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Abstract

Objective: This study aims to determine the factors that affects the adolescents' digital game addiction, physical
activity attitudes and behaviours.

Method: The descriptive study was conducted in Igdir among 583 adolescent children living in the province of
Igdir. IDemographic Information Form, Cognitive Behavioral Physical Activity Scale and Digital Game Addiction Scale
for Children were used to collect the data. The data were obtained through online interviews.

Results: The study group consisted of 52.3% (n = 305) female and 47.7% (n = 278) male adolescents in
totalParticipants' physical activity attitudes, depending on their gender, the duration of using the devices and the
status of any sport they are interested in, on the other hand, digital game addictions are gender, place of residence,
ownership of a digital tool, being a game they play constantly, the time they use the devices and the sport they are
interested in. A weak and negative relationship was found between the total score of the Cognitive Behavioral
Physical Activity Scale and the total score of the Digital Game Addiction Scale for Children.

Conclusion: Children who are supported for the sports and who has backdrop can change their behaviour and
attitudes towards physical activity, so game addictions can be reduced.
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Amag: Bu arastirmanin amaci, adolesanlarin dijital oyun bagimliigi ile fiziksel aktivite tutum ve davraniglarini
etkileyen faktorleri belirlemekir.

Yontem: Tanimlayici tipte olan arastirmanin érneklemini I§dir ilinde yasayan adolesan déneminde olan 583 ¢ocuk
olugturmustur. Verilerin toplanmasinda, Demografik Bilgi Formu, Bilissel Davranisg! Fiziksel Aktivite Olgegi (BDFO)
ve Gocuklar icin Dijital Oyun Bagimhhigi Olgegi (CIDOBO) kullanilmigtir. Veriler online gériisme yoluyla elde edilmistir.
Bulgular: Arastirma grubu %52,3’0l (n=305) kadin, %47,7’si (n=278) erkek toplam 583 adolesandan olusmustur.
Katilimeilarin, fiziksel aktivite tutumlarninin cinsiyet, cihazlar kullanma stireleri ve ilgilendikleri herhangi bir spor
dalinin olma durumuna gore, dijital oyun bagimliliklarinin ise cinsiyet, yasanilan yer, dijital araca sahip olma, stirekli
oynadiklar bir oyun olma durumu, cihazlar kullanma streleri ve ilgilendikleri herhangi bir spor dalinin olma
durumuna gore farklik gosterdigi tespit edilmistir. Aragtirmada Biligsel Davranisgi Fiziksel Aktivite Olgegi toplam
puani ile Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlihigi Olcegi toplam puani arasinda negatif yonlii zayif diizeyde anlamli bir
iliski tespit edilmigtir.

Sonug: Gocuklarin spor yapmaya tesvik edilmesi, uygun ortamin olusturulmasi gibi durumlar ile fiziksel aktiviteye
tutum ve davraniglarin gelistirilebilecegi ve dijital oyun bagimliigi seviyesinin distrilebilecedi disiintiimektedir.
Anahtar kelimeler: Adolesan, dijital oyun, fiziksel aktivite
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Giris

Teknolojinin gelismesiyle hayatimizi kolaylastiran ve ¢agimizin vazgecilmez teknolojilerinden olan internet
ve beraberindeki dijital araclar, her yas grubundan insanin ilgisini cekmektedir. Yetiskinler, gocuklar ve
gencler bu gelismeler ile gok sayida farkli aktivite gerceklestirebilecekleri bir ortam elde etmiglerdir (1,2).
Teknolojide yasanan gelismelere bagll olarak gelisen dijital ortamlar, insanlarin oyun anlayislarini
degistirmis ve dijital oyun kavramini ortaya ¢ikarmistir (3). Dijital oyun; ¢evrimici, gevrimadisi bilgisayar ya da
diger elektronik araclar ile oynanan oyunlar olarak tanimlanmaktadir (4). Ozellikle gocuklar igin farkli bir
alan ugras alani olusturan dijital oyunlar, onlarin ciddi anlamda en énemli aktivitelerinden biri haline gelmis
ve oyun anlayislarinin vazgegcilmez bir pargasi olmustur. Cocuklar firsat bulduklari her ani dijital oyun
oynayarak gecirmeye calismakta ve dijital oyunlar yapmak istedikleri aktiviteler arasinda ilk siraya
koymaktadir (5).

Dijital oyunlarin asiri ve kontrolsiiz olarak kullaniimasi ruh saghigi bozulmalari ve bagimlilik gibi olumsuz
kavramlari ortaya cikarabilmektedir. Asiri ve kontrolsiiz kullanimlarin ortaya ¢ikardigi olumsuz kavramlarin
yani sira dijital oyunlarin kontrollii sekilde kullaniimasi bireylerin duygusal, bilissel, sosyal gelisimlerine ve
rahatlama, duygusal bosalma, ruh sagliginin korunmasi gibi durumlarina olumlu katkilar saglayabilmektedir
(6-9). Bireylerin dijital oyun oynamasinda temel psikolojik ihtiyaclar olan sosyallesme, 0z glven, yeterlik
gibi bir gok farkli motivasyon igeren faktor soz konusudur (10,11). S6z konusu ihtiyaglarin varligi ile olusan
oyun oynama gudusunin elektronik ya da dijital ortamda karsilanmaya calisiimasi ve kontrolstiz sekilde
oyun oynanmasi oyun bagimhiigini sorununu ortaya gikarmaktadir (12).

Dijital oyun bagimllgi (digital game addiction), dijital ortamlarda agsiri ve kontrolsiiz oyun oynanmasi
sonucunda oyun oynama isteginin kontrol edilememesinin bazi duygusal, bilissel ve sosyal problemlere
neden olmasi olarak tanimlanmaktadir (13). Dijital oyun bagimliigi giin gectikce daha bly(lk ve 6nem arz
eden bir sorun haline gelmekte ve bireylerde hareketsizlik, obezite, beceri bozuklugu, goz bozuklugu, bas
agnsi, agresiflik, saldirganlik, anti-sosyal davranis, siddet egilimi gibi birgok olumsuz durumun ortaya
clkmasina sebep olmaktadir (14,15).

Insanlar dogustan gelen 6zellikleri sebebiyle devamli bir sekilde hareket etme ihtiyaci duymaktadirlar (16).
Hareketsizlik, saghgi ciddi sekilde tehdit eden saglik sorunlari (kalp-damar hastaliklari, diyabet, obezite vb.)
yaratmaktadir. Bu sorunlarin oniine gegebilmek ve yasam kalitesinin artmasi igin bireylere fiziksel aktivite
yapmalari onerilmektedir (17,18). Fiziksel aktivite, iskelet kaslarimiz ile bazal dlzeyin (zerinde ener;i
harcanmasina sebep olacak sekilde gerceklestirilen, dolasim sisteminin aktivitesini artiran ve yorgunluga
neden olan bedensel hareketlerin tamami olarak tanimlanmaktadir (19,20).

Hareketsizlik ve fiziksel aktiviteden uzak bir yasam, yetiskin bireylerde bircok sorun yaratmanin yani sira
cocuklarin bedensel gelisimlerini de olumsuz etkilemektedir. Cocuklarin hareketli olmalarinin ve fiziksel
aktivitelere katilimalarinin beden ve ruh gelisimlerine olumlu etkileri bulunmaktadir (21). Olumlu etkilerinin
bilinmesine karsin dlinya capinda 13-18 yag arasi gocuk ve ergenlerin yaklasik olarak %80'inin fiziksel
aktiviteye katilmadigi belirtilmektedir (22,23). Cocukluk ve ergenlik yaslarinda baslayan hareketsiz olma
aliskanligr ile fiziksel aktivite yapmama tutum ve davraniglan, yas ilerledikce devam ederek bireylerin
yasamlarinda fiziksel aktiviteye yeterli diizeyde yer vermemelerine neden olmaktadir (24).

Literat(r incelendiginde, bagimlilik ile ilgili yapilan calismalarda genellikle yas, cinsiyet, egitim durumu,
medeni durum, ortalama oyun oynama stiresi, sosyoekonomik durum gibi demografik degiskenlerin siklikla
ele alindigi (25) ve bu degiskenler ile oyun bagimliig arasinda iliski oldugunun tespit edildigi gorilmektedir
(26,27). Bagimlilik konusunda yapilan calismalarda farkli degiskenler degerlendirilmis ve farkli sonuglara
ulagiimigtir. Dijital oyun bagimliigi konusunda yapilan calismalarda, cogunlukla iligkisel arastirmalar
gerceklestirilmis ve belirli bir bagimlilik diizeyi temel alinmadigi icin calismalarda yer alan degiskenler ile
bagimliik arasinda anlamli bigimde iliski oldugu gorilmustir (4). Fiziksel aktivite ile ilgili de ¢ok sayida
aragtirma yapilmig ve arastirmacilar bilissel-davranigsal dlzenlemeler ile bireylerin fiziksel aktivite
davraniglarinin arttinlabilecegini belirtmislerdir (28,29).
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Twisk ve arkadaslari (30) erken adolesan donemde kazanilan fiziksel aktivite davraniginin, bireylerin
ilerleyen yaslarda da fiziksel aktiviteye devam ettirmeleri agisindan 6nemli oldugunu belirtmislerdir. Diger
bir calismada ise, cocuklarin beden egitimi ve spor dersine iliskin tutumlarinin olumlu olmasinin, ilerleyen
yaglarda da fiziksel aktivite ya da egzersize karsl olumlu tutum geligtiriimesine ve dizenli olarak fiziksel
aktivite yapiimasina katki saglayabilecegi belirtilmigtir (31).

Bu bilgiler 1siginda, dijital oyun oynayan ve bagimliligi olan gocuklarin hareketsiz kalmalarr ve bu durumun
cocuklarin  fiziksel aktiviteden belirli Olclide uzak kalmalarinin  kaginilmaz  bir  durum  oldugu
dustntlmektedir. Yapiimis olan calismalarda dijital oyun bagimhligl ile fiziksel aktivite tutum ve
davraniglarini etkileyen faktorlerin bir arada incelendigi bir calismaya rastianmamig olmasinin, yapacagimiz
bu calismanin 0zgln dederini olusturacag! ve literatiire katki saglayacagi dustnilmektedir. S6z konusu
durumun varhgr distinllerek bu arastirmada, adolesanlarin dijital oyun bagimliligi ile fiziksel aktivite tutum
ve davraniglarini etkileyen faktorleri belirlenmesi amaclanmaktadir.

Yontem

Orneklem

Tanimlayici tipte olan arastirma, Igdir ilinde, 15 Kasim 2020 - 31 Aralik 2020 tarihleri arasinda yapilmigtir.
Arastirmanin evrenini; Igdir ilinde yasayan adolesan doneminde olan ¢ocuklar, érneklemini ise aragtirmaya
gon(illii olarak katilan 583 cocuk olusturmustur. Orneklem sayisinin belirlenmesinde, literatiirde yer alan
nicel arastirma yontemlerinin tercih edildigi ¢alismalarda evren blytkliginin 100000 ile 25000000
arasinda oldugu durumlarda %5 hata icin 382 ve 384 oOrneklem sayilarina ulagiimasinin uygun oldugu
bilgisinden yararlanilmistir (32).

islem

Calismada kullanilan form ve dlgekler (Demografik Bilgi Formu, Bilissel Davranisci Fiziksel Aktivite Olgedi ve
Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimiiigi Olgegi), google dokiimanlar tizerinden olusturulan bir form araciliiyla
online olarak (e-posta, kisa mesaj, sosyal medya platformlar araciligi ile) ebeveynlere ulastinimis ve
ebeveynlerin onaylar dahilinde cocuklarin gonalliligi esas alinarak doldurmalarr istenmistir. Aragtirma
slreci olarak kabul edilen tarihleri arasinda geri donlst saglanan, hatasiz ve eksiksiz bigimde doldurulmus
583 forma ait veriler kaydedilmistir.

Kullanilan form cergevesinde ebeveynlerden katilim onayr alinmig ve Helsinki Bildirgesinin ilkeleri
dogrultusunda, katiimcilar arastirma hakkinda bilgilendirilerek izinleri alinmistir. Katiimcilara diledikleri
zaman calismadan ayrilabilecekleri bilgisi verilmistir. Calismada yer alan ¢ocuklara, calisma siresince
anlamadiklari ifadelere iliskin arastirmacilara diledikleri sorular sorabilecekleri soylenmigtir. Katilimcilara
formda yer alan “ilgilendiginiz herhangi bir spor dali var mi?” sorusunun aktif olarak bir spor branginin
yapilip yapiimadigini, “Aile Tipi” sorusundaki cekirdek aile ifadesinin ikamet ettikleri evde yalniz anne, baba
ve kardesler olarak yasanildigini, genis aile ifadesinin ise ikamet ettikleri evde anne, baba ve kardesleri
disinda yasayan birilerinin (babaanne, anneanne, dayi, amca, hala vs.) olmasi ile ilgili durumlari tanimladigj
bildirilmigtir.

Etik kurul onay, arastirma yapiimadan 6nce Igdir Universitesi Etik Kurulu'ndan 13.11.2020 tarih ve
44738881-900-E.1233 sayl numarasi ile alinmigtir. Calisma 15 Kasim 2020 - 31 Aralik 2020 tarihleri
arasinda Igdir ilinde gerceklestirilmistir. Galismaya dahil edilme kriterleri, 1gdir ilinde yasamak, adolesan
donemde (12-17 yas grubu) olmak, kisisel ya da ebeveynlere ait dijital araca (cep telefonu, tablet,
bilgisayar) sahip olmak iken diglanma kriterleri Igdir ilinde yasamamak, adolesan donem (12-17 yas grubu)
disinda olmak, kisisel ya da ebeveynlere ait herhangi bir dijital araca (cep telefonu, tablet, bilgisayar) sahip
olmamak seklinde belirlenmistir. Calisma siiresince kaydedilen ttim verilerde (cinsiyet, yasadigi yer, aile tipi
vb.) katiimei beyanlari esas alinmigtir.
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Veri Toplama Araglar
Demografik Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan hazirlanmis olan demografik bilgi formu; yas, cinsiyet, aile tipi, yasadigi yer (il
merkezi/ilge/koy), dijital cihaz (cep telefonu/bilgisayar/tablet vb.) kullanma durumu ve bu cihazlar (izerinden
oyun oynayip oynamama durumu, cihazlar gin icinde ortalama kag saat kullandigi, ilgilendigi spor
bransinin olup olmama durumu gibi bilgileri icermektedir.

Biligsel Davraniggi Fiziksel Aktivite Olgegi (BDFAQ)

Schembre ve arkadaslan tarafindan 2015 (33) yilinda gelistirilip Eskiler ve arkadaglar tarafindan 2016
yilinda Ttirkce uyarlamas yapilan 6lcek; Sonug Beklentisi, Oz Diizenleme ve Kisisel Engeller olmak iizere 3
alt boyut ve toplam 15 maddeden olusmaktadir. Olcegin amaci bireylerin fiziksel aktiviteye karsi tutum ve
davraniglarinin ortaya konmasidir. Olcegin tlkemizdeki uyarlamasi 13-17 yas arasi ergenler (zerinde
gerceklestirimistir. ~ Olcekteki tiim ifadeler “1=Kesinlikle katiimiyorum,..., 5=Kesinlikle Katiliyorum”
biciminde 5'li Likert Tipi derecelendirme ile puanlanmaktadir. Olcegin acikladigi toplam varyans oran
%54,12'dir. Olgegin i¢ tutarlik katsayisi a =.84, alt boyutlara ait degerler ise Sonug Beklentisi =.85 0z
Diizenleme =.79 ve Kisisel Engeller =.64 seklinde siralanmaktadir (34). Bizim calismamizda Glgegin
biitiind icin elde edilen Cronbach Alpha i¢ tutarlik kat sayisi a =.75, alt boyutlara ait degerler ise Sonug
Beklentisi =.85 Oz Diizenleme =.84 ve Kisisel Engeller =.65 bigimindedir.

Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi (CIDOBO)

Olcek, 2017 yilinda 10-14 yas grubu cocuklarin dijital oyun bagimliigi diizeylerinin belirlenmesi amaciyla
Hazar ve Hazar tarafindan gelistirilmistir. Olgek dért alt faktdr ve 24 madde olarak gelistirilmistir. Olcekte
yer alan ifadelerin degerlendiriime asamasinda 5’li Likert tipi Glgekten yararlaniimistir ve puanlama 1 = Hig
Katilmiyorum, ..., 5 = Tamamen Katiliyorum seklinde gerceklestirilmistir. Olgegin dért alt faktorii sirasiyla;
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri Odaklanma ve Gatisma, Oyun Stresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna
Yiklenen Deger, Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi, Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik
Yansimas! ve Oyuna Dalma bigimindedir. Olcegin acikladigi toplam varyans orani %47,95'r. Olcegin
bitind icin Cronbach Alpha i¢ tutarlik kat sayisi .90 iken, birinci alt faktor degeri .78, ikinci faktor .81,
tclinct faktor .76 ve dordinci faktor ise .67°dir (35). Bizim galismamizda Glgegin bitind icin elde edilen
Cronbach Alpha i¢ tutarlik kat sayisi o =.95, alt faktor dederleri ise birinci alt faktér degeri .86, ikinci faktor
.90, Uglncu faktor .89 ve dordincu faktor .79 seklindedir.

Veri Analizi

Verilerin analizi SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) 22.0 istatistik programi ile
gerceklestirilmigtir. Verilerin degerlendirilmesi asamasinda; sayi, ylzde, ortalama ve standart sapma gibi
betimsel istatistikler kullanilmigtir. Verilerin normallik dagilimlari Kolmogorov-Smirnov testi ile analiz
edilmistir. Verilerin normal dagilmadigi i¢in parametrik olmayan testler kullaniimigtir. Bu sebeple ikili
gruplarda Mann-Whitney-U Testi, (¢ ve (zeri gruplarda Kruskal Wallis-H Testi ve degiskenler arasi iligkileri
belirlemek igin Spearman Rank korelasyon analizi kullaniimigtir.

Bulgular

Arastirma kapsamina alinan cocuklarin %52,3’t kiz olup %80,8’i ¢ekirdek aileye sahiptir. Cocuklarin
%76,2’si il merkezinde yasamakta ve %91,6’si cep telefonu/ bilgisayar/ tablet gibi cihazlara sahiptir.
Caligmaya katilan gocuklarin %45,6’si bu cihazlar tzerinde strekli oynadiklart bir oyunlarinin oldugunu
belirtirken %43,9'u bu cihazlar gin icerisinde 2 saatten az kullandiklarini ifade etmiglerdir. Ayrica
gocuklarin %60,2’si ilgilendikleri bir spor dalinin oldugunu belirtmigtir (Tablo 1).
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Tablo 1. ﬁahimaya katilan i;ocuklarln demografik 6zelliklerinin frekans ve yiizde dagilmlari

Cinsiyet
Aile Tipi

Yasadi§j Yer

Cep Telefonu/ Bilgisayar/ Tablet
Bu Cihazlardan Herhangi
Birine/Bir Kagina Sahip Misiniz?

Bu cihazlar tizerinden siirekli
oynadiginiz bir oyun var mi?

Bu cihazlan giin iginde ortalama
kac saat kullaniyorsunuz?
llgilendiginiz herhangi bir spor

dali var mi?

Toplam

Kadin
Erkek
Cekirdek
Genis

I

lice

Koy

Evet

Hayir
Evet

Hayir
2 Saatten Az

2 ile 5 Saat Arasi
5 Saatten Fazla
Evet

Hayir

305
278
471
112
444
118

21
534

49
266

317
256

242
85
351

232
583

92,3
ar7
80,8
19,2
76,2
20,2

3,6
91,6

8,4
45,6

54,4
43,9

41,5
14,6
60,2

39,8
100.0

Tablo 2. Degigkenlerin biligsel davranigg fiziksel aktivite olgedi ve alt boyutlarindan aldiklar puan

Degigkenler

Cinsiyet

Kadin 305
Erkek 278
TEST

Ortalama Zaman

(1) 2 Saatten 256
Az

(2) 2 ile 5 Saat 242
(3) 5 Saatten 85
Fazla

TEST

ilgilenilen Spor Dali

Evet 351
Hayir 232
TEST

Not="p<0.05

152

ortalamalarinin karsilastiriimasi

Sonug

Beklentisi
Sira Ort,

283,79
301,01
U=39890,5
p=0.214

293,01

310,41
236,55

x*=12,320

p=0.006*
3<1
3<2

322,62
245,67
U=29968,5
p=0.001*

0z-Diizenleme

Sira Ort.

267,19
319,22
U= 34828,5
p=0.001*

313,39

293,90
222,19

x*=18,822

p=0.006"
3<1
3<2

329,25
235,64
U=27639,5
p=0.001*

Kisisel Engeller

Sira Ort.

304,11
278,72
U=38702,5
p=0.069

257,72

311,45
339,86

x?=20,774

p=0.006"
1<2
1<3

271,80
322,57
U= 33624,5
p=0.001*

Olgek Toplami

Sira Ort,

272,15
313,78
U=36341,0
p=0.003"

318,52

292,78
209,89

x?=26,573

p=0.006*
3<1
3<2

333,63
229,02
U=26103,5
p=0.001*
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Tablo 3. Dedigkenlerin dijital oyun badimhligi Olgedi ve alt boyutlarindan aldiklari puan

Degigkenler

Cinsiyet

Kadin 305
Erkek 278
TEST

Ortalama Zaman
(1) 2 Saatten 256
Az

(2 2ile 5 242
Saat
(3) 5 Saatten 85
Fazla
TEST

llgilenilen Spor Dall

Evet 351
Hayir 232
TEST

Yasadi§ Yer

M 444
@) lice 118
(3) Koy 21

TEST

Cihaza Sahip Olma

Evet 534
Hayir 49
TEST
Siirekli Bir Oyun Oynama
Evet 266
Hayir 317
TEST
*p<0.05

ortalamalarinin karsilastiriimasi

1.Faktor
Sira Ort.
253,87
333,83
U=30765,5
p=0.001*
270,53
294,06
350,80
X°=14,737
p=0.001*
1<3
2<3

312,44
261,07

U= 33541,0

p=0.001*

294,45
299,81
196,38
x>=7,205
p=0.027*
3<1
3<?2

288,42
331,00

U=11172,0

p=0.088

359,38
235,46

U=24237,5

p=0.001*

2.Faktor
Sira Ort.

247,41
340,92
U= 287955
p=0.001*

274,66
294,07
338,31

x°=9,234

p=0.010%
1<3
2<3

310,15
264,54
U= 34345,0
p=0.001*

295,04
294,79
212,12
x°=4,931
p=0.085

289,54
318,86
U=11767,0
0=0.242

371,32
005,44
U=21061,5
p=0.001*

3.Faktor
Sira Ort.

259,89
327,23
U=32600,5
p=0.001*

274,84
278,72
381,51

x*=29,982

p=0.001*
1<3
2<3

296,13
285,75
U=39265,0
p=0.452

288,61

313,36

243,74
x>=4,046
p=0.132

287,97
335,90
U=10932,0
p=0.049"

346,01
246,68
U=27793,5
p=0.001*

4 Faktor
Sira Ort.

256,34
331,12
U=31519,0
p=0.001*

279,58
279,46
365,09

x*=19,814

p=0.001*
1<3
2<3

303,61
274,43
U=36640,0
p=0.035"

290,98
306,06
234,52

X2=3,473

p=0.176

287,89
336,82
U=10887,0
p=0.045"

354,39
239,64
U=25564,0
p=0.001*

Olgek
Toplami
Sira Ort.

249,10
339,06
U=29312,0
p=0.001*

271,67
288,38
363,54

x*=19,198

p=0.001*
1<3
2<3

308,61
266,88
U=34887,5
p=0.003"

293,07
302,03
212,93
x?=5,071
p=0.079

288,23
333,05
U=11071,5
p=0.074

368,40
227,89
U=21839,5
p=0.001*

Tablo 2 de calismaya katilan gocuklarin bilissel davranisg fiziksel aktivite 6lcedinin bazi degiskenlere gore
karsilastinimasina yonelik bulgular verilmigtir. Calismaya katilan cocuklarin cinsiyetlerine gore bilissel
davranisgl fiziksel aktivite Glgeginin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna
bakildiginda, bilissel davraniggl fiziksel aktivite Glgedinin toplam puaninda cocuklarin cinsiyetine gore
anlamli bir farklilk elde edilmistir (U=36341.0, p<.05). Ortaya cikan anlaml farkliigin erkek cocuklarin
lehine oldugu goriimstiir. Olcegdin alt boyutlarina bakildiginda ise sadece “Oz-Diizenleme” alt boyutunda
(U=34828.5, p<.05) cocuklarin cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik tespit edilmigtir. Ortaya ¢ikan bu

anlamli farklihigin erkek cocuklarin lehine oldugu belirtilmistir.
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Tablo 4. Olgekler arasindaki iliskiye yonelik korelasyon testi sonuglari
1 2 3 4 5 6 7 8 )

(1) Sonugc Beklentisi 1

(2) Oz-Diizenleme 548 * 1

(3) Kisisel Engeller -, 134" | -186” 1

(4) BDFAQ Toplam /56" | 823" | - 556" 1

(5) Dijital Oyun Oynamaya -,157* -062 ,210* -,186" 1
Yonelik Asirn Odaklanma

ve Gatisma

(6) Oyun Siiresinde -087  -032 174  -123* 800" 1
Tolerans Geligimi ve

Oyuna Yiiklenen Deger

(7) Bireysel ve Sosyal =237 - 17 197 - 240F 725" | 688" 1
Gorevlerin/Odevlerin

Ertelenmesi

(8) Yoksunlugun -,189* | - 083" ,163* | -,185* | ,733* ,719* | 753" 1

Psikolojik-Fizyolojik

Yansimasi ve Oyuna

Dalma

(9) CIDOBO Toplam -159* | -065 200"  -182* 919" 926" 845" 854" 1
Not:*=p<0.05, BDFAO= Biligsel Davranisgi Fiziksel Aktivite Olgegi, CIDOBO= Gocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

Calismaya katilan gocuklarin cihazlarn kullanma zamanlarina gore bilissel davranisgl fiziksel aktivite
Olceginin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda, bilissel davranisgl
fiziksel aktivite dlcedinin toplam puaninda (x°=26,573, sd=2, p<.05), “Sonuc Beklentisi” alt boyutunda
(x*=12,320, sd=2, p<.05), “Oz-Diizenleme” alt boyutunda (x2=18,822, sd=2, p<.05) ve “Kisisel Engeller”
alt boyutunda (x*=20,774, sd=2, p<.05) cocuklarin cihazlari kullanma zamanlarina gore anlamli bir
farklilik tespit edilmistir. Anlamli farkliliklar toplam puanda, “Sonug Beklentisi” alt boyutunda ve “Oz-
Diizenleme” alt boyutunda 5 saatten fazla zaman ayiran ¢ocuklar ile diger gruptaki ¢ocuklar arasinda, 5
saatten fazla zaman ayiran cocuklarin aleyhine bir farkliigin oldugu tespit edilmistir (p<.05). “Kisisel
Engeller” alt boyutunda ise 2 saatten az zaman ayiran ¢ocuklar ile diger gruptaki ¢ocuklar arasinda, 2
saatten az zaman ayiran ¢ocuklarin aleyhine bir farkliigin oldugu tespit edilmigtir (p<.05).

Calismaya katilan cocuklarin ilgilendikleri bir spor dali olma durumlarina gore bilissel davranisc fiziksel
aktivite 6lgeginin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda, dlgegin toplam
puaninda (U=26103,5, p<.05), “Sonu¢ Beklentisi” alt boyutunda (U=29968,5, p<.05), “Oz-Diizenleme”
alt boyutunda (U=27639,5, p<.05) ve “Kisisel Engeller” alt boyutunda (U=33624,5, p<.05) ¢ocuklarin
ilgilendikleri bir spor dali olma durumlarina gore anlamli bir farkiilik elde edilmigtir. Analiz sonucunda
toplam puanda, “Sonu¢ Beklentisi” alt boyutunda ve “Oz-Dlzenleme” alt boyutunda bir spor daliyla
ilgilenen cocuklarin lehine anlaml bir farkliigin oldugu gérdlmustir. “Kisisel Engeller” alt boyutunda ise bir
spor daliyla ilgilenmeyenlerin lehine anlamli bir farkliligin oldugu gorilmustr.

Tablo 3 de calismaya katilan cocuklarin dijital oyun bagimiligi Olcedinin bazi degiskenlere gore
karsilastinimasina yonelik bulgular verilmigtir. Calismaya katilan ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore gocuklar igin
dijital oyun bagimiiigi dlgedinin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda,
Olcedin toplam puaninda ve tim alt boyut puanlarinda, gocuklarin cinsiyetlerine gore anlamii bir farklilik
elde edilmistir. Analiz sonucunda Olgegdin toplam puani ve tim alt boyutlarda erkek cocuklarin lehine
anlamli bir farkliigin oldugu goruimstr.

Calismaya katilan gocuklarin yasadiklar yere gore gocuklar icin dijital oyun bagimliigi dlgeginin ve alt
boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda, “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri
Odaklanma ve Gatisma” alt boyutunda ¢ocuklarin yasadiklari yere gore anlamii bir farklilik elde edilmistir
(x>=7,205, sd=2, p<.05). Kdyde yasayan cocuklar ile diger gruptaki cocuklar arasinda, kdyde yasayan
cocuklarin aleyhine bir farkliigin oldugu tespit edilmistir (p<.05).
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Calismaya katilan cocuklarin cep telefonu/bilgisayar/tablet gibi cihazlara sahip olma durumuna gore
cocuklar icin dijital oyun bagimliigr 6lgeginin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna
bakildiginda, “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” alt boyutunda (U=10932,0, p<.05) ve
“Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt boyutunda (U=10887,0, p<.05)
cocuklarin cep telefonu/bilgisayar/tablet gibi cihazlara sahip olma durumuna gore anlamli bir farklilik elde
edilmistir. Analiz sonucunda her iki alt boyutta da cep telefonu/bilgisayar/tablet gibi cihazlara sahip
olmayan ¢ocuklarin lehine anlamli bir farkliigin oldugu gorilmastiir.

Calismaya katilan gocuklarin cihazlardan sirekli oynadiklari bir oyun olma durumlarina gore, ¢ocuklar igin
dijital oyun bagimiigi dlgedinin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda,
Olcedin toplam puaninda ve tim alt boyut puanlarinda, gocuklarin cihazlardan sirekli oynadiklari bir oyun
olma durumlarina gore anlamli bir farklilik elde edilmigtir. Analiz sonucunda dlgegin toplam puani ve tim
alt boyutlarda cihazlardan sirekli bir oyun oynayan cocuklarin lehine anlamii bir farkliigin oldugu
gortlmasgtdr.

Calismaya Kkatilan gocuklarin cihazlarn kullanma zamanlarina gére, gocuklar icin dijital oyun bagimliligi
Olgeginin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda, Olgegin toplam
puaninda (x>=19,198, sd=2, p<.05), “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir Odaklanma ve Catisma” alt
boyutunda (x>=14,737, sd=2, p<.05), “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Y(iklenen Deger” alt
boyutunda (x2=9,234, sd=2, p<.05). “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” alt boyutunda
(x?=29,982, sd=2, p<.05) ve “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt boyutunda
(x*>=19,814, sd=2, p<.05) cocuklarin cihazlar kullanma zamanlarina gore anlamli bir farklilik elde
edilmistir. Analiz sonucunda Olcedin toplaminda ve tiim alt boyutlarda 5 saatten fazla zaman ayiran
cocuklar ile diger gruptaki cocuklar arasinda, 5 saatten fazla zaman ayiran ¢ocuklarin lehine bir farkliligin
oldugu tespit edilmistir (p<.05).

Calismaya katilan cocuklarin ilgilendikleri bir spor dali olma durumlarina gore cocuklar igin dijital oyun
bagimliigi 6lceginin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda, 6lgegin
toplam puaninda (U=34887,5, p<.05), “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir Odaklanma ve Gatisma” alt
boyutunda (U=33541,0, p<.05), “Oyun Siresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Ylklenen Deger” alt
boyutunda (U=34345,0, p<.05) ve “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt
boyutunda (U=36640,0, p<.05) ¢ocuklarin ilgilendikleri bir spor dali olma durumlarina gore anlamli bir
farklilik elde edilmistir. Analiz sonucunda 6lgegin toplam puani ve alt boyutlarda bir spor dali ile ilgilenen
cocuklarin lehine anlamli bir farkliigin oldugu gorilmastdir.

Biligsel davranisci fiziksel aktivite dlgedi ve alt boyutlari ile cocuklar icin dijital oyun bagimliigi dlgegi ve alt
boyutlari arasindaki iliskiye bakildiginda, bilissel davraniscl fiziksel aktivite Olcedinin toplam puani ile
cocuklar icin dijital oyun bagimhlg olcedi toplam puani arasinda negatif yonli zayif diizeyde anlamli bir
iligki tespit edilmistir [r(583) = -.182; p<.05]. Bir bagka ifadeyle cocuklarin biligsel davranisgi fiziksel
aktivite dlzeyleri arttikca dijital oyun bagimliigi dizeylerinin azalmakta oldugunu sdylenebilmektedir.
Biligsel davranisci fiziksel aktivite dlgegdinin alt boyutlari ile cocuklar igin dijital oyun bagimliigi 6lgeginin alt
boyutlari arasindaki iliskiye bakildiginda, genel olarak zayif diizeyde anlamli iligkilerin oldugu tespit
edilmistir. En yiiksek iliskinin “Sonu¢ Beklentisi” alt boyutu ile “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi” alt boyutu arasinda oldugu [r(583) = -.237; p<.05], en duisiik iliskinin ise “Oz Diizenleme” alt
boyutu ile “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt boyutu arasinda oldugu
[r(583) = -.083; p<.05] gortlmustdr (Tablo 4).

Tartisma
Adolesanlarin dijital oyun bagimliligi ile fiziksel aktivite tutum ve davraniglarini etkileyen faktorleri belirlemek
amaclyla yapilan calisma ilgili literatir ile tartisildi. Calismaya katilan ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore biligsel

davraniggl fiziksel aktivite Olgedinin ve alt boyutlannin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna
bakildiginda, bilissel davranisgl fiziksel aktivite Glgedinin toplam puaninda cocuklarin cinsiyetine gore

155



Bagimliik Dergisi — Journal of Dependence

anlamli bir farklilik elde edilmistir. Ortaya cikan anlamli farkliigin erkek G6grencilerin lehine oldugu
goriimiistir. Olgegin alt boyutlarna bakildiginda ise sadece “Oz-Diizenleme” alt boyutunda gocuklarin
cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Ortaya ¢ikan bu anlamli farkliigin erkek gocuklarin
lehine oldugu belirtilmigtir. Benzer sekilde yapilan bazi calismalarda da, erkek cocuklarin fiziksel aktivite
diizeylerinin kiz cocuklara gore daha yiksek oldugu belirlenmistir (36,37). Bu durum erkek ¢ocuklarin kiz
gocuklara gore daha aktif olan aktiviteleri tercih ettiklerine baglanabilmektedir.

Calismaya katilan cocuklarin cihazlan kullanma zamanlarina gore bilissel davranisgl fiziksel aktivite
Olceginin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilagsma durumuna bakildiginda, biligsel davranisg!
fiziksel aktivite Olgeginin toplam puaninda ve alt boyutlarinda gocuklarin cihazlari kullanma zamanlarina
gore anlamli bir farkiilik tespit edilmistir. Anlamli farkliliklar toplam puanda, “Sonug Beklentisi” alt
boyutunda ve “Oz-Diizenleme” alt boyutunda 5 saatten fazla zaman ayiran ocuklar ile diger gruptaki
cocuklar arasinda, 5 saatten fazla zaman ayiran gocuklarin aleyhine bir farkliigin oldugu tespit edilmistir.
“Kisisel Engeller” alt boyutunda ise 2 saatten az zaman ayiran cocuklar ile diger gruptaki cocuklar
arasinda, 2 saatten az zaman ayiran gocuklarin aleyhine bir farkiiigin oldugu tespit edilmistir. Benzer
calismalara bakildiginda, teknolojik cihazlar ve dijital oyunlara ayrilan zamanin genclerde sedanter yasam/
yetersiz fiziksel egzersiz gibi durumlara neden oldugu tespit edilmistir (38,39). Bu calismalarin aksine,
“Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliigi ve Fiziksel Aktivite Diizeyleri Arasindaki iliskinin
Incelenmesi” isimli calismada ise, giinliik ortalama dijital oyun oynama siiresinin fiziksel aktivite diizeyini
etkilemedigi saptanmustir (5). Glnimiizde cep telefonu, tablet gibi cihazlarla vakit gecirme orani oldukca
yUksektir. Arastirmadan elde edilen sonuclara bakildiginda, teknolojik cihazlarin bu yas grubundaki
cocuklarda, daha pasif bir yasama neden olduguna inaniimaktadir.

Calismaya katilan cocuklarin ilgilendikleri bir spor dali olma durumlarina gore biligsel davranisgi fiziksel
aktivite Glgeginin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda, dlcegdin toplam
puaninda, “Sonuc Beklentisi” alt boyutunda, “Oz-Diizenleme” alt boyutunda ve “Kisisel Engeller’ alt
boyutunda 6grencilerin ilgilendikleri bir spor dali olma durumlarina gére anlamli bir farklilik elde edilmistir.
Analiz sonucunda toplam puanda, “Sonug Beklentisi” alt boyutunda ve “Oz-Diizenleme” alt boyutunda bir
spor daliyla ilgilenen cocuklarin lehine anlamli bir farkiiigin oldugu gortimstir. “Kisisel Engeller” alt
boyutunda ise bir spor daliyla ilgilenmeyenlerin lehine anlamili bir farkliigin oldugu gértimastir. Hazar ve
Kog¢” un 2020 yilinda engelli bireylerde yapmis oldugu bir ¢alismada, stirekli spor yapan ve lisansli sporcu
olan bireylerin fiziksel aktivite puanlari oldukca yiiksek cikmistir (40). ligilenilen bir spor dalinin olmasi ve
dizenli spor yapiimasi durumu fiziksel aktivite diizeyini arttirmakta ve sedanter yasamin getirdigi
durumlardan uzak tutmaktadir.

Calismaya katilan gocuklarin cinsiyetlerine gére gocuklar icin dijital oyun bagimliigi 6Glgeginin ve alt
boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda, 6lgegdin toplam puaninda ve tim alt
boyutlarinda erkek cocuklarin lehine anlamli bir farkliigin oldugu gortlmustlr. Hazar ve arkadaslarinin
yapmis oldugu calismada, erkek égrencilerin dijital oyun bagimhilginin istatistiksel olarak anlamli bigimde
ylksek oldugu saptanmistir (5). Benzer sekilde, Horzum’un 2011 yilinda yapmis oldugu “ilkogretim
ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik dzeylerinin cesitli degiskenlere gore incelenmesi” konulu
calismada, erkek ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna ulagiimistir
(15). Birgok calismada benzer sonuglar elde edildigi gorilmektedir (41-44). Bu durumun dijital oyunlarin
daha cok erkek gocuklarin dikkatini gekecek sekilde tasarlanmasi ve erkek cocuklarinin internet kafe gibi
alanlara daha rahat erisiminden kaynaklandigina inaniimaktadir.

Calismaya katilan cocuklarin yasadiklari yere gore cocuklar icin dijital oyun bagimiilgi oOlceginin ve alt
boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda, “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri
Odaklanma ve Catisma” alt boyutunda cocuklarin yasadiklari yere gore anlamli bir farklilik elde edilmistir.
Koyde yasayan gocuklar ile diger gruptaki cocuklar arasinda, koyde yasayan gocuklar aleyhine bir farkliligin
oldugu tespit edilmistir. Elde edilen sonucun nedeninin kylerde internete erisimin zor olmasi olduguna
inanilmaktadir. Bizim calismamizin aksine, Bekir'in 2018 yilinda izmir ilinde yapmis oldugu calismada,
ikamet edilen yerin dijital oyun bagimliigini etkilemedigini ve bu sonucun nedeninin ise cihazlara ve
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oyunlara her bolgede erisimin oldugu saptanmistir (45). S0z konusu calisma ile ¢alismamiz arasindaki
farkliigin, drneklem gruplari arasindaki demografik dzellik farkliliklarindan kaynaklandigi diistintiimektedir.

Calismaya katilan cocuklarin cep telefonu/bilgisayar/tablet gibi cihazlara sahip olma durumuna gore
cocuklar icin dijital oyun bagimliigr 6lgeginin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna
bakildiginda, “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” alt boyutunda ve “Yoksunlugun
Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt boyutunda égrencilerin cep telefonu/bilgisayar/tablet
gibi cihazlara sahip olma durumuna gore anlamli bir farklilik elde edilmistir. Analiz sonucunda her iki alt
boyutta da cep telefonu/bilgisayar/tablet gibi cihazlara sahip olmayan ¢ocuklarin lehine anlamli bir
farkliigin oldugu gorilmastir. Benzer sekilde yapilan calismalarda, bilgisayar/tablet gibi cihazlara sahip
olan 0Ogrencilerin dijital bagimiilik dlzeyinin daha yiiksek oldugu saptanmistir (42,46-48). Yapilan
calismalarda, cihazlara sahip olmanin oyun oynamayi ve bagimliigi kolaylastirdigina inanilimaktadir.  Bu
calismalarin aksine bazi calismalar ise bu cihazlara sahip olma durumunun dijital bagimliigr etkilemedigini,
bu cihazlara erisimin ¢ok kolay oldugunu gostermektedir (49,50).

Calismaya katilan ¢ocuklarin cihazlardan sirekli oynadiklar bir oyun olma durumlarina gore, gocuklar icin
dijital oyun bagimliigr olgcegdinin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda,
Olcedin toplam puaninda ve alt boyutlarinda 6grencilerin cihazlardan strekli oynadiklari bir oyun olma
durumlarina gore anlamli bir farklilik elde edilmistir. Analiz sonucunda dlgegin toplam puani ve tim alt
boyutlarda cihazlardan stirekli bir oyun oynayan gocuklarin lehine anlamli bir farkliigin oldugu gorilmastdir.
Toker ve Baturay’in yapmis oldugu calismada, belli ¢evrimici ve bilgisayar oyunlarini strekli oynamanin
dijital oyun bagimhhg diizeyini arttirdigi saptanmistir. Bu duruma, stirekli ayni oyunu oynama isteginin
neden oldugu soylenebilir (27).

Calismaya katilan cocuklarin cihazlarn kullanma zamanlarina gére, ¢ocuklar icin dijital oyun bagimliligi
Olceginin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilasma durumuna bakildiginda, olgedin toplam
puaninda ve tim alt boyutlarinda ogrencilerin cihazlar kullanma zamanlarina gore anlamli bir farkllik elde
edilmistir. Analiz sonucunda 0lcedin toplaminda ve tiim alt boyutlarda 5 saatten fazla zaman ayiran
cocuklar ile diger gruptaki cocuklar arasinda, 5 saatten fazla zaman ayiran ¢ocuklarin lehine bir farkligin
oldugu tespit edilmistir. Yapilan bircok calismada, ginliik cihazlar kullanma ve oyun oynama strelerinin
dijital bagimlilik diizeyini anlamli bir sekilde arttirdigi saptanmistir (47-54). Yapilan arastirmalar sonucunda,
bagimlilik diizeyinin cihazlarla gegirilen zamanla dogru orantili olarak arttigi gortimektedir.

Calismaya katilan cocuklarin ilgilendikleri bir spor dali olma durumlarina gore cocuklar icin dijital oyun
bagimliigi 6lcedinin ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin farklilagsma durumuna bakildiginda, 6lgegin
toplam puaninda ve alt boyutlarinda cocuklarin ilgilendikleri bir spor dali olma durumlarina gore anlamii bir
farklilik elde edilmistir. Analiz sonucunda 6lgegin toplam puani ve alt boyutlarda bir spor dali ile ilgilenen
ogrencilerin lehine anlamli bir farkliigin oldugu gorilmastir. Hazar ve arkadaslarnin yaptigi calismada,
dijital oyun bagimhiligi toplam puan ortalamasi incelendiginde, diizenli olarak spor yapmayan ogrencilerin
ortalamalarinin daha yiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu gortimistdr (5). Yapilan
baska bir calismada ise, gunlik belli bir spora katilim dizeyinin dijital oyun bagimhiligini anlamli bir sekilde
etkiledigi ve spora katilim arttikca bagimliigin azaldigi saptanmigtir (55). Bu durumun temel nedenlerinin,
cocuklarin teknolojik araglar kullanmaya egilimlerinin artmasi ve daha ¢ok kapall alanlarda vakit
gecirmeleri olduguna inaniimaktadir.

Biligsel davranisci fiziksel aktivite dlgedi ve alt boyutlari ile cocuklar icin dijital oyun bagimligi dlgegi ve alt
boyutlari arasindaki iliskiye bakildiginda, bilissel davraniscl fiziksel aktivite Olcedinin toplam puani ile
cocuklar icin dijital oyun bagimllg olcedi toplam puani arasinda negatif yonli zayif diizeyde anlamii bir
iligki tespit edilmigtir. Bir bagka ifadeyle gocuklarin biligsel davranisg! fiziksel aktivite diizeyleri arttikga dijital
oyun bagimiiigr dizeylerinin azalmakta oldugunu sdylenebilmektedir. Bilissel davraniscl fiziksel aktivite
olgeginin alt boyutlart ile cocuklar icin dijital oyun bagimlligi Glgeginin alt boyutlari arasindaki iligkiye
bakildiginda, genel olarak zayif diizeyde anlamli iligkilerin oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglara bakilarak,
adolesan donemde fiziksel aktivitenin dijital oyun bagimliligini en aza indirdigi soylenebilmektedir. Hazar ve
arkadaglarinin yapmis oldugu calisma da, bu sonucu destekler niteliktedir (5). Literatlire bakildiginda,
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teknolojik cihazlarla vakit gegirmenin cocuklari spor yapma, oyun oynama gibi aktivitelerden uzaklastirdigi
gortilmektedir (56). Yapilan bagka bir calismada, lise 6grencilerinde fiziksel aktiviteye katiim motivasyonu
ile dijital oyun oynama motivasyonu arasinda negatif yonde anlamli bir iliski oldugu saptanmistir (57).
Adolesan donemindeki cocuklarin, daha aktif olmasi ve dijital oyunlarla gecirdikleri zamani en aza
indirmeleri saglikli gelisimleri acisindan oldukca dnemli faktorlerdir.

Arastirmamizin en onemli kisithigr pandemi strecinde yapilmis olmasi nedeniyle verilerin yiz yize
toplanamamis olmasidir. Bir diger kisitllik ise calismanin tek merkezde gerceklesmis olmasi olarak
dustntimektedir.

Sonug olarak, adolesanlarin dijital oyun bagimliigi ile fiziksel aktivite tutum ve davraniglarini etkileyen
faktorleri belirlemek amaciyla yapilan bu calismada, cocuklarin fiziksel aktivite tutumlarinin cinsiyet,
cihazlan kullanma slreleri ve ilgilendikleri herhangi bir spor dalinin olma durumuna gore, dijital oyun
bagimliliklarinin ise cinsiyet, yasanilan yer, dijital araca sahip olma, strekli oynadiklari bir oyun olma
durumu, cihazlarn kullanma sdreleri ve ilgilendikleri herhangi bir spor dalinin olma durumuna gore farklilik
gosterdigi sonucuna variimistir. Ayrica kullanilan iki 6lgek arasindaki iliski durumu incelenmis ve dijital oyun
bagimlilig ile fiziksel aktivite tutumlari arasinda negatif yonde anlamli bir iliski oldugu tespit edilmistir. Elde
edilen sonuclar dogrultusunda, Galisma sonuglarina gore, cocuklarin spor yapmaya tesvik edilmesi, uygun
ortamin olusturulmasi gibi durumlar ile fiziksel aktiviteye tutum ve davraniglarin gelistirilebilecegi ve dijital
oyun bagimliigi seviyesinin - dlgsCrlebilecegi dlstntlmektedir. Bu sonuclarin yani sira, sonraki
calismalarda diger yas gruplarini da kapsayabilecek, daha fazla kisinin katiimiyla gergeklestirilecek
calismalar yapiimasinin sorunun ¢oziimiine katki saglayacagi ve yaptigimiz bu calismanin diger calismalara
destek saglayacag distintiimektedir.
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