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Oz: Bu arastirma, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeyinin bazi fiziksel parametrelere ve
akademik basariya gore incelenmesi amaglanmisgtir. Arastirma nicel modele gore tasarlanmis olup, betimsel,
iliskisel ve nedensel-karsilagtirma yontemleri kullanilmistir. Arastirmaya 11-14 yas araliginda yer alan toplam
505 ogrenci (kadin=280 erkek = 225) katilmistir. Katilimeilarin dijital oyun bagimliligi diizeylerini 6lgmek
amaciyla, Hazar ve Hazar tarafindan gelistirilmis olan “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagmmliligi Olcegi”
kullanilmistir. Fiziksel parametrelerde ise; boy kilogram indeksi (BKI), kardiyovaskiiler verim, boy ve kilo
Olgtimleri yapilmis, akademik bagari durumlart ise 2019-2020 egitim-6gretim giiz yariyili not ortalamalari
almarak degerlendirilmistir. Arastirmada elde edilen veriler SPSS programi araciligiyla bilgisayar ortaminda
analiz edilmistir. Verilerin analizinde tanimlayici istatistik, bagimsiz rneklemler igin t testi, one-way ANOVA
testi, Kruskal Wallis testi ve korelasyon analizleri yapilmistir. Aragtirma bulgularma goére, katilimcilarin
%S55,6’s1 az riskli, %34,5’1 riskli, % 8,9°u bagimli, %1 yiiksek diize yde bagimli gurupda oldugu belirlenmistir.
Katilimeilarin dijital oyun bagimliligi diizeyinin cinsiyet, yas, sporcu lisansina sahip olma durumuna gore
farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Katilimeilarin dijital oyun bagimliligi diizeyi ile kardiyovaskiiler motor
refleks verimi ve akademik basart durumu ile negatif yonde anlamli diizeyde bir iliski oldugu tespit edilmistir.
Katilimeilarm dijital oyun bagimlihg: diizeyi ile BKI arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iliski olmadig1
goriilmistiir. Sonu¢ olarak; dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarda akademik basar1 durumlarini ve
kardiyovaskiiler verimi disiirdiigii goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Ortaokul, bagimliligi, dijital oyun bagimliligi, akademik basari, fiziksel parametreler

EXAMINATION OF THE DIGITAL GAME ADDICTION LEVEL OF SECONDARY
SCHOOL STUDENTS ACCORDING TO SOME PHYSICAL PARAMETERS AND
ACADEMIC SUCCESS

Abstract: This research aimed to examine the digital game addiction level of secondary school students
according to some physical parameters and academic achievement. The research was designed according to the
quantitative model, and descriptive, relational and causal-comparison methods were used. A total of 505 students
(female=280 male=225) in the 11-14 age range participated in the research. In order to measure the digital game
addiction levels of the participants, the “Digital Game Addiction Scalefor Children” developed by Hazar and
Hazar was used. In physical parameters; height kilogram index (BMI), cardiovascular efficiency, height and
weight measurements were made, and academic achievement was evaluated by taking the 2019-2020 academic
fall semester grade point averages. The data obtained in the research were analyzed in the computer environment
through the SPSS program. In the analysis of the data, descriptive statistics, t-test for independent samples, one-
way ANOVA test, Kruskal Wallis test and correlation analyzes were performed. According to the research
findings, 55.6% of the participants were lowrisk, 34.5% risky, 8%, It was determined that 9 of them were in the
dependent group and 1% were in the highly dependent group. It has been determined that the level of digital
game addiction of the participants differs according to gender, age and having an athlete license. It was
determined that there was a significant negative correlation between the participants level of digital game
addiction, cardiovascular motor reflex efficiency and academic achievement. It was observed that there was no
statistically significant relationship between the digital game addiction level of the participants and BMI. As a
result; It has been observed that digital game addiction reduces academic achievement and cardiovascular
efficiency in children.
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GIRIS

Oyun cocuklarin gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Oyunla birlikte cocuk kesfeder, 6grenir
ve olgunlasir. Oyun oynayan ¢ocuk hayal giiciinii ortaya ¢ikararak gelistirir ve hayattaki farkli
rolleri oyun sayesinde deneyimleme firsat: yakalar. Oncii ve Ozbay’a (2005) gore oyun etkinligi
dogum ile baslayan ve insanin yasami boyunca devam eden, bazen amacli bazen de amagsiz
sekilde gerceklestirilebilen bir kavramdir. Cocuk oyun sayesinde toplum kurallarini
ogrenmekte, yeteneklerini kesfetmekte, kendi sinirlariin farkina varmakta ve kendini ifade
edebilmektedir. Piaget oyunu; ¢ocuklarin diinyaya uyum saglamada kullandiklar1 ara¢ olarak
tanimlar (Akt. Yavuzer, 1990/2013:177). Sokakta, parkta, bah¢ede arkadaslarla birlikte fiziksel
olarak aktif bir sekilde oynayan ¢ocuklar eglenir, rahatlar, gelisir, sosyallesir ve saglikli birer
birey olurlar. Bu agidan bakildiginda oyunun c¢ocuklar i¢in hangi yasta olursa olsun
vazgecemedikleri etkinlik oldugu sdylenebilir.

Teknolojide meydana gelen gelismeler is, saglik, egitim, iletisim, ulasim, alig-veris ve eglence
basta olmakla beraber, yasantimizda bircok isleyisi degistirip gelistirdigi gibi, cocuklarin oyun
oynama aligkanliklarin1 da etkilemis ve degismesine neden olmustur. Oyun, ¢ocugun temel
gereksinimlerindendir. Oyun oynamanin, ¢ocugun fizyolojik gelisimine, toplumsallagsmasina,
yasami anlamlandirmasina, kisiligini kazanabilmesine ve Kkiltiiriin sonraki nesillere
aktarilmasina yonelik fonksiyonlari vardir (Cukur, 2011). Giiniimiizde gelisen teknolojinin
birgok alanda pratik saglamasi insanlarin yasam tarzlarini ve aligkanliklarini degistirmistir.
Gelisen bu teknoloji insanlarin yasam tarzlarinda oldugu gibi oyunun da igerigini degistirmistir.
Oyun ¢ocuklarin fiziksel olarak aktif bir sekilde katildiklar1 durumdan ¢ikip, kisinin fiziksel
olarak pasif kaldig1 dijital oyunlara doniismiistiir. Dijital Oyun: Dijital oyun, bilgisayar
yazilimlariyla etkilesim saglanan monitdr, fare, joystick veya klavye gibi arabirimlerin birtakim
kurallar1 ve amaglari olan sistemlerde oynanan oyunlardir (Kaya, 2011: 10). Bu hareketsizlik
beraberinde birtakim olumsuz sonuglar ortaya c¢ikarmistir. Bu olumsuzluklarin en
onemlilerinden birisi de dijital oyun bagimliligidir (Horzum, 2011).

Cogunlukla gengler arasinda kullanimi giderek yayginlasan dijital oyunlar ve oyunlarin asir1 ve
kontrolsiiz kullanimindan kaynaklanan “dijital oyun bagimlilig1” kavramini, Diinya Saglik
Orgiitii, Uluslararas1 Hastaliklarin Siniflandiriimast Kilavuzun (ICD) 11'nci siiriimiinde, oyun
oynama davranisinin bir sonucu olarak (dijital oyun veya video oyunlari) ortaya gikan
bagimliligilar olarak tanimlandi. Alan yazi incelendiginde; son zamanlarda dijital oyunlarin
cocuklarin yasam alanlarinda yer almasi ¢ocuklarin dijital oyunlara daha fazla vakit ayirdigi
belirlenmistir. Genel olarak dijital oyunlarin oyun guruplariyla birlikte oynandigindan daha ¢ok
eglendikleri, sosyal hayat ihtiyaglarini dijital oyunlardaki sanal alemlerde giderdikleri igin
dijital oyun bagimlis1 olan bireylerde; bos vakitlerini iyi degerlendirememe, siddete meyilli
olma, sosyallesmeme, duygusal iligskilerde sorunlar, yalmzlik, durus bozukluklari, fiziksel
saglik sorunlar1 ve akademik basarida diisiis gibi bir¢ok sorunun ortaya ¢iktig1 genel bir goriis
olarak benimsenmektedir (Altiok, 2012; Griffiths, 1999; Horzum, 2011; Dogan, 2006).
Akademik basari, bir 6grencinin, 6gretmenin veya kurumun kisa veya uzun vadeli egitim
hedeflerine ulagma derecesidir (wikipedia.org, 2022).

Giiniimiiz teknolojisinin ulastigi nokta da neredeyse her yerde elektronik materyaller
(bilgisayar, akilli telefon, tablet vb. ) insanlarin rahatca ulasabildigi ve kullanabildigi bir
konumdadir. Tiirkiye’de yaklasik 30 milyon insan bilgisayarlarin, telefonlarin, tabletlerin ve
televizyonlarin karsisinda oyun oynamaktadir. 2017 yilinda iilkemizdeki oyun piyasasinin
degeri yaklasik 750 milyon dolarken, 2018 yilinda bu miktar 878 milyon dolara yiikseldigi
goriilmiistiir.2021 yilinda ise bu oranin yaklagik 180 milyar dolar olacag: tahmin edilmektedir
(Guvenliwep, 2019). Dijital oyun pazarinin bu kadar yiiksek olmasina ragmen dijital oyun
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bagimhiligr ve dijital oyun bagimliligimin g¢ocuklar {izerindeki etkileri yeterince dikkate
alinmamaktadir. Genel olarak literatiire bakildiginda “Dijital oyun bagimliligi” alanindaki
arastirmalarin ¢ogunda dijital oyun bagimlihigim tespit etmeye yonelik teorik arastirmalar
oldugu, bu arastirmalarin ise genelde obezite lizerine yogunlastig1 goriilmiistiir. Bu aragtirmada
ise;Dijital oyun bagimliliginin dolasim sisteminin verimine, BKI degerine ve akademik basari
durumlar1 gibi degiskenler incelenmistir. Arastirmadan ¢ikan sonuglarin dijital oyun
bagimhiliginin geng nesillere etkisine dikkat ¢ekme, dijital oyun bagimliligini azaltmada ve
fiziksel olarak hareketli oyunlarin ve sporun Onemini arttirmada Onemli bir ara¢ olacagi
diistiniilmektedir. Bu nedenle arastirma da, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi
diizeyinin baz fiziksel parametrelere ve akademik basariya gore incelenmesi amaclanmistir.

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Arastirma Grubu: Aragtirmanin evrenini, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Osmaniye ili
Merkez ilgesinde ortaokul diizeyinde dgrenim gdren dgrenciler olusturmaktadir. Orneklem
secimi kiime Ornekleme yontemine gore gerceklestirilmigtir. Kiime ornekleme yontemi,
orneklemde esit secilme elemanlar arasinda degil tiim elemanlar1 iceren kiimeler arasindadir.
Kiime 6rnekleme yontemi aragtirmanin genis bir fiziki alana yayilmasini dnleyerek maliyeti
diistiriir ve denetim olanaklarini arttirir (Karasar, 2016). Bu kapsamda arastirmanin 6rneklemi;
Osmaniye ili Merkez ilgesinde bulunan Namik Kemal Ortaokulu ile Cebeli Bereket Ortaokulu
ogrencilerinden olusturulmustur. Aragtirmamizin 6rnekleminde 280 kadin 225 erkek olmak
iizere toplam 505 goniilli katilimer yer almistir.

Veri Toplama Araclari: Arastrimada veri toplama araci olarak Hazar ve Hazar (2016)
tarafindan gelistirilen “Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagmmlihgi Olgegi” ve “Kisisel Bilgi
Formu” kullanilmistir. Katilimeilarin “Sistolik Kan Basinc1t ve Kalp Atim Sayis1” ve
“Kardiovaskiiler Motor Refleks Verimini” 6lgmek amaciyla Crampton tarafindan gelistirilen
“Vasamotor Verim Testi” kullanilmigtir. Akademik basari durumlari igin 2019-2020 egitim
ogretim yili not ortalamalari alinmistir. Ayrica katilimeilarin BKI Degerleri hesaplanmustir.

Cocuklar I¢cin Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi: Hazar ve Hazar (2016) tarafindan 10-14 yas
aras1 c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin belirlenmesinde amaciyla gelistirilen
“Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” 4 alt boyut ve 24 maddeden olusmaktadir.
Dereceleme olarak 5°li likert (1= Hi¢ Katilmiyorum, 2= Katilmiyorum, 3= Kararsizim, 4=
Katilryorum, 5= Tamamen Katiltyorum) kullanilmustir. Olgek dort alt boyuttan olusmaktadir.
Bunlar: Dijital Oyun Oynamaya Y6nelik Asirt Odaklanma ve Catigsma” alt boyutu 7 madde (5,
6, 7, 10, 13, 14, 23), “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger” alt boyutu
7 madde (1, 3, 11, 16, 18, 21, 24), “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” alt
boyutu 6 madde (12, 15, 17, 19, 20, 22), “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve
Oyuna Dalma” alt boyutu 4 maddeden (2, 4, 8, 9) olusmaktadir. Dijital oyun bagimlilig
dlceginden alinabilecek en yiiksek puan 120 en diisiik puan ise 24 tiir. Olgekten alinan puana
gore; 1-24 normal gurup, 25-48 az riskli gurup, 49-72 riskli grup, 73-96 bagiml gurup, 97-120
yiiksek diizeyde bagimli gurup olarak degerlendirilmektedir.

Sistolik Kan Basinct ve Kalp Atim Sayisinin Olgiilmesi: Kalp atim sayis1 ve sistolik kan basinci
uluslararast IEC60601-1-2 ve Avrupa EN1060-1/1995, EN1060-3/1197, EN1060-4/2004
standartlarina uygun renz rl1 koldan tam otomatik aletle yapilmistir. Kullanilan 6l¢iim aletinin
dogruluk kan basinci:+3/-3 nabiz +5/-5°dir. Olgiim yapilarken bireylerin sessiz olmasi
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saglanarak kol mansonu dirsegin 2-3 cm yukarisina kalple ayn1 seviye de olacak sekilde dnce
yatar pozisyonda sonra katilimcinin ayaga kalkmasi saglanarak alinmistir.

Kardiovaskiiler Verim Testi: Kardiyovaskiiler motor refleks verimini belirlemek igin
Crampton tarafindan gelistirilen vasamotor verim testi kullanilmistir. Bu test yatar durumdan
dikey duruma gegiste sistolik kan basinci ve nabiz degisimlerinin 6l¢iimiinii ve vasamotor
verim testi sablonuna bakarak verim yiizdesinin belirlenmesini igerir. Bu yiizde %100 degere
yaklastik¢a vasamotor refleks mekanizmasinin yiiksek verimini, %10 degere gerilediginde ise
vasamotor kontrol mekanizmasinin en zayif verimini belirtir (Giinay, Cicioglu, Tamer, Siktar,
2017: 810).

BKI Degerlerinin Hesaplanmasi: Katilimcilari antropometrik dlgiimleri; boy uzunluklari
ayak yalin, miimkiin oldugunca dik pozisyonda bas ileriye bakar ve ayak tabanlarinin tamami
yere temas eder pozisyonda mezura ile Olgiim yapilmistir. Kilo ol¢limleri katilimeilarin
iizerinde ince penye tisort ve sortla ayak yalin viicut dik pozisyonda iken hassas dijital baskiil
ile almmustir. BKi= agirlik (kg) / boy*(m?)) formiiliine gére hesaplanmistir. T.C. Saglik
Bakanligi Halk Saglhigi Genel Midiirliigii Saglikli Beslenme ve Hareketli Hayat Daire
Baskanligi’'nin ¢ocuklar i¢in beden kiitle indeksi hesaplama motoru sonuglarina gore
siniflandirilmastir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya katilan o6grencilerin ailelerinden ve okul idaresinden izin alinarak goniillii
Ogrencilere arastirmacinin hazirlamis oldugu bilgi formu ile 6lgme araglarinin belirtildigi
uygulama formu dagitilmistir. Kan basinci, kalp atim sayisi, boy ve kilo dl¢timleri spor
odasinda bire bir olarak alinmistir. Verilerin toplanmasinda kullanilan O6lgme araglari
aragtirmacinin kendisi tarafindan uygulanmig ve belirli bir diizen igerisinde aragtirmanin
yiirlitiilmesi i¢in formlara numaralar verilmistir. Ayrica 6lgme araglar sira etkisini kontrol
etmek amaciyla, 6grencilere karisik siralarla verilmistir. Uygulama bir katilimciya ortalama
20+5 dakika iginde tamamlanmuistir.

Verilerin Analizi

Veriler toplandiktan sonra SPSS paket programui ile analiz edilmistir. Tanimlayici istatistiklerin
yani sira; dagilimlarin normallik yapisi ¢arpiklik ve basiklik testleri araciligiyla incelenmistir.
Normal dagilim yapilarinin karsilastirilmasi sonucunda tiim hipotez testleri i¢in parametrik test
karar1 alinmistir. Hipotez testleri i¢in ikili degiskenlere iliskin farklar1 belirlemek amaciyla
bagimsiz Orneklemler t-testi, ikiden fazla olan gruplar arasindaki farkliliklart belirlemek
amaciyla tek yonli varyans analizi (ANOVA), iliski karsilastirmalarinda ise Pearson
Correlation tukey testi kullanilmistir.

BULGULAR
Tablo 1. Dijital oyun bagimliligi 6l¢eginin puan degerlendirmesine ait tanimlayici istatistiksel verileri
Normal- Yiiksek diizeyde
Az riskli Riskli Bagimh bagimh Toplam
N 193 73 10 4 280
= Kadim (%)Yiizde 68,9% 26,1% 3,6% 1,4% 100,0%
= (%) Toplam 38,2% 14,5% 2,0% 0,8% 55,4%
5 N 88 101 35 1 225
Erkek (%)Yiizde 39,1% 44,9% 15,6% 0,4% 100,0%
(%) Toplam 17,4% 20,0% 6,9% 0,2% 44,6%
Toplam N 281 174 45 5 505
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(%)Yiizde 55,6% 34,5% 8,9% 1,0% 100,0%
(%) Toplam 55,6% 34,5% 8,9% 1,0% 100,0%

Tablo incelendiginde dijital oyun bagimlili§1 6lgek puanlarindan elde edilen bulgulara gore
katilimcilarin % 55,6’s1 normal-az riskli, % 34,51 riskli, % 8,9’u bagimli, % 1,0 yiiksek
diizeyde bagimli oldugu goriilmektedir. Cinsiyet degiskeni ele alindiginda katilime1 kadinlarin
%68,9’u az riskli, % 26,11 riskli, % 3,6’s1 bagimli, % 1,4 yiiksek diizeyde bagimli, erkek
katilimcilarin % 39.1°1 az riskli, % 44,9’u riskli, % 15,6’s1 bagimli, % 0,4 yiiksek diizeyde
bagimli oldugu goriilmektedir.

Tablo 2. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimliligi diizeylerinin karsilagtirilmast igin t testi
analizleri

Cinsiyet N X Ss t Sd p
Kadin 280 44,84 14,61

-7,906 466,98 0,00
Erkek 225 55,54 15,50

Yapilan analiz sonuglarma gore erkek katilmecilarin dijital oyun bagimmliligi puan
ortalamalarinin (X =55,54) kadin katilimcilarin puan ortalamalarina (X =44,84) gore daha
yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. (p<0,05).

Tablo 3. Katilimeilarin sporcu lisansina sahip olma durumuna gore dijital oyun bagimliligt diizeylerinin
karsilastirilmasi igin t testi analizleri

Lisans N X Ss t Sd p
. Haywr 367 48,71 15,28
Olgek Toplam 1,942 221,58 0,05
Puan Evet 138 51,97 17,34

Yapilan analizler sonucunda sporcu lisansi sahip olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig
puan ortalamalarinin (X =51,97) sporcu lisansi olmayanlara (X =48,71) oranla daha yiiksek
oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (p<0,05).

Tablo 4. Katilimcilarin sporcu lisansina sahip olma durumuna gore BKI degerlerinin karsilastirilmasi igin t testi
analizleri

Lisans N X Ss t Sd p
Hayir 367 19,43 3,77
Evet 138 19,52 3.21 -0,285 503 0,81

Yapilan analiz sonuglarina gore katilimcilarin sporcu lisansina sahip olma durumu degiskenine
gore BKI degerleri puan ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur
(p=8,81>0,05).

Tablo 5. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore BKI degerlerinin karsilastirilmast icin t testi analizleri

Cinsiyet N X Ss t Sd p
Kadin 280 19,51 3,49
Erkek 225 19,38 378 0,391 503 0,69
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Yapilan analiz sonuglarina gore kadin ve erkek katilimeilarin BKI degeri puan ortalamalarinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur (p=0,69>0,05).

Tablo 6. Katilimeilarin sporcu lisansina sahip olma durumuna gore kardiyovaskiiler motor refleks verimlerinin
karsilagtirtlmasi igin t testi analizleri

Lisans N X Ss t Sd p
Hayir 367 63,80 11,68
-1,560 503 0,11
Evet 138 65,57 10,67

Yapilan analiz sonuglarina gore sporcu lisansina sahip olma durumu degiskenine gore
kardiyovaskiiler motor refleks verimi puan ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik yoktur (p=0,11>0,05).

Tablo 7. Katilimcilar BKI siniflama degiskenine gore dijital oyun bagimhlig: diizeylerinin karsilastirilmasi igin
One-Way ANOVA testi analizleri

BKi Simiflandirilmasi N X Ss F p
Cok zayif 44 47,25 10,74

Zayif 52 50,73 15,67

Normal 290 49,41 16,67

Fazla kilolu 81 48.24 15,33 1638 0.16
Sisman 38 55,18 15,94

Total 505 49,60 15,91

Yapilan analiz sonuglara gére BKI siniflandirma degiskenine gére katilimeilarin dijital oyun
bagimlilig1 dereceleri puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur.
(p=0,16>0,05).

Tablo 8. Katilimcilarin yas degiskenine gore dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin karsilagtirilmasi i¢in One-Way
ANOVA analizi

Yas N X Ss F p AE:T"
11,00 123 51,6098 14,52338 11712
12,00 115 47,3391 15,69606 117-13
13,00 153 47,6144 14,59998 3,463 0,01 14%-12
14,00 114 52,4211 18,55863

Toplam 505 49,6099 15,91982

Puan farki lehine olan gruplar(*) ile gosterilmistir

Yapilan analiz sonucglarina gore katilimeilarin yas degiskenine gore dijital oyun bagimlilik
diizeyleri analiz sonuglaria gore yaglar1 11 olan katilimeilarin dijital oyun bagimliligi puan
ortalamalarinin (X=51,60) yaslar1 12 olan katilimcilara (X=47,33) gore daha yiiksek oldugu,
yaslar1 11 olan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin (X=51,60) yaslar1 13
olan katilimeilara (X=47,6144) gore daha yiiksek oldugu, yaslar1 14 olan katilimcilarin dijital
oyun bagimlilig1 puan ortalamalarinm (X=52,42) yaslar1 12 olan katilimcilara (X=47,33) gore
daha yiiksek oldugu ve bu farklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriillmektedir (p<0,05).
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Tablo 9. Katilimcilarin dijital oyun bagimlihig1 diizeyi ile kardiyovaskiiler motor refleks verimi arasindaki
korelasyon analizi

Dijital Oyun Bagimhhg Diizeyleri Kardiyovaskiiler Verim

r -0,106" 1
Kardiyovaskiiler Verim p 0,01
N 505 505

Yapilan analiz sonuglarina gore katilimcilarin kardiyovaskiiler motor refleks verim ile dijital
oyun bagimlhilig diizeyleri arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iliski vardir
(r=-0,106 p=0,01<0,05).

Tablo 10. Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeyi ile akademik basari durumlar1 arasindaki korelasyon
analizleri

Dijital Oyun Bagimhihig Akademik Basari
Diizeyleri Durumlar
-0,141™ 1
Akademik Basar1 Durumlari p 0,00
N 505 505

Yapilan analiz sonuglarina gore katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile akademik
basar1 durumlari arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iligski vardir (r=-0,141
p=0,00<0,05).

TARTISMA VE SONUC

Teknolojide meydana gelen gelismeler yasantimizda bircok isleyisi degistirip gelistirdigi gibi,
cocuklarin oyun oynama aligkanliklarini da etkilemis ve degismesine neden olmustur. Oyun,
cocugunun temel gereksinimlerindendir. Oyun oynamanin, ¢ocugun fizyolojik gelisimine,
toplumsallasmasina, yasami anlamlandirmasina, kisiligini kazanabilmesine ve kiiltiiriin sonraki
nesillere aktarilmasina yoneliktir. (Cukur, 2011.) Son zamanlarda dijital oyunlarin ¢ocuklarin
yasam alanlarinin tiimiinde yer almasiyla birlikte olusan sorunlar, ¢ocuklart olumsuz yonde
etkilemektedir. Bu etkiler ¢ocuklarin akademik basar1 durumlarinin diismesi, bos vakitlerini iyi
degerlendirememeleri, siddete meyilli olmalari, sosyallesmede ve duygusal iligkilerde sorunlar
yasamasi, yalnizlik ve fiziksel rahatsizliklarin ortaya c¢ikmasi seklinde siralanabilir. Bu
dogrultuda arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin baz fiziksel
parametrelere ve akademik basariya gore incelenmesi amaglanmistir

Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig diizeyleri incelendiginde yapilan analiz sonuglarina gore
(Tablo 1) katilimcilarin %55,6’s1 az riskli, %34,5’1 riskli, % 8,9’u bagimli, %1 yiiksek diizeyde
bagimli oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin %34,5’i risk gurubunda olmasi gelecek
nesillerde dijital oyun bagimliliginin artma tehlikesini goz oniine sermektedir. Bu durumun;
teknolojinin ilerlemesi ile birlikte cocuklarin oyun oynama alanlarinin her gegen giin biraz daha
dijitallesmekte oldugu, gocuklarin sokakta veya spor alanlarinda oynamak yerine teknolojik
cihazlarla oynamay tercih ettiklerinden kaynaklandig: diistiniilmektedir. Aydogdu’nun 2018
yilinda yapmis oldugu “Dijital Oyun Oynayan Cocuklarmn Dijital Oyun Bagimliliklarinin
Cesitli Degiskenler Acisindan Incelenmesi” adli ¢alismada arastirmanin sonuglarii destekler
niteliktedir. Bu ¢aligmada katilimeilarin yiizde 88’in siirekli olarak giinde 2-5 saatini teknolojik
araclarla ve sosyal medya basinda dijital oyun oynayarak gegcirdikleri belirtmistir. Bu sonuclara
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gore dijital oyun bagimlis1 olma riskinin her gecen giin arttigi ve katlanarak artacagi
diistiniilmektedir.

Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeyleri cinsiyet degiskenine gore farklilik gdsterip
gostermedigi incelenmistir. Arastirmanin analiz bulgularina gére (Tablo 2) erkek katilimcilarin
dijital oyun bagimlilig1 kadin katilimcilara gore daha ytiksek oldugu bulgusu saptanmistir. Aynt
zamanda kadinlarin %68,9’u az riskli, %26,1°1 riskli, % 3,6’s1 bagimli,%1,4 yiiksek diizeyde
bagimli iken, erkeklerin %39’u az riskli, %44,9 u riskli, % 15,6’s1 bagimli, 0,4 yiiksek diizeyde
bagimli oldugu goriilmiistiir (Tablo 1). Bu sonuglara gore erkek katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig diizeyi kadin katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinden daha yiiksek oldugu
saptanmistir. Horzum (2011) ilkogretim Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerini
inceledigi arastirmada, cinsiyet degiskeni acisindan erkek Ogrencilerin dijital oyunlari
oynamay1 birakamama, sanal olan dijital oyunu ger¢ek diinya ile iliskilendirme, dijital oyun
oynamaktan dolay1 sorunluluklarini aksatma, sosyal etkinlikler yerine dijital oyunu tercih etme
gibi sonuglara ulagmistir. Aynt zamanda dijital oyun bagimlilig1 toplam puanlarinin kadin
katilimcilara gore oldukca yiiksek oldugunu belirterek arastirmamizi destekler nitelikte
sonuclara ulasmistir. Akcay ve Ozcebe (2012) yapmus olduklari okul 6ncesi egitim alan
cocuklarin ve ailelerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin incelendigi ¢alismada erkek
katilimeilarin kadin katilimcilara gore daha fazla dijital oyun oynama egiliminde olduklarini
belirtmislerdir. Michelle (2008) yilinda Stanford University School Medicine’da yapilan
caligmada, erkeklerin kadinlara gore daha fazla oyun bagimlisi oldugu sonucuna ulagmistir.
Yildiz (2016), Ayhan, Cavus ve Tuncer (2016), Aydin ve Horzum (2015), Gokgearslan ve
Durakoglu (2014) yapmis olduklari aragtirmalariyla da benzerlik géstermektedir. Bu durumun
temel nedenleri arasinda; erkeklerin kadinlara oranla sosyal olarak daha serbest olmalar1 ve
oyun salonlarina ve araglarina daha rahat erisebilmeleri gosterilebilir. Bu sonuglara gore erkek
katilimcilarin kadin katilimeilara gore bagimlilig diizeylerinin yiiksek oldugu erkeklerin dijital
oyun bagimlis1 olma bakimindan kadinlara oranla daha fazla bir orana sahip oldugu sonucuna
ulagilmistr.

Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeyleri, sporcu lisansina sahip olup olmama
degiskenine gore farklilik gosterip gdstermedigi incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda
sporcu lisansina sahip olan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin sporcu
lisans1 olmayanlara oranla daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmektedir. (Tablo 3 ). Bu durumun nedenleri arasinda sporcu lisansina sahip olanlarin spor
bransina yonelik zihinsel antrenman olarak strateji ve taktik gelistirmek i¢in dijital oyunu
kullanmalar1 olarak gosterilebilir. Bagka bir agidan ise bu durumun katilimcilarin lisans
cikardigi spor alaninda aktif olarak devam etmediklerinde spor brangina olan ilgilerini bu yolla
giderebilme yoluna gidebileceginden kaynaklandigi diistiniilebilir. Alan yazi incelendiginde
caligmamiza paralel olarak Hazar, Mamak ve Cinar (2015) yapmis olduklari lise 6grencilerinde
internet ve bilgisayar oyun bagimliligimin spora katilm diizeyi ve bazi degiskenlerle
iligskilerinin incelendigi arastirmada sporcu lisanst olan dgrencilerin dijital oyun bagimliligi
diizeyleri sporcu lisans1 olmayanlara gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmiglardir.
Hazar’in (2016) fiziksel hareketlik iceren oyunlarin ortaokul seviyesindeki dgrencilerde dijital
oyun bagimliligina etkilerinin incelendigi arastirmada elde edilen sonuglara gore; dijital oyun
bagimlisi olan 6grencilerin serbest zamanlarinda fiziksel hareketlilik i¢eren oyunlara yonelmesi
ile birlikte dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlaml diizeyde azaldig1 goriilmiistiir. Oztiirk
ve ark. (2007), internet bagimliliginin tedavi yontemlerinden birisi olarak, kisilerin internette
gecirdikleri vakitleri azaltacak aktivitelere yonlendirilmeleri gerektigini ve bu aktivitelerin
basinda ise spor faaliyetlerinin etkili sonuglar verecegini belirtmistir. Dolayisiyla dijital oyun
bagimlhilig1 diizeyini azaltmada fiziksel hareketlilik iceren oyun ve etkinliklerde bulunmanin
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onemli bir yontem oldugu sdylenebilir. Bu sonuglara gore sporcu lisansi olanlarin olmayanlara
gore bagimlilig1 diizeylerinin yiliksek oldugu sonucuna ulagilmistir.

Katilimeilarin sporcu lisansina sahip olma durumuna gore BKI degerlerinin karsilastiriimasi
i¢in yapilan analiz sonuglaria gore; sporcu lisansina sahip olma durumu degiskenine gére BKI
degerleri puan ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig goriilmektedir
(Tablo 4). Bu durumun katilimcilarin lisansli oldugu spor bransimi aktif bir sekilde
yapmadiklarindan kaynaklandig1r diigiiniilmektedir. Genglik ve Spor Bakanliginin spor
hizmetleri genel miidiirliigiiniin 2018 yilinda yayilamis oldugu Tiirkiye geneli lisansli sporcu
sayist 4.907.955 iken bu sporculardan faal olanlarin sayisi 695.698 olmasi diisiincemizi
destekler niteliktedir.

Katilimcilarin sporcu lisansina sahip olma durumuna gore kardiyovaskiiler motor refleks
verimlerinin karsilastirilmasi i¢in yapilan analiz sonuglarina gore sporcu lisansina sahip olma
durumu degiskenine gore kardiyovaskiiler motor refleks verimi puan ortalamalarinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir (Tablo 6). Bu durumu
arastirmamizda inceledigimiz, sporcu lisansi olma durumuna gére BKI degerleri puan
ortalamalarinda elde edilen sonuglarda desteklemektedir. Karsilasilan bu durumun yine
katilimcilarin sahip oldugu lisan bransini aktif bir sekilde yapmadiklarindan veya oyun ¢aginda
olmalarindan kaynaklanan hareketlilikten olustugu diisiiniile bilir.

Katilimeilarin cinsiyet degiskenine gére BKI degerlerinin karsilastiriimast igin yapilan analiz
sonuglarina gére kadin ve erkek katilimcilarin BKI degeri puan ortalamalarinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir (Tablo 5). Bu durumun katilimcilart
bulunduklar1 fiziksel gelisim donemlerinin geregi oldugu diisliniilmektedir. Alan yazin
incelendiginde Sezer’in (2018), 7-14 yas arasi obez ¢ocuklarda beden algisinin ¢cocugun kendisi
ve ebeveyni tarafindan degerlendirdigi ¢alismada BKI degerlerinde cinsiyetler arasi farklilik
goriilmemis ve gelisim donemleri ilerledikge BKI degerleri arasinda farklilik oldugu
gbzlemlenmistir.

Katilimeilarin BKI siniflandirma degiskenine gore dijital oyun bagimlihgi degerlerinin
karsilastirilmasi i¢in One-Way ANOVA testi analizleri sonuglarma bakildiginda BKI
siiflandirma degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 degerleri puan ortalamalarinda anlamli bir
farklilik olmadigir goriilmektedir (Tablo 7). Bu durumun katilimcilarin oyun c¢aginda
olmalarindan dolay1 veya dijital oyun bagimlisi olan kisilerin zihinleri stirekli mesgul oldugu
i¢cin ¢ogu zaman birincil ihtiyaglarini bile karsilamay1 unutabilecegi, dijital oyun oynarken ¢ogu
zaman bazi bireylerde yemek ogiinlerini atlayabilecegi gibi bazilarinda ise aksine farkinda
olmadan ¢ok yemek yiyebilecegi, gogu zaman atistirmalik olarak sagliksiz besinler alabilecegi
veya ¢ok hareketsiz bir yasam tarzi benimseye bilecegi dngoriilebilir. Bununla birlikte BKI
degerleri diisebilir veya yiikselebilir. Arastirmada wulasilan sonucun bu nedenlerden
kaynaklanabilecegi diisiiniilebilir. Alan yazi incelendiginde Kocakoglu (2019) yaptig1
caligmada giinliik tablet oynama siiresi, oyun dis1 tablet aktivitesi, gilinliik telefonla oynama
siiresi, oyun dis1 telefon aktivitesi, giinliik oyun konsolu ile oynama siiresi ile BKI arasinda
anlamli bir iliski bulunmadigini belirtmistir. Oztiirk ve ark. (2007) “Dijital Oyun Bagimliliginin
Uyku ve Diger Degiskenlere Gore Incelenmesi” adli galismada gocuklarin dijital oyun oynama
siirelerine gdére BKI diizeyleri farklilasmadig sonucuna ulasmislardir.

Katilimeilarin yas degiskenine gore dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri analiz sonuglarina (Tablo
8) gore yaslar1 11 olan katilimcilarin dijital oyun bagimlili§1 puan ortalamalarinin yaslart 12
olan katilimcilara gore daha yiliksek oldugu, yaslart 11 olan katilimecilarin dijital oyun
bagimlilig1 puan ortalamalarinin yaglar1 13 olan katilimcilara gore daha yiiksek oldugu, yaslar
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14 olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalarinin yaslar1 12 olan katilimcilara
gore daha yliksek oldugu ve bu farklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir.
Katilimcilarin yas degiskenine gore dijital oyun bagimliligi diizeylerinin karsilastirilmasina ait
veriler incelendiginde dijital oyun bagimliligi diizeyi ortalamalarin yaslar arasi
farklilagabilecegi goriilmektedir. Kneer ver ark. (2014), dijital oyunlarda yas degiskenlerinin
onemli bir etken oldugunu ifade etmektedirler. Bu durumun nedeni olarak yasga biiyiik olan
ogrencilerin aileden daha bagimsiz davranabilmesi ve dijital oyunlara daha fazla zaman
ayirabilmesi olasidir. Yasc¢a biiyiik olan ¢ocuklar anne-baba ile gatigmalar sonucunda anne
babadan uzaklasarak daha bagimsiz hareket edebildigi dijital oyunlara ydnelebilecegi
diisiiniilmektedir. Diger bir a¢idan bakildiginda ise ¢ocuklarin1 korumak amaciyla sokaga
¢ikmalarina izin vermeyerek ¢ocuklarini goz 6niinde tutan anne-babalarin dijital oyunlara bakis
acilaria gore kiiciik veya biiyiik yaslarda bile ev ortamindaki rahatlik sebebiyle de kaynaklana
bilecegi diistiniilmektedir.

Katilimeilarin dijital oyun bagimliligi diizeyi ile kardiyovaskiiler motor refleks verim
arasindaki iligki i¢in (Tablo 9) yapilan analiz sonuglarina gore kardiyovaskiiler motor refleks
verim ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlaml
bir iligki oldugu goriilmektedir. Arastirmanin analiz sonuglari incelendiginde ise, dijital oyun
bagimliliginin insanlarda kordiyovaskiiler verimi olumsuz yonde etkiledigi goriilmiistiir.
Dolasim sistemi ile ilgili olan kardiyovaskiiler motor refleks verimi saglikli kalp-damar islevine
ve toplamda giiclii bedene sahip olmanin ilk temel unsurlarindandir. Kardiovaskiiler motor
refleks veriminin diisiik olmasi ilerde kardiyovaskiiler hastalik riskini O6nemli diizeyde
arttiracagi diistiniilmektedir. Yesil ve Altiok (2012) kardiyovaskiiler hastaliklarin 6nlenmesi ve
kontroliinde fiziksel aktivitenin dnemi adli ¢alismalarinda kardiyovaskiiler risk faktorlerini
onleme ve kontrol altina alinmasinda fiziksel aktivitenin olumlu etkileri oldugunu
belirtmislerdir. Bu duruma gore dijital oyun bagimliliginin kardiyovaskiiler motor refleks
verimini diislirebilecegi belirtilebilir.

Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig: diizeyi ile akademik basar1 durumlar1 arasindaki iliski
incelendiginde (Tablo 10) katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile akademik basari
durumlar arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Bu
sonuglara gore dijital oyun bagimlili1 akademik basariy1 diistirebilecegi soylenebilir. Alan yazi
incelendiginde Drummond ve Sauer (2014) tarafindan 2009 yili Uluslararas1 Ogrenci
Degerlendirme Programi’na katilan 22 iilkeden 192.000°den fazla Ogrencinin verileri
degerlendirilmis ve dijital oyunlarin fen bilimleri, matematik ve okuma ders basarilarimi
olumsuz etkileri belirtilmistir. Aragtirma bulgular dijital oyunlarin oynanmasi i¢in harcanan
zamanin akademik basarilari diizeyleri {izerinde etkisi oldugunu gostermistir. Oztiirk Eyimaya
vd. (2017) dijital oyun bagimliligimin uyku ve diger degiskenlere gore incelenmesi adli
caligmalarinda dijital oyun bagimliligi hem akademik basarisizligt hem de saglik risklerini
beraberinde getirdigini vurgulamiglardir. Ayrica Chiu ve ark. (2004), Anand (2007), Gentile
(2009), Gentile ve ark. (2004), Sharif ve Sargent (2006) yaptiklar1 ¢alismalarda zamanlarinin
cogunu dijital oyun oynamakla geciren katilimcilarda diisilk akademik basar1 gorildiigii
vurgulanmigtir. Ancak Gentile ve Gentile (2008) yapmis olduklar1 ¢alismada egitim igerikli
dijital oyunlarin 6grenmeyi hizlandirdigi, hedef konu/ders ile ilgili basariyr arttirdigi,
ogrencilerin ilgisini ve dikkatini ¢ektigini savunmustur. Sonug olarak; icerigi egitsel, 6grenim
odakl1 ve bireyi gelistirecek oyunlarin kontrollii ve belirlenen uygun zaman ve mekanlarda
oynanmast ¢ocuklarin ve genglerin gelisimlerine katki saglayacagi goriisiine varilmistir. Bu
sonuclara gore dijital oyun bagimliliginin akademik basarty1 diislire bilecegi sonucuna
ulasilmustir.
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Arastirma sonuglariin gdsterdigi gibi dijital oyun bagimliligi agisindan bakildiginda yas,
cinsiyet, dijital oyun aracina sahip olma gibi degiskenlerin 6nemli birer faktor oldugu
gorilmektedir. Aym1 zamanda dijital oyun bagimliliginin c¢ocuklarda akademik basari
durumlarini diisiirebilecegi, kardiyovaskiiler verim diistikliigii ve fiziksel saglik sorunlarina
neden olabilecegi sonucuna ulasilmistir.

ONERILER

Arastirma sonuglarinin gosterdigi gibi dijital oyun bagimliligi ¢ocuklarda akademik basari
durumlarini diistirebilecegi, kardiyovaskiiler verim diistikliigli gibi fiziksel saglik sorunlarina
neden olabilecegi goriilmektedir. Bu nedenle dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin diisiiriilmesi ve
bu sorunun ¢oziimiine yonelik Griffiths’in (2003) ailelere yonelik olarak dijital oyun
bagimliligini 6nleme ve miicadele konusundaki 6nerileri asagidaki gibidir;

* Dijital oyunun basinda kararlilikla ¢ocuklarin oyun siireleri, nerde oynaya bilecekleri ile hangi
tiir oyunlar1 oynayabilecegini ve kural ve siirlarin olusturulmasi gerekmektedir.

* Ailelerin ¢ocuklarinin oynadigi oyunlarin igerigini incelemesi yasina gore egitici ve eglenceli
oyunlara yonlendirmeye 6zen gdstermeleri gerekmektedir. Cocuklara, igerigi uygun olamayan
oyunlar icin yasaklar koymak yerine, cocugunuzla belirlediginiz uygun oyunlar1 birlikte
oynayarak vakit gegirmeleri gerekmektedir.

* Cocuklarla oyunlar hakkinda sohbet ederek gergek ve sanal arasindaki farki anlamasini
saglanmalidir.

 Dijital oyunlar1 6zel mekanlariniz olmamasi kaydiyla herkes tarafindan goriile bilecek
alanlarda oynamasini saglayin.

» Cocuklar tek baslarina oynamaktansa arkadaslartyla olabilecegi, isbirligi yapabilecegi ve
sohbet edebilecegi coklu oyunlara yonlendirilmeli.

* Dijital oyunlar ceza olarak oynatmamak yerine sorumluluklar yapildiktan sonra 6diil olarak
kullanilmal.

* Cocuklarin dijital oyunlar1 oynarken, ekrana olan mesafelerinin iki metreden az olmamasina,
oyun oynamak i¢in belirlenen yerin aydinlatmasinin yeterli olusuna, ekran parlakliginin ¢ok
fazla olmamasina, yorgunlugun hissedilmeye basladiginda dijital oyunu birakilmasina ve oyun
iireticilerinin ve uzmanlarin 6nerdigi sekilde oyun oynamalarina miisaade edilmelidir.

* Bos zamanlarinda yapabilecekleri sosyal etkinliklerin ¢ok olmasina dikkat edilmeli.

*Yapilan her sey amacina ulasmamigsa dijital oyun aracin1 ¢ocugun ulasamayacagi sekilde
kaldirin ve uygun oldugu disiiniildiigiinde kontrollii bir sekilde zaman belirterek oyunu
oynamasina izin verin.

Arastirmaya yonelik oneriler;

» Anne ve babalara dijital oyununun olumsuz etkileri konusunda farkindalik yaratilabilinmesi
i¢cin seminerler dlizenlenmelidir.

* Ortaokul ¢ocuklarmin aile ve akranlartyla iletisim kurabilecekleri faaliyetler diizenlene bilir.
* Cocuklarin dijital oyun aligkanliklarinin kontrol edilmeli ve gerektiginde uzmanlar veya
aileler tarafindan destek verilmelidir.

* Cocuklarin sosyal ve fiziksel aktivite iceren faaliyetlere katilmalar1 saglanmalidir.

* Cocuklarin akademik basar1 durumlarinda olan asir1 degisimler aile ve 6gretmenler tarafinda
takip edilmelidir.

Arastirmanmin simirhiliklarina yonelik oneriler;

* Cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin arastirmada bulunmayan farkli degiskenlerle
de iligkisinin incelendigi aragtirmalar yapilabilir.
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+ Bu arastirmanin sadece ortaokul dgrencilerini kapsamasi énemli bir sinirliliktir. ilerleyen
zamanlarda benzer ¢aligmalarin biitiin 6rgiin egitim kademelerinde ve farkli yas gruplarinin da
katilimiyla yapilmasi daha genel sonuglara ulasmada faydali olabilir.

* Bu arastirmanin sadece nicel modelde tasarlanmasi onemli bir smurliliktir ve sonraki
donemlerde yapilacak olan benzer arastirmalarin nitel ve karma modellerle ylriitiilmesi,
problem durumunun farkli yonleri ile tespit edilip daha detayli bilimsel sonuglar elde edilmesini
saglayacaktir.
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