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Oz
Amag: Bu calismayla ortaokul &grencilerinin Dijital Oyun Bagimllig1 diizeylerini, risk ve koruyucu
faktorlerini belirlemek, bagimlilik ile yasam kalitesi iliskisini irdelemek amaglanmistir.

Yontem: Arastirma kesitsel ve iliski arayic1 tasarimdadir. Arastirma evrenini Marmara bélgesinde bir ilde
egitim goren 6892 ortaokul 6grencisi olusturdu. Ayrica calismada ¢ok asamali tabakali Grnekleme yontemi

Universitesi, Edirne, Turkiye kullamldi. Toplam 648 katiimciyla calisma gerceklestirildi. Veriler kisisel bilgi formu, Cocuklar icin Dijital
Oyun Bagimliig1 Olcegi, Saglikla iliskili Yasam Kalitesi 6lcegi araciigi ile topland. Dijital Oyun Bagimliligi
ile belirlenen bagimsiz degiskenler arasindaki farkin anlamlligim belirlemede bagimsiz 6rneklemler
t-testi, ANOVA testi, kategorik degiskenlerin bagimlilik diizeylerine gore gruplandirilmasinda ki-kare testi

kullamild. Yasam kalitesi degiskeniyle iliskinin belirlenmesinde ise Pearson Korelasyon testi uygulandi.

Bulgular: Calismada bagimlilik oran1 %7.9°dir. Kiz 6grenciler icin ortalama ve standart sapma degeri 40.50
+ 16.64, erkekler icin 50.62 + 17.65 olarak bulunmustur. Dijital Oyun Bagimlilig ile cinsiyet, yas, oyun
tlirti, oyunun internet baglantii olma 6zelligi, kiminle nerede oynandig1 ve ebeveyn oOzellikleri, hane
geliri, oyuna yonelik denetim ve denetimin yontemi degiskenleri arasindaki istatistiksel olarak anlamli fark
belirlenmistir (p<.05). Olcekten alinan puanlara gére oyun oynama davramisinin giin ve dakika olarak artist
bagimli grupta olma yiizdesini artirmistir (p<.05). Ogrencilerin Dijital oyun bagimliig1 diizeyi ve saglikla
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orumlu Yazar / Corresponding Author iliskili yasam kaliteleri arasinda negatif yonlu bir iliski s6z konusudur (p<.01).
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diizeylerinin her gecen yil arttigi sdylenebilir. Bu dogrultuda okul sagligi hemsireleri; 6grencilerin ruh
sagligimin korunmasi ve gelistirilmesine yonelik diizenli tarama programlari ile bagimli/riskli gruplarn tespit
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Abstract

The Effect of Digital Game Addiction on Health-Related Quality of Life in
Secondary School Students

Objective: In this study, it was aimed to determine the levels of digital game addiction, risk and protective
factors of secondary school students and to examine the relationship between addiction and quality of life.

Gelis Tarihi/Received 08.09.2024 Methods: The research is cross-sectional and correlational design. The study population consisted of 6892
Reviazyon Tarihi/ Revised 14.11.2024 secondary school students studying in a province in the Marmara region. In addition, multi-stage stratified
Kabul Tarihi/Accepted 02.04.2025 sampling method was used in the study. The study was conducted with a total of 648 participants. Data
Yayin Tarihi/Publication Date 29.04.2025 were collected through personal information form, Digital Game Addiction Scale for Children, Health-

Related Quality of Life scale. Independent samples t-test and ANOVA test were used to determine the
significance of the difference between Digital Game Addiction and the independent variables, and chi-
square test was used to group categorical variables according to addiction levels. Pearson Correlation test
was used to determine the relationship with the quality of life variable.

Results: The addiction rate in the study was 7.9%. The mean and standard deviation values were 40.50
+ 16.64 for female students and 50.62 + 17.65 for male students. A statistically significant difference
was determined between Digital Game Addiction and the variables of gender, age, game type, internet
connection feature of the game, with whom and where the game was played, parental characteristics,
household income, control and control method for the game (p<.05). According to the scores obtained
from the scale, the increase in the number of days and minutes of game playing behavior increased the
percentage of being in the addicted group (p<.05). There is a negative relationship between the level
of digital game addiction and health-related quality of life of students (p<.01).

Conclusion: When the findings obtained are evaluated within the framework of the literature,
it can be said that students’ digital game addiction levels are increasing every year. In this
direction, school health nurses can identify addicted/risk groups with regular screening programs
for the protection and development of students’ mental health, organize preventive activities,
and provide awareness training for teachers and parents. In this way, it can contribute to the
formation of educational policies to include protective factors.

Keywords: Addiction, Digital Game, Secondary School Student, School Health, Health-Related Life Quality

Atif/Cite; Ozgiir Aydin, E., Ekuklu, G. (2025). Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliiginin saglikla iliskili yasam kalitesine etkisi. Halk
Saglig1 Hemsireligi Dergisi, 7(1), 1-12. https://doi.org/10.54061/jphn.1541175

@ @ 2667-8047/© The Authors. This is an open access article under the CC BY NC license
oy NG https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
mailto:emineozgur%40trakya.edu.tr?subject=
https://orcid.org/0000-0001-7420-6368
https://orcid.org/0000-0002-8915-6970

E. Aydin Ozgiir, G. Ekuklu / JPHN, 2025, 7(1), 112

GIRIiS

Teknolojik aracglara kolay erisim, medya araglariyla
gegirilen zamanin artmasi ve yogun etkilesim halk sagligini
tehdit eden bir unsur olarak siklikla tartisilan bir konudur.
Bu alandaki en 6nemli konulardan biri dijital oyunlar ve
bu oyunlara yonelik gelisen bagimliliktir. Dinya Saghk
Orgiitii (DSO) ve Amerikan Psikiyatri Birligi'nin “kalici veya
tekrarlayan oyun davranisini” hastalik olarak ele almasi ile
sorunun nedenleri, prevalansi, sonuglari, risk faktorleri ve
koruyucu faktorleri calismalara konu olmustur (Cheng ve
ark., 2018; Griffiths, 2018; Stevens ve ark., 2020; Pazarcikgl,
2022).

Dijital Oyun Bagimliligi (DOB) ilk kez 1980’lerin basinda
ifade edilmistir. Diinya Saglik Orgiitii tarafindan ise ilk
kez Hastaliklarin Uluslararasi Siniflandirilmasi 11 (ICD
11-International Classification of Diseases 11) taslaginda
oyun bagimhhigi yer almis, bugiin “6C51 Oyun Bozuklugu”
kodu altinda gevrimici ve ¢evrimdisi olarak hastalik tanisi
gruplandiriimaktadir. ICD 11’de “Cevrimigi veya gevrimdisi
olarak gésterilebilecek kalici veya tekrarlayan oyun
davranisi (“dijital oyun” veya “video oyunu”) ile karakterize
bir hastalik” olarak tanimlamistir. Taninin konulabilmesi
icin oyun oynama davranisinin ve diger 6zelliklerin en az
12 ay boyunca gdzlenmesi gerekmektedir. Ote yandan
belirtiler siddetli olarak gozleniyorsa bir ay siire yeterli
olabilmektedir (WHO, 2022). Glnlimiz dinyasinin vebasi
olarak nitelendirilen DOB 6zellikle Asya (ilkelerinde, giderek
artan yayginhgi ile bas edilmesi gereken bir halk saghgi
sorunu olarak degerlendirilmektedir (Liao ve ark., 2022).
Griffiths ve arkadaslari (2012) tarafindan gergeklestirilen
bir ¢alismada, prevalansinin %0.6 - 44.5 oldugu
bildirilmistir. Ulkemizde gerceklestirilen calismalarda ise
%3-28.8 arasinda oldugu bulgulanmistir. Ayrica calisma
orneklemlerini genellikle o6rgiin egitime devam eden
ogrencilerin olusturdugu goérilmektedir (Hazar ve ark.,
2017; Bilge ve ark., 2018; Ozgiir, 2019; Dinger ve Kolan,
2020).

Dijital oyunlar, geng¢ erkekler arasinda popduler ve yaygin
bir eglence aracidir (Yalgin ve ark., 2016). Ergenlerin,
sosyallesme, gerceklikten kagma, dissal ve igsel odil
ihtiyacini giderme, rekabet ve basari istegi (DSO, 2015;
Martucci, 2023), stresi azaltma ve rahatlama, eglenme,
akranlarla bag kurma (Seoka, 2018), saygi ve sefkat
ihtiyaglarini  giderme (Yalgin, 2019) amaciyla oyuna
yoneldikleri belirlenmistir.

Dijital Oyun Bagimhhigi, 20 ulkeyi iceren bir meta analiz
calismasinda, psikolojik alani etkileyen bir patoloji olarak
gorilmUs ve arkasinda yatan nedenlere yonelik {i¢ hipotez
(Komorbit, Deger Dusliklugl, Seyreltme Etkisi Hipotezleri)
ortaya atilmistir (Cheng ve ark., 2018). Bununla birlikte
risk faktorlerinin belirlenmesini hedefleyen ¢alismalar; gok
kaltarli aile yapisinin, ebeveynleri yogun mesai yapan ya
da iki iste calisan ¢cocuklarin (Choi ve ark., 2018), kadinlara

kiyasla ergen ve vyetiskin erkeklerin (Stevens, 2020)
¢ocukluk déonemi duygusal travma, istismar ve ihmallerin
(Kircaburun ve ark., 2019), akademik olarak yetersizlik
ve basarisizhigin, aile igi iliskilerin zayif olmasinin, tGzlntd
ve c¢atisma durumunun (Rodriguez, 2018), teknoloji
okuryazarhigi disiik olan ebeveynlere sahip olmanin risk
olusturdugu dile getirilmektedir (Budak ve Isikoglu, 2023) .

Dijital Oyunlarin ruhsal, fiziksel olumlu etkilerinin yani
sira, asiri ve uygunsuz kullanimi sonucunda ortaya gikan
olumsuzluklarin literatlrde genis yer tuttugu gorilmektedir
(Hanik ve ark., 2023; Koral ve Alptekin, 2023). Dijital Oyun
Bagimhligi bireylerin saglikla ilgili yasam kalitesine (SIYK-
HRQOL) olumsuz yonde etki gostermektedir. Diinya Saglik
Orgiiti’ne gére bu olumsuzluklar: Sedanter yasam tarzina
bagll obezite, yetersiz/diizensiz beslenme, azalan uyku
siiresi ve bunlara bagh potansiyel riskler, isitme bozuklugu,
gérme bozukluklari, kas-iskelet sistemi problemleri, dikkat
bozukluguna bagh yaralanmalar ve kazalara maruz kalma,
ruhsal saghg! tehdit eden siber zorbaliga maruz kalma,
sosyal gelisim sorunlari, riskli cinsel davranislara egilim,
ozguiven eksikligi, zayif psikolojik iyi olma hali, disuk is
ve akademik performans, evlilik iliskisinde sorunlar, aile
sorunlari olarak siralanmistir (DSO, 2015).

Calismalar,zamanigerisindebagimlilikoranlarindagozlenen
artisin endise verici oldugu konusunda birlesmektedir.
Dijital Oyun Bagimhhgi calismalari, bagimlihk durumunun,
bagimhhga yonelik koruyucu ve risk faktorlerinin,
sonuglarinin ortaya cikarilarak genellenebilmesi igin daha
fazla calisma sonucunaihtiyag oldugunun altini cizmektedir.
Gergek prevalans degerinin ortaya gikariimasini hedefleyen
bir meta analiz calismasinda; 17 tilkede gergeklestirilen 53
calisma degerlendirmeye alinmis, metodolojik ozellikler,
Olgiim ve 6rneklem sorunlari nedeni ile sonuglarin gegerli
ve glvenilir olmadigini, gercek prevalans degerlerinin
gorinenden daha distk oldugunu ancak ergenler
arasinda diger gruplara gore ve erkeklerin kadinlara gore
bagimliik oranlarinin yiksek oldugunu bildirmektedir
(Stevens ve ark., 2020). Bu baglamda risk gruplari arasinda
yer alan ortaokul o6grencilerinin bagimlilik dizeylerini,
bu duruma etki eden faktorleri irdeleyen galismalarin
gecerli ve glvenilir bir sekilde ortaya konulmasi okul
saghginin gelistirilmesine katki sunacaktir. Okul Saghginin
gelistiriimesinin ana aktori Okul Sagligi Hemsireleridir.

Ulkemizde ne vyazik ki sadece ozel okullarin ilk ve
orta egitim dizeyi ile Milli Egitim Bakanhgi’na bagl
yatih okullarda Okul Saglig Hemsireligi hizmetlerinin
yaritilmesi konusunda yasal diizenlemeler mevcuttur.
Bakanhk tarafindan 2022 yilinda yirurlige konulan “Millt
Egitim Bakanligi Okul Saghg Hemsirelerinin Calisma Usul
ve Esaslari Hakkinda Yonerge”nin ilgili maddelerinde
ruh saghginin gelistiriimesine yonelik gercgeklestirilmesi
istenen calismalar ve saghk egitimi kapsaminda; madde
bagimliligi, depresyon, anksiyete, antisosyal davranislar
siralanmakta dijital oyun bagimhhgina yonelik bir ifade
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yer almamaktadir. Benzer sekilde ilgili yonergenin ekleri
arasinda bulunan Ozet izlem Tablosunda dokuz yasindan
sonrasl icin diger alanlarda izlem sirdurtlirken, sosyal
davranigsal degerlendirmenin sonlandiriimasi gerektigi
gorialmektedir.  Birinci  basamak saglik hizmetleri
kapsaminda bulunan Ozet izlem Tablolarinda da
sosyal davranissal degerlendirmelerin ortaokul ve lise
ogrencilerini kapsamadigi gorilmektedir.

Bu calisma ile ortaokul 6grencilerinin DOB dizeylerini,
bagimlihiga yonelik ¢ocuga, ebeveyne ve oyun sirecine
yonelik risk faktorlerini ve koruyucu faktorleri belirlemek,
bagimhhgin saglikla iligkili yagam kalitesi ile iligkisini tespit
etmek amacglanmistir. Bu sayede okul sagligina yonelik

politikalarin ve uygulamalarin gelistirilmesine katki sunmak
hedeflenmektedir.

GEREC VE YONTEM

Arastirmanin Tlrli: Arastirma tanimlayici ve kesitsel tipte
bir calisma olarak gerceklestirilmistir. Sekil 1’de arastirma
surecine ait diyagrama yer verilmistir. Calisma kapsaminda
oncelikle literatlir taramasi gergeklestirilerek arastirma
problemi belirlenmis, gerekli izinler alindiktan sonra uygun
yontem ile veri toplama ve analiz islemleri yapiimistir. Elde
edilen bulgular literatlir cercevesinde tartisilarak belirli
sonuglara ulasiimis ve bu dogrultuda 6neriler sunulmustur.

Literatiir taramasi

Verilerin kontrol
edilerek SPSS
programina girilmesi

Analizlerin
gerceklestirilmesi ve
bulgulara ulasiimasi

yonteminin
belirlenmesi

\ J \ V \ V
e N s ~ s ~
Bulgularn
Arastirma
robieminiu Verilerin toplanmasi yorumianmasi ve
pro . " ] P literatiir cercevesinde
belirlenmesi
tartisimasi
A S A / A /
s ~N s N s ™
Cikarmmlarn ve
Arastirma Etik Kurul ve gerekli onerilerin

yasal izinlerin
alinmasi

belirlenmesi,
aragtirma raporunun
hazirlanmasi.

Sekil 1. Aragtirma Sireci Diyagrami

Arastirma Sorulari

1. Ortaokul 6grencilerinin Dijital Oyun Bagimhligi hangi
diizeydedir?

2. Ogrencilerin ve ebeveynlerin sosyodemografik ézellikleri
Dijital Oyun Bagimhligi Gzerinde anlamli fark yaratir
mi?

3. Oyunsirecine yonelik degiskenler Dijital Oyun Bagimhlig
Gzerinde anlamli fark yaratir mi?

4. Dijital Oyun Bagimhhgi ve Saglikla iliskili Yasam Kalitesi
arasinda iliski var midir?

Arastirmanin Degiskenleri: Bu calismada DOB ve SiYK
degiskenleri bagimh degisken, 6grencilere ait yas, cinsiyet,
sinif, oyuna baslama yasi, oyun tirli, araci ve oyun
arkadasl, oyunun gevrimici oynanma 6zelligi, oynama yeri,
siresi, spor yapma durumu, anne-babanin galisma ve oyun
oynama durumu, hane geliri, oyun oynama davranisina
yonelik ebeveyn denetiminin varligi ve denetimin sekli
bagimsiz degisken olarak belirlenmistir.

Arastirmanin Yeri ve Zamani: Bu ¢alisma, Edirne’de faaliyet
gosteren 10 ortaokulda egitim géren 648 6grenciden elde
edilen veriler araciligiyla, Mart 2018 — Aralik 2019 tarihleri
arasinda yapilmistir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi: Arastirmanin evrenini
Edirne’de faaliyet gosteren 27 ortaokulda egitim goren
6892 Ogrenci olusturmaktadir. Alanyazin taramasi ile
ulusal ve uluslararasi calismalar degerlendirilerek DOB
prevalanslari incelenmis, bu baglamda prevalans %13,
sapma payl degeri +3 (%10-%16) olarak tespit edilmistir.
Arastirma icin evrenin ve prevalansin tespit edilebildigi
durumlarda kullanilan hesaplamalar sonunda; yaniima
payr 0.05, glici 0.81 olarak alindiginda &rneklem
blyliklagli 583 olarak belirlenmisti. Muhtemel veri
kayiplari dustintlerek %10 eklenmis ve 648 (evrenin
%9.4’1i) 6grenci katilimcr olarak belirlenmistir. Calismada
asamali tabakali o6rnekleme yoéntemi kullaniimistir.
Tabakalama 6ncelikle okullarin yatili/gindizll, 6zel/kamu,
Sosyo Ekonomik Diizey (SED) yiksek/dusuk, kdy okulu....
vb ozelliklerine gore yapilmistir. Sonrasinda belirlenen 10
okul muduru ile ylz yize gorustlerek sinif diizeyine ve

https://dergipark.org.tr/tr/pub/jphn
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cinsiyete gore sayilar 6grenilmis, sonrasinda her bir okul
icin 6rneklemdeki agirliklari hesaplanarak dahil edilmesi
gereken 6grenci sayilari tespit edilmistir.

Arastirmaya Dahil Edilme Kriterleri

e Cahsmaigin belirlenen okullarda 6grenci olmasi,

e \Velisi tarafindan Veli Onam Formunun onaylanmasi,
e Ogrencinin géniilli olmasi,

e Cahsmaya katihmi engelleyecek saglik sorununun
olmamasi.

Arastirmaya Cikarilma Kriterleri

Veri toplama aracinin eksik doldurulmasi.

Veri Toplama Yontemi ve Araglari

Arastirmada Ug¢ bolimden olusan bir veri toplama araci
kullanilmigtir. Birinci bolimde 21 soru ile katihmcilarin
kendilerine, ebeveynlerine ve dijital oyun oynama
siireclerine yonelik 6zellikler sorgulanmis, ikinci bolimde
Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (CIDOBO) yer
almis, tglincli bélimde ise “Saglikla iliskili Yasam Kalitesi
(SIYK) Health-Related Quality of Life (KIDSCREEN52) &lcegi
yer almistir. Veri toplama siirecinin planlanmasi igin okul
yoneticileri ile 6n goriismeler yapilmis ve belirlenen
tarihlerde 6grencilerden okul yonetimince belirlenen
sinif ya da toplanti/konferans salonlarinda veri toplama
araclarini doldurmalari istenmistir. Gorlismelere sadece
velisi tarafindan onay verilen ve calismaya katilma istegini
belirten 6grenciler dahil edilmistir. Veri toplama sireci
Mart — Haziran 2018 tarihleri arasinda tamamlanmistir.

Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi (CiDOBO):
Ortaokul 6grencilerinin DOB dizeylerini belirlemek igin
Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilmistir. Olcek 24
ifade ve dort alt boyuttan olusmaktadir. Olgek ifadeleri
S'li likert olarak degerlendirilmektedir. Olcegin toplam
glvenirlik degeri (Cronbach a) 0.90 olarak bulunmustur.
Olcek uyarlama icin elde edilen veri setinin analize uygun
oldugu gorilmektedir (KMO .931). Uyum degerleri ise
RMSEA 0.05, X?/df 1.48, GFI 0.85, NFI 0.91, CFl 0.95
olarak bulunmus olup iyi uyum ve kabul edilebilir uyum
degerlerine sahip oldugu gorilmustir (Hazar ve Hazar,
2017).

Saglikla iliskili Yasam Kalitesi Olcegi (KIDSCREEN52 —
Health Releated Quality of Life Scale): Cok merkezli (13
Avrupa ulkesi) bir 6lgek gelistirme c¢alismasi sonucunda
ortaya cikmistir. Saglikla iliskili Yasam Kalitesi 6lceginin 38
dilde gecerlilik calismasi yapilmis, ¢ok sayida arastirmada
kullanilmistir. Olgegin gecerlik glivenirlik calismasi Baydur
ve arkadaslari (2016) tarafindan yapilmistir. Toplamda 52
sorudan olusan, 5'li likert yapisina sahip, genel amagla
kullanilan bir yasam kalitesi 6lgegidir. Oz bildirim ve

ebeveyn stirimi bulunmakta olup bu ¢alismada 6z bildirim
sirim{ kullanilmistir. Olgek 10 ayri boyutta, cocuklarin
yasam kalitesini sorgulamaktadir. Cronbach a katsayisi .95
olup, uyum degerleri; RMSEA 0.06, X?/df 2.85, CFl 0.97,
SRMR 0.07 olarak bildirilmistir (Baydur ve ark., 2016).

Verilerin Degerlendirilmesi: Calisma kapsaminda veriler
SPSS 20.0 paket programi aracihgiyla degerlendirilmistir.
Calisma kapsaminda 648 0Ogrenciden toplanan verilerin
carpiklik ve basiklik degerleri +1 ve — 1 arasinda bulunmus
ve normal dagilim gosterdigi kabul edilmistir (Kim,2013).
Ayrica dlceklere ait Cronbach Alpha katsayisi CiDOBO
icin .93 ve KIDSCREENS52 icin .94/dir. Surekli degiskenlerin
analizinde iliskisiz (bagimsiz) oOrneklemler t-testi ve
ANAOVA testi kullanilmistir. ANOVA testi sonucuna gore
anlamh fark ¢ikan gruplar arasinda anlamhligin hangi grup
lehine oldugunu ortaya cikarmak icin post-hoc analizlerden
Scheffe ve LSD kullanilmistir. Kategorik degiskenlerin
bagimlilk dizeylerine gére gruplandiriimasinda ki-kare
testi ve iki surekli degisken arasindaki iliskinin varligini,
yonlinu ve glicinU tayin etmek icin Pearson Korelasyon

analizi  kullanilmistir.  Analizler sonucunda anlamhhk
sinanmasinda p<.05 diizeyinde kabul edilmistir.
Arastirmanin  Sinirhiiklari:  Bulgular asamali  tabakali

yontemle elde edilmistir. Bu nedenle sonuglar sadece
arastirmanin  gercgeklestirildigi  Edirne  Merkez igin
genellenebilir. Ote yandan verilerin 6z bildirime dayali elde
edilmesi arastirmada 6nemli bir sinirhihktr.

Arastirmanin Etik Yonii: Planlama asamasinda kullaniimak
istenen 6lgekler icin elektronik posta yontemi ile yazarlara
ulasilarak izin alinmistir. Sonrasinda hazirlanan Etik
Kurul Basvuru Dosyasi, Trakya Universitesi Tip Fakiiltesi
Etik Kurulu’nca incelenmis 2018 tarihinde 03/13 No'lu
karar ile onaylanmisti. Orneklem icin belirlenen 10
ortaokulda calismanin yiritilebilmesi icin Edirne il Milli
Egitim MudurlGginden yazili onay 06.04.2018 tarihinde
alinmistir. Veri toplama asamasindan énce her bir okul ile
iletisime gecilerek, hazirlanan Veli Onay Formu iletilmis ve
arastirmaya katilmasina onay verilen 6grenciler ¢alismaya
dahil edilmistir.

BULGULAR

Tablo 1’de sunulan bulgulara bakildiginda, ortaokul
Ogrencileri arasinda, cinsiyeti erkek olan, oyun araci
odasinda bulunan, internete baglanarak oyun oynayan,
okulda egitim saatlerinde de oyun oynayan, spor
faaliyetinde bulunmayan, babasi dijital oyun oynayan
dgrenciler lehine, CIDOBO puan ortalamalari (izerinde
anlamli bir sekilde farklilastigi (p<.05) gorilmektedir. Diger
taraftan annenin dijital oyun oynama durumu, anne ve
babanin calisma durumu, katihmcilarin bagimlilik puan
ortalamalarinda anlamli fark yaratmamistir (p>.05).

Hane gelirinin, katilimcilarin oyun oynamaya basladiklari
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yas ve oyun tiri degiskenlerinin de yer aldig1 Tablo 2’de
gorildugi tizere, bu degiskenler ile CIDOBO toplam puan
ortalamasi arasinda anlamli fark ortaya ¢ikmistir (p<.05).
Bir diger anlamh fark bulgusuna ulasilan degiskenler
O0grencilerin oyun oynama siresi, hane geliri ve anne
egitim duzeyidir (p<.05). Farkhligin hangi grup lehine
ortaya c¢iktigini tayin etmek igin LCD ve Scheffe testleri
uygulanmisti. En uzun sireyi kapsayan 21 saat ve
Uzeri oyun oynayan 6grenciler ile hane geliri en dusik

olan 06grencilerin diger tim gruplara gére bagimlilik
puan ortalamalarinin anlamh dizeyde yiiksek oldugu
bulunmustur. Bununla birlikte anne egitim diizeyi sadece
okur yazar olan grupta yer alan 6grencilerin ortalamalari
dalisans diizeyinde egitime sahip annelerin gocuklarindan
daha yuksek bulunmustur. Sinif diizeyi degiskenine iligskin
degerlendirmede ise sinif diizeyi ile bagimlik puani
arasinda anlamli fark gérilmemistir (p>.05).

Tablo 1. Ortaokul 8grencilerinin CIDOBO puanlarinin kendilerine ve ebeveynlere ait bazi degiskenlere gére incelenmesi

Degisken n % X+Ss sd t p
Cinsiyet

Kiz 328 50.6 40.50 + 16.64 646 -7.51 .001%*
Erkek 320 49.4 50.62 + 17.65

Okulda DO Oynama

Evet 100 18.6 52.38 +£20.88 535 2.81 .005**
Hayir 437 81.4 46.92 + 16.70

Oyun Aracinin Bulundugu Yer

Odamda 401 62.4 46.86 + 18.74 557 5.31 .016*
Ortak Alanlarda 242 37.6 43.35+16.26

Spor Yapma Durumu

Evet 457 70.5 44.35+16.41 646 -2.54 .011*
Hayir 191 29.5 48.24 + 20.74

Anne Calisma Durumu

Evet 316 48.8 44.15 +16.79 646 -1.87 .062
Hayir 332 51.2 46.78 + 18.77

Baba Galisma Durumu

Evet 602 93.2 45.68 + 18.07 646 -1.87 .398
Hayir 44 6.8 43.32 +14.98

Anne DO Oynama Durumu

Evet 128 19.8 47.51 +16.83 646 1.42 .155
Hayir 520 80.2 45.00 + 18.10

Baba DO Oynama Durumu

Evet 187 28.9 47.82 +18.62 646 2.11 .035*
Hayir 461 71.1 4456 +17.49

*p<.05; DO: Dijital Oyun; CIDOBO: Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi
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Tablo 2. Ogrencilerin CIDOBO puan ortalamalarinin bazi degiskenlere gére incelenmesi

- Varyans Kareler Kareler
Degisken Gruplar T Tl Ortalamas! Anlamli fark
1)5. Sinif Gruplararasi  2422.540 3 807.513 2.55 .055 -
Sinif Diizeyi 2)6. Sinif Gruplar igi 204169.454 644 317.033
3)7. Sinif Toplam 206591.994 647
4)8. Sinif
e ETE 1)1-5 yas Gruplararasi  3012.337 2 1506.168 5.07 .007*  1>2,3%**
e 2)6-10 yas Gruplar igi 153790.047 518 296.892
3)11-15 yas Toplam 156802.384 520
1)0-420 Gruplar arasi 27434.950 3 9144.983 35.22 .001%  4>1,2,3%**
DO Oynama 2)421-840 Gruplar igi 136071.043 524 259.678 3>1
Siiresi 3)841-1260 Toplam 163505.992 527 2>1
4)1261 dk.ve Usti
1)Strateji Gruplararasi  5584.523 4 1396.131 4.77 .001*  4>1,2,3%**
2)Macera-Aksiyon  Gruplar igi 143619.598 491 292.504 3>5
Oyun Tiirii 3)Spor Toplam 149204.121 495
4)Rol Yapma
5)Diger
1)0-1500 Gruplar arasi 3241.481 4 810.370 2.49 .042%  4>2,3,4,5%**
2)1501-3000 Gruplar igi 189635.254 583 325.275
Hane Geliri 3)3001-4500 Toplam 192876.735 587
4)4501-6000
5)6001 ve Usti
1)Okur-yazar Gruplararasi  5489.325 6 914.887 2.92 .008* 1>6**
2)ilkégretim Gruplar igi 20110.669 641 313.733
3)Ortaokul Toplam 206591.994 647
Anne Egitim 4)Lise
5)Yuksekokul
6)Lisans
7)Lisans st
1)Okur-yazar Gruplar arasi  3949.665 6 658.277 2.08 .053 -
2)ilkégretim Gruplar igi 202261.612 640  316.034
3)Ortaokul Toplam 206211.277 646
Baba Egitim 4)Lise
5)Ylksekokul
6)Lisans
7)Lisans Usti

*Tek Yonli Varyans Analizi p<.05; ** Scheffe; *** LSD,; DO: Dijital Oyun; ¢IDOBO: Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

tarafindan denetlenen c¢ocuklarda bagimli grupta yer
alanlar %6.6 (n=471) bulunurken diger grupta toplam
sayinin - %10.3’4nu  (n=175) olusturuyordu. Bagimlilik
dizeyi ile stire degiskeni arasinda anlamli dizeyde iliski
ortaya cikmistir. Ote yandan &grencinin oyun oynama
suresine kisitlama getirerek denetim uygulandiginda %7.3
(n=274) olan bagimli yuzdesi, spor, sanatsal etkinlik gibi
farkli bir aktiviteye yonlendirme seklinde oldugunda %5.6
(n=233) olmustur.

Tablo 3’teki verilerden cinsiyet, yas, oyun araci, kiminle,
nerede, haftada ka¢ giin, ne kadar sire, internete
baglanarak oyun oynama durumu, ebeveyn denetiminin
varligi ve uygulanma sekline gore bagimhhk dizeyleri
degismekte olup farkin anlamh oldugu anlasiimaktadir
(p<.05). “Riskli” ve “Bagimli” grupta yer alan erkek
ogrenciler toplam erkek katilimci sayisinin yarisindan
fazladir. Erkek Ogrencilerde bagmhlik orani %11.3
bulunurken tim 6grencilerin bagimlilik orani %7.9 olarak
tespit edilmistir. Bununla birlikte bilgisayar ve tabletle oyun
oynayan 6grencilerde bagimli grupta yer alma ylizdesi sirasi
ile %11 (n=334) ve %11.4 (n=201), internet baglantili oyun

Tablo 4’te sunulan bulgular 6grencilerin CIDOBO’den alinan
toplam puanlar ile saglikla iliskili yasam kalitesini 6lgen
KIDSCREEN 52’nin alt faktorleri arasinda negatif yonlu iliski

oynayanlarda %24.7 (n=85), haftada 21 saatin Uzerinde
oynayanlarda %26.2 (n=65) olarak diger gruplara gore
daha yiksek bulunmustur. Haftalik oyun oynama siiresi 7
saat ve alti olan ¢ocuklarda bagimli grupta yer alanlar ise
%3.9 olarak tespit edilmistir. Diger taraftan ebeveynleri

oldugunu gostermektedir (p <.01). Bu negatif iliskinin glicu;
Olgegin on alt boyutundan, Parasal Kaynaklar(r=-.202),
Ebeveynlerle iliskiler ve Ev Yasami (r=-.267), Okul Cevresi
(r=-334), Ruhsal lyilik (r=-.221) ve Kendini Algilama (r=-
.273) boyutu icin zayif diizeydedir.
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Tablo 3. Ortaokul dgrencilerinin CIDOBO puanlarinin bazi degiskenlere gére grup (normal, az riskli, riskli, bagimli) dagilimi

0 Normal Az Riskli Riskli Bagimli Toplam
Degigken . . .. ..
Yiizde Yiizde Yiizde Yiizde

Cinsiyet
Kiz 64 19.5 186 |56.7 63 19.2 15 4.6 328 |100.00
Erkek 17 5.3 142 |44.4 125 (39.1 36 11.3 320 |100.00 | 66.23 3 | .001*
Toplam 81 12.5 328 |50.0 188 |29.0 51 7.9 648 |100.00
Yas
10 Yas 3 10.71 |18 64.29 |5 17.86 |2 7.14 28 100.00
11 Yas 11 7.64 |90 62.50 |36 25.00 |7 4.86 144 | 100.00
12 Yas 16 9.30 92 53.49 |53 30.81 |11 6.40 172 |100.00

26.11 | 15| .037*
13 Yas 25 16.45 |74 48.68 |38 25.00 |15 9.87 152 |100.00
14 Yas 9 6.77 62 46.62 |51 38.35 |11 8.27 133 |100.00
15 Yas 1 5.26 8 42.11 |9 47.37 |1 5.26 19 100.00
Oyun Araglari
Bilgisayar 18 |5.39 |155 |46.41 |124 |37.13 |37 |11.08 |334 |100.00 | 15.62 001*
Telefon 11 5.47 99 49.25 |68 33.83 |23 11.44 1201 |100.00 | 3.52 3 .318
Tablet 25 6.33 204 [51.65 (132 |33.42 |34 8.61 395 |100.00 | 3.93 .269
Oyun konsolu 3 [326 (38 [41.30 |42 |4565 |9 |9.78 |92 |100.00| 9.36 -025%
Kiminle
Yalniz 22 8.94 127 |51.63 |75 30.49 |22 8.94 246 |100.00| 4.19 242
Gergek arkadas 23 6.95 163 |49.24 |117 [35.35 (28 8.46 331 |100.00| 2.37 3 .500
Sanal arkadas 4 4.71 27 31.76 |33 38.82 |21 24.71 |85 100.00 | 34.83 .001*
Nerede
Ev 33 6.63 251 [50.40 |166 |33.33 |48 9.64 [498 [100.00| 1.79 .616
internet Kafe 7 15.91 |12 27.27 |21 47.73 |4 9.09 |44 100.00 | 14.58 | 3 | .002*
Diger 9 17.31 |25 48.08 |15 28.85 |3 5.77 52 100.00 | 11.03 .012%*
Haftada Kag Giin
Her giin 6 361 (64 |38.55 |68 |40.96 |28 |16.87 [166 |100.00
Hafta sonlari 12 9.23 75 57.69 |37 28.46 |6 4.62 130 |100.00
1-2 Gan. 13 12.26 |64 60.38 |26 2453 |3 2.83 106 [100.00 | 58.86 | 12 | .001*
3-4 Gln. 3 4.05 45 60.81 |25 33.78 |1 1.35 74 100.00
5-6 GUn. 0 0.00 23 43.40 |20 37.74 |10 18.87 |53 100.00
Kag Dakika
0-420 32 10.63 | 183 |60.80 |74 24.58 |12 3.99 301 |100.00
421-840 4 3.92 (44 43.14 |43 42.16 |11 10.78 | 102 |100.00
841-1260 3 5.00 25 41.67 |24 40.00 |8 13.33 |60 100.00 74.27 1 9 | -001%
1261 Ustii 0 0.00 (16 [24.62 |32 |49.23 |17 |[26.15 |65 |100.00
internet Baglantili
Evet 20 3.47 220 [38.19 (157 |27.26 |42 7.29 |439 |100.00
Hayir 24 417 |66 [11.46 |23 |3.99 |7 122 |120 |10000] 236 | 3 -001*
Ebeveyn Denetimi
Var 46 9.77 249 5287 145 |30.79 |31 6.58 471 |100.00

11.36 | 3 | .010*
Yok 31 17.71 |82 46.86 |44 25.14 |18 10.29 | 175 |100.00
Denetim Nasil
Stre 21 |7.66 |138 [50.36 |95 ([34.67 |20 |[7.30 |274 |100.00 | 14.88 .003*
icerik 8 8.51 50 53.19 (30 30.85 |6 7.45 94 100.00 | 1.94 3 .638
Yonlendirme 32 [13.73 |125 |53.65 |63 |27.04 |13 [5.58 |[233 [100.00| 8.09 283

*ki-kare anlamlilik degeridir (p<.05); CIDOBO: Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
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Tablo 4. Ogrencilerin dijital oyun bagimhliklari ile saglikla iliskili yasam Kalitesi arasindaki iliski

= ~ — -
5 £ 2. 2N R B s &5 § 3=z
= s =2 £ z =9 = = s S S
KIDSCREEN 52 ] 5 T ® = o >5 = oc S =3

[= 7] > oo [ v = S o = © O
g £ 53 < © 3% g 3 E 7Y%
3 & & il S > o ] >

Bedensel iyilik r|1

Ruhsal iyilik r [0.627* |1

Ruh Hali ve Duygular |r [0.364** | 0.529 1

Kendini Algilama r [0.374* |0.509* [0.558* |1

Ozerklik r |0.528* |0.564* [0.359* |0.423* |1

Ebeveynlerle lliskiler r |, j53x |0.643+ |0.480* [0.522% |0.538* |1

ve Ev Yagami

Parasal Kaynaklar r |0.398*% |0.444* |0.348* [0.424* |0.497* |0.643* 1

Sosyal ~Destek ve|r |, 2ax 0462 |0.272* |0302* |0.533* |0.43a* |0487* |1

Akranlar

Okul Cevresi r |0.413* [0.605* [0.386* |0.445* |0.426* |0.567* |0.415*  [0.402* |1

ig:z:'hk Kabul velr | 101 [0.118* |0.306* |0.270% |0.163* [0.133* |0.191* |0.096** |0.155* |1

;
CiDOBO -0.174* |-0.221* |-0.198* |-0.273* |-0.162* |-0.267* | —0.202* |-0.178* |-0.334* |-0.162* |1

*p <.01, **p <.05, r= Pearson Korelasyon Katsayisi CIDOBO: Cocu

TARTISMA

Edirne Merkez'de 6grenim géren ortaokul 6grencilerinde
bagimhlik orani %7.9 olarak tespit edilmistir. Bu oran
kizlar igin %4.6 ve erkekler i¢in %11.3 olarak bulunmustur.
Ulusal galismalarda tespit edilen prevalans degeri %3 ile
%28.8 arasinda degismektedir (Eryilmaz ve Cukurluéz,
2018; Ekinci ve ark., 2017). Bu farkliliklarin metodolojik
ozellikler, 6lgme araglari ve Orneklem sorunlarindan
kaynaklandigi belirtilmektedir (Stevens ve ark., 2020). Bu
calismada erkek katilimcilarin yaridan fazlasinin bagimhhik
dizeyi bakimindan “Riskli” ya da “Bagimh” grupta
oldugu ortaya ¢ikmistir. Alanyazinda farkli 6rneklemlerle
gerceklestirilen ulusal, uluslararasi g¢alismalarin hemen
hemen tamaminda erkek cinsiyet risk faktori olarak
gorulmustir (Griffiths ve ark., 2012; Bilge ve ark., 2018).
Dijital oyun aktorleri, oyunlarda basari saglamak icin bazi
internet sitelerini kullanmakta, bu sayede en iyi ekipleri
kurmay!i veya en iyi ekiplerde yer almayi hedeflemektedir.
Bu siteler incelendiginde erkeklerden olusan ylz binlerce
kisilik gruplarin varligi gdzlenmektedir (Ozcan ve Savas,
2021). Nitekim Oral ve Arabacioglu (2019) ¢alismalarinda,
cinsiyet degiskeninin DOB’u etkileyen en 6nemli yordayici
oldugunu bildirmistir. Ote yandan cinsiyetin anlamli bir
farklihga yol agmadigini bildiren (Bekar, 2019) arastirma
sonuglarinin yaninda, kizlar lehine bagimlilik oraninin
daha yuksek oldugunu bulgulayan kisith sayida calismaya
rastlamak mimkiindiir (Oncel ve Tekin, 2015).

Bu galismada yas artisi ile katilimcilarin “riskli” ve “bagimh”
gruplarda yer alma oranlarinin da artigl gézlenmistir. Bu
artis 8. Sinifta olan 14-15 yas grubu 6grencilerin bagimli

lar Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

olma durumlari igin gecerli degildir. Bunun arkasinda
yatan neden, son sinif Ogrencilerinin Liselere Gegis
Sistemi sinavina hazirlanmalari olabilir. Altun ve Atasay
tarafindan (2018), gerceklestirilen calismada bagimlilik
oranlarinda yas ile dogru orantili bir sekilde artis gozlendigi
bildirilmektedir. Yas degiskeni ile ilgili Giniversite 6grencileri
arasinda lise 6grencilerine (Eryilmaz ve Cukurluéz, 2018)
kiyasla, lise 6grencileri arasinda ise ortaokul 6grencilerine
kiyasla DOB prevalansinin yiksek oldugu ifade edilmektedir
(Balhkg1, 2018).

Calismada anlamli fark gozlenen diger bir degisken ise
oyun icin kullanilan teknolojik araglar ile CIDOBO puan
ortalamalari arasinda ortaya cikmistir. Cocuklarin oyun
icin tercih ettikleri araglar sirasiyla; telefon, bilgisayar,
tablet ve oyun konsoludur. Literatiirde bilgisayara sahip
olmanin DOB’u artirdigini (Bilge ve ark., 2018; Eryilmaz
ve Cukurlu6z, 2018) gosteren galismalarin yani sira oyun
aracina sahip olmanin anlamh fark yaratmadigini belirten
calismalar da mevcuttur (Balikgi, 2018). Bu ¢alismada oyun
araglarive bagimlilik diizeyleri incelendiginde oyun konsolu
kullanan gocuklarin yarisinin “riskli” ve “bagiml” gruplarda
yer aldiklari tespit edilmistir. Zira diger oyun araglari farkli
amagclara da hizmet edebiliyorken (arastirma, egitim vb.)
oyun konsolu sadece oyun amacli kullaniimaktadir. Bu
nedenle farkin ortaya ¢iktig sdylenebilir.

Ogrencilerin oyun oynamaya basladiklari yas ve CiDOBO
ortalama puanlar arasinda anlamh fark bulunmustur.
Dijital Oyun Bagimhhg ve oynamaya baslama vyas
degiskeni arasindaki iliski, alanyazinda siklikla sorgulanan
bir alandir. Bu baglamda gergeklestirilen c¢alismalar
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erken yasta baslayan dijital oyun oynama davranisinin
bagimlilig artirdig1 yoniinde sonuglar icermektedir (Bulbiil
ve Tung, 2018; Kaya ve Pazarcikgl, 2023). Bununla birlikte
farkli yillarda yapilmis olan bu c¢alismalar g6z onlinde
bulundurularak oyun oynamaya basglama yasinin giin
gectikce dustugi sdylenebilir.

Calismanin  6nemli bir diger bulgusu, katilimcilarin
oynadiklari oyun tiirii ile alinan CIDOBO ortalama puani
arasindadir. Bulgular rol yapma oyunlarinin oynanmasinin
daha ylksek bagimhlik riski tasidigini ortaya cikarmistir.
Bu tilre ait oyun oynayan Ogrencilerin hemen hemen
yarisi riskli ya da bagimli gruplarda yer almistir. Koral ve
Alptekin (2023) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, s6z
konusu sonuglara benzer sekilde, rol yapma tirindeki
oyunlarioynamanin —diger oyunlara nazaran —bagimlilikla
sonuclanma riskinin daha yiksek olabilecegi paylasiimistir.
Bu bulgunun ortaya ¢ikmasinda oyuncuya ait psikolojik
ve sosyolojik 6zelliklerin yaninda, rol yapma oyunlarinin
oyuncuyu derinden etkileyecek hikayeler, gelistirilebilir
karakterler barindirmasi, uzun siire oyunda tutmasi, derin
baglanma ve bitlinlesme saglamasi, diger oyuncularla
is birligi ve rekabet imkani tanimasi gibi oyuna yonelik
dzellikler siralanabilir. flgili bulgunun dahi iyi anlasiimasi
icin nitel ve nicel calismalara ihtiyag oldugu goriilmektedir.

Arastirma bulgulari katihmcilarin dijital oyunlari genellikle
gercek arkadaslariyla oynadiklarini gostermektedir. Ote
yandan 6grencilerin oyun arkadasi degiskeni ile bagimlilik
diizeylerine gore grup dagihmi incelendiginde, sanal
arkadasiyla oyun oynayan her bes kisiden Gg¢undn “riskli”
ya da “bagimli” grupta oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu galisma
grubunda ¢ogunlukla gercek arkadaslarla oynanmasinin
nedeni ortaokul 6grencilerinin halen ebeveynlerinin
kontroliinde olmasiyla agiklanabilir. Riskli ve bagimli
gruplardaki katilimci sayi ve oranlari bakimindan blyikten
kiicGge siralandiginda, sanal arkadaslarla oyun oynayanlar,
gercek arkadaslarla oynayanlar ve son sirada vyalniz
oynayanlar bulunmaktadir. Alanyazinda oyun arkadasi
degiskenini iceren ¢alisma sonuglarina ulasilamamistir.

Calisma bulgularina goére evde dijital oyun oynayan
katihmcilar arasinda “riskli” ve “bagimh” grupta bulunma
sikhg daha dusuk iken internet kafede oynayanlarin
yaridan fazlasi bu gruplarda yer almistir. Ayrica okulda
da oyun oynama davranisini devam ettirmenin bagimhhk
durumu Uzerinde anlamli fark yarathgl ortaya cikmistir.
Bu baglamda Okul Saghgi Hizmetlerinin gocuklarin ruh
sagligini tehdit eden DOB'u igerecek sekilde kapsaminin
genisletilmesi, dnem arz etmektedir. Bu dogrultuda okul
saghgl hemsireleri, 6grencilerin ruh saghginin korunmasi
ve gelistirilmesi i¢in okul yonetimi ile isbirligi icerisinde
Ogrenci O0gretmen ve ebeveynlere yonelik farkindalik
egitimleri dlzenleyebilir, tablet, telefonla egitime
katihm siki denetim altina alinabilir. Bu sayede egitim
politikalarinin ruh saghigini koruyucu faktoérleri kapsayacak
sekilde olusmasina katki sunulabilir. Diger taraftan internet

kafelerde dijital oyun oynayan 6grenciler, siire, icerik, oyun
arkadasl bakimindan kontrolsliz bir oyun oynama sireci
yasamaktadir. Oyun oynanan yerin internet kafe olmasinin
bagimhhga aracihik ettigi dasliinilmektedir. Bununla
birlikte bagimh 6grencilerin yasak olmasina ragmen egitim
O0gretim surecinde oyun araglariyla birlikte okula geldikleri
soylenebilir. Alan yazinda oyunun oynandigi yere iliskin
bulgu sunan bir calismaya rastlanmamistir. One siiriilen
disutncelerin farkli galismalara konu olmasi ve sonuglarin
paylasiimasina ihtiyag vardir.

Bu calismada ulasilan oyun oynama silre degiskeni ile
bagimhhk dizeyi arasindaki anlamli fark bulgusu, bu
alandaki hemen hemen tiim arastirmalarin ortak bulgusu
olarak tespit edilmistir. Baska bir degisle Ogrencilerin
oynama siiresi arthkca CIDOBO puan ortalamalari yani
bagimhlik diizeyleri artmaktadir. Ulkemizde bagimlilik
ile ilgili toplumun farkh gruplarina yonelik egitim ve
danismanlik hizmetlerini kamu adina Yesilay Cemiyeti
yuriutmektedir. Yesilay tarafindanyasgruplarinagére ginliik
ortalama ekran karsisinda gegirilmesi gereken siireler
belirlenmistir. Bu kapsamda ortaokul 6grencilerinin glinde
ortalama 1 saat ekran karsisinda zaman gecgirmesi yoniinde
oneride bulunarak, sirenin artisi durumunda ortaya
cikacak sorunlar konusunda uyarmaktadir. Gergeklestirilen
bu calismada, 2 saat/glin ve 14-21 saat/hafta dijital oyun
oynayan ortaokul 6grencilerinin yaridan fazlasi “riskli” ve
“bagimli” gruplarda yer aldi. Ayrica oyun oynama siresi 21
saat/hafta tzerine ¢ikmasi durumu, 4 gocuktan 3’Gnin bu
gruplarda bulunmasi ile sonuglanmaktadir. Bircok ¢alisma
glinde 3 saatten fazla dijital oyun oynamanin bagimliliga
yol actigini belirtmektedir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018;
Surbakti ve Setiawan 2022).

Calismada ortaya c¢ikarilan bir diger anlamli bulgu,
ogrencilerin  oyun tercihlerinin ¢evrimi¢ci oynanma
ozelligine sahip olup olmamasi ile ilgilidir. Cevrimici oyun
oynayan Ogrenciler diger grupta yer alan 0Ogrencilere
gore “bagimli” grupta yer alma orani 7 kat daha fazladir.
Bu bulgu ayni degiskenleri iceren c¢alisma bulgular
ile ortismektedir (Taylan ve ark., 2017). Dijital oyun
bagimhhginda koruyucu faktorler siralanirken, en etkili
faktorlerin basinda fiziksel aktivite yer almaktadir. Nitekim
bu calismada Ogrencinin spor yapmasi, DOB dizeyi
Uzerinde anlamli fark yaratmaktadir. Hazar ve arkadaslari
tarafindan (2017) gerceklestirilen bir arastirmada, fiziksel
aktivitenin seviyesi ile DOB arasinda negatif yonli anlamli
bir iliskinin varligi tespit edilmistir. Calismada 6grencilerin
ebeveynlerine ait degiskenler ile 6grencilerin bagimhhk
dizeyleri incelendiginde; ebeveynlerin galisma durumu
anlamh fark yaratmiyorken, annenin egitim durumu,
ebeveynlerin oyun oynama slirecine yonelik denetim
yapmasl ve uygulanan denetim igin segilen ydntemin
anlamh fark yarathgl gézlenmistir. Bu calismada oldugu
Uzere alanyazinda baba egitim dizeyi ve c¢ocuklarin
bagimlilk dizeyi arasinda genellikle anlamli fark olmadigini
bildiren calisma sonuglarinin (Kaya ve Pazarcikgi, 2023),
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yani sira baba egitim dizeyi arttkca DOB’un arttigini
bildiren calismalar da bulunmaktadir (Hazar ve ark., 2017).
Farkli galisma sonuglarina ulasilmasinin nedeni; 6rneklem,
sosyoekonomik diizey ve kilturel farkhhklarin aile igci
dinamikleri etkilemesi olabilir.

Anlamli fark tespit edilen bir diger degisken hane
geliridir. En yiiksek CIDOBO puan ortalamasina sahip olan
katilimcilar, en disik hane gelirine sahip olan 6grenci
grubundadir. Bu bulgu alanyazinda paylasilan bircok
calisma sonucu ile birebir ortismektedir (Bilgin, 2015;
Nergiz ve Fidan Nergiz, 2021). Ote yandan ulusal diizeyde
gerceklestirilen bazi ¢calisma sonuglari anlamh farkin gelir
diizeyi yuksek olan 6grenciler lehine oldugunu, hane geliri
yukseldikce DOB diizeyinin arttigini bildirmektedir (Ekinci
ve ark., 2017). Alanyazinda ortaya ¢ikan farkli sonuglarin
olusmasinda sosyoekonomik kosullarin, secilen 6rneklemin
etki edebilecegi diisinlilmektedir.

Bu arastirmada, anne egitimi okur-yazar diizeyde olan
katilimcilarin =~ bagimhlik  puanlari, lisans dlzeyinde
olanlardan yuksek ¢cikmistir. Goldag (2018) gerceklestirdigi
calismada — bu calisma bulgularina benzer sekilde — anne
egitim dizeyinin dismesiyle, cocuklarin oyun bagimhhk
puan ortalamalarinin arttgini dile getirmistir. Ote yandan,
anne egitim dlizeyine gore farkin anlamli olmadigini ileri
siiren az sayida ¢alisma sonucu bulunmaktadir (Pazarcikgl
ve Efe, 2022). ilgili bulgunun dahi iyi anlasilmasi icin nitel
ve nicel ¢alismalara ihtiyag oldugu goérulmektedir.

Arastirmaya  katilan  &grencilerin  oyun  oynama
aktivitesinin, ebeveynler tarafindan denetlemesi durumu
DOB diizeyi tzerinde anlamli fark yaratmasi, arastirmanin
onemli bir bulgusudur. Uygulanan denetimin ne
sekilde gerceklestigi gbz online alinarak degerlendirme
yapildiginda; en etkili yontemin ¢ocugu baska aktivitelere
yonlendirmek oldugu anlasiimaktadir. Baska aktivitelere
yonlendirmek, 6grencilerin  “bagimli” ya da “riskli”
durumdan korunmalarina, diger yontemlere gore daha
cok etki etmektedir. Bu degiskenin ele alindigi calismalar
incelendiginde, kisitlamanin genellikle oynama siresini
kisitlama seklinde gerceklestigi goriilmektedir. Ogrencilerle
gerceklestirilen bir calismada, %13.9’u teknolojik araglari
kullanim sirecinde ailesi tarafindan denetlenmedigini,
%86.1’i belli kurallar dahilinde araglari kullanabildigini
belirtmistir (Oral ve Arabaci, 2019). Bu arastirmada ise
s6z konusu oranlar kontrol edilmeyenler/sinirlanmayanlar
icin %27.1 ve kontrol edilenler/sinir konulanlar igin %72.9
olarak tespit edilmistir.

Bu arastirmada ortaokul 6grencilerinin CIDOBO ile
KIDSCREEN52  &lceginin  Ruhsal lyilik, Ebeveynlerle
iliskiler ve Ev Yasami, Kendini Algilama, Okul Cevresi ve
Parasal Kaynaklar boyutunda zayif ve negatif yonli bir
iliski bulunmaktadir. Diger bir degisle bagimlilik dizeyi
yukseldikce 6grencilerin yasam kaliteleri dismektedir.
Literatirde yasam kalitesinin DOB’dan dogrudan

etkilendigini (Bhatiasevi ve ark., 2023) bildirmektedir.
Ayrica pandeminin ortaya ¢cikmasini takiben gergeklestirilen
calismalarda sosyal izolasyonun ve egitimin teknolojik
araclarla uzaktan siirdiriilmesinin oyunla gegen siirenin
de armasina neden oldugu ve ergenlerin yasam kalitesini
olumsuz etkiledigi belirlenmistir (Fahrizal ve Irmawan
2023). Sliphesiz cocuklarin saglikla iliskili yasam kalitelerini
etkileyen bircok alan ebeveynlerle iliskilidir. Aile igci
olumsuzluklar, iletisimin zayif olmasi, catismalarin olmasi,
ebeveynlerin ¢ocuklari ile aralarinda iletisim engellerinin
bulunmasi, DOB ile dogrudan iliskili bulunmustur (Seoka
ve Ark., 2018; Rodriguez ve ark., 2018).

Dijital Oyun Bagimlili§i ve cocuklarin yasam kalitesini
etkileyen bir baska faktor ise aile igi parasal kaynaklar
faktoradar.  Sosyoekonomik  durumundan  memnun
olmayan, parasal kaynaklarini yetersiz bulan ergenlerin
bagimlihk duzeylerinin digerlerine kiyasla daha yiksek
oldugu bildirilmektedir (Yalgin, Irmak ve Erdogan, 2019).
Bu durum c¢alismanin “hane geliri DOB Uzerinde anlamh
fark yaratmaktadir” bulgusu ile de desteklenmektedir.
Oyun bagimliliginin yasam kalitesinin 6nemli bir diger
bileseni olan ruhsal iyilik icin tehdit oldugu (Hazar ve Hazar,
2017), ortaya ¢cikmasi halinde anksiyete, depresyon, okul
fobisi, sosyal fobi ve bazi davranis bozukluklarina neden
oldugu (Kircaburun ve ark., 2019; Oncel ve Tekin 2015),
bunun sonucunda psikolojik saghgin bozulmasina katkida
bulundugu (Koral ve Alptekin, 2014) bilgileri ilgili literatir
tarafindan sunulmaktadir.

SONUC

Sonug olarak; gergeklestirilen bu arastirmada ortaokul
Ogrencileri arasinda DOB prevalansinin %7.9 oldugu,
cinsiyet, yas, oyun oynama araci, oyuna baslama vyasi,
oynanan oyun tird, internet baglantt durumu, nerede,
kiminle, ne kadar slire oyun oynandigl, spor yapma,
anne egitimi, babanin oyun oynama durumu, hane
geliri, 6grencinin ebeveynleri tarafindan denetimi ve bu
denetimin seklinin bagimhhg! etkileyen 6nemli faktorler
oldugu ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte DOB ile ortaokul
Ogrencilerinin yasam kalitesi arasinda negatif yonli bir
iliski oldugu ve 6grencilerin bagimhlik dizeyleriyikseldikce
yasam kalitelerinin distigl belirlenmistir.

Okul Saghgi Hemsireligi kadrolarinin yalnizca 6zel okullarda
ve yatili kamu okullarinda degil tim okullarda bulunmasi,
Okul Saghgr hizmetleri kapsaminin ve uygulamalarinin
Dijital Oyun Bagimligini icerecek sekilde yeniden
diizenlemesi saglanabilir. Basta tarama programlari olmak
Gzere, olumsuz etkilerine ve korunmaya yonelik 6grenci,
ogretmenlere yonelik disiplinler arasi egitim faaliyetleri
dizenlenebilir. Ebeveynlerin ¢ocuklarini  bagimliliktan
uzak tutabilmeleri icin koruyucu faktorler ile risk faktorleri
hakkinda bilgilendirilmeleri saglanabilir, ayrica slreci
yonetmelerine olanak saglayacak uygulamal dijital
ebeveynlik egitimleri verilebilir. Parasal kaynaklar ve hane

https://dergipark.org.tr/tr/pub/jphn



E. Aydin Ozgiir, G. Ekuklu / JPHN, 2025, 7(1), 1-12

gelirinin bagimlilikla iliskisi géz 6ninde bulundurularak
ekonomik zorluk icerisindeki 6grenci aileleri icin destek
mekanizmalari harekete gecirilebilir.

Egitim saatlerinde teknolojik aletlerin kullaniimamasi
igin rutin denetimlerin yapilmasi saglanabilir. Ote yandan
koruyucu bir faktor olarak ortaya ¢ikan fiziksel aktivite igin
beden egitimi ders sayisinin artirilmasi saglanabilir.

Calismalarin  farkli bolgelerde,  farkh  gruplarla
gerceklestirilerek elde edilen sonuglarin genellenebilir
kihnmasi gerekmektedir. Sonrasinda ortaya ¢ikan tabloya
gore egitim, saghk, guvenlik, spor alanlarinda faaliyet
gosteren tim kurumlarla is birligi icerisinde 6nleme, erken
teshis ve tedaviye yonelik stratejik planlama yapilmasinin
ve bu dogrultuda eylem planlarinin hazirlanmasinin uygun
olacagi distintilmektedir.

Tesekkiir: Bu ¢alisma Trakya Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii
Halk Saghgi Anabilim Dalinda, 2019 yilinda tamamlanan 615214
numarali yliksek lisans tezinden tiiretilmistir.

Finansal Destek: Bu arastirma, kamu, ticari veya kdr amaci
glitmeyen sektérlerdeki herhangi bir fon kurulusundan bir hibe
almamustir.

Cikar Catismasi: Yazar(lar) herhangi bir ¢ikar ¢atismasi olmadigini
beyan eder.

Etik Kurul Onayi: Bu ¢alisma Trakya Universitesi Tip Fakiiltesi
Etik Kurulu tarafindan onaylanmistir (Tarih: 19.02.2018, Karar
no:3/13).

Hakem degerlendirmesi: Dis bagimsiz

Yazar Katkilari:

Arastirma fikri: EAG

Calismanin tasarimi: EAG, GE

Calisma igin veri toplama: EAO

Calisma icin verilerin analizi: EAQ, GE

Calisma icin verilerin yorumlanmasi: EAQ, GE

Makalenin hazirlanmasi: EAG

Elestirel olarak gézden gegirmek: GE

Yayinlanacak versiyonun nihai onayi: EAO, GE
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