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Abstract

Objective: This study aims to examine the relationship between body image and digital game addiction tendency in
preschool children aged 4-6, as well as how this relationship varies according to demographic variables such as age,
gender, and parental education and employment status.

Method: The study was conducted using a relational survey model based on the quantitative research method. The study
included 116 preschool children living in Adana and Mersin. Children's body image was assessed using the Body Image
Silhouette Test, while digital game addiction tendency was measured using the Digital Game Addiction Tendency Scale,
which includes the subscales "disconnect from life," "conflict," "continuous play," and "reflection in life."

Results: The analysis results indicated a low-level positive and significant relationship between the total score of digital
game addiction tendencies and children's body image. Specifically, the sub-dimensions of "reflection on life" and
“continuous play" showed a low-level positive and significant relationship with body image. Additionally, it was
determined that digital game addiction tendencies exhibited significant differences based on demographic variables.
Conclusion: The findings of the study demonstrate the presence of a relationship between digital game addiction
tendencies and body image in children. It is recommended to increase awareness regarding the concepts of digital game
use and body image and to replicate the study with larger sample groups and different variables.
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Amag: Bu aragtirma, 4-6 yag aralijindaki okul 6ncesi gocuklarda beden algisi ile dijital oyun bagimliligi egilimi arasindaki
iliskileri ve bu iliskinin cocuklarin yas, cinsiyet, ebeveynlerin egitim ve calisma durumlar gibi demografik degdiskenlere
gore nasll farklilik gosterdigini incelemeyi amaclamaktadir.

Yontem: Aragtirma, iliskisel tarama modelinde, nicel arastirma yéntemi kullanilarak incelenmigtir. Adana ve Mersin
illerinde yasayan 116 okul dncesi cocugun dahil edildigi arastirmada, cocuklarin beden algisi Beden Algisi Silliet Testleri
ile degerlendirilmis; dijital oyun bagimliigi egilimi ise “hayattan kopma,” “catisma,” “sirekli oynama” ve “hayata
yansitma” alt boyutlarini kapsayan Dijital Oyun Bagimlihgi Egilimi Olcegi kullanilarak élgtimUistir.

Bulgular: Analiz sonuglari, dijital oyun bagimliigi egilimi toplam puani ile gocuklarin beden algisi arasinda distk diizeyde
pozitif yénde anlamli bir iliski oldugunu géstermistir. Ozellikle "hayata yansitma" ve "siirekli oynama" alt boyutlari beden
algisi ile pozitif yonli distik dizeyde anlamli bir iliski bulunmustur; ayrica dijital oyun bagimliigi egiliminin demografik
degiskenlere gore anlamli farkliliklar gosterdigi belirlenmistir.

Sonug: Aragtirmanin bulgulari, cocuklarda dijital oyun bagimliigi egilimi ile beden algisi arasinda bir iliskinin varligini
gostermektedir. Dijital oyun kullanimi ve beden algisi kavramlarina yonelik bilgilendirmelerin artmasi ve daha genis
calisma gruplar ve farkli degiskenlerle tekrarlanmasi dnerilmektedir.

Anahtar kelimeler: Beden algisi, beden memnuniyeti, dijital oyun bagimliligi, cocuklar, okul éncesi dénem

Correspondence / Yazisma Adresi: Berfin Ogras, Cag Universitesi, Mersin, Tirkiye E-mail: berfinogras@gmail.com
Received /Gnderilme tarihi: 11.02.2025 | Accepted /Kabul tarihi: 11.04.2025



https://orcid.org/0009-0007-8764-515X
https://orcid.org/0000-0002-1764-2224
https://orcid.org/0000-0003-2007-4165

Bagimhlik Dergisi | Journal of Dependence

Giris

Insanligin dogusuyla birlikte baglayan ve yasamin her evresinde farklilasarak devam eden oyun, cesitli ilgilerin
ve ihtiyaclarin en tatmin edici kaynagi olarak daima dnemini korumaktadir (1). Gegmisten bugtine, oyunlar
farkli versiyonlarina dontistigi gibi; oyun aletleri de degisiklik gostermistir. Teknolojik gelismeler ilerledikge
oyunlar ve oyun aletleri de buna paralellik gostermektedir (2). Dijitallesme, ¢ocuklarin oyun alani ve araci
haline gelerek teknolojiyi her an ve her yerde kullanmalarina olanak tanimig ve dijital oyun kavramini ortaya
cikarmistir. (3) Dijital oyun; kullanici girisini kapsayan, gorsel bir ortam sunan, oyun alaninda kademeli bir
manipulasyon igeren oyunlar olarak tanimlanmaktadir (4). Popller kiltir haline gelen dijital oyun,
gunimuzde kiguk yas gruplarinda siklikla gozlemlenmektedir (5).

Dijital oyun oynamanin yayginlasmasi, cocuklarin gtnltk rutinlerinin bir pargasi haline gelmesi, geleneksel
oyun tarzi alanlarinin azalmasi dolayisiyla, cocuklar tzerinde olumlu ve olumsuz sonuglar gorilmektedir (6).
Dijital oyunlarin; el-gdz koordinasyonu saglamak, hayal giicini genisletebilmek, aritmetik disiinebilmek,
nesneleri zihninde canlandirabilmek konularinda oldukea etkili oldugu gortilmastir (7). Buna karsilik, Medya
ve Alile Ulusal Enstitisti’'niin 2005 (8) yilinda yayinladigi raporda dijital oyun ile zaman geciren bazi kisilerde;
sosyal iliskilerin zayiflamasi, okul veya is hayatinin degisime ugramasi, bu kisilerde bagimlilik gelismesi olasi
sonuglar oldugunu bildirmektedir. Dijital oyun bagimliligi, bireyin dijital platformlarda asiri ve denetimsiz bir
sekilde oyun oynamasi sonucunda oyun oynama istegini kontrol edememesi durumunu ifade etmekte; cesitli
duygusal, biligsel ve sosyal sorunlara yol acabilmektedir (9). Dijital oyunlarin cocuklarla beraber her yastan
kisilere ulagsmasi da yayginligini artirdigini gostermektedir (10).

Dijital oyun bagimliigi kavramindan, bireylerin bilgisayar veya video oyunlarini sosyal ve duygusal sorunlara
yol acacak sekilde asiri ve kompulsif olarak kullanmasi ve bu sorunlara ragmen bu davraniglarini kontrol
edememesi seklinde sz edilmektedir (11). . Dijital oyun bagimhisi bireylerde; durus bozuklugu, boyun, omuz
ve sirt agnsi, kas ve tendonlarda gerginlik, istahsizlik, kalitesiz uyku gibi fiziksel sorunlar da
gozlemlenmektedir (12, 13). Ayni zamanda akademik basarida azalma, uyku diizeninin bozulmasi, fiziksel
hareketsizlik, obezite problemlerinin de ortaya ¢iktigi gozlemlenmistir (14-21)

Insanlar, dogustan getirdigi 6zellikleri nedeniyle sirekli olarak hareket etme gerekliligi hissetmektedir (22).
Hareketsizlik, ciddi saglik sorunlarini beraberinde getirerek kalp-damar hastaliklari, diyabet, obezite gibi
saghgr onemli Olctide tehdit etmektedir. Bu tehdit durumu azimsanacak olgtide olmamakla birlikte, sorunun
ontine gecmek ve hayat kalitesini daha yiiksek seviyeye getirebilmek amaciyla, kisilere fiziksel aktiviteye
yonelmeleri tavsiye edilmektedir (23). Hareketsizlik, fiziksel aktivitenin azligr; yetiskinleri etkiledigi kadar
cocuklarin da bedensel gelisimini olumsuz yonde etkilemektedir. Cocuklarin hareketli olmasi, beden ve ruh
gelisimlerine katki sagladigi gibi, duygu ve diisiincelerini de etkileyebilmektedir (24). Bu gelisim sireci, beden
algisini da sekillendirmektedir. Beden algisi, kisinin kendi viicudu hakkinda sahip oldugu dustinceler,
duygular ve davraniglarr iceren, oldukga genis bir spektrumu kapsayan bir terimdir ve bu nedenle ¢ok boyutlu
olarak degerlendiriimektedir (25). Ayni zamanda kendi bedenini, diger bedenlerden ayirt etmeye
baglamaktadir. Sonraki dénemlerde; aile ve akran iliskisi, medya etkisiyle birlikte hem kendi bedenini hem
bagkasinin bedenini degerlendirebilmektedir (26, 27).

Cocuklukta beden algisi kavramini etkileyen faktorlerden bir digeri de oynanan oyuncaklar ve oyun alanlaridir.
Ozellikle dijital destekli oyuncaklarin bu konu {izerindeki etkisi yadsinamaz bir haldedir (28). Bu calismada
da okul dncesi cagindaki cocuklarda beden algisi kavrami, dijital oyun bagimliigi ile birlikte incelenmistir.
Orneklemden alinan veriler dogrultusunda bu iki degiskenin iliskisi, demografik ¢zelliklerin bu iliskide bir
farklilasmaya sebep olup olmadigini saptamak amagclanmaktadir. Arastirmanin temel amaci, okul 6ncesi
donemdeki cocuklarda dijital oyun bagimliigr egilimi ile beden algisi arasindaki iliskileri incelemektir. Bu
baglamda, calisma kapsaminda dért temel hipotez test edilmektedir. ilk olarak, dijital oyun bagimhligi egilimi
ile beden algisi arasinda anlamli bir iliskinin olup olmadigi arastinimaktadir. ikinci olarak, dijital oyun
bagimliligi egilimi Glgeginin alt boyutlari olan hayattan kopma, stirekli oynama, ¢atisma ve hayata yansitma
ile beden algisi arasindaki iliskiler degerlendiriimektedir. Ugtincii olarak, demografik degiskenlerin (ocugun
yasl ve cinsiyeti, anne-baba egitim durumu, anne-baba ¢alisma durumu) dijital oyun bagimhiligi egilimi ile
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iliskili olup olmadigi incelenmektedir. Son olarak, demografik degiskenlerin beden algisi Uzerindeki etkileri
ele alinmaktadir. Bu hipotezler dogrultusunda gergeklestirilen calisma, ¢ocukluk doneminde dijital oyun
kullaniminin beden algisi ile iliskisini anlamaya yonelik literatlire katki saglamayr amaglamaktadir.

Yontem

Bu aragtirma okul 6ncesi ¢aginda cocuklarin dijital oyun bagimhihgi egilimi ve beden algisi arasindaki iliski,
cesitli demografik faktorler dikkate alinarak iliskisel tarama modelinde, nicel arastirma yontemi kullanilarak
gerceklestiriimistir. Mevcut calisma; Cag Universitesi Psikoloji Tezli Yiiksek Lisans programi kapsaminda
yUrGitilmis olup, etik kurul izni Gag Universitesi Rektdrligi Etik Kurulu'ndan 06.05.2024 tarihli ve E-
81570533-044-2400003674 sayili onay ile alinmigtir. Arastirma, gonullt katimcilarla gerceklestirilmigtir.
Katiimeilar, aragtirmanin amaci ve sireci hakkinda bilgilendirilmis ve yazili onamlari alinarak ¢alismaya dahil
edilmigtir.

Orneklem

Arastirmaya Adana ve Mersin illinde ikamet eden 4, 5, 6 yagslarindaki cocugu olan ebeveynler ve gocuklari
dahil edilmistir. Okul 6ncesi donemde gelismeye baslayan beden algisi kavrami ve dijital oyunlarla etkilesimin
artmas sebebiyle bu yas grubu drneklem olarak belirlenmistir. Orneklem sayisini belirleyebilmek amaciyla
arastirma dncesi G*Power uygulamasi ile gtic analizi yapiimis ve ortalama bir etki biydkligi (r = 0.3), %5
hata pay (o = 0.05) ve %85 gii¢ (1-B = 0.85) parametreleri kullanilarak gerekli 6rneklem biytkligt 77
olarak hesaplanmigtir. Bu hesaplama dogrultusunda, arastirmaya 57'si kiz, 59’u erkek olmak (izere 116
cocuk dahil edilmigtir.

Calismaya katilan cocuklarin aragtirmaya katiimlari igin ailelerinden sozlii ve yazili onam alinmistir.
Arastirmaya katilacak gocuklarin psikolojik ve fiziksel yeterlilik durumlari, aragtirma oncesinde yapilan bir 6n
degerlendirme ile belirlenmigtir. Bu degerlendirme sirasinda, g¢ocuklarin psikolojik ya da fiziksel saglik
durumlari ile ilgili herhangi bir engel ya da sinirlama olup olmadigi, katilimcilarin ebeveynlerinden alinan
bilgiler ve arastirmayi yUrGten psikolog tarafindan gozlemler sonucu belirlenmistir. Gocuklarla gerceklestirilen
birebir gorismeler, cocuk psikologu tarafindan uygun kosullar saglanarak ydrGtilmustir. Gocuklarin dis
faktorlerden etkilenmemesi ve dikkat daginikliginin dnlenmesi amaciyla gortismeler sessiz ve dikkat dagitici
uyaranlardan arindirimis uygun bir ortamda gerceklestirilmistir. Calismaya katilan cocuklarin demografik
bilgileri, ebeveynlerinden alinan bilgiler dogrultusunda toplanmistir. Dijital oyun bagimliligi egilimi Olgegi
cocuklarin aileleri tarafindan doldurulmustur.

Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada veri toplama araci olarak; kisisel bilgi formu, Dijital Oyun Bagimliigi Egilimi Olcegi (DOBE) ve
Beden Algisi Degerlendirme Olgegi kullanimigtir.

Kigisel Bilgi Formu

Demografik bilgi formu arastirmacilara tarafindan hazirlanmig olup, katilimer gocuklarin (cocugun yasl,
gocugun cinsiyeti, anne ¢alisma durumu, baba c¢alisma durumu, anne egitim durumu, baba egitim durumu)
demografik bilgilerini toplamak amaciyla kullaniimigtir.

Dijital Oyun Bagimlilig Egilimi Olgegi (DOBE)

Dijital Oyun Bagimlihgi Envanteri (DOBE), Budak (29) tarafindan gelistirilmis, sonrasinda Isikoglu ve Budak
(30) tarafindan gecerlik ve glvenirlik analizi tekrarlanmig ve glncel haline getirilmistir. Erken cocukluk
donemindeki cocuklarin dijital oyun bagimliigini belirleyebilmek amaciyla olusturulmustur. Bu olgek, begli
likert tipinde olup toplamda 20 maddeden olusmaktadir. Hayattan kopma, ¢atisma, strekli oynama ve hayata
yansitma olmak (izere dort alt boyuttan olusmaktadir. Hayattan kopma alt boyutu, ¢ocuklarin dijital oyun
oynarken sosyal gevrelerinden uzaklagsmalarini ifade ederken; ¢atisma boyutu, cocuklarin oyun oynamalarinin
kisitlanmasi durumunda verdikleri tepkisel davraniglar tanimlamaktadir. Stirekli oynama boyutu, cocuklarin
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dijital oyunlarla gecirdikleri zamanin fazlaigini anlatmakta ve hayata yansitma boyutu, dijital oyunlarin
cocuklarin ginliik yagsamlari tzerindeki etkilerini degerlendirmektedir. Budak’in (30) calismasinda dlcegin
genel i tutarlilik katsayisi, (Cronbach’s Alpha) 0,93 olarak hesaplanmig ve dlcegin yilksek diizeyde givenilir
oldugu belirlenmigtir. Bu ¢alismada elde edilen glivenilirlik analizi sonuclarina gére, dlgedin genel ic tutarlilik
katsayisi, 0,945 olarak bulunmustur. Olgegin alt boyutlart olan Hayattan Kopma (a = 0,894), Catisma (o =
0,901), Surekli Oynama (a0 = 0,914) ve Hayata Yansitma (o = 0,714) alt dlgekleri de yiksek i¢ tutarliik
katsayilarina sahiptir. Bu bulgular, 6lgegin arastirma kapsaminda guvenilir bir sekilde kullanilabilecegini
desteklemektedir.

Beden Algisi Degerlendirme Olgedi (Siliiet Testleri)

Collins (1991) (31) tarafindan gelistirilen siluet testleri, genellikle cocuklarin beden memnuniyetini veya
memnuniyetsizligini degerlendirmek amaciyla kullanilan bir yontemdir (32). Bu testlerde, ¢ocuklara farkli
beden tiplerini temsil eden siluetler iceren gorseller sunulmaktadir. Gorseller, gok zayif bedenlerden
baglayarak, ¢ok bilyiik bedenlere kadar degisen bir yelpazede yer almaktadir. Cocuklardan, kendilerini en iyi
yansitan veya tercih ettikleri beden tipini segmeleri istenmektedir. Siluetler, iki satir halinde diizenlenmistir.
Her satirda, zayiftan blylik bedene dogru siralanan siluetler, 1'den 7’ye kadar olan derecelendirme sistemine
tabidir (33). Bu derecelendirme, 1. Resim en zayif, 7. Resimde en kilolu olarak siralanacak sekilde
hazirlanmistir. 1. resim gok zayif, 2. Ve 3. resim zayif, 4. resim normal, 5. Ve 6. resim fazla kilolu, 7. resim
obez olarak tanimlanmisgtir.

Veri Analizi

Toplanan veriler, SPSS 22 paket programina aktarilarak istatistiksel boyuta getirilmis ve nicel arastirma
yontemleri kullanilarak analiz edilmistir. Uygulanacak istatistiksel testi belirleyebilmek amaciyla verilerin
normallik testi yapiimis ve betimsel istatistik kullanilarak incelenmistir. Degerlerin -1,5 ile +1,5 araliginda
olmasi verilerin normal dagildigini gdstermektedir (34). DOBE 6lgeginin toplam puan ve alt dlgeklerinin toplam
puanlar incelendiginde; Hayattan Kopma Alt Olcegi: carpikiik (skewness) degeri, 0,344; basikiik (Kurtosis)
degeri, -0,622; Catisma Alt Olcegi: carpikiik (skewness) degeri, 0,144 basikiik (kurtosis) degeri, -0,540;
Sirekli Oynama Alt Olcegi: carpiklik (skewness) degeri, 0,296; basiklik (kurtosis) degeri, -0,818; Hayata
Yansitma Alt Olcegi: carpikiik (skewness) degeri, 0,198; basiklik (kurtosis) degeri: -0,653; DOBE Toplam
Olcek Puani: carpiklik (skewness) degeri, 0,192; basiklik (kurtosis) degeri, -0,489; olarak bulunmustur.

Bu dogrultuda verilerin normal dagiim gosterdigi kabul edilerek parametrik testler uygulanmistir. Parametrik
testler, normal dagiim gosteren veriler (zerinde kullanilan ve ortalamalar arasindaki farklliklari ve
degiskenler arasindaki iliskileri dlgmeye yonelik gicli istatistiksel yontemlerdir.

Bu calismada, degiskenler arasindaki dogrusal iligkileri incelemek igin basit dogrusal korelasyon analizi
kullanilmigtir.  Gruplar arasinda ortalama farklarini belirlemek amaciyla lligkisiz Orneklemler t-Testi
uygulanmig, birden fazla grubun ortalamalar arasindaki farklari degerlendirmek icin ise Tek Faktorlii Varyans
Analizi (ANOVA) gerceklestirilmigtir.

Bulgular

Toplamda 116 katiimcidan 57 tanesi (%49,1) kiz cocugdu, 59 tanesi (%50,9) erkek ¢cocugudur. Katilimcilar
okul oncesi donemde olan 4 (%37,1), 5 (%31,0) ve 6 (%31,9) yaslarindaki cocuklardan olusmaktadir. Anne
editim durumuna bakildiginda cogunlugun 54 kisi ve %46,6 yizdelik degeri ile dnlisans, lisans, yiksek
lisans, doktora asamalarini iceren (niversite egitim dizeyinde oldugu gortlmektedir. Egitim durumu
ilkogretim olan anne sayisi 33, lise egitim durumuna sahip olan anne sayisi 29'dur. Baba egitim durumuna
bakildiginda, 50 kisi tniversite egitim diizeyinde, 35 kisi lise, 31 kisi ilkogretim egitim diizeyindedir. Anne ve
babalarin ¢alisma durumlar incelendiginde; babalarin calisma durumu ¢ok biyiik bir cogunlukla (%98,3)
caligiyor iken, annelerde bu dagihm %35,3 calisiyor seklinde gorilmustir (Tablo 1).
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Degisken n %
Cinsiyet
Erkek 59 49,1
Kiz 57 50,9
Yas
4 43 37,1
5 36 31,0
6 37 319
Anne Egitim Durumu
Orta6gretim 33 28,4
Lise 29 25,0
Universite 54 46,6
Baba Egitim Durumu
Orta6gretim 31 26,7
Lise 35 30,2
Universite 50 431
Anne Calisma Durumu
Calisiyor 41 35,3
Calismiyor 75 64,7
Baba Calisma Durumu
Calisiyor 114 98,3
Calismiyor 2 17
Tablo 2. DOBE ve alt dlcekleri ile beden algisi ve beden memnuniyeti arasindaki iligki
1 2 3 4 5 6 7 8
DOBE Alt Olgegi Pearson 1
Hayattan Kopma (1) Sig. (2-tailed)
DOBE Alt Olgegi Pearson 706* | 1
Catisma (2) *
Sig. (2-tailed) ,000
DOBE Alt Olgegi Pearson 610* | ,763* |1
Siirekli Oynama (3) * *
Sig. (2-tailed) ,000 ,000
DOBE Alt Olgegi Pearson ,564* | bb6* | ,455* |1
Hayata Yansitma (4) * * *
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000
DOBE Toplam Puan (5) Pearson ,884* | 905 | ,853* | ,703* |1
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000
Beden Memnuniyeti (6) Pearson ,042 ,067 | -,026 | ,008 026 |1
Sig. (2-tailed) ,604 | b4l | 782 ,933 178
Mevcut Beden Algisi (7) Pearson 165 | 113 | ,194* | ,223* | 194 | 145 |1
Sig. (2-tailed) ,096 227 ,037 | ,016 ,037 121
Arzu Edilen Pearson 167 ,037 ,116 ,057 117 234* | 566™ | 1
Beden Algisi (8) Sig. (2-tailed) ,093 ,690 215 | 547 ,209 ,011 | ,000

**Korelasyon katsayisi 0,01 diizeyinde anlamhidir (2-kuyruklu); *Korelasyon katsayisi 0,05 diizeyinde anlamlidir (2-kuyruklu).
DOBE: Dijital Oyun Bagimliigi Egilimi Olgeg;i
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Tablo 2'de Dijital Oyun Bagimhiigi Egilimi Olgegi alt 6lgekleri ile beden algisi ve beden memnuniyeti arasindaki
iliskiler Pearson korelasyon analizi ile incelenmistir. Dijital oyun bagimhhg egilimi 6lcegi toplam puani ile
mevcut beden algisi arasinda pozitif yonli ve distk dizeyde anlamli bir iliski bulunmustur (r = 0,194, p =
0,037 < 0,05). "Siirekli Oynama" alt dlcegi ile mevcut beden algisi arasinda diistik diizeyde pozitif yonl(
anlamli bir iliski saptanmigtir (r = 0,194, p = 0,037 < 0,05). Bu sonug, stirekli oyun oynama aligkanliginin
mevcut beden algisiyla iliskili oldugunu gosterebilmektedir. "Hayata Yansitma" alt dlgedi ile mevcut beden
algisi arasinda anlamli ve poxzitif yonlu bir iliski bulunmustur (r = 0,223, p = 0,016 < 0,05). Arzu edilen
beden algisi ile beden memnuniyeti arasinda distk dizeyde pozitif yonli anlamli bir iliski saptanmistir (r =
0,234, p = 0,011 < 0,05). Bu sonug, arzu edilen beden seklinin beden memnuniyeti ile iliskili oldugunu
gostermektedir.

Tablo 3. DOBE odlcegi ve alt dlcekleri, beden algisi ve beden memnuniyeti durumlarinin demografik degiskenlere gore

farklilasmasi

Tanimlayici DOBE Alt |DOBE Alt |DOBEAIt |DOBEAIt |DOBE Mevcut Arzu Edilen | Beden

Degisken Olgegi Olgegi Olgegi Olgegi Toplam Beden Algisi | Beden Algisi | Memnuniyeti

Hayattan Catisma Siirekli Hayata Olcek
Kopma Oynama Yansitma Puani
n lort. |p ot. |p ot. |p ot. |p ot. |p ort. p ort. p ort. p

o Kiz 57 |16,84 13,26 12,68 12,68 50,26 2,9649 3,0175 ,8596
Cinsiyet ,985 ,322 430 170 427 ,901 ,052 ,980

Erkek 59 |16,86 14,17 13,44 13,44 52,71 2,9322 3,5254 ,8644

4yag 43 | 15,56 13,12 12,0 7,81 48,49 2,7442 3,1395 ,9535
Yas 5 yas 36 |16,47 |,073 | 13,56 |,396 | 13,06 |,130 (7,89 |,991 |50,97 |,159 | 3,0556 |,487 |3,4167 |,380 | 1,0278 |,157

6 yas 37 |8,73 14,59 14,32 7,89 55,54 3,0811 3,2973 ,5946
Anne ikdgretim 33 [18,73 16,15 16,18 7,88 58,94 3,1515 3,3030 ,3939
Egitim | Lise 29 |16,34 |,127 | 12,59 |,002 | 12,59 |,000 (8,00 |,949 | 50,10 |,007 |2,5862 |,253 |2,9655 |,367 |1,00 |,008
Durumu | Universite 54 115,98 11,43 11,43 7,78 47,72 3,0185 3,4259 1,0741
Baba ikdgretim 31 (17,45 15,00 4,57 7,55 55,32 2,9355 3,0645 4516
Egitim | Lise 35 [18,17 |,142 | 15,49 |,000 | 5,35 |,000 (8,83 |,069 |57,26 |,001 |2,8571 |,253 |3,3429 |,367 |1,0571 |,033
Durumu | Universite |50 | 15,56 11,70 4,13 7,38 45,12 3,0200 3,3600 ,9800
Anne Caligiyor 41 |15,59 13,17 12,15 8,10 49,0 2,9512 3,2439 ,8780
gj‘r'jnr:: Galismyor | 76 | 1766 | M0 | 1408 [ 1957 |92 | 773 |°%2 [ 5288 |22 | 2047 | *7 | 32033 | % | gsas |
Baba Caligiyor 114 | 16,90 13,75 13,08 7,87 51,61 2,9737 3,2982 ,8684
gi'r'jnr:j Galismyor |5 | 1400 |2 | 12,00 | | 12,50 | "*"° | 780 |®** [ 46,00 | ®% | 15000 | * | 20000 | | 5000 |®H

DOBE: Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi Olgegi

Tablo 3’te gortldigu Gzere, cinsiyete gore yapilan analizlerde, dijital oyun bagimliigr egilimi olgeginin alt
boyutlarr ve toplam puani ile mevcut beden algisi, arzu edilen beden algisi ve beden memnuniyeti arasinda
anlamli bir fark bulunmamistir (p > 0.05). Yas gruplarina (4, 5 ve 6 yas) gore yapilan analizlerde de
degiskenler acisindan anlamli bir fark bulunmamigtir (p > 0.05). Anne ve baba egitim durumu ile dijital oyun
bagimliigr egilimi alt boyutlari ve toplam puani arasinda bazi degiskenler acisindan anlamli farklar
bulunmustur. Gruplar arasinda anlamli farklar bulundugu durumlarda, farkin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek icin Tukey Post-Hoc testi uygulanmigtir.

Anne egitim durumu incelendiginde; Gatisma alt boyutunda (p = 0.002) lise ve Universite mezunu annelere
kiyasla ilkdgretim mezunu annelerin ¢ocuklarinin puanlarinin daha yiksek oldugu tespit edilmistir. Streki
oynama alt boyutunda (p < 0.001) ilkdgretim mezunu annelerin cocuklarinin diger gruplara gore daha ytksek
puan aldigr géralmastar. Dijital oyun bagimliigr egilimi toplam puani (p = 0.007), anne egitim diizeyi
yUkseldikge azalma egilimi gostermektedir. Ayrica, beden memnuniyeti degiskeni agisindan anlamii bir fark
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bulunmus (p = 0.008), egitim dizeyi distk annelerin cocuklarinin beden memnuniyet puanlarinin daha
distik oldugu belirlenmistir.

Baba egitim durumu incelendiginde; Gatisma alt boyutunda (p < 0.001) ve stirekli oynama alt boyutunda (p
< 0.001) ilkogretim mezunu babalarin ¢ocuklarinin puanlarinin diger gruplara gére daha yliksek oldugu
saptanmigtir. Dijital oyun bagimliigi egilimi toplam puaninda (p = 0.001), egitim dizeyi disik babalarin
gocuklarinin puanlarinin daha yiiksek oldugu gortlmusttr. Beden memnuniyeti degiskeninde (p = 0.033),
editim dzeyi yiksek babalarin cocuklarinin daha ylksek memnuniyet puanlarina sahip oldugu tespit
edilmistir. Anne ve baba galisma durumu ile dijital oyun bagimiiigi egilimi alt boyutlari, toplam puani ve
beden algisi degiskenleri arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (p > 0.05).

Tartisma

Okul 6ncesi donemdeki cocuklarin beden algisi ile dijital oyun bagimliigr egilimi arasindaki iliski detayli bir
sekilde incelendiginde, iki degisken arasinda anlamli bir baglantinin var oldugu ve bazi demografik faktorlerin
bu iliskide farklilagsmaya neden oldugu ortaya konulmustur. Dijital oyun bagimliigr egiliminin alt boyutlarindan
stirekli oynama ve hayata yansitma ile mevcut beden algisi arasinda anlamli iligkiler saptanmistir. Benzer
sekilde; Bingdl'lin (35) arastirmasi, cocuklarin dijital oyun oynarken ekran baginda gegcirdigi stirenin
artmasinin sagliksiz beslenme aliskanliklarini ve obezite riskini artirdigini ortaya koymustur. Ozellikle diizensiz
ogunler, porsiyon kontroliniin yapiimamasi ve hazir gida tiiketimi bu riskleri daha da yikseltmektedir. Bu
durum, dijital oyunlarin ¢cocuklarin beden algisini sekillendirebilecegdini ve beslenme aligkanliklariyla dolayl
yoldan iligkili olabilecegini gostermektedir. Uzun streli ekran kullanimi, hareketsizlik ve sagliksiz beslenme
bir araya geldiginde, cocuklarin beden algilarinda degisimler meydana gelebilir. Ozellikle uzun sireli dijital
oyun kullaniminin beden algisi kavrami ile olumsuz bir iligkide oldugu gortimdistir (36, 37). Bunun yaninda
beden algisi degiskenleri ile hayattan kopma ve gatisma alt boyutlari ile anlamii bir iligki saptanamamistir.
Bu sonug, dijital oyun bagimhiliginin tim boyutlarinin beden algisi ile dogrudan bir iligkisi olmayabilecegini
gostermektedir.

Bazi aragtirmacilar, dijital oyunlarin daha ¢ok eglence amacli oldugunu ve oyuncularin beden algisi ile anlamli
bir iliskide olmadigini savunmustur (38). Bu sonug, calismadaki “Hayattan Kopma" ve "Catisma" alt
Olceklerinde anlamli bir sonug bulunmamasini destekler niteliktedir. Benzer sekilde, Przybylski ve Weinstein
(39) de beden algisi ve dijital oyun bagimliig arasinda anlamli bir iligki bulamamistir. Tiggemann ve Slater
(40) tarafindan yapilan arastirma, dijital oyun bagimiiigi ile beden algisi arasindaki iligkinin zayif ve
istatistiksel olarak anlamsiz oldugunu ortaya koymustur.

Anne ve baba egitim durumu ile dijital oyun bagimhilgi egilimi ve beden memnuniyeti arasinda anlamli farklar
bulunmustur. ilkdgretim diizeyinde egitim almis ebeveynlerin gocuklarinin, dijital oyun bagimliligi alt
6lceklerinden catisma ve siirekli oynamada daha yiksek puanlar aldii tespit edilmistir. Ote yandan, yiksek
egitim dlzeyine sahip ebeveynlerin cocuklarinin beden memnuniyeti puanlarinin daha yiksek olmasi,
ebeveynlerin egitim seviyesinin gocuklarin beden algisini olumlu etkileyebilecegini ortaya koymaktadir.
Tatangelo ve Ricciardelli’'nin (41) calismasina bakildiginda benzer olarak, ebeveyn egitim seviyesinin
cocuklarin beden algisi ile anlamli bir iliskide oldugu fark edilmistir. Bu calismada Gzellikle; yiiksek egitim
seviyesine sahip ebeveynlerin, gocuklarina daha saglkl beden algisi gelistirmeleri konusunda bilingli
yaklastiklari ve beden memnuniyetini destekledikleri gortimustir. EQitim seviyesi yiiksek olan annelerin,
beden algisi konusunda destekleyici rol Gstlendigi saptanmistir. Egitim seviyesi yliksek olan ebeveynler,
gocuklarina daha olumlu beden algisi gelistirmeleri konusunda yardim etme potansiyeline sahip
olabilmektedir. Isikoglu Erdogan (42), egitim dizeyi yiiksek ebeveynlerin ¢ocuklari icin dijital oyunlari daha
az tercih ettigini belirtmistir. Aklizim ve arkadaslarr (43) ise annelerin egitim dlzeyi arttikca gocuklarinin
dijital oyun bagimlihgr egiliminin azaldigini, ancak babalarin egitim diizeyinin bu egilim (zerinde anlamli bir
etkisinin olmadigini bulmustur. Mevcut arastirmada ebeveynlerin egitim diizeyi ile cocuklarin beden
memnuniyeti ve dijital oyun bagimliligi egilimi alt boyutlari ile iligkili bulunmasi bulgulari destekler niteliktedir.
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Arzu edilen beden algisi ile beden memnuniyeti arasinda pozitif yonlt bir iliski bulunmasi, ¢ocuklarin hayal
ettikleri beden formuna ne kadar yakin hissederlerse, bedenlerinden o kadar memnun olduklarini
gostermektedir. Ancak, beden memnuniyeti ile dijital oyun bagimligr egilimi toplam puani arasinda anlamii
bir iligki tespit edilmemigtir. Bu bulgu, dijital oyun bagimliigi egiliminin cocuklarin genel beden memnuniyeti
(izerinde dogrudan bir etkisi olmayabilecegini distindirmektedir. Ote yandan, Lauricella ve arkadaglarinin
(44) calismalari, ebeveynlerin dijital iceriklere midahale etmesinin gocuklarin beden algisini olumlu yonde
etkileyebilecegini gostermektedir. Bu durum, dijital oyun bagimliigr egiliminin beden memnuniyeti tizerinde
dogrudan bir etkisinin olmamasina ragmen, dijital iceriklerin beden algisini dolayli yoldan etkileyebilecegini
dustiindirmektedir. Ozellikle ebeveynlerin cocuklarnin maruz kaldiklar dijital icerikleri dizenlemeleri,
cocuklarin beden algisini medya etkilerinden daha az etkilenerek gelistirmelerine katki saglayabilir.

Cinsiyet ve yas degiskenlerine gore yapilan analizler, dijital oyun bagimhilgi egilimi, beden algisi ve beden
memnuniyeti acisindan anlamli bir fark ortaya koymamistir. Bu bulgu, dijital oyun bagimliliginin ve beden
algisinin okul oncesi donemdeki gocuklar icin daha cok bireysel ve cevresel faktorlerden etkilendigini
disundirmektedir. Literatlirde bu duruma benzer sekilde, kiicik yastaki cocuklarda cinsiyet ve yas
farklarinin etkilerinin genellikle ergenlik donemiyle daha belirgin hale geldigi belirtilmistir (45). Baker ve
Gringart'in (46) calismasina gore, yaslanma ile birlikte beden imajinin hala 6nemli seviyede kalmasi, fiziksel
gorinimden ziyade, beden yeterliliginin 6n plana ¢ikmasindan kaynakli oldugu sonucuna ulagilmigtir. Mevcut
arastirmada dijital oyun bagimhihigr egiliminin yas ve cinsiyet degiskenleri agisindan anlamli bir farklilik
gostermedigi bulunmustur. Bu bulgu, Aydogdu’nun (47) calismasiyla paralellik gostermektedir. Aydogdu,
cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet agisindan anlamli bir farklilik gostermedigini belirtmistir.
Ancak, Budak’in (29) okul dncesi donemde gergeklestirdigi calismasinda, yas dediskeni acisindan farklilk
oldugu ve ozellikle 61-72 ay grubundaki cocuklarin dijital oyun bagimliigi egilimlerinin diger yas gruplarina
gore daha yiksek oldugu belirlenmistir. ~ Cinsiyet degiskenine iliskin olarak Budak (29), Arslan (48) ve
Gokeearslan ve Durakoglu’nun (49) calismalarinda erkek cocuklarin dijital bagimliik diizeylerinin kiz
cocuklara gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ancak mevcut arastirmada bu yonde bir farklilasma tespit
edilmemigtir.

Sonug olarak, dijital oyun bagimliigr egilimi ile beden algisi arasinda diisilk diizeyde de olsa anlamli bir iligki
bulundugu, bu iliskinin 0zellikle bazi demografik degiskenlere gore farklilasabilecegdi belirlenmistir. Bununla
birlikte, desteklemeyen bulgular, dijital oyun bagimliiginin her boyutunun beden algisi ve beden memnuniyeti
ile dogrudan iligkili olmadigini ortaya koymaktadir. Cocuklarin saglikli bir beden algisi ve memnuniyeti
gelistirmesi acisindan dijital oyun iceriklerinin dikkatli yonetimi, uygun igerik secimi ve ekran strelerinin
kontroli kritik bir oneme sahiptir. Ayrica, ailelerin cocuklarina rehberlik ederek oyun segimlerinde daha
bilincli davranmalari gerektigi diistintiimektedir. Dijital oyun bagimliligi olan cocuk ve ergenlerde; oyun sresi
ve igeriginin diizenlenmesi, konu hakkinda bilgilendirmeler icin psikoegitim programlari geligtirilebilir. Saglikl
beden algisini desteklemek icin bireysel veya grup terapileri dnerilebilir. Hareketsiz yasam tarzina karsi oyun
stresiyle dengeli fiziksel aktivite planlar olusturulabilir. Aileler, cocuklarinin gelisimine uygun oyunlar segme
konusunda bilinglendirilmeli, dijital igeriklerin olasi sonuglar gdz dnine alinacak sekilde hareket edilmesi
saglanabilir. Daha genis ve cesitli drneklemlerle yapilacak calismalar, dijital oyun bagimliigi ve beden algisi
arasindaki iliskileri daha iyi anlamamiza yardimet olabilir. Nitel arastirmalar, oyunlarin icerik ozelliklerini ve
sosyal baglamlarini inceleyerek daha kapsamli veriler sunabilir.

Kaynaklar

1. Tugrul B. Oyun temelli 6grenme. In: Sezer T, editor. Okul Oncesinde Ozel Ogretim Yontemleri. 3. baski. Ankara:
Ani Yayincilik; 2010. p. 35-76.

2. Inan M, Dervent F. Making a digital game active: examining the responses of students to the adapted active
version. Pegem Egitim ve Ogretim Dergisi 2016; 6(1): 113—132.

3. Bird J, Edwards S. Children learning to use technologies through play: a digital play framework. Br J Educ Technol
2015; 46(6): 1149-1160.

4. Fleer M. The demands and motives afforded through digital play in early childhood activity settings. Learn Cult
Soc Interact 2014; 3(3): 202—209.

332



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

271.

28.

29.

30.

Bagimhlik Dergisi | Journal of Dependence

Plowman L, Stevenson O, Stephen C, McPake J. Preschool children’s learning with technology at home. Comput
Educ 2012; 59(1):30-37.

Rosen LD, Lim AF, Felt J, Carrier LM, Cheever NA, Lara-Ruiz JM, et al. Media and technology use predicts ill-
being among children, preteens and teenagers independent of the negative health impacts of exercise and eating
habits. Comput Human Behav 2014; 35(1): 364-375.

Horzum MB, Ayas T, Balta OG. Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimliigr élgegi. Tiirk PDR Dergisi 2008; 3(30): 76—
88.

National Institute on Media and the Family. Computer and video game addiction. 2005.

Lemmens JS, Valkenburg PM, Peter J. Development and validation of a game addiction scale for adolescents.
Media Psychol 2009; 12(1): 77-95.

Toh W, Lim FV. Using video games for learning: developing a metalanguage for digital play. Games Cult 2021;
16(5): 583-610.

Almourad MB, McAlaney J, Skinner T, Pleya M, Ali R. Defining digital addiction: key features from the literature.
Psihologija 2020; 53(3): 237-253.

Cemiloglu D, Almourad MB, McAlaney J, Ali R. Combatting digital addiction: current approaches and future
directions. Technol Soc 2022; 68: 101832.

Sahin C. Sosyal medya bagimliligl. In: Ayas T, editdr. Teknoloji bagimliliklari. Ankara: Nobel Akademik Yayincilik;
2020. p. 79-99.

Wack E, Tantleff-Dunn S. Relationships between electronic game play, obesity, and psychosocial functioning in
young men. Cyberpsychol Behav 2009; 12(2):241-244.

Mentzoni RA, Brunborg GS, Molde H, Myrseth H, Skouverge KJM, Hetland J, et al. Problematic video game use:
estimated prevalence and associations with mental and physical health. Cyberpsychol Behav Soc Netw 2011;
14(10):591-596.

Bluemke M, Friedrich M, Zumbach J. The influence of violent and nonviolent computer games on implicit
measures of aggressiveness. Aggress Behav 2010; 36(1): 1-13.

Gentile DA, Swing EL, Lim CG, Khoo A. Video game playing, attention problems, and impulsiveness: evidence of
bidirectional causality. Psychol Pop Media Cult 2012; 1(2): 62—70.

Ballard M, Gray M, Reilly J, Noggle M. Correlates of video game screen time among males: body mass, physical
activity, and other media use. Eat Behav 2009; 10(3): 161-167.

Anand V. A study of time management: the correlation between video game usage and academic performance
markers. Cyberpsychol Behav 2007; 10(4): 552-559.

King DL, Gradisar M, Drummond A, Lovato N, Wessel J, Micic G, et al. The impact of prolonged violent video-
gaming on adolescent sleep: an experimental study. J Sleep Res 2013; 22(2): 137-143.

Fullerton S, Taylor AW, Dal Grande E, Berry N. Measuring physical inactivity: do current measures provide an
accurate view of “sedentary” video game time? J Obes 2014; 2014 287013.

Yengin D. Dijital oyunlarda siddet. In: Seferoglu S, editér. Yeni medya calismalart icinde. istanbul: Derin Yaynlar;
2012. p. 106-112.

Marques A, Santos DA, Hillman CH, Sardinha LB. How does academic achievement relate to cardiorespiratory
fitness, self-reported physical activity and objectively reported physical activity: a systematic review in children
and adolescents aged 6—18 years. Br J Sports Med 2018; 52(16): 1039.

Gakir H. Bilgisayar oyunlarina iligkin ailelerin yaklagimi ve ogrenci tzerindeki etkilerin belirlenmesi. Mersin
Universitesi Egitim Fakiltesi Dergisi 2013; 9(2): 138—150.

Thompson JK, Heinberg LJ, Altabe M, Tantleff-Dunn S. Exacting beauty: theory, assessment, and treatment of
body image disturbance. Washington (DC): American Psychological Association; 1999.

Harrison K, Hefner V. Media exposure, current and future body ideals, and disordered eating among preadolescent
girls: a longitudinal panel study. J Youth Adolesc 2006; 35(2): 146—156.

Tzampazi F, Kyridis A, Christodoulou A. What will | be when | grow up? Children’s preferred future occupations
and their stereotypical views. Int J Soc Sci Res 2013; 1(1): 19-38.

Anschutz D, Engels R, Leeuwe JV, Strien TV. Watching your weight? The relations between watching soaps and
music television and body dissatisfaction and restrained eating in young girls. Psychol Health 2009; 24(8): 1035—
1050.

Budak KS. Okul Oncesi Dénem Gocuklari icin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegmln Ve Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri Olgegmln Geligtirilmesi, Problem Davraniglarla iliskisinin incelenmesi  (Yiksek Lisans
Tezi)Denizli: Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii; 2020.

Budak KS, Isikoglu N. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve ebeveyn rehberlik stratejileri dlgeklerinin gelistiriimesi.
Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakuiltesi Dergisi 2022; 55(3); 693—740.

333



31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41,

42.

43.

44,

45.

46.
47.

48.

49.

Bagimhlik Dergisi | Journal of Dependence

Collins ME. Body figure perceptions and preferences among preadolescent children. Int J Eat Disord. 1991; 10(2):
199-208.

Grogan S. Body Image: Understanding Body Dissatisfaction In Men, Women And Children. New York (NY):
Routledge; 2017.

Neves CM, Cipriani FM, Meireles J, Morgado F, Ferreira M. Body image in childhood: an integrative literature
review. Rev Paul Pediatr 2017; 35(3): 331-339.

Tabachnick BG, Fidell LS. Using Multivariate Statistics. 6th ed. Boston (MA): Pearson; 2013.

Bing6l C. Pandemi Siirecinde Uzaktan Ders Alan Okul Gagi Cocuklarinda Dijital Oyun Bagimliigi Beslenme Tutum
ve Davranislan [Yiksek Lisans Tezi]. Erzurum: Atatiirk Universitesi, Cocuk Sagli§i Ve Hastaliklar Hemsireligi
Anabilim Dali; 2021,

Barlett CP, Harris RJ. The impact of body emphasizing video games on body image concerns in men and women.
Sex Roles 2008; 59(7-8): 586—601.

Kim J, LaRose R, Peng W. Loneliness as the cause and the effect of problematic internet use: the relationship
between internet use and psychological well-being. Cyberpsychol Behav 2009; 12(4): 451-457.

Olson CK. Children's motivations for video game play in the context of normal development. Rev Gen Psychol
2010; 14(2): 180-187.

Przybylski AK, Weinstein N. A large-scale test of the goldilocks hypothesis: quantifying the relations between
digital-screen use and the mental well-being of adolescents. Psychol Sci 2017; 28(2): 204—215.

Tiggemann M, Slater A. NetGirls: the internet, Facebook, and body image concern in adolescent girls. Int J Eat
Disord 2013; 46(6): 630-633.

Tatangelo G, Ricciardelli LA. A review of body image and parental influences on children’s body image. Body
Image 2013; 10(1): 141-148.

Isikoglu Erdogan N. Dijital oyun popiiler mi? ebeveynlerin gocuklari igin oyun tercihlerinin incelenmesi. Pamukkale
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi 2019; 46(1): 1-17.

Akliziim C, Baran E, Celebi S. Okul 6ncesi ddnemde ebeveyn tutumlart ile dijital oyun bagimliligi egilimi arasindaki
iliski. Elektronik Tlrk Arastirmalari Dergisi 2022; 17(2): 427—-458.

Lauricella AR, Wartella E, Rideout VJ. Young children’s screen time: the complex role of parent and child factors.
J Appl Dev Psychol 2015; 36(1): 11-17.

Smolak L, Levine MP. Body image in children. In: Smolak L, Levine MP, editors. Body Image, Eating Disorders,
And Obesity In Youth: Assessment, Prevention, And Treatment. New York (NY): Guilford Press; 2001. p. 41-66.
Baker L, Gringart E. Body image and self-esteem in older adulthood. Ageing Soc 2015; 29(6): 977-995.
Aydogdu F. Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin cesitli degiskenler agisindan incelenmesi.
Ulakbilge Sosyal Bilimler Dergisi 2018; 6(30): 1-18.

Arslan A. Ortadgretim égrencilerinin dijital bagimiilik diizeylerinin gesitli dediskenler agisindan incelenmesi: Sivas
ili 6rnegi. Gazi Egitim Bilimleri Dergisi 2019; 5(2): 63—-80.

Gokeearslan 9, Durakoglu A. Ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin gesitli degiskenlere
gore incelenmesi. Dicle Universitesi Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Dergisi 2014; 23(1): 419-435.

Yazar Katkilari: Tiim yazarlar ICMJE'in bir yazarda bulunmasini énerdigi tim olgitleri karsilamiglardir

Etik Onay: Bu calisma igin ilgili Etik Kuruldan etik onay alinmigtir.

Hakem Degerlendirmesi: Digbagimsiz.

Cikar Catigmasi: Yazarlar ikar ¢atismasi olmadigini beyan etmislerdir.

Finansal Destek: Yazarlar finansal destek beyan etmemislerdir

Not: Bu calisma, ilk yazarin Dog. Dr. Mustafa Kale Ve Prof.Dr. Nurgiil Ozpoyraz danismanliginda yilriittiigii yiiksek lisans tezinden iiretilmistir

Author Contributions: All authors met criteria recommended by ICMJE for being an author

Ethical Approval: Ethical approval was obtained for this study from relevant Ethics Committee.

Peer-review: Externally peer-reviewed.

Conflict of Interest: The authors have declared that there is no conflict of interest.

Financial Disclosure: Authors declared no financial support.

Acknowledgment: This article is derived from first author's master's thesis supervised by Assoc. Prof. Mustafa Kale and Prof. Dr. Nurgiil Ozpoyraz.

334



	Berfin Oğraş 1, Mustafa Kale 1, Nurgül Özpoyraz 1

