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Abstract

Objective: The aim of this study is to investigate the effect of digital game addiction on physical activities and sleep
habits of secondary school students.

Method: The study was conducted on 100 middle school students (F: 56, M: 44) who were 5th, 6th, 7th and 8th
grades. Students' digital game addiction was evaluated by the Digital Game Addiction Scale for Children (DGAS-C),
physical activity levels was evaluated by the Primary School Students' Physical Activity Questionnaire (PAQ), sleep
habits was evaluated by Children’s Sleep Habits Questionnaire (CSHQ).

Results: There was no statistically significant relationship between DGAS-C and its subgroups and FAQ). There
was no statistically significant difference between students' digital play and sleep habits. Students who played
digital games for more than 3 hours and more than 3 hours were found to have higher levels of digital game
addiction compared to other students. Fifth grade students were found to have higher physical activity levels than
7th and 8th grade students.

Conclusion: In this study, no relationship was found between digital game addiction and physical activity and sleep
habits of secondary school students. These results may be due to the fact that students' access to digital tools is
under parental control and limited access of children to digital game tools for economic reasons.
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Amac: Calismanin amaci, ortaokul dgrencilerinde dijital oyun bagimliiginin fiziksel aktivite ve uyku aliskanliklarina
olan etkisini arastirmaktir.

Yontem: Calisma, yaslar 9-14 arasinda olan 100 ortaokul 6grencisi (K:56, E:44) (izerinde yapilmigtir. Dijital oyun
bagimliigi Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimliigi Olegdi (CIDOBO) ile, fiziksel aktivite diizeyleri ilkdgretim Ogrencileri
Fiziksel Aktivite Soru Formu (FAS) ile, uyku aligkanliklari ise Gocuk Uyku Aliskanliklari Anketi (CUAA) ile
degerlendirilmigtir.

Bulgular: CIDOBO ve alt parametreleri ile FAS arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki saptanmamistir.
Ogrencilerin dijital oyun oynama durumu ile uyku aliskanliklar arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olmadigr sonucuna ulasiimigtir. Dijital oyunlar 3 saat ve 3 saatten fazla oynayan égrencilerin dijital oyun bagimlihigi
diizeylerinin diger ogrencilere gore yiksek oldugu gorimistir. Besinci sinif 6grencilerinin 7. ve 8. sinif
ddrencilerine gore fiziksel aktivite diizeylerinin daha yiiksek oldugu gortiimstr.

Sonug: Calismada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliigi ile fiziksel aktivite diizeyleri ve uyku aliskanliklari
arasinda anlamii bir iliski olmadigi tespit edilmistir. Ogrencilerin dijital araclara erisiminin ebeveyn kontrolii altinda
olmasi ve ekonomik nedenlerle gocuklarin dijital oyun araclarina sinirli erigimleri nedeni ile bu sonuglarin ortaya
ciktigini diiglinmekteyiz.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun bagimllidi, fiziksel aktivite, uyku aligkanliklari
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Giris

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizli gelisimi ile birlikte internet ve bilgisayar kullanimi birgok alanda insan
yasamini kolaylastirirken oyun ve eglence araci olarak kullanimi da yayginlasmaktadir (1). Ozellikle cocuk
ve gencler tarafindan yogun ilgi gosterilen dijital oyunlarin neredeyse her yastan kullanicisi bulunmakta ve
oyun oynayarak gecirilen siiredeki artis ile birlikte dijital oyun bagimliigindan soz edilmeye baglanmigstir (2-
4)., Dijital oyun bagimlilidi cocuklarin ve genclerin oyun oynama istegini ve stresini kontrol edememeleri, bu
hayali durumu gergek yasantilariyla iliskilendirmeleri, sorumluluklarini ihmal etmeleri ve dijital oyunu
yapilmasi gereken oncelikli igleri gibi gormeleri olarak tanimlanmaktadir (5).

Geng bireylerin devamli bilgisayar basinda olmasi; iletisimsizlik, yalnizlik, depresyon, davranig problemleri
ve karar verme yeteneginin azalmasi gibi bircok olumsuz psikososyal sonuclarin yani sira bireyleri uzun
streli hareketsizlige stiriiklemektedir (6-8). Telefon bilgisayar gibi cihazlarin asiri kullanimi, obezite, bas
agnsi, anksiyete, stres, kas-iskelet sistemi agrisi ve azalmig fiziksel aktivite seviyesi gibi cesitli saglk
sorunlari ile iliskilendirilmistir (4,9). Yapilan calismalarin sonuglari dijital ¢cagin ilerleyici olarak ¢ocuklarin
egzersiz aligkanliginda gozle gordlir bir distise neden oldugunu gostermektedir (10,11). Adolesanlarin
uyku ihtiyaclarimin uygun diizeyde ve kalitede karsilanamamasinda biyolojik, psikososyal ve cevresel
sebeplerin oldugu ve cevresel sebeplerin arasinda bilgisayar, telefon, tablet, video oyunlari ve kontrolstizce
televizyon izleme aligkanliklarinin onemli yeri oldugu bildirilmigtir (12).

Literatird incelendiginde dijital oyun bagimhiigi ve iliskili olabilecedi distintlen fiziksel aktivite ve uyku
aliskanliklarini bir arada ele alan ve bu parametrelerin iliskisini gosteren detayli ¢alismalarin yapiimasi
gerektigi distntlmustir. Bu calismanin amaci ortaokul dgrencilerinde teknoloji ile birlikte ortaya ¢ikan ve
hizla yayginlasmakta olan dijital oyun bagimliigi dlzeyi, fiziksel aktivite seviyesi ve uyku aligkanliklarinin
belirlenmesi ve bu parametreler arasindaki iliskiyi aragtirmaktir.

Yontem

Orneklem

Caligmaya, Aralk 2019 — Ocak 2020 tarihleri arasinda Van ili Ercig ilgesinde bulunan Tenzile Ana
Ortaokulu ile Cumhuriyet Ortaokulu’nda egitim Ggretim géren ortaokul cocuklari ve ayni cocuklarin
ebeveynleri katildi. Galisma icin gerekli izinler Milli Egitim Bakanligi Ercis ilce Milli Egitim MidCirligt’ nden
19/12/2019 tarihli E.25354465 sayl numarasi ile alindi. Arastirmaci gondllilik esasina dayali olarak
katilan tim gocuk ve ebeveynlerle yiz ylze goriserek calisma ile ilgili sozIi ve yazili bilgilendirme yolu ile
onamlarini aldiktan sonra Glgekler uygulamig ve verileri toplamistir. Galismaya Tenzile Ana Ortaokulu ile
Cumhuriyet Ortaokulu’nda egitim goren, son yedi gln iginde fiziksel olarak aktif olmalarina engel bir durum
bulunmayan ve katiimaya gonalli olan bireyler dahil edildi. Fiziksel, ndrolojik, bilissel ve kronik herhangi bir
hastaligi olan bireyler ¢alismaya dahil edilmedi.

Calismaya katilan kisi sayisi G* Power programi 3.1.9.5 versiyonu kullanilarak belirlendi. Tip-1 hata orani
0,05 ve gic orani %80 olarak kabul edildi. Hazar ve ark.’nin yaptiji referans calismanin verileri
kullanilarak etki biyiklugi 0,3 olarak alindi (13). Gl¢ analizi sonuglarina gore ¢alismaya alinmasi gereken
kisi sayisi 84 olarak belirlendi. Uygulama esnasindaki veri kayiplari da dikkate alinarak 100 cocuk ve bu
gocuklarin ebeveynleri tizerinde ¢alisma ylratildd.

islem

Bu arastirma, istanbul Medipol Universitesi Girisimsel Olmayan Klinik Galismalar Etik Kurulu Baskanhigi'nin
09.01.2020 tarihli, 10840098-604.01.01-E.859 dosya numaras! ile onaylandiktan sonra gergeklestirildi.
TUm katiimcilar ¢alismaya dahil olmadan once aydinlatiimis onam verdi. Katilimcilarin adi, soyadi, yasl,
cinsiyeti, kaginci sinifta oldugu, ebeveynlerinin egitim dzeyi, aylik gelirleri ve katilimcilarin dijital oyun
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oynayip oynamadigi, oynuyorsa giinde kag saat oynadigi ile ilgili bilgiler, aragtirmaci tarafindan hazirlanan
kisisel dederlendirme formuna kaydedildi. Daha sonra katilimcilara gesitli élgekler verildi.

Veri Toplama Araglar

Arastirmada katiimcilarin dijital oyun bagimliligi, fiziksel aktivite ve uyku aliskanliklarini degerlendirmek igin
asagida belirtilen Glcekler kullaniimigtir.

Dijital Oyun Bagimliiginin Dederlendirilmesi

Katihmcilarin dijital oyun bagimhliginin degerlendirilmesi: Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimliik Olgegi
(CIDOBO) kullanilarak yapildi. Bu 6lcek Hazar ve arkadaslan tarafindan sorunlu dijital oyun oynama
davranislarini belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Olgegin dijital oyun oynamaya yénelik asiri odaklanma ve
catisma, oyun siresinde tolerans gelisimi, oyuna yilklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/Gdevlerin
ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma olmak (zere toplam dort alt
boyutu bulunmaktadir. Olgegin bitiindi icin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik kat sayisi .90, birinci faktor icin .78,
ikinci faktor icin .81, tictincl faktor icin .76 ve dordinci faktor icin .67 olarak elde edilmistir. Bu Glgekten
alinan puanlara gore; 1-24 puan: Normal, 25-48 puan: Az Riskli, 49-72 puan: Riskli, 73-96 puan: Bagiml
ve 97-120 puan: Yiksek dizeyde bagimli grup olarak ifade edilmektedir (14).

Fiziksel Aktivitenin Degderlendirilmesi

lIkogretim Ogrencileri Fiziksel Aktivite Soru Formu (FAS), 1997 yilinda Kowalski ve ark., tarafindan
olusturulan bir ankettir. FAS; Ortadgretime devam eden dgrencilerin okul donemi boyunca son 7 gindeki
fiziksel aktivitelerini degerlendirmek icin tasarlanmigtir (15). Ankete verilen cevaplarin 1 ile 5 arasinda
puanlandigl 9 soru ve gecgen hafta boyunca fiziksel aktivite yapmaya engel bir durum olup olmadigini
sorgulayan 10. sorudan olugmaktadir. ‘1’ puan distk siddette fiziksel aktiviteye, ‘5" puan ise yuksek
siddette fiziksel aktiviteye karsilik gelir, ancak son soru puanlamaya katimamaktadir. Toplam puan tim
sorularin ortalama puani hesaplanarak elde edilir. Olgekten elde edilebilecek minimum puan 9, maksimum
puan 45'tir. Bu anketin Tlrkce gecerlik ve givenirlik calismasi Sert ve arkadaglar tarafindan yapiimistir.
Olcegin Cronbach Alfa katsayisi .74 olarak saptanmistir (16).

Uyku Aligkanliklarinin Degerlendirilmesi

Ogrencilerin uyku aliskanliklar Gocuk Uyku Aliskanliklari Anketi (CUAA) ile degerlendirildi. Olgek Owens ve
ark. (17) tarafindan cocuklarda uyku aliskanliklari ve uyku ile ilgili sorunlari belirlemek amaciyla
gelistirilmistir. Fis ve arkadaslarn (18) tarafindan Tirkge givenilirlik ve gegerlilik calismasi yapilan bu
6lcedin butiing icin Cronbach alfa degeri .78 olarak bulunmustur. Olcegdin kisaltlmig formu toplam 33
maddeden olusmaktadir. Olgek, cocugun anne veya babasi tarafindan doldurulmakta, anne ve/veya
babadan ¢ocugun uyku aliskanliklarini gectigimiz hafta géz oniine alinarak degerlendirmeleri istenmektedir.
Olcegin yatma zamani direnci, uykuya dalmanin gecikmesi, uyku siiresi, uyku kaygisi, gece uyanmalari,
parasomniler, uykuda solunumun bozulmasi, giin icinde uykululuk seklinde siralanabilen sekiz alt dlgegi
bulunmaktadir. Olgekten elde edilen 41 puan kesim noktasi olarak kabul edilmekte ve bunun Gzerindeki
degerler Klinik agidan anlaml kabul edilmektedir (17).

Veri Analizi

Calismadan elde edilen veriler; “Statistical Processing For The Social Sciences Software (SPSS 21.0, Inc,
Chicago, lllinois)” programi kullanilarak analiz edilmistir. Katiimcilarin demografik bilgilerine iligkin frekans
ve yizde dagiimlan cikanldi, Katiimecilarin - sosyodemografik, 0Ozellikleri ile Glgekler —arasindaki
karsilagtirmalarda, iki grup ortalamalarini karsilagstirmada normal dagilim gosteren verilerde t testi, normal
dagiim gostermeyen verilerde ise Mann Whitney U testi kullanildi. Ug ve daha fazla bagimsiz ortalama
arasindaki farkin hesaplanmasinda; veriler normal dagiim gosterdiginde ANOVA, normal dagihm
gostermediginde  Kruskal-Wallis testi kullanildi.  Ortalamalar arasinda farklar bulundugu takdirde
ortalamalar arasindaki farklar eszamanli olarak kargilagtirmayl saglayan post hoc Tukey HSD testi
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uygulandi. Parametreler arasindaki iligkileri degerlendirmek igin ise Pearson ve Spearman Korelasyon
analizi kullanildi. Istatistiksel anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak kabul edildi.

Bulgular

Arastirmaya Kkatilan yas araligi 9-14 olan 100 6grencinin ortalama yaslar 11,74+1,30’dur. Katiimeilarin
biyik cogunlugunun, kiz (n=56) ve 7. sinif ogrencisi oldugu (n=30), annelerinin ortaokul (n=27) ve
babalarinin ise lise (n=34) mezunudur. Ayrica katilimcilarin %67’si dijital oyun oynamakta, %6'’si da glinde
(ic saatten fazla dijital oyun oynamaktadir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore dijital oyun oynama durumuna
bakildiginda erkek dgrencilerin %73’(, kiz 6grencilerin ise %63’ olmak (zere her iki cinsiyetin cogunlugu
dijital oyun oynamaktadir.

Tablo 1. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegine gore bagimhilik diizeyleri

Bagimlilik Diizeyleri

Normal Grup (1-24 puan) 909
Az Riskli Grup (25-48 puan) 60 (60)
Riskli Grup (49-72 puan) 22 (22)
Bagiml Grup (73-96 puan) 6 (6)
Yiiksek Diizeyde Bagiml Grup (97-120 puan) 303
Toplam 100 (100)

Tablo 2. Ogrencilerin cinsiyet, sinif diizeyi, anne-baba egitim diizeyi, ekonomik gelir ve okul

basarisinin goére dijital oyun bagimhlk diizeyleri
Degigken Grup Normal Az Riskli Riskli Bagimli Yiiksek Toplam p* |

Grup Grup Grup Diizeyde
N(%) N(%) N(%) Bagimli
Cinsiyet Kiz 6(10,7) 35(62,5) | 11(19,6) 1(1,8) 3(5,4) 56 0,43
Erkek 3(6,8) 25(56,8) 11(25) 5(11,4) 0 44
Sinif 8. Sinif 3(13) 13(56,5) 4(17,4) 0 3(13) 23
7. Sinif 2(6,7) 15(50) 9(30,0) 4(13,3) 0 30 0,45
6. Sinif 2(9,5) 12(7,1) 5(23,8) 2(9,5) 0 21
5. Sinif 2(7,7) 20(76,9) 4(15,4) 0 0 26
Anne Egitimi  Universite 0 8(66,7) 3(25) 0 1(8,3) 12
Lise 1(11,1) 9(60) 1(6,7) 3(20) 1(6,7) 15
Ortaokul 1(11,1) 17(63) 7(25,9) 1(3,7) 1(3,7) 27 0,42
[Ikokul 2(22,2) 12(60) 5(25) 1(5) 0 20
Egitim yok 5(55,6) 13(52) 6(24) 1(4) 0 25
Baba Egitimi = Universite 3(13,6) 13(59) 4(18,2) 1(4,5) 1(4,5) 22
Lise 0 20(58,8) 8(23,5) 4(13,3) 2(5,8) 34
Ortaokul 2(8,3) 13(54,1) 8(33,3) 1(4,16) 0 24 0,03*
[Ikokul 421,1) | 13(68,42) = 2(10,05) 0 0 19
Egitim yok 0 1(100) 0 0 0 1
Ailenin 5001 TL T 1(6,7) 9(60) 3(20) 1(6,7) 1(6,7) 15
Ekonomik 4001-5000 1(4,5) 15(68,2) 5(22,7) 1(4,5) 0 22
Durumu 2001-4000 4(12,9) 16(51,6) 6(19,4) 3(9,7) 2(6,5) 31 0,87
(L) 2000 4 3(11,5) 16(61,5) 6(23,1) 1(3,8) 0 26
Ogrencinin Distik 0 3(100) 0 0 0 3,0
Okul Bagarisi | Orta 2(10) 9(45) 7(35) 1(5) 1(5) 20
lyi 0 22(62,9) 7(20) 5(14,3) 1(2,9) 35 0,14
Gok lyi 7(16,7) 26(61,9) 8(19) 0 1(2,4) 42
Dijital Oyuna | Yarim saat 0 23(79,3) 6(20,7) 0 0 29
Harcanan 1 saat 1(5,3) 12(63,1) 6(31,6) 0 0 19
Vakit 2 saat 0 4(33,3) 6(50) 1(8,3) 1(8,3) 12 0,001*
3 saat 0 1(14,2) 3(42,9) 3(42,9) 0 7
3saat T 1(16,7) 2(33,3) 1(16,7) 2(33,3) 0 6

; p<0,005, Mann Whitney U Testi, ¥; p<0,005, Kruskall-Wallis Testi
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Katiimeilarin dijital oyun bagimliigi dlcegine verdikleri yanitlarin genel ortalamasi 44,06+18,52'dir. Bu
durumda katiimecilar “Az Riskli Grup” olarak degerlendirilmektedir. Frekans analizine bakildiginda 60
kisinin az riskli (25-48 puan), 6 kisinin bagiml (73-96 puan), 9 kisinin normal (1-24 puan), 22 kisinin riskli
(49-72 puan), 3 kisinin ise yiiksek diizeyde bagimli (97-120 puan) grupta oldugu tespit edildi (Tablo 1).

Katiimcilarin - demografik degiskenlerine bagl olarak dijital oyun bagimliigina iliskin - farkliliklari
degerlendirildiginde; baba egitim diizeyleri ve dijital oyuna harcanan zaman degiskenleri acisindan dijital
bagimliik Olcedi puanlarn arasinda istatistiksel olarak anlamli fark oldugu sonucuna ulagildi (p<0,05).
Ortalamalara bakildiginda baba egitim diizeyi “lise” olan 6grencilerin dijital bagimliiginin diger egitim
diizeylerine oranla daha yliksek oldugu ortaya konmustur. En az bir grup iki veri girisinden daha az veri
girisine sahip oldugu icin bu farkiligin kaynagini belirlemek amaciyla post hoc teknikleri uygulanamamistir.
Dijital oyuna harcanan sireye bakildiginda; dijital oyunlar 3 saat ve 3 saatten fazla oynayan cocuklarin
dijital oyun bagimlihgr diizeylerinin daha yiksek oldugu gortldi (p<0,05) (Tablo 2).

Tablo 3. Ogrencilerin cinsiyet, sinif diizeyi, anne-baba egitim diizeyi, ekonomik gelir ve okul
basgarisinin gore fiziksel aktivite diizeyleri
Degisken Grup

Cinsiyet Kiz 56 22,28%7,41 0,14
Erkek 44 24,36+6,39
Sinif Diizeyi 5.5inif 23 28,17+6,94 0,001*
6.Sinif 30 22,1646,41
7.51nif 21 20,92+5,74
8.Sinif 26 21,48+6,80
Anne Egitim Diizeyi  Universite 12 23,65+8,00 0,54
Lise 15 24,81+6,32
Ortaokul 27 24,28+7,91
lIkokul 21 21,26+5,06
Okur Yazar degil 25 22,65%7,37
Baba Egitim Diizeyi  Universite 22 26,98+7,02 0,45
Lise 34 21,2946,09
Ortaokul 24 22,95+6,73
lIkokul 19 22,3047,11
Okur Yazar degil 1 27,33
Ailenin 5001 TL Gstil 15 26,13+7,04 0,007*
Ekonomik Durumu 4001-5000 TL 22 26,08+9,25
2001-4000 TL 31 21,0945,34
2000 TL'den az 26 20,37+5,55
Okul Bagaris Gok iyi 42 24,29+7,78 0,119
lyi 35 23,63+5,79
Orta 20 19,8646,45
Diisiik 3 24,92+9 68
Dijital Oyun Oynama  Evet 67 23,60+6,97 0,41
Durumu Hayir 33 22,38+7,17
Dijital Oyuna 3 saatten fazla 6 23,06+9,27
Harcanan Vakit 3 saat 7 24,27+5,86 0,95
2 saat 12 24,31+6,37
1 saat 19 22,86+7,05
Yarim saat 29 23,19+7,91

SS; Standart Sapma, *; p<0,005, ¢;Mann Whitney U Testi, Y;Kruskall-Wallis Testi
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Ogrencilerin demografik ozelliklerine bagl olarak fiziksel aktivite diizeyleri degerlendirildiginde; ailelerin
ekonomik durumu ve Ogrencilerin sinif diizeylerine gére  fiziksel aktivite diizeylerinin istatistiksel olarak
anlamli oranda farklilastigr gorildd. Ailenin gelir dlizeyi distiikge 0grencilerin fiziksel aktivite diizeylerinin
de dustugi tespit edildi, ayrica égrencilerin sinif dizeyleri ile fiziksel aktivite dlgegi puanlar arasinda
yapilan varyans analizi sonucunda aralarinda anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagildi (p<0,005).
Tukey Coklu Kargilagtirma Testi sonucuna gore farkliigin 5. Sinif (x=6,00) ile 7. Sinif (Xx=7,24) ve 5. Sinif
(x=6,00) ile 8. Sinif (x=6,69) arasindan kaynaklandigi bulunmustur. Bu sonugclara gore égrencilerin fiziksel
aktivite diizeylerinin sinif diizeyleri yikseldikce azaldigi tespit edilmistir (p<0,005) (Tablo 3).0grencilerin
dijital oyun oynama durumu ile fiziksel aktiviteleri arasinda istatistiksel olarak anlamli fark olmadigi gorGldu
(p>0,05) (Tablo 4.). Ogrencilerin dijital oyun oynama durumu ile uyku aliskanliklar arasinda da istatiksel
olarak anlamli farkllik olmadigi tespit edildi (p>0,05) (Tablo 5.).

Tablo 4. Ogrencilerin dijital oyun oynama durumuna gore fiziksel aktivitesi

Dijital Oyun Oynama Durumu (N) Fiziksel Aktivite Anketi
Ortalama+Ss
Evet (67) 23,60+6,97 041
Hayir (33) 22,38+7,17
Toplam (100) 23,19+7,02

SS; Standart Sapma, ¢; Independent Samples T-Testi

Tablo 5. Ogrencilerin dijital oyun oynama durumuna gére uyku aliskanliklari

Dijital Oyun Oynama Durumu (N) Uyku Aligkanliklari Anketi Ortalama+Ss

Evet (67) 53,85+6,84 0,92
Hayir (33) 54+7 51

Toplam (100) 53,90+6,42

SS; Standart Sapma, ¢;Independent Samples T-Test

Tartisma

Halk saghdi agisindan dijital oyun bagimhhgi ve fiziksel inaktivite, cocukluk cagindaki obezite, tip 1 diyabet
gibi bulasici olmayan hastaliklarin gorilme oranini arttirmakta ve ilerleyen yaslarda daha blyik saglik
sorunlaryla karsilagiimasina yol agmaktadir. Bu galismada, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig
oranlari aragtinimis ve dijital oyun bagmliigi ile fiziksel aktivite ve uyku aligkanliklar arasindaki iligki
incelenmistir. Ulkemizde internet kullaniminin gencler arasinda oldukga yiiksek bir seviyede oldugu
bildirilmistir (19,20). Calismanin sonuglar incelendiginde calismaya katilan 6grencilerin %67 sinin dijital
oyun oynama aliskanhiginin oldugu ve oyun oynayan 0grenci grubunun %6’sinin giinde (¢ saatten daha
fazla sire dijital oyun oynadigi gérimistlr. Literatiirde yer alan calismalarda genclerde gortlen internet
kullamimi ile birlikte dijital oyun bagimliligr prevelansinin %15 ve altinda oldugu ifade edilmistir (1,21,22).
Diger calismalardan farkli olarak Leung ve arkadaslarinin yaptigi calismada %35'in (zerinde oldugu
bildirilmigtir (22). Dijital oyun oynama aliskanliginin yayginlik oranlarinin farkliik géstermesi, calismalarda
farkli tani Glgitlerinin kullanilmasi, degisik yas gruplari ve kiltiirleri kapsamasi ile agiklanabilir.

Calismaya katilan 6grencilerin cogunlugunun (%66) dijital bagimlilik gostermedidi, %9’unun riskli grupta,
%?22’sinin bagimli grupta oldugu ve %3’Unin yiksek dizeyde bagimli grup icinde yer aldigi tespit
edilmistir. Ulkemizde yapilan calismalar incelendiginde ortaokul 8grencilerinin bagimlilik prevalansinin %3-
28,8 arasinda oldugu belirlenmistir (23,24). Calismamizin sonuglar yapilan diger ¢alismalarin sonuglari ile
paralellik gostermektedir.

Caligmada ogrencinin babasinin egitim durumu “lise” olan 6grencilerin dijital oyun bagimliligr 6lgegi
puanlarr daha yiksek oldugu gortiimasttir. Literatlirde yapilan birgok aragtirmada, anne ve babanin egitim
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seviyesi agisindan oyun bagimliigr diizeylerinin anlamli bigimde farklilastigi ve Ozetle ebeveynlerin egitim
seviyesi arttikga cocuklarinin oyun bagimhilgi diizeyinin de arttigi sonucuna ulagiimistir (25,26,27).

Literatirde karsilastigimiz birgok calismada bireyin oynadigi dijital oyun stresi ile oyun bagimliligr dizeyi
arasindaki iliski degerlendirilmektedir. Froolich ve arkadagslar yaptigi calismasinda ogrencilerin giinlik
bilgisayar oyunu oynama sirelerine gore bagimliik dlzeylerinde anlamli diizeyde farklilk oldugu
goralmastdr ve bagimlilik dizeyi yiksek olanlarin ginlik bilgisayar oyunu oynama sresinin dort saat ve
Uzeri oldugu gérulmastir (28). Bu calismada glinde 3 saatten fazla oyun oynayan égrencilerin bagimlilik
diizeyinin ylksek oldugu tespit edilmistir.

Literatirde yer alan birgok arastirmada gocuklarda fiziksel aktivite diizeyinin distk olduguna iliskin
aragtirma bulgularina ulagiimistir (29). Bu calismaya Kkatilan oOgrencilerin de fiziksel aktivite Olcedi
puanlarinin disik olmasi literatlirle uyumlu bir sonug olarak degerlendirilmektedir. Galismamizda fiziksel
aktivite diizeyine etki edebilecek demografik veriler de incelenmis ve Ggrencilerin sinif dlizeyi ve ailenin
ekonomik geliri azalmis fiziksel aktivite ile iligkili parametreler olarak tespit edilmistir.

Calismanin bulgularina gore ogrencilerin sinif diizeyleri ile fiziksel aktivite Olgedi arasinda anlamli bir
farkllk oldugu gortimastir. Varyans analizi ile karsilastirma sonugclarina gore ogrencilerin fiziksel aktivite
dizeylerinin sinif diizeyleri yikseldikce azaldigi bulunmustur. Bilgin ve arkadaslari yaptiklar arastirmada
da 6. ve 7. sinif 6grencilerin toplam fiziksel aktivite puanlarinin 8. sinif égrencilere gore yiksek bulduklarini
bildirmiglerdir (30). Bu farklilik 8. sinif 6grencilerinin bos zamanlarini liselere yerlesme sinavlari gibi cesitli
sinavlara hazirlanma ile gecirmelerinden dolayi fiziksel aktivite icin daha az zamanlarinin kalmasindan
kaynaklaniyor olabildigi distinilmektedir.

Glnlmizde, cocuklar disarida, acik alanlarda, oyun parklarinda veya spor sahalarinda oyunlar
oynamaktansa, internet kafelerde, evlerinde, play-station salonlarinda dijital oyunlar oynamakta, bunun
sonucu olarak cocuklarin fiziksel aktivite dlzeyleri gittikce diismektedir. Bu calismada, Mannikko ve
arkadaglarinin calismasinda oldugu gibi dijital oyun bagimhhg ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda bir iligki
elde edilmemigstir (31). Bunun arastirmanin kesitsel tasarimindan kaynaklanabilecedi distnulmektedir.
Mota ve arkadaslar! internet ve bilgisayarin asirt kullaniminin, fiziksel aktivite diizeylerinin azalmasi ile iligkili
oldugunu bildirmigtir (32). Hazar ve arkadaslari da ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliigi ile fiziksel
aktivite dlizeyi arasinda negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iliskinin oldugunu gostermigtir (33).

Turkiye’'de internet bagimliligi ile uyku problemleri arasindaki iliskiyi inceleyen bir arastirma 2019 yilinda
Bener ve arkadaslan tarafindan yayinlanmigtir (34). 2350 6grencinin dahil edildigi genis spektrumlu bu
calismada internet bagimhiiginin uyku problemleri ve yorgunluk semptomlarina sebep oldugu gortlmastir.
Hatay’da 1212 0grencinin katilimiyla yapilan bir ¢alismada internet bagimliigr dlcek puani yiksek olan
ogrencilerin diistik olanlara gore gece uyumaya daha geg gittigi, uykuya dalma stresinin daha uzun oldugu
ve geceleri daha sik uyandi§i bildirilmigtir (35). Bu calismada ise 6grencilerin dijital oyun oynama
durumlarinin uyku aliskanliklarini ve oyun oynadiklari stirenin uyuma ve uyanma saatlerini degistirmedigi
saptanmigtir. Bununla birlikte calismanin bulgularina gore dgrencilerin dijital oyun bagimliigr ve alt
parametreleri ile uyku aliskanliklar arasinda yapilan coklu analizlerde dijital oyun bagimliigimin uyku
aliskanliklarini etkilemesi icin bir risk faktori olmadi§i gérilmustir. Galismaya dahil olan Ggrencilerin
egitimleri icin dizenli bir saatte uyumalari ve uyanmalari gerekliliginden dolayr dijital oyun bagimhlik
durumlarinin bu diizeni degistirmedigini 6n gérmekteyiz.

Sonug olarak, guntimizde internet bagimhiligl okul cagindaki gocuklarda giin gectikge artan ciddi bir
problem olarak gorilmektedir. Diinyadaki yenilikler, en son gelismeler ve bilgiye ulasmada en kolay yontem
olan internetten Ogrencileri uzak tutmak cagimizda neredeyse imkansizdir. Bu calismada Ortaokul
ogrencilerinde internet kullaniminin artigi ile beraberinde gelen dijital oyun bagimliigi ile fiziksel aktivite
seviyesi ve uyku aliskanliklar arasinda dogrusal bir iligkisi olmadigi ancak (¢ saat ve daha fazla oyun
oynayan ogrencilerin bagimlilik seviyeleri ciddi oranda artmis oldugu da net olarak gortimstr. Elde edilen
verilerin yalnizca bir bolgedeki iki okulda yer alan bireylerden elde edilmis olmasi ve hazirlanan form ve
uygulanan odlgeklerle sinirli olmasi calismamizin kisithliklarindandir. Uzayan oyun oyamama slreleri ile
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birlikte ogrencilerin fiziksel aktiviteye ayiracagl strenin azalmasi ve inaktif yasamdan kaynakli uyku
problemlerinin gelisebilecedi ve bdylesi énemli problemlerin ¢ocuklara getirebilecedi olasi risklerin toplum
tarafindan bilinmesinin cocuklara, ailelere ve Ggretmenlere anlatilarak farkindalik yaratimasinin gerexkli
oldugu dstintimektedir.
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