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DiJITAL OYUN BAGIMLILIGININ FiZiKSEL AKTiVIiTE, BEL/BOYUN AGRISI
VE STRES DUZEYI iLE iLISKiSi
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Oz: Dijital oyun bagimlilig1, bagimlilik tiirleri arasinda giderek artan bir endise kaynagidir. Ozellikle genglerde fiziksel ve
psikolojik saglik iizerinde gesitli olumsuz etkiler yaratabilir. Bu caligmanm amaci dijital oyun bagimliliginin gengler
arasindaki yaygmligimni tespit ederek fiziksel aktivite, bel-boyun agrisi ve stres diizeyi ile olan iliskilerini incelemektir.
Caligma 18-25 yas araligindaki 916 iiniversite 6grencisi ile tamamlanmustir. Katilimcilarin demografik ve kisisel 6zellikleri
kaydedilmistir. Dijital oyun bagimhlig Dijital Oyun Bagimlihg1 Olgegi (DOBO) ile, Boyun agrist Boyun Oziir Indeksi
(BOI) ile, Bel agris1 Oswestry Oziirliiliik Anketi (OOA) ile, fiziksel aktivite diizeyi Uluslararas: Fiziksel Aktivite Anketi
Kisa Formu (UFAA-KF) ile, stres seviyesi Algilanan Stres Olgegi-14 (ASO-14) ile degerlendirilmistir. Kullanilan anketler
uzantiya tiklanarak ulagilabilen ¢evrimici sekilde olusturulmustur. Katilimcilara kartopu 6reklem yontemi ile ulagilmistir.
Normal dagilan verilerde Pearson korelasyonu ve independent samples t-test; normal dagilmayan verilerde Spearman
korelasyonu ve Mann Whitney U testi kullanilmistir. Bulgulara gore; 6grencilerin %66.2’si dijital oyun oynadigini
bildirmistir. Haftalitk oyun oynama siiresi ortalama 44.26+66.73 dk olup bu siire haftalik yaklasik 2.5 giine yayilmistir.
Dijital oyun biiyiik oranda (%55,1) telefon araciligi ile oynanmaktadir. Oyun oynamanin en biiyiik nedeni bos zaman
gecirmektir (%47.5). Oyun oynayan ve oynamayan oOgrenciler karsilastirildiginda OOA skoru (p=0.008), BOI skoru
(p<0.001), ASO-14 skoru (p<0.001) ve fiziksel aktivite/yiiriime (p=0.043) skorunda anlamlilik farklilik elde edilmistir.
Sonug olarak, dijital oyun bagimliliklar dziirlilik diizeylerini artirmaktadir. Bu durum sadece bel/boyun agrisiyla sinirli
kalmay1p 6grencilerin stres diizeylerini de 6nemli 6lgiide etkilemektedir. Bagimlilik sebepleri ele alindiginda, dijital oyun
siirelerini smirlandirmaya yonelik egitim programlarinin gelistirilmesi ve farkindalik kampanyalarinin diizenlenmesi gibi
toplumsal miidahalelere ihtiya¢ oldugu goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyun bagimliligy, fiziksel aktivite, boyun agrisi, bel agrisi, stres.

THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME ADDICTION AND PHYSICAL
ACTIVITY, LOWER/NECK PAIN, AND STRESS LEVEL

Abstract: Digital game addiction is increasingly becoming a source of concern among various types of addiction. It can
have several negative effects, especially on the physical and psychological health of young people. The aim of this study is
to identify the prevalence of digital game addiction among young people and investigate its relationship with physical
activity, back-neck pain, and stress levels. The study was conducted with 916 university students aged 18-25. Demographic
and personal characteristics of the participants were recorded. Digital game addiction was assessed using the Digital Game
Addiction Scale (DGAS), neck pain with the Neck Disability Index (NDI), back pain with the Oswestry Disability Index
(ODI), physical activity level with the International Physical Activity Questionnaire Short Form (IPAQ-SF), and stress level
with the Perceived Stress Scale-14 (PSS-14). The questionnaires were created online and accessed through a link.
Participants were reached using a snowball sampling method. For normally distributed data, Pearson correlation and
independent samples t-test were used; for non-normally distributed data, Spearman correlation and Mann Whitney U test
were employed. According to the findings, 66.2% of students reported playing digital games. The average weekly gaming
time was 44.26+66.73 minutes, which is spread over approximately 2.5 days per week. A majority (55.1%) of the games
were played on mobile phones. The most common reason for gaming was leisure time (47.5%). Significant differences were
found in the ODI score (p=0.008), NDI score (p<0.001), PSS-14 score (p<0.001), and physical activity/walking (p=0.043)
between gamers and non-gamers. In conclusion, digital game addiction increases disability levels, affecting not only
back/neck pain but also significantly influencing students' stress levels. There is a need for societal interventions, such as
developing educational programs to limit gaming time and conducting awareness campaigns.

Keywords: Game Addiction, Physical Activity, Neck Pain, Back Pain, Stress

@O0

*Sorumlu Yazar: Emine Cihan, Dr. Ogr. Uyesi, E-mail: pteminecihan@gmail.com

53


https://doi.org/10.33689/spormetre.1464500
https://orcid.org/0000-0003-0699-3771
https://orcid.org/0000-0002-3921-0721

Spormetre The Journal of Physical Education and Sport Sciences, 22(4), 2024, 53-62

GIRIS

Gelisen teknoloji ile geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almistir. Dijital oyunlar
sayesinde zamansal ve mekansal zorluklar elimine edilmekte; istenilen zaman ve istenilen
mekanda oyun oynama imkani saglanmaktadir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Dijital oyunlar,
cok yonli digiinmeyi destekleme, yaraticiligi arttirma, aidiyet duygusunu gelistirme gibi
olumlu etkilerinin yani sira kas iskelet sistemi basta olmak {izere insan bedeni ve ruhunda bir¢ok
olumsuzluklarin gelismesine neden olabilmektedir (Arslan ve ark., 2014). Diinya Saglik
Orgiitii, dijital oyun bagimliligini “oyun oynama bozuklugu” olarak tanimlamis ve bu durumu
Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasi1 (ICD-11) kapsaminda ruhsal saglik sorunlar1 arasinda
degerlendirmistir. Bu bagimlilik, kontrol kayba, giinliik islevselligin bozulmasi ve diger yasam
alanlarina olan ilginin azalmasi gibi 6zellikleriyle madde bagimliligina benzer bir sekilde ele
alimmaktadir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Uzun siire ekran basinda vakit gegirmek kisilerin
fiziksel olarak inaktif olmasina sebep olabilmekte fiziksel inaktive de beraberinde obezite ve
depresyon semptomlar1 getirebilmektedir (Ballard ve ark., 2009; Fullerton ve ark., 2014).
Bunun yami sira siirekli bilgisayar oyunlari oynayan bireylerde kaba ve ince motor
yeteneklerinde olumsuz etkilenim goriilebilmekte, el g6z koordinasyonunda bozulma, kas
iskelet sistemi rahatsizliklari, uyku bozukluklart gelisebilmektedir (Akgay ve Akcay, 2020;
Jacobs ve ark., 2009; King ve ark., 2013).

Dijital oyun oynama igin tablet ve telefonun tercih edilmesi basin 6ne dogru uzun siire egilmesi
ile fleksiyonunda sabitlenme goriilmekte bu da bireyler de daha kifotik postiiriin gelismesine
neden olabilmektedir. Ayni zamanda uzun siire oturma pozisyonunu devam ettirmek omurganin
fizyolojik egriliklerinin korunmasini1 engellemektedir. Bu da viicutta agrili bolgelerin
olugmasina ortam hazirlamaktadir. Boyun diizlesmesi, boyun ve belde kifoz lordoz gelismesi
gelisebilecek patolojilere ornek verilebilir (Abdelhameed ve Abdel-Aziem, 2016;
AlAbdulwahab ve ark., 2017; Jung ve ark., 2016).

Geng yetigkinler iizerinde yapilan arastirmalar daha ¢ok akilli telefon kullanimi ve bunun kas
iskelet agrisi ve fiziksel aktivite ile iligkisini aragtirmistir (Riistem ve ark.,2021; Xiao ve ark.,
2022). Ancak dijital oyun bagimliligin yaygmligi ve stres de dahil olmak iizere birgok
parametre ile iliskisi hala 6nemini korumaktadir. Bu bilgilerin 1s181inda, ¢alismamizin amaci
dijital oyun bagimliliginin gencler arasindaki yayginligini tespit etmek ve bunun fiziksel
aktivite diizeyi, bel-boyun agrisi ve stres ile olan iligkisini incelemektir.

YONTEM

Arastirma Modeli

Bu ¢alisma kesitsel ve tanimlayici bir ¢calismadir. Calisma 2024 yili Ocak-Subat aylar1 i¢cinde
Konya ilindeki {niversite 6grencilerine Google online form araciligr ile uygulanmstir.
Calismada kullanilan anketler uzantiya tiklanarak ulasilabilen c¢evrimici sekilde
olusturulmustur. Katilimcilara kartopu orneklem yontemi ile ulasildi (Biernacki ve Waldorf,
1981). Anket &grenci topluluklarma iletilmistir. Baglantilarin kontrolii yazarlar tarafindan
saglanmistir. Ankete bilgilendirmis onam formu eklenerek d6grencilerden onay alindiktan sonra
anketin agilmasi saglanmistir. Online anketlerin cevaplanmasi yaklagik 20 dakika icinde
tamamlanacak sekilde ayarlanmistir. Bilgilerin saklanmasi ve korunmasi sifre korumali
elektronik veritabani ile yapilmistir. Calismaya baslamadan dnce Selguk Universitesi yerel etik
kurulundan onay alinmistir (n0:2024/48). Calisma, Helsinki Bildirgesi ve Uluslararas1 lyi
Klinik Uygulamalar: Uyumlastirma Konseyi Kilavuz ilkeleri'ne uygun olarak yiiriitiilmiistiir.
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Arastirma Grubu

Calismaya katilmaya goniillii 18-25 yas arasindaki Konya’da iiniversite okuyan 6grenciler dahil
edilmistir. Bilinen veya eslik eden psikiyatrik herhangi bir hastalik tanis1 almis olmak, iletisim
becerisini etkileyecek sekilde herhangi bir patolojiye sahip olmak diglanma kriteri olarak
belirlenmistir. Calismaya 1024 6grenci katilmistir. Ancak 108 6grenci kriterleri saglamadigi ve
eksik cevap verdigi i¢in ¢alisma dist birakilmistir. Calisma toplam 916 kisi ile tamamlanmaistir.

Veri Toplama Araclar

Ogrencilerin demografik ve kisisel dzellikleri yapilan online anket ile elektronik veritabanina
kaydedilmistir. Dijital oyun oynama aliskanliklar1 hakkinda bilgiler (oyun oynama nedenleri,
kaynaklari, oyun i¢in harcanan zaman vb) sorgulanmaistir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO), Boyun Agrist Boyun Oziir
Indeksi (BOI), Bel Agrisi igin Oswestry Oziirliiliik Anketi (OOA), fiziksel aktivite diizeyi i¢in
Uluslararas1 Fiziksel Aktivite Anketi Kisa Formu (UFAA-KF), stresin degerlendirilmesi i¢in
Algilanan Stres Olgegi-14 (ASO-14) kullanilmstir.

Dijital Oyun Bagimliigi Olcegi: Lemmens ve arkadaslar1 (Lemmens ve ark., 2009) tarafindan
dijital oyun oynamaya dair davranislar1 belirlemek amaciyla tasarlanan Ol¢egin Tiirkce
gecerliligi Irmak ve Erdogan tarafindan yapilmistir (Yalgim Irmak ve Erdogan, 2015). Olgegin
Kapsam Gegerlik Indeksi r=0.92, Cronbach alfa katsayist 0.72, madde toplam puan
korelasyonlar1 0.52-0.76 arasindadir. Anket toplam 7 sorudan olusmaktadir ve 5°1i (1=hicbir
zaman, 5=her zaman) likert 6zelligine sahiptir. Her bir soruya denk gelen sayinin toplanmast
ile toplam puan elde edilir. Anketten minimum 7 maksimum 35 puan alinirken oyun bagimlilik
diizeyi Olcekten alinan toplam puan artigina gore degerlendirilmektedir.

Boyun Agrisi Boyun Oziir Indeksi: Vernon ve arkadaslar tarafindan (Vernon ve Mior, 1991)
gelistirilen anketin Tiirkge gecerliligi Aslan ve arkadaglar1 tarafindan (Aslan ve ark., 2008)
yapilmistir. Test-tekrar test giivenilirligi i¢in sinif i¢i korelasyon katsayist puani 0,979 (%95,
giiven aral181=0,968-0,986)’dir. Toplam 10 boéliimden olugsmakta ve her bir boliimde 6 durum
bulunmaktadir. Boliimlere verilen cevaplar 0 ile 5 arasinda degismekte olup 0 en iyi durumu 5
ise en kotii durumu ifade etmektedir. Her soruya verilen cevaplar toplanarak toplam puan elde
edilir. Anketten minimum 0 puan alinirken maksimum 50 puan alinabilir. 0 puan en iyiyi ifade
ederken 50 puan ise en kotiiyii ifade etmektedir.

Oswestry Oziirliiliik Anketi: Johnsen tarafindan (Johnsen ve ark., 2013) gelistirilen anketin
Tiirkce gegerliligi Yakut ve arkadaslari tarafindan (Yakut ve ark., 2004) yapilmistir. Anketin
skorlar1 1. giinde 27.10 (SD=16.22) ve 7. giinde 22.88 (SD=13.94), sinif i¢i korelasyon katsayis1
r = 0.938'dir (p<0.001). Cronbach alfa dogrulamada 0.918 (1. giin) ve 0.895 (7. giin) olarak
verilmistir. Toplam 10 soru igermektedir ve her bir soruya 0 ile 5 arasinda degerlendirilir. Tim
sorulara verilen cevaplara karsilik gelen puan toplanir. Toplam skor 50°ye boliiniir; elde edilen
puanin 100 ile ¢arpilmasi ile hasta skoru elde edilir. Elde edilen toplam puanin artmasi
engelligin arttigini ifade eder.

Uluslararasi Fiziksel Aktivite Anketi-Kisa Form: Craig ve arkadaglar tarafindan (Craig ve ark.,
2003) gelistirilen anketin Tiirkge gecerliligi bulunmaktadir (Oztiirk, 2005). Anket tekrar
edilebilir (r=0.69) ve karsilastirilabilir veri saglamaktadir (1=0.66). Kriter gecerligin kisa
formda r=0.30 oldugu saptanmistir. Anket bireylerin son 7 giin igerisindeki fiziksel aktivite
diizeylerini siddetli, orta, yiirime ve oturma seklinde degerlendirir. Toplam skor hesaplanirken
aktivitenin yapilma siiresi ile yapilma sayis1 ¢arpilarak MET cinsinden puan elde edilir. Toplam
skor arttikca bireyin fiziksel aktivite seviyesi yiiksek olarak yorumlanir. Ayni zamanda toplam

55



Spormetre The Journal of Physical Education and Sport Sciences, 22(4), 2024, 53-62

puan <600 met- dk/hafta ise aktif olmayan, 600—-3000 met-dk/hafta arasinda ise fiziksel aktivite
diizeyi diisiik, >3000 met-dk/hafta ise fiziksel aktivite diizeyi yeterli olarak siniflandirilir.

Algilanan Stres Olcegi: Cohen tarafindan (Cohen ve ark., 1983) gelistirilen lgegin Tiirkge
gecerliligi Eskin ve arkadaslar tarafindan (Eskin ve ark., 2013) yapilmustir. Olgegin i¢ tutarlilik
katsayis1 0.84; test re test giivenirlik katsayisi 0.87 olarak hesaplanmistir. Toplam 14 maddeden
olusan 5°li likert tip 6lcektir. Olgekte her madde O (hicbir zaman) ile 4 (¢ok sik) arasinda
degerlendirilir. Her bir maddeye karsilik gelen puanin toplanmasi ile toplam puan elde edilirken
toplam puan 0 ile 56 arasinda degismektedir. Puanin yiiksek olmasi stresin fazla oldugunu ifade
eder.

Verilerin Analizi

Verilerin analizi Statistical Package for the Social Sciences yazilim1 versiyon 25 (IBM Corp.,
Armonk, NY, ABD) ile yapilmistir. Verilerin normalliginin kontrolii i¢in Kolmogorov-
Smirnov testi kullanilmistir. Kolmogorov Smirnov i¢in p<0,05 ise veriler normal dagilmiyor;
p>0,05 ise veriler normal dagiliyor olarak kabul edilmistir. Buna ek olarak histogram, stem and
leaf, Q Q plots grafigi ve box plotlarda degerlendirilerek 5 kriterin en az 3'linlin saglanmasi
normal dagilim olarak kabul edilmistir (Field, 2018). Normal dagilan veriler i¢in Pearman
korelasyon analizi ve Independent Samples T Test; normal dagilmayan veriler i¢in ise
Spearman korelasyon analizi ve Mann Whitney U Testli kullanilmistir. Sonuglar ortalama +
standart sapma (X = SS), say1 (n) ve ylizde (%) olarak verilmistir. Tiim istatistiksel analizler
p<0,05 anlamlilikla degerlendirilmistir. Post hoc analiz sonucu 916 kisiden olusan 6rneklemde
caligma giicii etki biiytikliigii, a=0,05, r=0,80 tip 1 hata ile %99 olarak hesaplanmistir.

BULGULAR

Calisma 916 (E: 649; K: 267) lniversite dgrencisi ile tamamlanmistir. Katilimcilarin yasi
21,2342,68 yil olup, VKi’si 22,82+3,85 kg/m2 olarak hesaplanmistir. Katilimcilarin
cogunlugunu iiniversite 1. ve 2. simf O6grencileri olusturmaktadir. %61,7’si evde kalan
ogrencilerdir. %29,5’1 sigara kullandigin1 ve giinliik ortalama sigara sayimin 13,52+8,48
oldugunu bildirmistir. Ogrencileri giinliik uyku siiresi yaklasik 7 buguk saattir (Tablo 1).

Tablo 1. Katilimcilarin tanimlayici 6zellikleri

X+SS
Yas (y1l) 21,23+2,68
Boy (cm) 167,91£9,25
Kilo (kg) 64,61+13,56
VKI (kg/m?) 22,8243 .85
n (916) %
Cinsiyet Kadin 267 29,1
Erkek 649 70,9
1. simf 324 35,4
2. siuf 317 34,6
Simif
3. simf 105 11,5
4. sif 170 18,6
Yasadig1 yer Ev 565 61,7
Yurt 351 38,3
Sigara kullanim Vvar 270 29,5
Yok 646 70,5
Giinliik Sigara Sayisi (adet) 13,52+8,48
Giinliik Uyku Siiresi (saat) 7,40+1,52

cm: santimetre, kg: kilogram, n: katilime1 sayisi, %: yiizde
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Ogrencilerin %66,2’si (606 kisi) dijital oyun oynadigini bildirmistir. Oyunlara ulasim biiyiik
oranda (%55,1) telefon araciligi ile saglanmaktadir. Bu orani sirasiyla oyun konsolu ve tablet
takip etmektedir. Ogrencilerin %36,7’si sadece giin icinde oyun oynarken %4,3’ii siirekli oyun
oynamaktadir. Sabah uyaninca ilk olarak oyunu acan 101 ve yatmadan 6nce son olarak oyun
oynama aligkanlig1 olan toplam 130 6grenci vardir. Oyun oynamanin en biiyiik nedeni bos
zaman gecirmektir (%47,5). Bunu %38 ile eglenme amaci takip etmektedir. Gelir elde etme,
poplilarite, basar1 elde etme, sosyallesme ve takdir edilme amaclar1 ise %2’lik oranin altinda
belirtilen amaglardir. Ogrencilerde hesaplanan haftalik oyun oynama siiresi ortalama
44,26+66,73 dk olup bu siire haftalik yaklasik 2 bucuk giindiir (Tablo 2).

Tablo 2. Katilimcilarin dijital oyun oynama aligkanliklarina dair bilgiler.

n (916) %
Evet 606 66,2
Dijital Oyun Oynuyor Mu Hayir 310 33.8
AKilli Telefon 505 55,1
Dijital Oyun Araci Oyun Konsolu IS 8.2
Tablet 26 2,8
Yok 310 33,8
Bakmam 310 33,8
Gece Uyumadan Bakarim 130 14,2
Dzlsjllltsall(la?li/lléﬂ\loa );Tl?lrl?'a Sabah Uya.nlr Uyanmaz 101 11,0
Sadece Giin I¢inde Bakarim 336 36,7
Siirekli Bakarim 39 4,3
Bilgi Amag¢h Oyunlarla Ogrenmek 74 8,1
Bos Zaman Gecirmek 435 47,5
Eglenmek/Zevk Almak 348 38
Dijital Oyun Oynama Gelir Elde Etmeyi Diisiinmek 10 11
Nedeni Herkesin Konustugu Popiiler Bir Oyun Olusu 6 0,7
Kazanma/Basarma Ihtiyaci 13 1,4
Sosyallesme ihtiyaci 16 1,7
Taktir Edilmek 14 15
X+£SS
Haftalik Oyun Oynama Siiresi (dk) 44,26+66,73
Haftalik Oyun Oynama Giin Sayisi 2,46+2,56

n: katilimer sayisi, %: ylizde, X: Ortalama, SS: Standart Sapma

Ogrencilerin dijital oyun bagimlhiligi skoru 35 iizerinden ortalama 12,39+5,22, Oswestry
Oziirliillik skoru ortalama 8,31+11,11, boyun agrisi boyun 6ziir indeks skoru 50 {izerinden
ortalama 5,88+6,07, algilanan stres skoru 56 lizerinden ortalama 25,28+11,91 ve fiziksel
aktivite skoru ise ortalama 3919,73+3931,42 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerin siddetli
fiziksel aktivite skoru 854,77+2131,65, orta siddetli fiziksel aktivite skoru 636,66+1490,00,
yiirlime skoru 2019,43+2038,32 ve oturma skoru 408,87+238,2°dir (Tablo 3).
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Tablo 3. Katilimcilarin degerlendirme parametrelerine ait bilgiler
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X£SS

Dijital Oyun Bagimhihgi Olcegi Skoru
Oswestry Oziirliiliik Anketi Skoru
Boyun Agris1 Boyun Oziir indeksi Skoru
Algilanan Stres Olcegi Skoru

Fiziksel Aktivite Skoru (MET- dk/hafta)
Siddetli Fiziksel Aktivite

Orta Siddetli Fiziksel Aktivite

Yiiriime

Oturma

12,3945,22
8,31411,11
5,88+6,07
2528+11,91
3919,73+3931,42
854,7742131,65
636,66+1490,00
2019,43+2038,32
408,87+238.2

X: Ortalama, SS: Standart Sapma

Oyun oynayan ve oyun oynamayan Ogrencilerin degerlendirme parametreleri
karsilastirildiginda Oswestry oziirliilik anketi skoru (p=0,008), boyun Oziir indeksi skoru
(p<0,001), algilanan stres skoru (p<0,001) ve fiziksel aktivite yiirlime (p=0,043)’nda anlamlilik
farklilik elde edildi (Tablo 4).

Tablo 4. Katilimcilarin oyun oynama durumuna gore degerlendirme parametrelerinin karsilastirilmasi
Dijital Oyun Oynayanlar Dijital Oyun Oynamayanlar

XSS X+SS tz D
Oswestry

Orziirliiliik Anketi 9,01+11,86 6,9549,36 2,656 0,008
Skoru

Boyun Agris1

Boyun Oziir 6,43+6,41 4,80+5,19 -3,9127 <0,001
indeksi Skoru

Algilanan Stres 26,39+11,11 23,09+13,08 4,000 <0,001
Olgegi Skoru

Fiziksel Aktivite z

Skoru (MET) 3811,83+3913,57 4130,65+3963,93 -1,428 0,153
Siddetli Fiziksel 853,86+2200,05 856,54+1994,63 -0,0317 0,975
Aktivite

Orta Siddetli 627.67+1433.76 654.2241596.49 -0,6317 0,528
Fiziksel Aktivite

Yiiriime 1922,07+1998,22 2209,75+2104,80 0,048 0,043
Oturma 408,224240,82 410,144233,55 -0,2137 0,831

p<0,05, t: independent samples test, z: mann Whitney u testi

Dijital oyun bagimliligi skoru Oswestry oziirliiliik skoru arasinda giiglii ve pozitif yonde bir
anlamlilik vardir (r:0,271; p<0,001). Yine boyun agris1 boyun 6ziir skoruyla da arasinda giiclii
ve pozitif yonde bir korelasyon s6z konusudur (r:0,230; p:<0,001). Algilanan stres diizeyi de
dijital oyun bagimhiligindan etkilenmektedir (r:0,196; p<0,001). Fiziksel aktivite skoru ise
ogrencilerdeki dijital oyun bagimliligiyla iliskili degildir (r:-0,002; p:0,944) (Tablo 5).
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Tablo 5. Dijital oyun bagimliiginin diger o6ziirlilik, boyun agrisi, stres ve fiziksel aktivite
parametreleriyle iliskisi

Oswestry Oziirliiliik Boyun Agrisi Boyun Algilanan Stres K:(Ztl:ﬁz
Anketi Skoru Oziir indeksi Skoru  Olgegi Skoru Skoru
Dijital Oyun r 0,271** 0,230%* 0,196** -0,002
Bagimhihigi Olcegi
Skoru p <0,001 <0,001 <0,001 0,944

r: korelasyon katsayist, p<0,05

TARTISMA VE SONUC

Calismaya katilan {niversite Ogrencilerinin ¢ogunlugunun dijital oyun oynama egilimi
gostermesi, Ozellikle zihinsel ve fiziksel olarak aktif olmalar1 gereken giin 1s181inda ekran
stirelerinin artmasi, 6nemli bir bulgu olarak degerlendirilmektedir. Uzun siireler boyunca dijital
ekranlara bakmak ve mavi 1s18a maruz kalmak, gece ve giindiiz fark etmeksizin, uyku diizeni,
hafiza islevi, ruh hali ve beslenme gibi yasam tarzi lizerinde olumsuz etkilere yol agmaktadir
(Dresp-Langley ve Hutt, 2022). Dijital oyun oynayan 6grencilerde 6ziirliiliik, boyun agrist, stres
diizeyi belirgin sekilde artarken yiirime miktar1 da oyun oynamayan ogrencilere gore
azalmaktadir. Dijital oyun bagimliliginin artisi, bel-boyun agrilarinda ve stres seviyesinde artisa
neden olmaktadir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenleri arasinda yer alan bos zaman doldurma ve eglenme,
zaman yOnetimi becerilerini olumsuz etkileyerek bu yetilerin kérelmesine yol agmaktadir. Bos
zamanlarini verimli kullanamayan kisilerde sikilma ve depresyona yatkinlik artmaktadir (Oz ve
Abdil, 2023). Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasi'min 11. revizyonuna 'Oyun Oynama
Bozuklugu' eklenirken, 'Internet Oyun Bozuklugu', Zihinsel Bozukluklarin Tanisal ve
[statistiksel El Kitabi'min 5. revizyonunda gegici bir bozukluk olarak tanimlanmustir (Griffiths
ve Pontes, 2020; Macur ve Pontes, 2021). Bos zaman aktivitelerinde, 6z kontrol becerilerinde
ve ebeveyn iligkilerindeki bozulmalarin artisi, genglerin ekran basinda gegirdikleri zamanin
fazla olmasu ile iligkili olarak 'yiiksek riskli' gruba dahil olmalarina neden olmaktadir (Macur
ve Pontes, 2021). Bos zaman doldurmak ve buna ek olarak eglenmek genglerde odiil
mekanizmasini harekete gegirebilir. Oyunlarda elde edilen basarilar, kortiko-limbik yolak
aktivasyonunu ve dopamin tretimini tetikler. Zamanla artan dopamin, mevcut dopamin
reseptorlerini yetersiz kilarak genglerin oyuna bagimli hale gelmesine yol agar (Aktas ve
Bostanci, 2021; Irmak ve Erdogan, 2016).

Oyun monitoriiniin akilli telefon olmasi ve yaninda tasima kolayligi saglamasi 6grencilerin giin
icinde aktif olarak oyun oynama nedenleri arasinda olabilir. Bu durum %55 lik bir
popiilasyonun dijital oyun araci olarak telefonlar1 gostermesi ve %37 lik popiilasyonun giin
icinde oyuna ulagmasinin sonucu oldugunun gostergesidir. Greenfield ve ark yaptiklari caligma
ile taginabilme kolayliginin telefonlar1 oyun oynamak icin bir faktor haline getirdigini rapor
etmiglerdir (Greenfield, 2018). Bulgularimizda, oyun oynayan ve oynamayan ogrenciler
arasinda fiziksel aktivite diizeylerinin benzer olmasi ve 6grencilerin aktivite diizeylerinin 3000
MET ten yliksek olmasi ve 6grencilerin biiyiik kisminin oyun aracinin telefon olmast durumu
aciklamaktadir. Dijital oyun bagmmliligi mekanda ve sabit monitérden bagimsiz olmasi
nedeniyle fiziksel olarak aktiflik agisindan i¢in net bir engel teskil etmemistir.

Yapilan manyetik rezonans (MR) goriintiileme ¢aligmalari, haftada 3 giinden az olmak iizere
giinde en az 1 saat oyun oynayan bilgisayar oyuncularinin isaret ve orta parmaklarin fleksor
tendonlarinda kisalma oldugu diger parmak tendonlarmin ise kisalmaya meyilli oldugunu
gostermektedir. Ayrica oyuncularda servikal lordoz agisinin nispeten azaldigi ortaya konmustur
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(Wang ve ark., 2023). Arastirma sonuclarimiza gore haftalik oyun oynama stiresi 6grenciler
icin 45 dakikadan 110 dakikaya kadar ¢ikabilmektedir. Haftanin en az 2 giinii oyun ekrani
basinda gecirilirken bu siire 5 gline kadar artmaktadir. Bu durumda kisa vadede morfolojik
degisikliklere neden olan bilgisayar oyunculugu uzun donemde kalici kas-iskelet sistemi
anomalilerine neden olabilir. Benzer sekilde, akilli telefon bagimliligina bagl olarak uzun siire
oyun oynamak, basin egik kalmasina yol acarak yanlis postiiriin gelismesine neden olabilir. Bu
durum, zamanla omurga anomali riskini artirabilir (Alonazi ve ark., 2019). Ayrica servikal
bolgede normal eklem hareket acikligini etkileyerek boyun fonksiyonelligini azaltabilir
(Karkusha ve ark., 2019). Sonug¢larimiz literatiirii destekleyecek sekildedir. Uygun olmayan
postiiriin sekonder olarak kazanilmasi, boyun hareketliligi izerinde olumsuz etkiler yaratabilir.
Ozellikle servikal vertebralarin hareket acikliginin kisitlanmasi, bu bdlgeyle uyumlu kas
sisteminde dengesizliklere yol agarak boyun agrisini tetikleyebilir. Kas-iskelet sistemi
iizerindeki bu etkiler, uzun vadede fonksiyonel kayiplara ve yagam kalitesinde azalmaya neden
olabilir. Kas zincirine bagli retraksiyonlar (Pillastrini ve ark., 2018) g6z oniine alindiginda,
etkilenen boyun kaslarinin agonist—antogonist dengeyi bozarak bel agrilarina neden olabilir.

Kas iskelet sistemi ve mental saglik icin olumsuz etkileri diisiiniildiigiinde dijital oyun
bagimlilig1 kitlesel bir problem haline gelmektedir. Cin, online oyunculugun halk saglig
tizerindeki tehditlerini azaltmak igin ciddi yasal diizenlemeler yapan iilkelerden biridir.
Diizenledikleri halk saglig1 politikalar1 dogrultusunda haftada 3 saat oyun oynayan ¢ocuklarin
yiizdesi bir yi1lda %75’ten %67’ye kadar diisiiriilmiistiir. Benzer sekilde Giiney Kore’de de
Sindirella Yasasi'nin uygulamaya girmesinden sonraki yillarda online oyunculukta belirgin
azalmalar olmustur (Yang ve ark., 2023). Xu ve arkadaslari, asir1 ¢gevrimig¢i oyun oynamanin
genclerde bagimliliga neden oldugunu belirtmis ve bu durumu 6nlemek i¢in toplum merkezleri,
parklar ve kiiltiirel etkinlik alanlar1 gibi eglence, bos zaman, iliski kurma ve sosyallesme
ihtiyaglarini karsilayacak mekanlarin artirtlmasini 6nermistir (Xu ve ark., 2012).

Yaptigimiz calisma her ne kadar katilimci sayisi yiiksek ve genis bir 6rneklem biiyiikliigiine
sahip olsa da sonuglarin tiim tiniversite 6grencileri i¢in genellenmesinde dikkatli olunmalidir.
Veriler 6grencilerin subjektif bildirilerine dayanmaktadir. Stres diizeyleri, bel-boyun 6ziirliiliik
diizeyleri ve agrilar1 icin subjektif verilerin kullanildigi gelecek ¢alismalarin temeli
olusturuldugunda g6z 6niine alinmalidir.

Sonug olarak, bu ¢aligma dijital oyun bagimliliginin etkilerini fiziksel yonden incelemistir.
Dijital oyun oynayan ve oynamayan 6grencilerde fiziksel aktivitelerdeki benzerlik literatiirden
farklilik gostermektedir. Genis bir popiilasyonda yapilan bir arastirma olmasi bir¢ok yonden
etkili sonuglar dogurmustur. Oyun bagimhiliginin yarattigi oziirlillik degerleri ve stres
seviyeleri literatiire katkida bulunacaktir. Sonu¢ olarak iiniversite Ogrencileri dijital oyun
bagimliligima olduk¢a meyillidir. Dijital oyun bagimhiliklar1 6ziirliiliik  diizeylerini
artirmaktadir. Bu durum sadece agriyla sinirli kalmayip 6grencilerin stres diizeylerini de dnemli
olgiide etkilemektedir. Bagimlilik sebepleri ele alindiginda toplumsal diizenlemelere ihtiyag
oldugu goriilmektedir. Genglerin sosyal ve kiiltiirel katilimin1 artiracak etkinliklerin tesvik
edilmesi, ekran basinda gegirilen siireyi azaltabilir. Bu baglamda, genclerin serbest zamanlarini
degerlendirebilecekleri parklar, spor kompleksleri ve kiiltiirel aktiviteler sunan toplum
merkezlerinin yayginlastirilmasi onemlidir. Stire kisaldikga, kas-iskelet sisteminin olumsuz bir
postiire uyum saglama ihtimali de azalacaktir. Bunun yani sira, egitim programlari ile dijital
oyun bagimliligi konusunda farkindalik artirilarak, genclerin saglikli yasam aligkanliklar
kazanmalar1 desteklenebilir.
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