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Adolesanlarda Sagligi Gelistirme ile
Teknolojik Oyun Bagimhligi Arasindaki
lliski: Kesitsel Arastirma

Correlation between Health Promotion
and Technological Game Addiction in
Adolescents: A Cross-Sectional Study

0z
Amag

Adolesanlarda sagligi gelistirme ile teknolojik oyun bagimliligi arasindaki ilis-
kinin incelenmesidir.

Yontem

Arastirma tanimlayici ve iligki arayici tiptedir. Nisan- Haziran 2024 tarihleri
arasinda Giineydogu Anadolu bdlgesinde bir ilde 6grenim goren ve arastir-
maya katilmayi kabul eden adolesanlar ile yiiriitiildi. Orneklem sayisini be-
lirlemek i¢in G*Power programi kullanildi ve toplam 380 adolesan 6rneklemi
olusturdu. Veri toplamada; sosyo-demografik 6zelliklerin yer aldigi anket
formu, Adolesan Saghgi Gelistirme Olgegi ve Ergenler igin Oyun Bagimhhigi
Olgeginin Kisa Formu kullanild.

Bulgular

Adolesanlarin yas ortalamasi 16.58+1.31 olarak bulundu. Adolesanlarin
saghgr gelistirme tutumlan orta diizeyde iken, oyun bagimhlklar disik
diizeydeydi. Adolesan sagligi gelistirme tutumlari arttikga oyun bagimliliklar
azalmaktaydi ancak bu iligki istatistiksel anlamli bulunmamistir. Sosyode-
mografik degiskenler saghgi gelistirme olgek puanindaki varyasyonu %5
ve teknolojik oyun bagimhhg: dlgek puanindaki varyasyonu %23 oraninda
aciklamaktaydi.

Sonug

Adolesan sagligi gelistirme tutumlari; saglikli hissetme, oyun oynarken fizik-
sel ve psikolojik rahatsizlik hissetmeme, oyun oynama durumunda giinliik
aktivitelerini aksatmama ve giinliik oyun oynama siiresi 1-2 saat olma gibi
sosyodemografik degiskenlerden etkilenmekteydi. Teknolojik oyun bagim-
hhgi; erkek, oyun oynama durumu, oyun oynarken fiziksel ve psikolojik ra-
hatsizlik hissetme, giinliik aktivitelerini aksatma ve giinliik oyun oynama
siiresi 8 saat ve Ustl olma gibi sosyodemografik degiskenlerden etkilen-
mekteydi. Bu sonuglara gore adolesanlarin saghgi gelistirme tutumlarinin
artinlmasina yonelik planlamalar yapilmasi onerilirken, oyun bagimliligina
iliskin teknolojinin kontrolld kullaniminin saglanmasi ve rahatsizliklara neden
oldugu durumlarda tibbi yardim saglanmasi, ailelerin bu konuda egitilmesi
onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler
Adolesan, davranigsal bagimliliklar, oyun bagimhhgi, saghgr gelistirme
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ABSTRACT

Aim

This study examines the correlation between health
promotion and technological game addiction in ado-
lescents.

Method

The study adopted a descriptive and correlational
approach. It was conducted from April to June 2024,
with adolescents from a province in the Southeastern
Anatolia region participating. The G*Power program
was used to determine the required sample size, and
380 adolescents comprised the sample. A question-
naire encompassing socio-demographic characte-
ristics, the Adolescent Health Promotion Scale, and
the Short Form of the Game Addiction Scale for Ado-
lescents was utilized for data collection.

Results

The mean age of the adolescents was 16.58 + 1.31
years. The study found that the participants exhi-
bited moderate levels of health promotion attitudes,
while their gaming addiction levels were low. The
analysis revealed a negative relationship between
health promotion attitudes and gaming addiction,
although this relationship did not attain statistical
significance. The study’s findings indicated that so-
ciodemographic variables accounted for 5% of the
variation in health promotion scale scores and 23%
in technological game addiction scale scores.

Conclusion

Attitudes toward adolescent health promotion were
influenced by sociodemographic variables such as
feeling healthy, not experiencing physical or psycho-
logical discomfort while gaming, and not neglect-
ing daily activities while gaming, and having a daily
gaming duration of 1-2 hours. Technological gam-
ing addiction was influenced by sociodemographic
variables such as being male, gaming status, experi-
encing physical and psychological discomfort while
gaming, disrupting daily activities, and daily gaming
duration of 8 hours or more. Based on these results,
it is recommended that plans be made to improve
adolescents’ attitudes toward health promotion, that
the controlled use of technology related to gaming
addiction be ensured, that medical assistance be
provided in cases where it causes distress, and that
families be educated on this issue.

Keywords
Adolescents, behavioral addictions, game addiction
health promotion

Alanla ilgili Bilinenler
* Adolesan sagligi cocuk yas gruplar agisindan 6nem-
li bir grubu olusturmaktadir.

* Adolesan sagligini gelistirici davraniglarin belirlen-
mesi saglik bakim hizmetlerine katki saglar.

e Tim c¢ocuklar gibi adolesanlar da son yillarda tekno-
lojik gelismelerden farkli boyutlarda etkilenmektedir.
Bu etkilerden biri teknolojik oyun bagimhhgidir.

Makalenin Alana Katkisi

* Adolesan saghg gelistirme davraniglarinin yetersiz-
ligini giderici yeni saghk bakim anlayiglar gelistirile-
bilir.

* Adolesan saghgini gelistirme onlarin teknoloji bagim-

hhgi gibi riskli davranislarini engelleyebilir.

* Adolesanlarin teknolojik oyun bagimhlik risklerini
azaltmada bu durumu etkileyen faktorler sunulmus-
tur.

GIRIS

Dinya nifusunun altida biri adolesanlardan olus-
maktadir. Adolesan dénemi biyolojik, fizyolojik ve
cinsel gelismenin yani sira psikososyal gelisiminde
hizlandigi ve ¢ocuklarin erigkinlige gectigi donemdir
(1). Adolesan yas grubu (14-18 yas) karmasik degisik-
likler nedeniyle saglik agisindan da risk tasiyabilmek-
tedirler. Gelisimsel 6zelliklerinin hizlanmasi nedeniyle
saglk durumlarinda birtakim degisiklikler meydana
gelmekte ve birgok acidan risk tasiyabilmektedirler.
Beslenmenin, fiziksel aktivitenin ve sosyallegsmenin
onemli oldugu bu dénemdeki yetersizlikler ve sigara,
alkol, siddet egilimi, madde kullanimi, stres, yanhs ve
suresiz teknoloji kullanimi gibi davranislar adolesan
saghgini etkilemektedir (2). Adolesan donemin getir-
digi tutum ve davraniglar yetigkin saghgini dogrudan
etkileme potansiyeline sahiptir. Yetigkin saghginin
yasam kalitesi cocukluk ve adolesan donemdeki riskli
saglik anlayisi ve davranislari ile yakin iliskilidir (3).

internet son yillarin en nemli ve etkili kullanilan bulus-
tur. Internet; egitim, sosyallesme, egdlence ve oyun gibi
insanlarin farkli ilgi alanlarina hitap etmektedir. Bunlar-
dan biri de oyun oynamadir. Cevrim ici ya da disi tim
yas gruplan bos zaman ve eglence aktivitesi olarak
teknolojik (bilgisayar, tablet, telefon araciligiyla) oyun
oynamaktadir (4). Son yillarda teknolojinin gelisimiyle
birlikte gcocuk ve adolesanlardaki geleneksel oyun an-
layisi degismis ve yerini cevrim ici ve disi gerceklestir-
ilebilen oyunlar almistir (5). Oyunlarin temel amaci
cocuklar sosyallestirmek, eglendirmek ve 6gretme-
ktir. Bunlar ¢ocugun biligsel, sosyal, duygusal, psi-
kolojik ve motor becerilerini geligtirmeye yoneltir. Ek
olarak teknolojik gelismelerle birlikte oyun oynamanin
amacinin zamanla tir ve igerik olarak farklilagtigi
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gorllmektedir (6). Oyunlarin efor sarf etmeksizin
istenilen her durumda ve ortamda yapilabiliyor ol-
masi adolesanlar igin gekici hale gelmistir. Ancak
bu durumda kontrolsiiz ve siresiz yapilabilen bu
aktivite adolesanlarda oyun bagimlihg riskini de art-
tirmaktadir. Oyun bagimhhg, bir cihaz ile saatlerce
vakit geciren adolesanlarda gesitli saglik problemler-
ine neden olabilecegi gibi, sosyal ¢cevreden uzaklasan
adolesanin ruhsal sorunlar yagamasina da neden ola-
bilmektedir (7, 8). Son yillarda yapilan birgok arastirma
cocuk ve adolesanlarin serbest zaman aktivitesi, pan-
demi, deprem gibi evde gegirilen zamanin artmasiyla
oyun oynamanin arttigini ve bunun bagimhlik risklerini
etkiledigini bildirmektedir (9-12).

Oyun bagimliigina iligkin kriterler Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders (DSM) 5'te
degismistir. Bu degisikliklerde gevrimigi oyun oynama
bozuklugu bir yil icerisinde beynin siirekli oyunlarla
mesgul olmasinin oyun oynamaktan vazgegildiginde
agresyon, ofke, izlintl ve kaygi hissetme duygularina
neden oldugu, oyun oynamay! birakmaya calismakta
basarisiz olma ve eglence anlayisinin degismesine,
eski ilginin kaybolmasina neden oldugu bildiriimekte-
dir. Ek olarak, bireyin kisitlanmaya ¢alisildi§i durumda
oyunla gegcirilen zamanin artmasi ve sire hakkinda
yalan soOyleme, psikososyal problem yasanmasina
ragmen asiri oyun oynama istegi, olumsuz duygulari
elimine etmek igin oyun oynama, asiri oyun oynarken
onemli bir isi, iliskiyi, egitimi veya kariyer firsatini riske
atmak ve/veya kaybetmek seklinde bildirilmistir (13).

Oyun bagimlihg Diinya Saglk Orgiitii tarafindan bir
ruh saghgi problemi olarak tanimlanmis ve (¢ temel
kriter bildirilmistir. Bu kriterler DSM 5’e benzer sekil-
de bir yil boyunca oyun ile ilgili; baslama, yodunluk,
slire, siklik ve oyunun oynandigi baglam tizerinde kon-
troliinii kaybetme, oyun oynamayi diger ilgi alanlarina
tercih etme ve ginliik yagam aktivitelerini aksatma,
bireysel, ailesel, sosyal, mesleki ve egitim alanlarin-
da olumsuz sonuglara neden olmasina ragmen oyun
oynamayi siirdiirme seklinde bildirilmistir (1).

Adolesanlarin sagligi gelistirme tutum ve davranislari
yetigkinlik doneminin saglik ve hastalik durum-
larini dogrudan etkilemektedir. Adolesanlarin saglik
hizmetleri oncelikle koruyucu ve saghgi gelistirici ni-
telikte olmalidir. Onlarin tutum, davranis ve sosyal et-
kili sorunlari koruyucu saglik hizmetleri kapsaminda
erken miidahale ile 6nlenebilir (14). Adolesanlarin te-
knolojik gelismelerin bir Griindi olan dijital oyun oynama
ve bagimlilik durumlari saghga iliskin bilgiler vermekte
énemli bir inceleme alani olabilir. Ozdemir ve Biilbiil
(2023) adolesanlarin saghgi gelistirme ve yasamda
anlam arasindaki iligkiyi inceledikleri galismada, adole-
sanlarin saghg gelistirme puan ortalamalarinin orta
diizeyde oldugunu bildirmistir (15). Eker ve Tas (2022)
adolesanlarda duygusal 6zerklik ile oyun bagimlihg

arasindaki iligkide duygu diizenlemenin araci rolini
inceledikleri galismada, duygusal Ozerklik, islevsel
olmayan i¢ ve dis duygu diizenleme alt boyutlarini ve
oyun bagimliligini olumlu yonde anlamli bir sekilde yor-
dadigini bildirmistir (10). Bingél ve Eker (2022) adoles-
anlarin bos zaman can sikintisi ile dijital oyun bagim-
hihg arasindaki iliskiyi inceledikleri ¢alismada, dijital
oyun bagimlihdi igin dncelikli olarak cinsiyet (erkek
cinsiyetinde kizlara oranla daha yiiksek), ardindan
da yetkinlik anlamli yordayicilar olarak bulunmustur
(12). Cakir ve Turan (2021) adolesanlarda teknolojik
oyun bagimlihg ile karakter gelisimi arasindaki iliskiyi
inceledikleri galismada, adolesanlarin teknolojik oyun
bagimhhg diizeyleri erkek cinsiyetinde ve oyunlara
para harcayanlarda ylksek oldugu bildirilmistir (9).
Turan (2021) adolesanlarda empatinin video oyun
bagimhhgiile iliskisi ve psikolojik dayanikllik ile yagam
doyumunun bu iliskiye aracilik edip etmedigini incele-
digi calismasinda, empatinin video oyun bagimlilig
tzerinde anlaml bir dogrudan etkiye sahip oldugunu
bildirmistir (16). Ek olarak, psikolojik dayaniklihigin
empati ile video oyun bagimliigi arasindaki iliskide ve
yasam doyumunun empati ile video oyun bagimliligi
arasindaki iliskide aracilik etkisi oldugu bildirilmistir.
Yayman ve Bilgin (2020) adolesanlarda sosyal medya
bagimhhgi, oyun bagimliig ve aile iglevleri arasindaki
iliskiyi inceledikleri caligmada, sosyal medya ile oyun
bagimhh@i arasinda pozitif bir iligki bulundugunu, hem
sosyal medya hem de oyun bagimllidi ile sagliksiz
aile iglevleri arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki bu-
lundugu bildirilmistir (17). Adolesan sagliginin biyofiz-
yolojik yapisinin biyopsikososyal olarak da desteklen-
mesi bitlincil saglik anlayisi ile ortlisecektir. Yapilan
¢alismalara bakildiginda adolesan sadhgi gelistirme
ve teknolojik ya da dijital oyun bagimlihg: arasindaki
iligkilerin farkli konularda arastinldigi galismalara rast-
lanirken, iki konunun birlikte incelendigi arastirmaya
rastlanmamistir. Bu arastirma adolesanlarda saghgi
gelistirme ile teknolojik oyun bagimliigi arasindaki
iligkinin incelenmesi amaglanmistir. Adolesanlarin
sagligi gelistirme, teknolojik oyun bagimhlidi sosyo-
demografik degiskenler kontroliinde modellendi. Bu
sonuglarin koruyucu ve onleyici saglik hizmetlerine
kaynak olacagi distinilmektedir.

Arastirma sorulari

1. Adolesanlarin sagligi
nasildir?

2. Adolesanlarin teknolojik oyun bagimhhg: diizeyleri
nedir?

3. Adolesanlarin saglidi gelistirme ile teknolojik oyun
bagimliligi arasindaki iliski nasildir?

4. Adolesanlarin saghg! gelistirme, teknolojik oyun
bagimliligi ile sosyo-demografik degiskenler arasin-
daki iligki nedir?

gelistirme davraniglari
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YONTEM

Aragtirma Turu
Tanimlayici ve iligki diizeyini belirlemeye yonelik ke-
sitsel arastirmadir.

Evreni ve Orneklem

Arastirma Nisan- Haziran 2024 tarihleri arasinda Gu-
neydogu Anadolu bdélgesi il sinirlari igerisinde yer
alan bir lisede, arastirmaya katilmayi kabul eden
adolesanlar ile yuratildd. Evren, Giineydogu Anado-
lu bolgesinde yer alan bir ildeki tek bir lisede 6grenim
goren 14-18 yas grubu arasinda olan adolesanlar-
dan olusmaktadir. Bu lisede toplam 565 adolesan
ogrenim gormekteydi. Orneklem sayisini belirlemek
icin G*Power (v3.1.9.7) programi kullanilarak gii¢ ana-
lizi yapildi. Gii¢ analizinde drneklem t test tek grup-
lu 6rneklem hesabi ile a=0.05, etki buyikligi=0.20
(dusilik etki biyiklugi) ve glic %80 ile toplam 296
olarak hesaplandi (18). Ancak, eksik doldurulan an-
ket ve dlgek sorulan gibi veri kayiplari olabilecegi goz
onune alinarak orneklem %20 oraninda arttinldi
ve toplam 380 adolesan orneklemi olusturdu. Da-
hil edilme kriterleri; 14-18 yas araliginda olan, kronik
hastaligi bulunmayan, fiziksel ve mental bir engeli ol-
mayan ve arastirmaya katilmaya gonulli olmak olarak
belirlendi. Arastirmaya veri toplama tarihleri icerisinde
ulasilamayan, rapor, izin kullanan ve katilmaya goniilld
olmayanlar disland.

Veri Toplama Araglari

Arastirmanin verileri adolesan ve ailelerine arastir-
manin gerekgesi ve amaci aciklandiktan sonra katil-
mayi kabul edenlerle li¢ asamada toplandi. Birinci
bolim sosyo-demografik 6zelliklerin yer aldigi anket
formu ikinci bélim Adolesan Saghgi Gelistirme Olcegi
ve iiclincii béliimde ise Ergenler igin Oyun Bagim-
hligr Olceginin Kisa Formu kullanildi. Tim siiregte
adolesanlarin formlarin tamamini yanitlamasi beklen-
di. Veri toplama araglarina verilen yanit suresi yak-
lasik 15 dakikaydi. Arastirma STROBE kriterleri (Kes-
itsel galismalarin raporlar kontrol listesi) géz 6niine
alinarak raporlandi.

Anket Formu: Arastirmacilar tarafindan gelistirilen
form, adolesanlara iliskin sosyo-demografik 6zellikleri
ve teknolojik oyuna iliskin sorularin yer aldigi 19 soru-
luk bir formdur.

Adolesan Saghgi Gelistirme Olgegi: Bu 6lgek adole-
sanlarin saghgi gelistirme davranislarini 6lgmek igin
Chen ve ark. (2003) tarafindan gelistirilmistir (19).
Olgegin Tiirkge gegerlik ve giivenirlik calismasi Temel
ve ark., (2012) tarafindan yapilmistir (20). Toplam 40
maddeden ve 6 alt boyuttan olugsmaktadir. En yiiksek
200 en disuk 40 puan alinabilen 6lgek puan arttik¢a
adolesanlarin saghgi gelistirme davraniglannin art-
tgini géstermektedir. Olgegin alt boyutla sirasiyla;
beslenme, kisilerarasi destek, saglk sorumluluguy,
kendini gergeklestirme, egzersiz ve stres yonetimidir.

Olcegin Cronbach alfa giivenilirlik katsayisi 0.86 olarak
bildirilmistir. Bu ¢calismada ise 0.954 iken, alt boyutlari
siraslyla beslenme 0.616, kisiler arasi destek: 0.779,
saglik sorumlulugu: 0.898, kendini gergeklestirme
0.905, egzersiz 0.801 ve stres yonetimi 0.794 olarak
bulundu.

Ergenler igin Oyun Bagimhhg Olgegi- Kisa Form:
Olcek ergenlerin oyun bagimlilik diizeylerini belirle-
mek i¢in Lemmens ve ark., (2009) tarafindan gelisti-
rilmistir (21). Olgegin Tiirkge gecerlik ve giivenirligi
Anli ve Tas (2018) tarafindan yapilmistir (4). Olgegin
21 maddesi ve 7 alt faktérii bulunmaktadir. Olgek 5'li
likert tiptedir. Olgegin son hali DSM V kriterlerine gére
9 madde olarak belirlenmistir. Cronbach alfa i¢ tutar-
ik katsayisi 0.81 olarak bulunmustur. Bu galismada
ise Cronbach alfa katsayisi 0.928 olarak bulundu.

Arastirmanin Etik Yonu

Arastirmaya baslamadan once bir Universitenin etik
kurulundan etik kurul izni (30.11.2023-2023/20) ve
kurum izni alindi. Arastirmanin amaci ve gerekgesi
aciklandiktan sonra arastirmaya katilan adolesanlar-
dan ve ebeveynlerden yazili ve s6zli onamlari alind.
Ek olarak olgeklerin gegerlik ve glivenilirliklerini yapan
yazarlardan elektronik ortamda gerekli izinler alindi.
Arastirma Helsinki Bildirgesi ilkelerine uygun olarak
yardtalda.

Verilerin Degerlendirilmesi

Verilerin analizi i¢in Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) 25 paket programi kullanildi. ‘Kolmo-
gorov-Smirnov’ testi ile normallik varsayimina bakild.
Verilerin analizinde yiizde, ortalama, standart sapma,
minimum, maksimum, normal dagilmayan verilerin
analizinde Mann Whitney-U Test ve Kruskal Wallis
testleri kullanildi. Son olarak Goklu Regresyon analizi
yapildi. ik olarak sosyo-demografik 6zellikler ve 6lgek
toplam puan ortalamasi karsilastirildi. Ardindan, tim
bagimsiz degiskenlerin bagimh degiskeni nasil et-
kiledigini belirlemek igin regresyon analizi kullanildi.
Regresyon analizinde bagimli degisken Enter yon-
temi ile modellendi. Birden fazla bagimsiz degisken
oldugu igin goklu regresyon analizi kullanildi. Her bir
bagimsiz degiskenin bagimh degiskeni tek basina
etkileyip etkilemedigine bakilmaksizin analiz tim
bagimsiz degiskenlerle gerceklestirildi. Olgeklerin to-
plam puan ortalamalari normal dagilim gosterdigi igin
Olgekler arasindaki iliski Pearson korelasyon analizi
ile gergeklestirildi. Olgeklerin giivenirligi igin Cronbach
alfa katsayisi hesaplandi. Arastirmada degiskenlerin
istatistiksel anlamlilik diizeyi p<.05 olarak kabul edildi.

BULGULAR

Adolesan ve ailelerine iligkin sosyo-demografik ve
oyun oynamayla iliskili 6zelliklere ait bulgular Tablo
1'de gosterildi. Bu sonuglara gore; adolesanlarin, anne
ve babalarinin yas ortalamasinin sirasiyla 16.58+1.31,



44.39+6.13 ve 49.1616.69 oldugu, adolesanlarin;
%71.71'inin kadin, %60.5'inin gelir diizeyinin ortalama,
anne egitiminin %69.2 ile ilkdgretim, baba egitiminin
%47.4 ile ilkogretim diizeyinde ve annelerinin %87.4
ile ev hanimi, babalarinin %43.9 ile serbest meslek
yaptigi, %80.3'linlin ¢ekirdek aile yapisina sahip oldu-
gu bulundu. Adolesanlarin %93.4’linin kendisine ait
cep telefonunun oldugu ve % 82.4'Ginlin cep telefonun-
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da internet oldudu, %67.9'unun evde sinirsiz internet
erisimi oldugu, %77.4'tnln kendisini saglikli hissettigi,
%34.7'sinin teknolojik oyun oynadidi, 17.1'inin oyun oy-
narken fiziksel rahatsizlik hissettigi ve %17.1'inin oyun
oynarken psikolojik rahatsizlik hissettigi, %55.5'inin
oyun oynarken ginliik aktivitelerini aksatmadigi ve
glinliik oyun oynama siirelerinin %57.6 ile 1 saatten az
oldugu belirlendi.

Tablo 1. Adolesan ve Ailelerine iligkin Sosyo-Demografik Ozellikler (n=380)

Ozellikler Ort+SD Min-Max
Yag 16.58£1.31  14-18
Annenin yag1 4439+6.13  29-65
Babanin yas1 49.16+6.69  34-78
n %o
Cinsiyet Kadm 270 71.1
Erkek 110 289
Gelir giderden az 109 28.7
Ailenin gelir durumu Gelir gidere egit 230 60.5
Gelir giderden fazla 41 10.8
likégretim 263 69.2
Annenin egitim durumu Lise 81 21.3
Universite 36 9.4
likégretim 180 47.4
Babanm egitim durumu Lise 133 35
Universite 67 17.6
Ev hanim 332 87.4
Anne meslek Isgi 24 6.3
Memur 17 4.5
Serbest 7 1.8
Caligmiyor 50 13.2
Baba meslek f;gl‘ 111 29.2
Memur 52 137
Serbest 167 439
Aile tipi Cekirdek 305 80.3
Genis 75 19.7
Evet 355 93.4
Cep telefonu olma durumu Hayir 25 6.6
Cep telefonunda internet olma durumu Evet 313 32.4
Haywr 67 17.6
Evde simirs1z internet olma durumu Evet 228 67.9
Hayw 122 32.1
Saglikh hissetme durumu Evet 294 77.4
Haywr 86 226
Oyun oynama durumu Evet 132 347
Hayr 248 65.3
Oyun oynarken fiziksel rahatsizlik hissetme Evet 65 17.1
Hayr 315 82.9
Ovyun oynarken psikolojik rahatsizlik hissetme Evet 65 17.1
Hayr 315 82.9
Ovyun oynarken giinliik aktiviteleri aksatma Evet 47 12.4
Hayir 211 55.5
Bazen 122 321
Giinliik oyun oynama siiresi 1 saatten az 219 57.6
1-2 saat 72 18.9
3-4 saat 53 13.9
5-6 saat 27 7.1
8 saat ve lizeri 9 24
380 100

Toplam




Saghigr gelistirme ve alt boyutlari ile teknolojik oyun
bagimhhgina iliskin ortalamalar Tablo 2'de gdsterildi.
Adolesanlarin saghgi gelistirme olgeginden ortalama
122.13+28.51 puan aldiklari, beslenme, kisiler arasi
destek, saglik sorumlulugu, kendini gergeklestirme,
egzersiz ve stres yonetimi alt boyutlarindan sirasiyla;
11.75+3.08, 12.06+3.54, 47.52+11.63, 32.55+8.83,
9.45+3.85 ve 8.78+3.03 puan aldiklar saptand.
Teknolojik oyun bagdimliig o6lgeginden toplam
17.02+7.66 puan aldiklari saptandi.

Tablo 2. Saghg: Gelistirme ve Alt Boyutlari ile Teknolojik Oyun
Bagimliligina Iligkin Ortalamalar (n=380)
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(r=-.060) ile oyun bagimhgi toplam puanlari arasinda
negatif yonli zayif anlamsiz korelasyonlar belirle-
nirken (p> .05), saglik sorumlulugu (r=-.108) ve ken-
dini gerceklestirme toplam puanlari (r=-.147) ile oyun
bagimliligi toplam puanlari arasinda negatif yonli
zayif anlamh korelasyonlar oldugu (p<.05) ve egzer-
siz toplam puan ortalamasi (r=.171) ile oyun bagim-
hhg toplam puanlar arasinda pozitif yonli zayif an-
lamli korelasyon oldugu bulundu (p<.01). Korelasyon
katsayilari Schober ve ark. (2018) yayini baz alinarak
yorumlandi (22).

Tablo 3. Saghgr Gelistirme ve Alt Boyutlari ile Teknolojik Oyun
Bagimlihgi Arasindaki Korelasyon (n=380)

Olgekler ve Alt Boyutlan Ort+SD (min-max)
Sagh@n Gelistirme Olcegi 122.13+28.51 (40-200) Teknolojik Oyun Bagimhihg
Beslenme Alt Boyutu 11.75+3.08 (4-20) r p
Kisiler arasi destek Alt Boyutu 12.06£3.54 (4-20) Saghis Gelistirme Toplam Puan el 59
Sagilik Sorumlulugu Alt Boyutu 47.52+ 11.63 (15-75)
Beslenme Alt Boyutu .042 414
Kendini Gergeklestirme Alt Boyutu 32.5548.83 (10-50)
Egzersiz Alt Boyutu 9.45+3.85 (4-20) Kisiler aras1 destek Alt Boyutu .060 243
Stres Yonetimi Alt Boyutu 8.78+3.03 (3-15) Saghk Sorumlulugu Alt Boyutu -108* 035
Teknolojik Oyun Bagimhihg 17.02£7.66 (9-45) Kendini Gergeklestirme Alt Boyut 147" 004
Egzersiz Alt Boyutu 171 2001
Saglhigi geligtirme Stres Yénetimi Alt Boyutu -.060 241

Adolesanlarin  saglkl hissedenlerin  (z=-2.037,
p=.042), oyun oynarken fiziksel rahatsizlik hisset-
meyenlerin (z=-2.700, p=.007), oyun oynarken psiko-
lojik rahatsizlik hissetmeyenlerin (z=-3.300, p=.001),
oyun oynarken giinliik aktivitelerini aksatmayanlarin
(KW=10.647, p=.005) ve ginlik oyun oynama siire-
si 1-2 saat olanlarin (KW=24.318, p=.001) saghg
gelistirme puanlari istatistiksel olarak anlaml sekil-
de daha yiiksekti.

Teknolojik oyun oynama

Adolesanlarin  erkek (z=-5.599, p=.001), oyun
oynayanlarin (z=-6.145, p=.001), oyun oynarken fizik-
sel rahatsizlik hissedenlerin (z=-4.372, p=.001), oyun
oynarken psikolojik rahatsizlik hissedenlerin (z=-
4.932, p=.001), oyun oynarken giinliik aktivitelerini
aksatanlarin (KW=71.842, p=.001) ve glinlik oyun
oynama siiresi 8 saat ve lizeri olanlarin (KW=57.091,
p=.001) teknolojik oyun bagimlihgi puanlari istatistik-
sel olarak anlamli sekilde daha yiiksekti.

Saghig: gelistirme ve alt boyutlari ile teknolojik oyun
bagimliligi arasindaki korelasyon Tablo 3'te gosteril-
di. Saghg gelistirme toplam puan ortalamasi ile te-
knolojik oyun bagimliligi toplam puan ortalamasi
arasinda negatif yonde zayif istatistiksel olarak an-
lamsiz korelasyon oldugu belirlendi (r=-.061; p> .05).
Saghgr gelistirme alt boyutlarindan beslenme (r=
.042), kigiler arasi destek toplam puanlari (r=.060)
ile oyun bagimhgi toplam puanlar arasinda pozitif
yonli zayif ve stres yonetimi toplam puan ortalamasi

‘p<.05 “p<.001

Olcek toplam puanlari ile sosyodemografik degisken-
ler arasinda ¢oklu regresyon analizi yapildi. Sosyode-
mografik degiskenler sagligi gelistirme 6lgek puanin-
daki varyasyonu %5 ve teknolojik oyun bagimlihg
Olgek puanindaki varyasyonu %23 oraninda agikla-
maktadir. Saghgi gelistirmenin; baba meslegi (B=
-.126; p= .017) ve giinlik oyun oynama siiresinden
(B=-.204; p=.000) etkilendigi, teknolojik oyun bagim-
hliginin; yas (B=.162; p=.001), baba meslegi (B=
-.107; p=.024), evde sinirsiz internet erigimi (3=.102;
p=.040), teknolojik oyun oynama (B=-.200; p=.000),
oyun oynarken psikolojik rahatsizlik hissetme (B=
-.144; p= .013) ve giinlik oyun oynama siiresinden
(B=.227; p=.000) etkilendigi saptandi (Tablo 4).
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Tablo 4. Coklu Regresyon (n=380)

Sosyo- Saghg Gelistirme Teknolojik Oyun Bagimhhg
demografik
ozellikler
Adjusted R? {053 230
B SE t p VIF B SE t P VIF
Yas -005 1.110 -.098 922 1.043 .162 269 854 .001 1.043
*ok
Babameslegi -.126 1338 -2400 .017 1.100 -107 324 -2268 .024 1.100
* *
Evde simirsiz 021 3329 390 697 1.192 102 807  2.066 .040 1.192
internet *
Teknolojik -036 3473 -620 536 1349 -200 842 -3.823 .000 1.349
oyun i
Oyunda 081 4856 1257 209 1.650 -144 1.177 -2494 .013 1.650
psikolojik *
rahatsizhk
hissetme
Giinliik -204 1525 -3533 000 1.335 227 370 4362 .000 1.335
oyun siiresi i b

<05 *p< 001

TARTISMA

Adolesan donemi hizli fiziksel ve fizyolojik blyiime-
gelismenin yani sira, sosyal ve duygusal degisiminde
hizlandigi bir donemdir. Adolesan saghg bu déne-
min Ozelliklerinden oldukca etkilenmektedir (15, 19).
Adolesan gruplarin saghgina iliskin verilerin teknoloji
¢aginda olan tutumlariile iliskili oldugu disiinilmek-
tedir bu nedenle bu arastirmada; adolesanlarin
saghigl gelistirme davraniglari ile teknolojik oyun
bagimliligi arasindaki iliski incelendi ve arastirmanin
sonuglar literatir esliginde tartisildi.

Adolesanlarin  saghgi gelistirme davranislarinin
ve sagligi gelistirme alt boyutlan olan; beslenme,
kisiler arasi destek, saglik sorumlulugu, kendini
gercgeklestirme, egzersiz ve stres yonetimlerinin de
ortalama diizeyde oldugu belirlendi (20). Ozdemir
ve Biilbiil (2023) calismasinda adolesanlarin sagligi
gelistirme davranislarinin ve tim alt boyutlarinin
orta diizeyde oldugunu bildirmistir (15). inci ve Gelik
(2022) calismasinda adolesanlarin saghgi gelistirme
davraniglarinin ve alt boyutlarinin pandemi siirecin-
den etkilendigi ve orta diizeyde oldugu bildirilmek-
tedir (23). Sisman ve Cakir (2021) calismasinda
adolesanlarin saghigi gelistirme ve alt boyutlarina
iliskin davraniglarinin orta diizeyde oldugu ve saglig
gelistirme davraniglarinin 6z bakim giiciini etkile-
digi bildiriimektedir (24). Ozcan ve ark., (2023)
calismasinda saghgi gelistirme davranislarinin ve
alt boyutlarinin orta diizeyde oldugu bu durumun
e-saglik okur yazarligini etkiledigi bildirilmektedir
(25). Tabrizi ve ark., (2024) birgok makale sonuglarini
inceledigi calismasinda adolesanlarin  saglikh
davranislari etkileyen faktorlerin sagligi geligtirmeler-
ini orta diizeyde sinirladigi bildirilmistir (26). Calisma
sonuglari yapilan caligmalar ile benzerlik gostermek-
tedir. Bu durumun adolesan saghgini gelistirmedeki
izlenen yollarin benzer oldugu ve adolesan saghgini
Ust seviyelere ulastirmak igin politika yapicilarinin ve
saglik hizmeti saglayicilarinin daha fazla gabasinin
gerektigi yorumu yapilabilir.

Adolesanlarin oyun bagimhliklarinin literatiire gore
(4) ortalamanin altinda oldugu saptandi. Bu ¢alisma
bulgusunun tersine Eker ve Tas (2022) calismasin-
da adolesanlarda oyun bagimliliginin orta diizey-
de oldugunu bildirmektedir (10). Cakir ve Turan
(2021) galismasinda da adolesanlarin oyun bagim-
hhklar orta diizeydeydi (9). Bu farkin yas gruplarina
bakildiginda 17-18 yas araliginda bir ¢odunluk ol-
dugu ve bu durumda adolesanlarin tiniversite sinavina
yogunlasmalarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir.
Adolesanlarin saglikli hissedenlerin, oyun oynarken
fiziksel rahatsizlik hissetmeyenlerin, oyun oynarken
psikolojik rahatsizlik hissetmeyenlerin, oyun oy-
narken ginliik aktivitelerini aksatmayanlarin ve giin-
lik oyun oynama siresi 1-2 saat olanlarin saghgi
gelistirme puanlarn daha yiiksekti. Bebis ve ark.,
(2015) adolesan saghgi gelistirme davraniglarini et-
kileyen faktorleri inceledidi ¢alismasinda spor yap-
an, beslenme diizenine dikkat eden ve stresten uzak
duran adolesanlarin saghgi gelistirme puanlarinin
daha yiiksek oldugunu bildirmektedir (27). Adoles-
an saghgi gelistirmede beslenme fiziksel aktivite ve
stres etkenlerinin yani sira teknolojik ¢agin getirdigi
serbest zaman aktivitelerinin etkiledigi de sdylene-
bilir. Zaman yonetiminin iyi planlanmasinin adolesan
saghgina olumlu yansiyacagi diistiniilmektedir.

Adolesanlarin erkek, oyun oynayanlarin, oyun oy-
narken fiziksel rahatsizlik hissedenlerin, oyun oy-
narken psikolojik rahatsizlik hissedenlerin, oyun
oynarken ginlik aktivitelerini aksatanlarin ve giin-
lik oyun oynama siiresi 8 saat ve lizeri olanlarin
teknolojik oyun bagimliligi puanlari daha yiiksekti.
Nur- salam ve ark., (2023) adolesan oyun bagim-
hhgina iliskin son bes yilda yapilan g¢aligmalarin
sonuglarini yayimladigi sistematik derlemede; gevrim-
ici oyun bagimhhg yasama riskini artirabilecek fak-
torler arasinda ergenlik donemi yagam memnuniyeti,
akill telefon kullanim siiresi, ebeveynlik ve iletigim,
ebeveyn destegi ve geliri, arkadaslik iligkileri ve okul
ortami yer almaktadir (28). Bingdl ve Eker (2022)
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adolesanlarin oyun bagimliliklarinin erkeklerde kiz-
lara gore daha yiksek oldugu bildirilmektedir (12).
Cakir ve Turan (2021) adolesanlarda teknolojik oyun
bagimliiginin erkeklerde daha yiiksek oldugunu
bildirmistir (9). Ozdemir ve ark., (2020) adolesanlarin
internet bagimhgi Gzerine yaptigi calismada oyun ve
internet bagimhhgini erkek cinsiyet, sinirsiz internete
erisim ve bos zaman aktivitesi olarak internette oyun
oynama stliresinin etkiledigi bildiriimektedir (29). Bu
durumda erkek adolesanlarin ve bog zaman aktivite-
lerinin genglerin oyuna olan ilgisini arttirdigi ve bun-
larin fiziksel ve psikolojik sorunlara neden olabilecegi
yorumu yapilabilir.

Adolesanlarin saghgi gelistirme davraniglari arttikga,
oyun bagimliliklari azalmaktaydi, ancak bu iligki
istatistiksel olarak anlamsizdi. Adolesanlarin sagligi
gelistirme davranislarina iligskin beslenme ve kisiler
arasi destek arttikga oyun bagimhhgi da artmaktaydi,
stres yonetimi arttikga oyun bagimliliyi azalmaktadir
ancak bu iligkiler anlamsizdi. Adolesanlarin saghk
sorumlulugu ve kendini gergeklestirme davranisglari
arttikga oyun bagimhliklari azalmaktaydi, egzersiz
davraniglar arttikga oyun bagimhliklari artmaktaydi
ve bu iligkiler istatistiksel olarak anlamhydi. Adoles-
anlarda saghgi gelistirme ve oyun bagimliligi arasin-
da iliskinin incelendigi calismaya rastlanmamistir.
Galisma bulgular benzer degiskenler ile yapilan
arastirma sonuglar ile tartisiimistir. Eker ve Tas
(2022) adolesanlarda duygusal 6zerklik, islevsel ol-
mayan i¢ ve dis duygu diizenlemeleri ile oyun bagim-
ihgini olumlu yonde anlamli oldudunu bildirmistir
(10). Bingol ve Eker (2022) adolesanlarin bog zaman
can sikintilari arttikga dijital oyun bagimliliklarinin da
arttig bildirilmektedir (12). Turan (2021) adolesan-
larda empatinin video oyun bagimlili§i Gizerinde an-
lamli ve dogrudan etkiye sahip oldugunu bildirmistir
(16). Yayman ve Bilgin (2020) adolesanlarda hem so-
syal medya hem de oyun bagimlilidi ile sagliksiz aile
islevleri arasinda pozitif yonde anlamh bir iligki bu-
lundugu bildirilmistir (17). Rosales-Navarro ve Torres
Pérez (2025) yaptiklan sistematik inceleme sonu-
cunda, video oyunlarinin popiilaritesine ve faydalari-
na ragmen, ozellikle bagimllik yéniinde olmak tizere
farkli alanlarda endigeler oldugunu bildirmektedir.
Ebeveyn davraniglari ile adolesan video oyun bagim-
@i arasindaki iliskinin son yillarda video oyunlari-
na karsi tutum, ebeveyn catismalari ve baski olarak
bildirilmistir (30). Bu sonuglardan yola cikilarak ado-
lesan saghgini etkileyen en 6nemli faktorlerden biri
teknolojik ¢agin getirdigi kontrolsiiz ve denetimsiz
gevrim igi-disi oyun bagmliliklari oldugu yorumu
yapilabilir. Yas ve aile sosyodemografik 6zelliklerde
g0z onine alindiginda aile ortami, okul temelli saghgi
gelistirme programlari ve dijital medya okuryazarhgi
adolesanlarda hem saglhgi gelistirme davranislarini
desteklemek hem de internet oyun bagimliligini yo-
netmek ve onlemek igin anahtar oldugu soylenebi-

lir. Egzersiz yapma egilimin artmasiyla oyun bagim-
hhginin artmasi arasindaki bulguda adolesanlarin dis
gorinuslerine verdikleri 6nem bilinmektedir. Buradan
yola cikilarak orneklem grubundaki adolesanlarin
fiziksel gelisimin artmasiyla oyundaki performansin
artacagi diistincesi yorumu yapilabilir.

Regresyon sonuglarina gore sagligi gelistirmenin;
baba meslegi ve ginliik oyun oynama siiresinden
etkilendigi, teknolojik oyun bagimhhginin; yas, baba
meslegi, evde sinirsiz internet erigimi, teknolojik oyun
oynama, oyun oynarken psikolojik rahatsizlik his-
setme ve giinliik oyun oynama siresinden etkilendigi
saptand. Tabrizi ve ark., (2024) ¢alisma sonuglarinda
ailenin gocugun saglik davranigini etkilemede 6nemli
bir parametre oldugunu bildirmektedir. Rosales-Na-
varro ve Torres Pérez (2025) calismasinda bagim-
hhg artiran risk faktorlerinin aile sosyodemografik
oOzelliklerden ve gocuklarin oyuna olan egilimlerinden
kaynaklandigi bildirilmistir. Buradan yola c¢ikilarak
ileri analiz sonuglarinda sosyodemografik degisken-
lerin adolesanlarin hem saglik davranislarini hem
teknolojik oyun bagimliliklar Gizerindeki etkilerinin
yadsinamaz oldugu yorumu yapilabilir.

Arastirmanin Sinirhiliklari

Bu arastirma o©rneklem grubundaki adolesanlara
Ozeldir. Adolesanlarin yasadiklar bolge, kiltirel ve
sosyoekonomik ozelliklerindeki farkliliklar nedeniyle
tim adolesanlara genellenemez. Arastirmada kul-
lanilan Slgeklerin 6z-bildirime dayali olmasi sinirhlik-
tir. Ek olarak korelasyonel arastirmanlarda nedensel-
lik iligkisi kurulamamaktadir.

SONUC ve ONERILER

Adolesanlarin saghgr gelistirme tutumlarinin orta
diizeyde, teknolojik oyun bagmhhklarinin diisik
diizeyde oldugu bulundu. Adolesanlarda saghg
gelistirme tutumlan arttikga teknolojik oyun bagim-
hhiklar azalmaktaydi, ancak bu iligki istatistiksel
olarak anlamli bulunmamistir. Saghgr gelistirme
alt boyutlarindan saglik sorumlulugu ve kendini
gerceklestirme puanlan arttikga oyun bagimhg
puanlarn azalmaktaydi ve bu iliski istatistiksel olarak
anlamli bulunmustur. Egzersiz puan ortalamasi art-
tikga oyun bagimhhgr puanlari artmaktaydi ve bu ilis-
ki istatistiksel olarak anlamliydi. Adolesanlarin so-
syodemografik ozelliklerinden yas, baba meslegi gibi
saglidi geligtirme tutumlarini ve oyun bagimhliklarini
etkilemekteydi. Bu sonuclardan yola gikilarak; ado-
lesan saghgr gelistirme tutumlarini  arttirmaya
yonelik hem aileye, hem de okullarda adolesanlara
hemsireler tarafindan koruyucu ve gelistirici egi-
tim, danigsmanlik, aktiviteler yapilmasini ve bunlarin
diizenli araliklarla kontrol edilmesi 6nerilmektedir. Ek
olarak teknolojik degisimler saglik, egitim ve sosyal
alanda hizla gelismeye devam etmektedir. Teknolo-
ji caginin getirdigi yenilik ve kolayliklardan kopma-
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mak igin etkin ve yararli bilgilerin egitim, saglk ve is
gevresinde kullanimina yonelik diizenlemelerin yapil-
masi katki saglayabilir. Bunun igin adolesanlarin te-
knolojik oyun bagimhliginin yaratacagi olumsuz etki-
lere karsi farkindaliklarini artirmaya yonelik egitim ve
aktiviteler diizenlenebilir. Eglence aktivitesi oyunlarin
ve teknolojik ara¢ kullanimlarinin gocuk ve genglerin
zarar gormeyecek sekilde onlarin gelisimine katki
saglayacak bigimde diizenlenmesi ve kullaniminin
saglanmasi onerilir.

Arastirmanin Etik Yonii

Arastirmaya baglamadan once bir Universitenin etik
kurulundan etik kurul izni (30.11.2023-2023/20) ve
kurum izni alindi.
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