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Ozet
Bu arastirmanin amaci spor lisesinde 6grenim goren Ogrencilerin dijital oyun bagimhhk duzeylerini

belirlemektir. Oyun bagimlilik diizeylerinin; cinsiyet, spor yapma, anne ve baba egitim durumu, aile egitim
dizeyleri gibi degiskenlere gore nasil degisim gosterdigini belirlemektir. Bu arastirma, iliskisel tarama
modelinde yiritilmuUstir. Arastirmanin  evrenini  2022-2023 egitim-6gretim yilinda Siirt  spor
lisesinde dgrenim goéren lise dgrencileri olusturmaktadir. Orneklem segiminde basit segkisiz drnekleme
yontemi kullanilmis ve o6rnekleme 152 kiz, 162 erkek olmak Uzere toplam 314 6grenci katilmistir.
Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarini élgmek amaciyla Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi (DOBO-7)
uygulanmistir. Arastirmada elde edilen veriler, bagimsiz 6rneklem t-testi, tek yonli varyans analizi testi
(ANOVA) kullanilarak ¢dziimlenmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gére; Ogrencilerin %62,1’i
bagimhilik gdstermedigi, monotetik taniya gore arastirmaya katilan 6grencilerin %2,9'u, politetik taniya gére
ise %35'i dijital oyun bagimhisidir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyete, spor lisansina, anne
egitim diizeyine gore anlamli fark bulunmamistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik
dizeyleri baba egitim diizeyine gére incelendigi zaman; lise ve ortaokul mezunlar arasinda anlamh fark
bulunmustur. Lise mezunlari lehine anlamli fark gostermektedir p< 0.05).

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Spor lisesi, Oyun bagimliligi

Digital Game Addiction Profile of Sports High School Students: A Demographic Perspective

Abstract

The aim of this research is to determine the digital game addiction levels of students studying at sports high
schools. Game addiction levels; The aim of the study is to determine how it changes according to variables
such as gender, doing sports, educational status of parents, and family education levels. This research was
conducted in relational screening model. The universe of the research consists of high school students
studying at the sports high school in Siirt in the 2022-2023 academic year. Simple random sampling method
was used in the selection of the sample and a total of 314 students, 152 girls and 162 boys, participated in
the sampling. In order to measure the digital game addiction of the students, the Digital Game Addiction Scale
(DOBO-7) was applied. The data obtained in the study were analyzed using independent sample t-test and
one-way analysis of variance test (ANOVA). According to the findings obtained in the research; 62.1% of the
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students are not addicted, 2.9% of the students participating in the research according to the monothetic
diagnosis and 35% according to the polythetic diagnosis are digital game addicts. There was no significant
difference in the digital game addiction levels of the students according to gender, sports license, and
mother's education level. When the digital game addiction levels of the students participating in the research
were examined according to their father's education level; A significant difference was found between high
school and secondary school graduates. It shows a significant difference in favor of high school graduates p<
0.05).

Keywords: Digital game, Sports high school, Game schools

Girig

Teknolojinin hizla gelismesi, bireylerin glinliik yasam pratiklerini derinden etkilemis;
ozellikle gencler arasinda dijital oyunlar, hem eglence hem de sosyallesme araci olarak 6ne
cikmistir. Glnlimizde dijital oyunlar, sadece bos zaman etkinligi olmanin Gtesine gecerek
bireylerin davranissal ve psikolojik siireglerini sekillendiren bir unsur haline gelmistir. Bu
durum, dijital oyun kullaniminin asirtya kagmasi halinde bagimhlik riskini de beraberinde
getirmektedir.

Dijital oyun bagimlligi, bireyin oyun oynama davranisini kontrol etmekte guglik
yasamasl, oyunlara asiri zaman ayirmasi ve bu durumun akademik, sosyal ya da fiziksel
islevsellik Gzerinde olumsuz etkiler yaratmasi seklinde tanimlanmaktadir. Bununla birlikte
arastirmacilar Gerek ekonomik sartlardan gerek ihtiyaclar dogrultusunda, zamanini dijital
oyuna ayiran bireylerin ne kadar bagimli olduklarini bilmek ve hareketli yasami desteklemenin
dnemli oldugunu vurgulamislardir (Arikan ve Oztiirk 2020; Akinci ve Cimen 2021). Ozellikle
gelisimsel donemde olan ergen bireyler, bu risk faktorlerine daha agik bir grup olarak
degerlendiriimektedir. Bu baglamda, spor liselerinde egitim gbéren 6grenciler, hem fiziksel
aktivite dizeyleri hem de yasam tarzlari bakimindan farkli bir profil sergilemektedir. Spor
temelli egitim alan bu 6grencilerin dijital oyun bagimliligina iliskin egilimlerinin, diger 6grenci
gruplarina kiyasla nasil sekillendigi 6Gnemli bir arastirma sorusunu giindeme getirmektedir.

Oyun ¢ocukluk déneminde farkli yapilari ile karsilasilmaktadir. Bunlar sokak oyunlari,
geleneksel oyunlar veya modern oyunlar olarak gérilmektedir. Degisen teknoloji ve degisen
oyun ve oyun sistemleri ¢cocuklar tarafindan ilgi duyulmaktadir. Dijital oyunlar oyun konsollari,
tabletler, telefonlar, bilgisayar hatta televizyon ici uygulamalar 6n plana ¢ikmaktadir.
Bireylerin harekete ge¢cmelerini etkileyen motivasyon, dijital oyunlara katilim davranisini da
etkileyebilmektedir. Bu motivasyon kaynaklarindan beslenen dijital oyunlara katilim davranisi,
ayni zamanda spor ve fiziksel aktiviteye katilim istegini de etkileyebilmektedir (Demir, 2022).

Bilgisayarin ¢ocuklari gercek oyun kultirinden alikoydugu, hazirliksiz olduklari birgok
uyarana maruz biraktigi, sanal diinyanin gergegi yansitmaktan uzak oldugu ve ¢ocugu izole bir
yasama dogru cektigi, farkindaligini ve yaraticiigini azalttigi gibi elestirileri kapsamaktadir

109



Eyliil, E., Sekerci, K., Durmus, A.O. (2025). Demografik Ozellikler Baglaminda Spor Lisesi Ogrencilerinin Dijital
Oyun Bagimhlig: Profili. Gébeklitepe Egitim ve Spor Bilimleri Dergisi, 4 (1), 108-118.
DOI: 10.70631/gesd.1706155

(Karaca ve ark., 2016; Akbulut, 2013). Diger bir aciklama ile oyun kavrami; insanin bulundugu
ortamdaki kosullara uygun sekilde aksiyonlari gerceklestirmesidir (Yengin, 2010). “Oyun
fiziksel ve zihinsel yetenekleri ve duygusal olgunlugu gelistiren, kendine 6zgii kurallari ve siiresi
olan gonilli katihmin oldugu eglenceli etkinliklerdir” (Isilak ve Durmus, 2004; akt. Sapsaglam,
2018, 5.1123).

Bu arastirmaya konu olan dijital oyun ise “Dijital oyun, monitér, fare, klavye ya da
joystick gibi arabirimlerin bilgisayar yazilimlari ile etkilesiminin saglandigi, kurallari ve amaclari
olan sistemler batlintdir” (Demir ve Hazar, 2018, s.129). dijital oyun cesitleri ve iceriklerini
dokuz baslikta siniflandirmistir. Bunlar; aksiyon oyunlari, déviis oyunlari, strateji oyunlari,
bilmece oyunlari, similasyon oyunlari, macera oyunlari, eglence oyunlari, rol yapma oyunlari
ve spor oyunlaridir (Ogel 2012). Bagimlilk, takintih disiinceler (izerinde kontroliin
kaybedilmesi ile beraber psikolojik ve fiziksel hali etkileyen madde ve/veya aktivitelere
yonelten kompulsif davraniglarla birlikte ortaya ¢ikan kronik ve ilerleyici durum olarak
tanimlanabilir. Tanim igerisinde hem madde bagimliliklarini hem de davranigsal bagimhliklari
barindirmaktadir (Colonna, 2000). “Davranissal bagimhlik adi altinda; alisveris bagimhgi, seks
bagimhhigi, telefon bagimhhgi, internet bagimhgi ve dijital oyun bagimliligi gibi bagimliliklar
bulunmaktadir” (Ozgen, 2016; akt. Cakici, 2018, s.30). Dijital oyunlar olarak isimlendirilen yeni
nesil oyunlar bireylerde bagimliliga neden olmasi ve insanlarda bazi sorunlu davranislara yol
acmasindan dolayi dikkat cekmektedir (Akkas, 2020). Genglerinin bu dénemleri basarili bir
bicimde kazanim saglamasi igin aktif bir kisilik sergilemesi gerekmektedir (Cimen 2022).

Bu arastirmanin amaci spor lisesinde 6grenim géren 6grencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin demografik 6zelliklerine gére incelenmesidir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin cinsiyete gore, anne-baba egitim dlizeyine gore, sinif diizeyine gére, spor yapma
durumuna gore incelemektir.

Yontem

Arastirma Modeli

Calisma iliskisel tarama modelinde yirutilmastir. "Tarama modelleri, gecmiste ya
da hala var olan bir durumu var oldugu haliyle betimlemeyi amaglayan arastirma
yaklasimlanidir.Arastirmaya konu olan olay, birey ya da nesne, kendi kosullari icinde ve
oldugu gibi tanimlamaya cahsilir'" (Karasar, 2005)

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini 2022-2023 egitim-06gretim yili bahar déneminde Siirt'deki spor
lisesinde 6grenim goren ogrenciler olusturmaktadir. Orneklem seciminde basit seckisiz
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ornekleme yontemi kullaniimistir.

Tablo 1 Ogrencilerin cinsiyet dagilimlarini gdstren frekans ve yiizdelik tablo bilgileri
Tablo 1'de yer almaktadir.

Tablo 1. Ogrencilerin Cinsiyete gére toplam frekans ve yiizdelik ait bilgiler

Cinsiyet Frekans Yiizde %
Kiz 152 48,4
Erkek 162 51,6
Toplam 314 100,0

Arastirmaya kayilan 6grencilerin %48,4'U kiz, %51,6'si erkektir. Arastirmaya toplam 314
spor lisesi 6grencisi katilmistir.

Verilerin Analizi

Toplanan veriler, SPSS 25.0 programi kullanilarak analiz edilmistir. Gruplar arasi
karsilastirmalarda bagimsiz orneklemler t-testi ve ANOVA testi uygulanmistir. Gruplar
arasindaki anlaml farklarin belirlenmesinde ise Tukey testi kullanilmistir. Tim analizlerde
anlamhlik dlzeyi p < .05 olarak kabul edilmistir."

Bulgular
Arastirmanin bu béliminde, 6grencilerin dijital oyun bagimhligina yénelik elde edilen veriler
tablolar araciligiyla sunulmus ve bulgular agiklanmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Durumlari

Monotetik Politetik
Frekans % Frekans %
Dijital Oyun Bagimlisi 207 65,9 178 56,7
Dijital Oyun Bagimlisi Degil 107 34,1 136 43,3
Toplam 314 100,0 314 100,0

Monotetik formata gore arastirmaya katilan 6grencilerin %65,9u dijital oyun bagimlisi, %34,1'i
bagimli degildir. Politetik formata gore ise %56,7'si dijital oyun bagimlisi ve %43,3'U bagimli
degildir.

Tablo 3. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Cinsiyete Gére t Testi Analizi Sonuclari

Cinsiyet n X S Sd t p
Kiz 152 16,6513 8,09731 312 1,18 ,23
7 6
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Erkek 162 17,7099 7,70471

Tablo 3 incelendigi zaman, cinsiyete gore 6grencilerin puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamistir (t(312) = 1,187, p > .05). Bu sonuca gore kiz (X = 16,65) ve
erkek 6grenciler (x = 17,71) arasinda ilgili degisken acgisindan anlamh bir farklilik
gozlenmemistir.

Tablo 4. Ogrencilerin Dijital Oyun Bag§imhlik Diizeylerinin Anne Eitim Diizeyine Gére Anova Testi Analizi
Sonuglan

Kareler Kareler F o Fark
Simif n X S Toplami Ortalamasi
9 80 17,3250 7,88007 3
10 83 16,3133 8,23130 115,400 513 38 467 607 614
11 65 17,1692 7,48242 516

12 86 17,9535 7,96006

Tablo 4. Sinif Diizeyine GoOre Puanlarin ANOVA Sonuclarina gore, Sinif dizeyine gore
ogrencilerin puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunmamistir (F(3, X) =
0,607, p > .05). Bu bulgu, 9., 10., 11. ve 12. sinif 6grencilerinin ortalama puanlarinin birbirine
benzer oldugunu ve sinif diizeyine gére anlamli bir farklilik géstermedigini ortaya koymaktadir.

Tablo 5. Ogrencilerin Dijital Oyun Badimliik Diizeylerinin Anne Egitim Diizeyine Gére Anova Testi Analizi
Sonuglan

Kareler Kareler

Anne n X S Toplami Ortalamasi F P Fark
Egitim

1 42 15,4286 7,18108

2 72 16,5833 7,34224

3 33 14,6667 7,52357 144 134 5 152,827 2,506 030 2:21
4 94 18,1383 8,31840 4>3
5 34 20,2059 8,12695

6 39 17,4872 7,96992

1-  Okur Yazar Degil 2-ilkokul3-Ortaokul 4-Lise 5-Yiiksekokul 6-Lisans

Tablo 5. Anne Egitim Diizeyine Gore Puanlarin ANOVA Sonuglari incelendiginde Anne egitim
diizeyine gore 6grencilerin puanlari arasinda anlamli diizeyde fark bulunmustur (F(5, X) =
2,506, p < .05). Yapilan ¢oklu karsilastirmalar sonucunda, annesi lisansusti egitim diizeyinde
olan (5) 6grencilerin puanlari, ilkokul (1) ve okuryazar degil (2) dizeyindeki annelere sahip
ogrencilerin puanlarindan anlaml diizeyde yiiksek bulunmustur. Ayrica, annesi lisans mezunu
olan (4) 6grencilerin puanlari da ortaokul (3) diizeyine sahip annelerin cocuklarina gére anlaml

sekilde daha yulksektir.
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Tablo 6. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Baba Editim Diizeyine Gére Anova Testi Analizi

Sonuglan
Kareler Kareler F 0 Fark
Baba n X S Toplami Ortalamasi
Egitim
1 14 15,8571 7,87261
5>1;5>3
7 4>2; 4>3
>7 16,5789 748558 1565061 5 312,412 5351 000 g>3:655
3 70 15,0286 7,92715 ’
6>4
4 109 19,3211 7,58761
5 25 20,8800 8,26297
6 39 14,1795 6,97315

1-  Okur Yazar Degil 2-ilkokul3-Ortaokul 4-Lise 5-Yiiksekokul 6-Lisans

Tablo 6. Baba Egitim Dizeyine Gore Puanlarin ANOVA Sonuglari verilmistir bu sonuclara

gore,Baba egitim dlizeyine gore Ogrencilerin puanlari arasinda anlamli dizeyde fark

bulunmustur (F(5, X) = 5,351, p <.001). Yapilan ¢oklu karsilastirmalar sonucunda; baba egitim

dizeyi “lisanslisti” olan (5) 6grencilerin puanlarinin, “ilkokul” (1) ve “ortaokul” (3)

dizeyindekilere gore anlaml dizeyde ylksek oldugu; “lisans” (4) dizeyinde olanlarin ise

“okuryazar degil” (2) ve “ortaokul” (3) dizeyindekilere gore daha ylksek puan aldig

gorilmistir. Ayrica, “yiksek lisans ve Uzeri” (6) grubunun puanlari, “ortaokul” (3),

“lisansistli” (5) ve “lisans” (4) diizeylerine gore anlamli diizeyde disik bulunmustur.

Tablo 7. Odrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Spor Lisansina Gére t Testi AnaliziSonuglari

Spor lisansi

n

X S

t P

Var 152
Yok 162

18,1459 7,86954
15,8372 7,77897

312 2,570 ,0,11

Tablo 7. Spor Lisansina Gére Puanlarin Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuglari incelendiginde

Spor lisansi olan ve olmayan 06grencilerin puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur

(t(312) = 2,570, p < .05). Spor lisansi olan 6grencilerin ortalama puanlari (X = 18,15) lisansi

olmayanlara (X = 15,84) gore daha yiksek olup, bu bulgu spor lisansi bulunan bireylerin ilgili

degiskende daha yiksek diizeyde puan aldigini gostermektedir.

Tartisma ve Sonug
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Arastirmanin bu béliminde arastirmaya ait sonuglarin cinsiyet, anne egitim diizeyi, baba
egitim dizeyi, egitim durumu, anne calisma durumu, sinif diizeyi degiskenleri ile dijital oyun
bagimlihgi arasinda bulgular ve diger calismalara ait bulgulara yer verilmistir.

Bu arastirmada cinsiyet degiskenine gore anlamhl fark bulunmamistir ancak, cinsiyet
degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin karsilastiriimasina ait verilerin incelendigi
calismalarin biylk cogunlunda erkek katilimcilarin dijital oyun bagimliliginin  kadin
katihmcilara gore daha yiksek diizeyde oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
gorulmektedir (Hazar, Demir, Tiikeli ve Namli, 2017; Tetik, Kayhan, Sertkaya ve Sandikgi, 2018;
Yonet, 2018; Yalaki ve Tasar, 2019; Arslan ve Bardakgi, 2020; Can ve Demir, 2020; Delebe,
2020; Eyimaya, Ugur, Sezer ve Tezel, 2020; Kesici, 2020; Arikan ve Oztiirk, 2020, Batikan
vd.,2024). Bu sonucglara gore erkek katilimcilarin kadin katilimcilara goére bagimhlik
dizeylerinin yiksek oldugu soylenebilir. Bunun sebebi olarak Uretilen bircok oyunun icerik
olarak hedef kitlesinin erkek bireyler olmasi, bundan dolayi erkeklerin daha fazla oyun
oynamasl olarak ifade edilebilir. Ayni zamanda toplumsal kiltlr olarak erkeklerin kadinlara
oranla daha aktif bir sosyal yasama sahip olmasi, oyun oynanabilecek alanlara kadinlardan
daha rahat ulasabilmeleri de farkli etkenler arasinda dile getirilebilir.

Anne ve baba egitim diizeyi degiskenine gore incelendigi zaman; bazi arastirma sonuglarianne
baba egitim dlzeyi arttikca dijital oyun araclarina (tablet, bilgisayar, telefon vs.) ulasimin
kolaylasmasindan dolayi dijital oyun bagimhliginin arttigini tespit ederken (Yalaki ve Tasar,
2019; Eyimaya, Ugur, Sezer ve Tezel, 2020; Kilic, 2020) bazi calismalarda farkh sonuclar
goritlmektedir.

Anne baba egitim durumu dustlikce ebeveynlerde bilingli olma durumunun azalmasina bagl
olarak dijital oyun bagmhliginin da arttigi belirlenmistir (Delebe, 2020). Gelir dizeyi
degiskenine gore incelenen calismalarda yiksek gelir diizeyine sahip ailelerin ¢ocuklarinda
yada bireylerde, dijital oyun bagimliligi oraninin daha yiksek oldugu sonucuna varilmistir
(Balikgi, 2018; Delebe, 2020; Talan ve Kalinkara, 2020). Gelir diizeyinin yiksek olmasi bir cok
olanaga sahip olma firsati ve rahat bir yasam tarzini beraberinde getirebileceginden dijital
oyun bagimlihgi diizeyinin bu sebeple bireylerde yiksek olabilecegi soylenebilir.

Dijital oyun ve dijital oyun bagimhligina iliskin degiskenlerden elde edilen sonuclara
bakildiginda, tercih edilen oyun tiiri degiskeninde en cok macera tiiri oyunlarin tercih edildigi
(Kilig, 2020), oyun oynama siiresi degiskenine gére oyunda gecirilen siire arttikca dijital oyun
bagimhliginin da arttig (Blinka ve Mikuska, 2014; Yalaki ve Tasar, 2019; Can ve Demir, 2020;
Eyimaya, Ugur, Sezer ve Tezel, 2020; Kilig, 2020) oyun oynama siiresi arttik¢a tuvalet ihtiyacini
erteleme ve kilo almanin gorildigu (Kemiksiz, 2019), tercih edilen oyun aracinin mobil oldugu
(Talan ve Kalinkara, 2020) dijital oyun oynama zamani degiskenine gore gece oyun
oynayanlarin giindiiz oyun oynayanlara gore bgimhliga daha yatkin ve yalniz olduklari (Kilg,
2020) sonuglarina ulasiimistir.

Katilimcilarin spor lisansina gore incelendigi zaman, dijital oyun bagimhhg ve fiziksel/fizyolojik
kavramlar arasindaki iliski ve etkiler Gzerine yapilan arastirma sonugclarinda fiziksel aktivite
dizeyinde silire arttik¢ca dijital oyun bagimliiginin azaldigl (Hazar, Demir, Namli ve Turkeli,
2017), sporcu lisansina sahip bireylerin dijital oyun bagimllik oranlarinin sporcu lisansina
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sahip olmayanlara gore daha yiiksek oldugu, sinav derecelerinin yeterli olma durumuna gore
dijital oyun bagimhliginin sinav dereceleri yetersiz olan bireylerde yiiksek oldugu (bagimliligin
Ust vicut kaslarindaki dayanikhligi azaltabilecegi gorilmistir), bireylerde kardiovaskiler
verimi olumsuz etkiledigi ve dijital oyun aracina sahip olma durumunun bunu arttirdig
(Delebe, 2020), erkeklerin ne kadar cok oyun oynarlarsa yeme aliskanlik indekslerinin risk
dizeyinin o derece vyiikselecegi (Tetik, Kayhan, Sertkaya ve Sandikci, 2018) verilerine
ulasilmistir. Ayrica dijital oyun bagimlilhgi ve e spor faaliyetleri arasindaki iliskinin incelenmesi
Uzerine yapilan calismalarda ise e spor oyuncularinin sporculara gore yiiksek diizeyde oyun
bagimlisi olduklari, oyun bagimhligina yonelik farkindaliklarinin sporculardan yiiksek oldugu,
dizenli dijital oyun oynayan sporcu ve e spor oyuncularinin bagimlilik diizeyleri arttikca dijital
oyun bagimlihigina yonelik farkindalk dizeylerinin azaldigi (Can ve Demir, 2020) kanisina
varilmistir.

Spor lisansina sahip katilimcilarin bagimlihk durumunda yiksek puan aldiklari, spor lisansi
olmayanlar arasinda anlamli fark oldugu gorildi. Bu farkin spor lisansina sahip kisilerin dlgegin
uygulanma siiresinde pandemi kosullarindan spordan uzaklasmasi, antrenman yapamamasi
ile ilgili oldugu dustnilmektedir.

Anne ve baba egitimi dlzeyine ait bulgular incelendigi zaman egitimi diizey ¢ocugun dijital
oyun bagimhginda anlamh fark yaratmaktadir. Bu farkin anne baba egitim diizeyin 6zellikle
baba egitim diizeyinde gruplar arasi farkin belirgin oldugu gorildi. Bu farkin ekonomik diizey,
veya bulundugu cevreden dolayi dijital Grlinlere ulasmada kolaylik olabilecegi diistilmektedir.
Yapilan arastirmalarda c¢ogunlukla bagimliig élgmek igin mevcut dijital oyun bagimlihg
Olgeklerinden yaralaniimistir. Bu nedenle sadece bu konudaki ampirik ¢alismalarin birgogu
nicel calismalardir. Yapilacak arastirmalar icin bunun géz 6niinde bulundurulmasi, tim bunlara
ek olarak dijital oyun bagimliiginin olumsuz etkilerini 6nlemek ve cocuklari bu durumdan
koruyarak bagimlilikla miicadele adina Griffiths (2005) in dijital oyun bagimliligini 6nleme ve
micadele konusunda ailelere yonelik agsagidaki dnerileri yol gosterici olabilir;

e Cocugun oyun oynayabilecegi alanlar ile ilgili temel kurallari/sinirlari olusturulmal ve
bu konuda istikrarli olunmali,

e Oyun tercihleri sinirlandinimali yasina uygun, eglenceli ve zeka oyunlari se¢me
konusunda yonlendirici olunmali. Oyun igerik olarak uygun olsa bile bazi kurallar ve
sinirlandirmalar konulmalidir. Oyun igerikleri ile ilgili cocuklarla konusulmali ve gergek
ve sanal diinya arasindaki faki ayirt edebildiginden emin olunmalidir.

e Dijital oyunlarin agik alanda oynanmasi saglanmali,

e Tek basina oynanan oyunlar yerine grup olarak oynanan ve is birligine yénelten ve
konusabilecekleri oyunlari tercih etmeleri yoniinde ¢ocuklar desteklenmelidir.

Oyun cocuk veya yetiskin hayatinda yer alan bir etkinliktir. Bu etkinlik icin tercihlerin farkl
olabilecegi bilinmelidir. Dijital veya fiziksel aktivite iceren oyunlar yetiskinlerin kendi tercihleri
olabilir, ancak egitim ¢agindaki ¢ocuklarda hayatin merkezi haline gelmemelidir. Bu ylizden
cocuklarin daha zevk alacagl oyun alanlari gelistirilmeli, ihtiyaglari veya oyun tedarikleri
desteklenmelidir.
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Sonug olarak, spor lisesi 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeylerinin belirli demografik
degiskenlere gore anlamh farklihklar gosterdigi goriilmektedir. Bu bulgu, dijital oyun
bagimhhginin bireysel ve cevresel etkenlerle sekillenen ¢ok boyutlu bir olgu oldugunu ortaya
koymakta; ozellikle risk grubundaki geng bireyler icin hedefe yonelik egitimsel ve onleyici
muiidahale programlarinin gerekliligine isaret etmektedir.
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