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Lise Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Ve Spor Katihmlarina Gére Dijital
Oyun Bagimhihginin Fiziksel Aktiviteleri Uzerine Etkisi *

The Effect Of Digital Game Addiction On High School Students’ Physical Activities
According To Thewr Gender And Sports Participation

OZET

Bu calismada, lise kademesindeki 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: seviyesinin fiziksel aktivite
yeterlikleri tizerindeki etkisinin cinsiyet, spor katilimi, haftalik egzersiz siklig1 ve giinliik dijital oyun
kullanimi gibi degiskenler agisindan incelenmesi amaglanmistir. Aragtirmaya 282’si kiz, 374
erkek, toplam 656 lise Ogrencisi goniillii sekilde katilim saglamigtir. Veri toplama araci,
katilimcilarin bilgi ve ozelliklerini igeren bilgi formu, lise dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi
diizeyini belirlemek amaciyla Dog¢. Dr. Aylin Yal¢in Irmak ve Semra Erdogan tarafindan 2015
yilinda hazirlanmis olan, gerekli izinlerin alindigi, 7 maddeden olusan “Dijital Oyun Bagimlilig1
Olgegi” ve fiziksel aktivite yeterliligi seviyelerini tespit etmek icin Prof. Dr. Ozcan Saygin, Kemal
Goral, Erkan Bingdl ve Halil Ibrahim Ceylan tarafindan 2017 yilinda gelistirilen, gerekli izinlerin
alindig;, 26 maddeden olusan “Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi” kullanilmistir. Verilerin
analizinde, tanimlayici istatistikler, bagimsiz gruplar t-testi ve tek yonlii varyans analizi
kullanilmigtir. Analizler sonucunda, &grencilerin cinsiyeti ile dijital oyun bagimhiligi diizeyleri
(t(654)=-3,32; p<0,05) arasinda istatistiksel sekilde anlamli bir fark oldugu saptanmustir. Belirlenen
fark ise erkeklerin lehinedir. Ayrica katilimcilarin spor yapma durumu ile fiziksel aktivite yeterligi
diizeyleri (t(654)= 9,49; p<0,01) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark belirlenmistir. Ortaya
¢ikan fark spor yapan dgrencilerin lehinedir. Ogrencilerin haftalik egzersiz siklig1 durumu ve fiziksel
aktivite yeterligi diizeyleri (F(4,651)= 16,35; p<0,01) arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir fark
oldugu belirtilmistir. Yapilan analiz sonucuna gore haftada 4 giin egzersiz yapan 6grencilerin fiziksel
aktivite yeterligi diger 6grencilere gére daha yiiksek oldugu belirtilmistir. Ogrencilerin giinliik dijital
oyun oynama sikli1 ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri (F(3,652)= 53,20; p<0,01) arasinda ise
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu belirtilmistir. Yapilan analiz sonucuna gore haftada 6 saat
ve fazlasi dijital oyun oynayan Ogrencilerin dijital oyun bagimliliginin diger 6grencilere nazaran
yiiksek oldugu belirtilmistir. Calismanin sonuglarma bakildiginda, Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan
lise Ogrencilerine yonelik fiziksel aktivite eksikligi ve internet, oyun bagimliliklariyla ilgili
bilgilendirme ¢aligmalarinin yapilmasi, bilingli internet kullanimi ve medya okuryazarligi
kapsaminda caligmalarinin yapilmasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, bagimlilik, fiziksel aktivite.

ABSTRACT

This study explored how high school students' levels of digital game addiction affect their physical
activity competence, considering factors like gender, sports involvement, weekly exercise frequency,
and daily digital game use. A total of 656 students, including 282 females and 374 males, participated
voluntarily. Data was gathered through an information form detailing participant demographics and
characteristics, the "Digital Game Addiction Scale" (7 items) created by Assoc. Prof. Dr. Aylin
Yal¢in Irmak and Semra Erdogan in 2015, and the "Physical Activity Competence Scale" (26 items)
developed by Prof. Dr. Ozcan Saygin, Kemal Géral, Erkan Bingdl, and Halil ibrahim Ceylan in 2017.
Both scales were used with the necessary permissions to assess students' digital game addiction and
physical activity competence levels, respectively. Descriptive statistics, independent sample t-tests,
and one-way ANOVA were employed for data analysis. The results showed a significant difference
in digital game addiction levels based on gender, favoring males (t(654) = -3.32, p < 0.05).
Additionally, students involved in sports demonstrated significantly higher physical activity
competence than non-athletes (t(654) = 9.49, p < 0.01). Weekly exercise frequency also influenced
physical activity competence, with students exercising four times a week showing higher adequacy
than others (F(4,651) = 16.35, p < 0.01). Furthermore, digital game addiction levels were
significantly higher for students playing digital games six or more hours daily (F(3,652) = 53.20, p
< 0.01). In light of these findings, the study recommends that the Ministry of National Education
conduct awareness campaigns addressing physical activity deficiencies and game addiction among
high school students, alongside initiatives promoting responsible internet use and media literacy.

Keywords: Digital game, addiction, physical activity.
GIRIS

RESEARCH ARTICLE
Sport Sciences

Yasemin Pala?

How to Cite This Article

Pala, Y. (2025). “Lise
Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Ve
Spor Katilimlarina Gore Dijital
Oyun Bagimliliginin Fiziksel
Aktiviteleri Uzerine Etkisi”,
Journal of Social, Humanities and
Administrative Sciences, 11(1):
34-41. DOL:
https://doi.org/10.5281/zenodo.14
744720

Arrival: 09 November 2024
Published: 30 January 2025

International Journal of Social,
Humanities and Administrative
Sciences is licensed under a
Creative Commons Attribution-
NonCommercial 4.0 International
License.

This journal is an open access,
peer-reviewed international
journal.

Internet kullaniminin artis1, 6zellikle cocuklar ve gengler arasinda bagimlilik seviyelerine ulasarak artmaktadir. Uzun
ekran siiresinin fiziksel aktiviteyi azalttig1 diistiniilmektedir. Bu olgu yalnizca bireyleri degil, ayn1 zamanda ailelerini
ve daha genis toplumu da etkilemektedir. Dijital teknolojideki gelismelerle birlikte, ¢evrimigi oyunlar daha yaygin
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hale gelmis ve dijital araglar ve internet artik vazgecilmez hale geldiginden, her yastan insani ilgilendirmektedir
(Aslan, 2016; Aydogdu, 2018). Bu teknolojik gelismeler, insanlarin zamanlarini nasil gegirmeyi sectiklerini 6nemli
dl¢iide degistirmis ve dijital oyunlar giinliik yasama dahil etmistir (Ulker vd., 2017). Bilgisayarlarda ya da benzeri
cihazlarda internet {izerinden baskalariyla veya tek basina oynanan dijital oyunlar, ¢ocuklarin eglence aktivitelerinin
onemli bir parcasi haline gelmistir (Simsek ve Yilmaz, 2020). Birgok ¢ocuk bos zamanlariin 6nemli bir bolimiini
dijital oyunlara ayirmaktadir ve bunu en sevdikleri hobiler arasinda listelemektedir (Hazar vd., 2017).

Ancak, dijital oyunlarin asir1 ve sinirsiz kullaniminin dezavantajlari da vardir. Bagimlilik ve ruh sagligi bozukluklari
gibi sorunlara yol acabilir. Ote yandan, oyunlar 6l¢iilii kullanildiginda rahatlama, duygusal rahatlama ve ruh saghg
yararlan saglayabilirken, duygusal, biligsel ve sosyal gelisimi de tesvik edebilir (Granic ve Lobel, 2014; Irmak vd.,
2016). Asir1 kullanimin olumsuz sonuglarinin 6tesinde, diizenli ve dengeli oyun oynamak duygusal, biligsel ve sosyal
islevsellik gibi alanlarda olumlu gelisimi tesvik edebilir ve stres gidermeye ve genel refaha katkida bulunabilir (Green
ve Bavelier, 2003; Prot vd., 2014). Sosyal etkilesim arzusu, 6z saygt ve yeterlilik gibi temel psikolojik ihtiyaglar,
insanlar1 genellikle dijital oyun oynamaya yonlendirir (Westwood ve Griffiths, 2010; Ferguson ve Olson, 2012). Bu
ihtiyaclar diizgiin bir sekilde yonetilmediginde ve oyun faktoriiyle birlestiginde, oyun bagimliligina yol acabilir
(Ayas ve Horzum, 2017).

Dijital ortamlarda agir1 ve diizensiz oyun oynamak duygusal ve sosyal iliskileri olumsuz etkileyebilir (Lemmens vd.,
2019). Bu bagimlilik 6nemli bir sorun haline gelmektedir ve hareketsizlik, obezite, sosyal beceri eksikligi, yasam
tarzi zorluklari, bag agrilari, saldirganlik, antisosyal davranis ve hatta siddet egilimleri gibi sorunlara yol agmaktadir
(Bhagat vd., 2020; Horzum, 2011). Insanlar yasamlar1 boyunca dogal olarak hareket etme ihtiyaci duyarlar (Yengin,
2012) ve siirekli hareketsizlik diyabet, bakteriyel enfeksiyonlar ve obezite gibi hastaliklar da dahil olmak {izere ciddi
saglik riskleri olusturur. Bu sorunlarla miicadele etmek ve genel yasam kalitesini iyilestirmek i¢in fiziksel aktivite
tesvik edilir (Birinci vd., 2019; Marques vd., 2018). Fiziksel aktivite, enerji kullanan, dolasim sistemini harekete
geciren herhangi bir fiziksel hareket seklinde tanimlanir (Pate, 1993; Karaman vd., 2020).

Hareketsiz bir yasam tarzi siirdiiren yetiskinlerde saglik sorunlar1 ortaya c¢ikar ki benzer etkiler ¢cocuklarda da
goriilebilir ve hareketsizlik fiziksel gelisimlerini engeller. Fiziksel aktivitelere diizenli katilim ¢ocuklarin fiziksel ve
zihinsel gelisimine yardime1 olur (Cakir, 2013). Bu bilinen faydalara ragmen, evrensel olarak 13-18 yas arasindaki
ergenlerin %80 fiziksel olarak aktif degildir (Hallal vd., 2012; Rhodes vd., 2017). Cocukluk ya da ergenlik
doneminde hareketsizligi tetikleyen aliskanliklar genellikle yetigkinlikte de devam eder ve insanlarin fiziksel
aktiviteyi gilinliik rutinlerine dahil etmesini engeller (Freedman vd., 2007).

Bu bilgiler géz 6niine alindiginda, genellikle ebeveynler ve 6gretmenler tarafindan vurgulanan ortaokul d6grencileri
arasinda artan bir endise olan dijital oyun bagimlilig1 ile ¢esitli faktorler arasindaki iliskiyi arastirmak, sorunu daha
iyi anlamak ve Onleyici ve diizeltici miidahaleler gelistirmek igin 6nemlidir. Bu baglamda, genellikle uyum
zorluklartyla 6ne ¢ikan bir gegis asamasinda olan lise 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite
seviyelerinin arasindaki alakayi arastirmak, literatiire katkida bulunmak ve okul tabanli rehberlik programlarini
bilgilendirmek icin ¢ok Onemlidir. Lise Ogrencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ile fiziksel aktivite yeterliligi
baglantisini arastirmay1 amaglayan bu ¢alismanin bulgular, fiziksel aktivitelere katilimi artirmaya ve hem topluma
hem de akademik aragtirmalara katkida bulunmaya yardime1 olabilecegi i¢in 6nemlidir.

Bu ¢alismanin bu alanla ilgilenen diger arastirmacilar igin yararl olmasi beklenmektedir. Asil amag, Amasya ilindeki
milli egitim bakanligina bagli okullarda lise 6grencilerindeki dijital oyun bagimliliginin fiziksel aktivite seviyeleri
izerindeki etkisini incelemektir. Ek olarak, caligma "cinsiyet, spor katilimi, haftalik egzersiz siklig1 ve giinliik dijital
oyun kullanim1" gibi degiskenlerin etkilerini degerlendirmeyi amaglamaktadir.

YONTEM

Bu calisma, ortadgretim kurumlarindaki 6grencilerin dijital oyun bagimliligini ve fiziksel aktivite yeterliligini 6lgmek
icin nicel bir yaklasim kullanmaktadir. Arastirma tarama modeli igerisinde betimsel bir yaklagim izlemektedir.

Tarama modelleri, mevcut durumu veya durumu oldugu gibi tasvir etmek i¢in hazirlanmis arastirma araclaridir
(Karasar, 2010).

Calisma Grubu

Amasya ilinde bulunan resmi orta 6gretim kurumlarinda 9. 10. ve 11. Smif seviyesindeki 6grenciler bu aragtirmanin
evrenini olusturmaktadir. Amasya ili merkez il¢esinden tesadiifi 6rnekleme yontemi kullanilarak segilen resmi orta
Ogretim kurumlarinda 6grenim gérmekte olan ve goniillii sekilde aragtirmaya katilan ve arastirmanin 6rneklemi olan
282’si kiz, 374’1 erkek olmak iizere toplam 656 6grencinin bilgileri Tablo 2.1°de belirtilmistir.
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Tablo 1: Katihmeilarin demografik 6zelliklerine ait tammlayici istatistikler

Demografik Degiskenler Kategoriler f %
Cinsiyet Kadin 282 43,0
Erkek 374 57,0
Toplam 656 100,0
Okul Anadolu Lisesi 309 47,1
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 300 45,7
Fen Lisesi 47 7,2
Toplam 656 100,0
Simf 9.smif 188 28,7
10. smf 226 34,5
11. smuf 242 36,9
Toplam 656 100,0

Tablo 1’de 6meklemi 282°si kadin 487’si erkek olmak {izere toplam 656 6grenci olusturmaktadir. Buna gore
katilimeilarin %431 kadinlardan, %57’si erkeklerden olusmaktadir. Katilimcilarin okul tiiriine bakildiginda ise 309
ogrenci Anadolu Lisesinde, 300 6grenci Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde, 47 6grenci ise Fen Lisesinde
okumaktadir. Ogrencilerden 188 tanesi 9. sinif, 226 tanesi 10. sinif, 242 tanesi ise 11. simf diizeyindedir. Buna gore
katilimeilarin %28,7’s1 9., %34,5’1 10., %36,9’u 11. sinif diizeyinde oldugu belirtilmistir.

Veri Toplama Araclari

Aragtirmada veri toplama araci, katilimcilarin bilgi ve 6zelliklerini kapsayan form, lise 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 seviyelerini tespit etmek amaciyla Dog. Dr. Aylin Yalgin ve Semra Erdogan tarafindan 2015 yilinda
hazirlanmis olan, gerekli izinlerin alindig1, 7 maddeden olusan “Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi” ve fiziksel aktivite
yeterliligi diizeylerini belirlemek icin Prof. Dr. Ozcan Saygin, Kemal Goral, Erkan Bingél ve Halil ibrahim Ceylan
tarafindan 2017 yilinda gelistirilen, gerekli izinlerin alindigi, 26 maddeden olusan “Fiziksel Aktivite Yeterligi
Olgegi” kullanilmustir.

Tablo 2: Ol¢me araclarina ait puanlarin tamimlayici istatistikleri, normallik ve giivenirlik analizi sonuclar1

Olcme Araci n Min-Max Ort. Sd Skewness Kurtosis
DOBO 656 1,00-5,00 2,02 0,923 0,988 0,474
FAYO 656 0,00-10,00 6,09 2,500 -0,329 -0,582

Verilerin Analizi

Veriler SPSS paket programi kullanilarak islenmistir. Katilimcilarin yanitlar1 kullanilabilirlik kontroliinden gegtikten
ve diizeltildikten sonra istatistiksel analiz igin sisteme girilmistir. Ortalamalar, standart sapmalar, frekanslar ve
yiizdeler gibi betimleyici istatistikler hesaplanmigtir. Dijital oyun bagimliligi ve fiziksel aktivite yeterliligi
6lgeklerinden alinan puanlar arasindaki iliskiyi degerlendirmek i¢in hem betimsel istatistikler hem de korelasyon
analizi uygulanmigtir. Ayrica, bu puanlar ile katilimcilarin demografik 6zellikleri arasindaki iligkiler incelenmistir.
Iki grubu iceren karsilastirmalar igin bagimsiz t-testleri kullamlirken, birden fazla grup arasindaki karsilastirmalar
icin tek yonli ANOVA testleri kullanilmistir. Bu analizlerden elde edilen bulgular kolay yorumlanabilmesi i¢in
tablolarda sunulmustur.

BULGULAR
Tablo 3: Ortaégretim 6@rencilerinin cinsiyet degiskenine gore DOBO ve FAYO t testi analiz sonuclar
Ol¢me Araci Cinsiyet n ort. Ss t Sd p

. Erkek 374 2,12 0,95 -3,32 654 ,001*
DOBO Kadn 282 188 0,85

.. Erkek 374 6,24 2,58 -1,77 654 ,077
FAYO Kadn 282 589 2,37
*p<0,05

Tablo 3.1.’de goriilen analizlere bakildiginda, 6grencilerin cinsiyeti ile fiziksel aktivite yeterligi seviyelerinde
istatistiki farklilik goriilmemektedir (p>0,05). Cinsiyet ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri (t(654)= -3,32; p<0,05)
arasinda ise istatistiki anlamda fark saptanmistir. Tespit edilen farkin erkeklerin lehine oldugu goriilmektedir.

Tablo 4:Ortabgretim 6grencilerinin spor yapma degiskenine gore DOBO ve FAYO t testi analiz sonuclari

Olgme Araci Spor Yapma Durumu n Ort. Ss t Sd p
DOBO Spor Yapiyorum 416 2,02 0,90 0,16 654 ,867
Spor Yapmiyorum 240 2,01 0,96
FAYO Spor Yapiyorum 416 6,75 2,30 9,49 654 ,000*
Spor Yapmiyorum 240 4,95 2,41
*p<0,01
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Ortadgretim 6grencilerinin spor yapma degiskenine gore dobo ve fayd t testi analizi incelendiginde, katilimcilarin
spor yapma durumu ile fiziksel aktivite yeterligi diizeyleri diizeyleri (t(654)= 9,49; p<0,01) arasinda istatistiki
anlamda bir farklilik goriilmistiir. Belirlenen fark spor yapan grubun lehinedir. Spor yapan 6grencilerin fiziksel
aktivite yeterligi diizeyleri spor yapmayan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu belirtilmistir. Katilimcilarin spor
yapma durumu ile dijital oyun bagimlilig: seviyeleri arasinda istatistiki anlamda fark goriilmemistir (p>0,01).

Tablo 5: Ortaégretim égrencilerinin haftahik egzersiz sikhgina gore DOBO ve FAYO ANOVA testi sonuglari

Olgme Haftahk n Ort. Ss Varyans Kareler Sd Kareler F p
Araci Egzersiz Sikhig1 kaynagi Toplam ort.
DOBO 1 giin 162 2,02 0,98 Gruplar
2 giin 116 1,97 0,82 arast 0,886 4 0,22
N L S
5 gin ve daha 141 207 101 Gruplarigi 557,30 651 0,85
fazla
Toplam 656 2,02 0,92 Toplam 558,19 655
FAYO 1 giin 162 4,87 2,62 Gruplar
2 giin 116 6,01 2,41 arast 373,96 4 9349
A T
5 gin ve daha 141 674 241 Gruplarigi  3721,01 651 5,71
fazla
Toplam 656 6,09 2,50 Toplam 4094,97 655
*p<0,01

Yapilan aragtirmada ortadgretim Ogrencilerinin haftalik egzersiz sikligina gére ANOVA testi sonuglari
incelendiginde, 6grencilerin haftalik egzersiz yapma siklig1 ve fiziksel aktivite yeterligi seviyeleri (F(4,651)= 16,35;
p<0,01) arasinda istastiki anlamda farklilik belirlenmistir. Yapilan analiz sonucuna gore haftada 4 giin egzersiz yapan
ogrencilerin fiziksel aktivite yeterligi diger dgrencilere nazaran yiiksek oldugu belirtilmistir. Ogrencilerin haftalik
egzersiz sikligi ve dijital oyun bagimlilig arasinda istatistiki anlamda fark saptanmamustir.

Tablo 6: Haftalik egzersiz sikhigina gore fiziksel aktivite diizeylerinin Tukey testi sonuclari

Degiskenler m J) Ortalamalar Arasi P
Fark
1 giin 2 giin* -1,139 ,001
3 giin* -1,538 ,000
4 giin* -2,010 ,000
5 giin ve daha fazla* -1,874 ,000
2 giin 1 giin* 1,139 ,001
3 giin -,399 ,664
4 giin -,871 ,071
5 giin ve daha fazla -, 735 ,103
3 giin 1 glin* 1,538 ,000
2 giin ,399 ,664
. 4 giin -,471 578
FAYO 5 giin ve daha fazla -,335 757
4 glin 1 glin* 2,010 ,000
2 giin 871 ,071
3 giin AT1 ,578
5 giin ve daha fazla ,135 ,993
5 giin ve daha fazla 1 giin* 1,874 ,000
2 giin 735 ,103
3 giin ,335 157
4 giin -,135 ,993

*p<0,05

Igili alt boyutlarmn arasindaki farkliligin hangi haftalik egzersiz siklig1 grubu arasinda oldugunun tespiti i¢in POST-
HOC (Tukey) analizi sonucuna gore, haftada 1 giin egzersiz sikliligina sahip 6grencilerin FAYO diizeylerinin haftada
2 giin (-1,139+0,290) , haftada 3 giin(-1,538+0,272), haftada 4 giin (-2,010+ 0,313) ve haftada 5 giin ve daha fazlasi
(-1,874+ 0,275) egzersiz sikligina sahip 6grencilerden anlamli diizeyde farklilastigr belirtilmistir (p<0,05). Haftada
1 giin egzersiz siklifina sahip dgrencilerin FAYO diizeylerinin diger haftalik egzersiz sikligina sahip dgrencilere gore
anlamli sekilde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Buna gore haftalik egzersiz sikligi, Ogrencilerin fiziksel
aktivitelerini etkileyen bir faktor olarak degerlendirilebilir.
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Tablo 7: Ortaégretim 6grencilerinin giinliik dijital oyun oynama sikhigina gore DOBO ve FAYO ANOVA testi sonuglari

Olgme Giinliik Dijital n Ort. Ss Varyans Kareler Sd Kareler F p
Araci Oyun kaynagi Toplam ort.
Oynama Sikhig
DOBO 1-2 saat 257 1,64 074 Gruplar
109,77 3 36,59
EeREE
6 saat ve fazlasi 58 3:05 1:10 Gruplarici 448,42 652 068
Toplam 656 2,02 0,92 Toplam 558,19 655
FAYO 1-2 saat 257 6,05 2,64 Gruplar
2-4 saat 258 606 242  aras 4,63 3 1
4-6 saat 83 6,17 2,34 0.24 864
6 saat ve fazlasi 58 6,34 2,43 Gruplarici 409034 652 6.27
Toplam 656 6,09 2,50 Toplam 4094,97 655
*p<0,01

Yapilan ortadgretim seviyesi dgrencilerin giinliik dijital oyun oynama siklig1 ile ilgili ANOVA testi sonuclarina
bakildiginda, dijital oyun bagimliligi diizeyleri (F(3,652)= 53,20; p<0,01) arasinda istatistiki anlamda farklilik
goriilmiistiir. Analiz, haftada 6 saat ve daha fazla dijital oyun oynayan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 degerinin
diger dgrencilerden daha yiiksek oldugu gostermektedir. Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama siklig: ile fiziksel

aktivite yeterligi arasinda istatistiki anlamda bir fark saptanmamustir.

Tablo 8: Haftalik egzersiz sikhigina gore fiziksel aktivite diizeylerinin Tukey testi sonuclari

Degiskenler 0] J) Ortalamalar Arasi P
Fark
1-2 saat 2-4 saat* -,39560 ,000
4-6 saat* -,75523 ,000
6 saat ve fazlasi* -1,40494 ,000
2-4 saat 1-2 saat* ,39560 ,000
4-6 saat* -,35962 ,004
. 6 saat ve fazlas1* -1,00934 ,000
DOBO 4-6 saat 1-2 saat* -1,00934 ,000
2-4 saat* ,35962 ,004
6 saat ve fazlasi* -,64971 ,000
6 saat ve fazlasi 1-2 saat* 1,40494 ,000
2-4 saat* 1,00934 ,000
4-6 saat* ,64971 ,000
6 saat ve fazlas1*

*p<0,05

fgili alt boyutlarin arasindaki farkliligin hangi giinliik dijital oyun oynama siiresi grubu arasinda oldugunun tespiti
i¢in POST-HOC (Tukey) analizi sonucuna gére, 1-2 saat dijital oyun oynama siiresine sahip égrencilerin DOBO
diizeylerinin 2-4 saat (0,395+ 0,73), 4-6 saat (-0,755+ 0,104) ve 6 saat ve fazlasi (-1,404+ 0,120) dijital oyun oynama
stiresine sahip Ogrencilerden anlaml diizeyde farklilastig1 belirtilmistir (p<0,05). Buna gore giinliik dijital oyun
oynama siiresi, 6grencilerin dijital oyun bagimliligini etkileyen bir faktor olarak degerlendirilebilir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Elde edilen bulgulara goére, 6grencilerin cinsiyeti ile dijital oyun bagimlhihigi seviyeleri (t(654)= -3,32; p<0,05)
arasinda ise istatistiki anlamda fark saptanmistir. Bu durum erkeklerin lehinedir. Bu farkin ardindaki temel etken,
bir¢ok dijital oyunun erkek kitleyi diisiinerek tasarlanmis olmasi ve igeriklerinin erkeklere daha ¢ok hitap edecek
sekilde sekillendirilmesidir. Sonug¢ olarak, erkek oyuncular bu oyunlari daha sik oynama egilimindedir. Sosyal
normlar da burada rol oynar, ¢iinkii erkekler genellikle sosyal faaliyetlere daha fazla katilirlar ve oyun salonlar1 gibi
alanlara daha kolay erisebilirler, bu da bu tiir oyunlarla etkilesime girmelerini kolaylastirir. Horzum'un (2011)
“IIkdgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gére incelenmesi” adli
aragtirmasinda, erkek Ogrencilerin bagimlilik diizeyleri kiz Ogrencilere nazaran Onemli Ol¢iide daha yiiksek
bulunmustur. Caligma, bilgisayar oyunlarinin genellikle erkek odakli olarak goriildiiglinii ve erkeklerin internet
kafelere gitme olasiligmnin daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Benzer Oriintiiler diger calismalarda da
gdzlemlenmistir ve Erboy (2010); Ak¢ay ve Ozcebe (2012) gibi arastirmacilar bu cinsiyet farki i¢in benzer nedenler
sunmustur.

Fiziksel aktivite diizeylerine ait toplam puan ortalamalarina bakildiginda, dgrencilerin cinsiyeti ile fiziksel aktivite
yeterligi diizeyleri arasinda istatistiki anlamda farka rastlanilmamaktadir (p>0,05). Ogrencilerin aktivite
seviyelerindeki benzerlik, paylastiklar1 ortamlardan ve rutinlerden kaynaklandig1 sdylenebilir. Bu durum hem erkek
hem de kadin katilimcilarin beden egitimi dersleri disinda spor aktivitelerine glinde 1-2 saat harcadiklarim
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bildirmeleri gercegiyle desteklenmektedir. Kudas ve digerleri (2005), “Ankara 1li 11-12 Yas Grubu Cocuklarmn
Fiziksel Aktivite ve Bazi Beslenme Aligskanliklari” baglikli ¢aligmalarinda farkli sonuglar bulmuslardir. Erkek
Ogrencilerin okulda da evde de kizlardan belirgin sekilde daha aktif olduklarini kesfedilen arastirmada bu fark, kiz
ogrencilerin erkek akranlarina kiyasla daha pasif aktiviteleri tercih etmesine baglanmaktadir.

Sonuglar, katilimeilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin spor aktivitelerine katilimlarina gore
istatistiksel bir sekilde farklilasmadigini gostermektedir (p>0,01). Katilimcilarm fiziksel aktivite diizeylerine ait
toplam puan ortalamalarina bakildiginda ise, katilimcilarin spor yapma durumu ile fiziksel aktivite yeterligi diizeyleri
diizeyleri (t(654)= 9,49; p<0,01) arasinda istatistiksel olarak bir fark goriilmiistiir ve bu fark spor yapan 6grenciler
lehinedir. Spor yapan 6grencilerin fiziksel aktivite yeterliklerinin spor yapmayan 0grencilere nazaran yiiksek oldugu
belirtilmistir. Buna gore, spor ve fiziksel aktivitelere katilmanin, yogun oyun oynama gibi sanal bagimliliklar
azaltmaya yardimei oldugu goriilmektedir. Cakir (2013), “Bilgisayar Oyunlarma Iliskin Ailelerin Gériisleri ve
Ogrenci Uzerindeki Etkilerin Belirlenmesi” adli arastirmasinda, ¢ogu ¢ocugun bos zamanlarim doldurmak igin
bilgisayar oyunlar1 oynadigini ancak bunun yerine yapabilecekleri alternatif aktiviteler oldugunu belirtmistir.

Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama sikhig1 ile fiziksel aktivite yeterligi arasinda istatistiksel anlamda fark
saptanmamustir. (F=,652; p= 0,86>0,05). Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama sikligi ile dijital oyun bagimlilig:
seviyeleri (F(3,652)=53,20; p<0,01) arasinda istatistiksel anlamda fark oldugu saptanmustir. Yapilan analiz sonucuna
gore haftada 6 saat ve fazlasi dijital oyun oynayanlarin dijital oyun bagimliliginin oynamayanlara nazaran yiiksek
oldugu belirtilmistir. Buna gore, giinliikk oyun oynama ile dijital oyunlara katilim diizeylerinin net bir baglantisi
oldugu goriilmektedir. Festl, Scharkow ve Quandt (2016), “Ergenler, gencler ve yetiskinlerde problemli bilgisayar
oyunu oynama (dijital oyun)” ¢aligmalarinda, daha uzun oyun saatleri ile oyunlara daha yiiksek baglanma arasinda
giiclii bir baglant1 tespit etmislerdir. Benzer sekilde, Frolich ve digerleri (2016), “Ergenlerde bilgisayar oyunu
bagimliligi-klinik ¢alisma Ornegi” adli ¢aligmalarinda, giinliik dort saatten fazla oyun oynamanin daha yiiksek
bagimhilik diizeyleriyle baglantili oldugunu bulmuslardir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014), “Ortaokul
Ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin ¢esitli degiskenlere gore incelenmesi” adli ¢aligmalarinda,
giinliik {ic saat ya da daha cok oyun oynayan Ogrencilerin, yalnizca bir saat oynayanlara nazaran bagimlilik
diizeylerinin artmis oldugunu bildirmistir. Ayrica, haftada birka¢ kez oyun oynayan 6grenciler, yalnizca haftada bir
kez oyun oynayanlara gore daha gii¢lii bagimlilik egilimleri gostermektedir.

Elde edilen veriler 6grencilerin haftalik egzersiz sikligina gore incelendiginde, 6grencilerin haftalik egzersiz sikligi
durumu ile fiziksel aktivite yeterligi seviyeleri (F(4,651)= 16,35; p<0,01) arasinda istatistiki anlamda farklilik
belirtilmistir. Yapilan analiz sonucuna gore haftada 4 giin egzersiz yapan 6grencilerin fiziksel aktivite yeterligi diger
dgrencilere nazaran yiiksek oldugu belirtilmistir. Ogrencilerin haftalik egzersiz sikliklar1 ve dijital oyun bagimlilig:
arasinda istatistiki anlamda fark saptanmamistir. Demir ve Cicioglu'na (2018) gore, ortaokullardaki spor programlari
olduk¢a yogundur ancak, 6grenci katilimi daha kolay dijital seceneklere dogru kaymaktadir ve bu da video
oyunlariyla etkilesimlerini azaltmaktadir. Mumcu, Yazict ve Yilmaz 2021 yilinda yaptig: bir arastirmada ergenlik
cagindaki erkeklerde dijital oyun bagimliliginin rekreasyonel aktivitelerden sonra azaldigi sonucuna ulagmustir.
Gunimiizde spor ve eglence aktivitelerine olan ilginin azalmasi biiyiik 6l¢lide akademik performansa odaklanma,
zorlu smav programlarina ayak uydurma ihtiyact ve daha kaliteli egitim arayisindan kaynaklanmaktadir. Sonug
olarak, 6grenciler ortaokul yillarinda fiziksel aktivitelere zaman ayirmay1 gittikce daha zor bulmaktadir.

Bu ¢alismanin bulgularina dayanarak, asagidaki onerilerde bulunulabilir:

Bu aragtirma fiziksel aktivite, internet kullanimi ve oyun bagimliligi hakkinda nicel verilere dayandigindan,
gelecekteki calismalar nitel yontemlerle bunu tamamlayabilir. Goriismelerle elde edilecek veriler, bu sonuglarin
arkasindaki nedenlere iliskin daha derin iggdriiler saglayabilir.

Milli Egitim Bakanligi hareketsizlik, agirt internet kullanimi ve oyun bagimliliginin tehlikelerini vurgulamak icin
ortaokul 6grencilerine yonelik farkindalik kampanyalar baglatabilir. Bu ¢abalar ayrica sorumlu internet aliskanliklar
Ogretmeye ve medya okuryazarligini tesvik etmeye odaklanabilir.

Sosyo-demografik faktorlerle baglantili farkliliklart ele almak igin, tiim G&grenciler arasinda fiziksel aktiviteyi
artirmak ve bagimlilik davranislarim azaltmak icin adimlar atilmalidir. Ornegin, okullar 6grencileri diizenli olarak
fiziksel aktivitelere katilmaya tesvik etmek i¢in miifredatlarina spor programlarn ekleyebilir.
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