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1. OZET

ORTAOKUL OGRENCILERINDE DIJITAL OYUN BAGIMLILIGININ
FiZIKSEL AKTIVITE VE UYKU ALISKANLIKLARINA ETKISININ
ARASTIRILMASI

Calismamizin amaci, ortaokul dgrencilerinde dijital oyun bagimliliginin fiziksel
aktivite ve uyku aligkanliklarina olan etkisinin arastirilmasidir. Calismaya 9-14 yas
aras1 100 6grenci dahil edildi. Calismaya dahil edilen 5., 6., 7. ve 8. simif 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilig1 Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (CIDOBO),
fiziksel aktivite diizeyleri ilkgretim Ogrencileri Fiziksel Aktivite Soru Formu (FAS),
uyku aligkanliklar1 ise Cocuk Uyku Aliskanliklar1 Anketi (CUAA) ile degerlendirildi.
Calismaya aldigimiz 6grencilerin ortalama yas1 11,74+1,30 olup, %56’s1 kiz ve %44’
erkek cinsiyettedir. Ogrencilerin %67’sinin dijital oyun oynamakta oldugu ve
%6’smin giinde ii¢ saatten fazla dijital oyun oynadig1 belirlendi. CIDOBO’ye gore
ogrencilerin %60’inin az riskli grupta, %6°smm bagimli grupta, %9’unun normal
grupta, %22’sinin riskli grupta, %3 liniin ise yliksek diizeyde bagiml grupta oldugu
tespit edildi. FAS puan ortalamas1 23,19+7,02 olarak bulundu. CIDOBO ve alt
parametreleri ile FAS arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki saptanmadi
(p>0,05). Ogrencilerin dijital oyun oynama durumu ile uyku aliskanliklar1 arasinda da
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasildi (p>0,05). Dijital
oyunlar1 3 saat ve 3 saatten fazla oynayan Ogrencilerin, dijital oyun bagimliligi
diizeyinin diger ogrencilere gore yiiksek oldugu goriildi (p<0,05). Besinci smif
Ogrencilerin 7. ve 8. sinif 6grencilere gore fiziksel aktivite diizeyinin daha yiiksek
oldugu gorilldii (p<0,05). Calismamizda ortaokul o6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig: ile fiziksel aktivite ve uyku aligkanliklar1 arasinda bir iligski olmadigi tespit
edildi. Ogrencilerin dijital araglara erisiminin ebeveyn kontrolii altinda olmas1 ve
ekonomik nedenlerle ¢ocuklarin dijital oyun araglarina siirl erisimleri calismamizin

sonuglarinda etkili olmus olabilir.

Anahtar Kelimeler; dijital oyun bagimlilig, fiziksel aktivite, uyku aligkanligi



2. ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE EFFECT OF DIGITAL GAME ADDICTION ON
PHYSICAL ACTIVITY AND SLEEP HABITS IN SECONDARY SCHOOL
STUDENTS

The aim of our study is to investigate the effect of digital game addiction on physical
activities and sleep habits of secondary school students. One hundred students who
were 5th, 6th, 7th and 8th class and aged 9-14 were included in this study. Students'
digital game addiction was evaluated by the Digital Game Addiction Scale for
Children (DGAS-C), physical activity levels was evaluated by the Primary School
Students’ Physical Activity Questionnaire (PAQ), sleep habits was evaluated by
Children’s Sleep Habits Questionnaire (CSHQ). The mean age of the students was
11,74+1,30 and 56% of students were female and 44% were male. It was determined
that 67% of the students played digital games and 6% of them played more than three
hours a day. According to DGAS-C, 60% of the students were in the low-risk group,
6% were in the dependent group, 9% were in the normal group, 22% were in the risky
group, and 3% were in the highly dependent group. The mean of FAQ scores was
found to be 23,19+7,02. There was no statistically significant relationship between
DGAS-C and its subgroups and FAQ (p>0,05). It was concluded that there was no
statistically significant difference between students' digital play and sleep habits (p>
0.05). Students who played digital games for more than 3 hours and more than 3 hours
were found to have higher levels of digital game addiction compared to other students
(p <0.05). Fifth grade students were found to have higher physical activity levels than
7th and 8th grade students (p <0.05). In our study, it was found that there was no
relationship between digital game addiction and physical activity and sleep habits of
secondary school students. These results may be due to the fact that students' access to
digital tools is under parental control and limited access of children to digital game

tools for economic reasons.

Key Words; digital game addiction, physical activity, sleep habits



3. GIRIS VE AMAC

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizli gelisimi ile birlikte teknolojik aletler ve
internet giinliilk yasamla bir biitiin halini almis, egitim, ulagim, saglik ve sosyallesme
gibi birgok alanda insan hayatini kolaylastirmistir. Bilgisayar, telefon gibi dijital
araglar hayatimizin birgok alaninda yasamimizi kolaylastirirken ayni zamanda oyun
oynama gibi eglence odakli imkanlar da sunmaktadir. Teknoloji alanindaki ilerlemeler
ile birlikte kentlesme orani hizla artmakta ve 6zellikle biiyiik kentlerde yesil oyun
alanlar1 hizla azalmaktadir. Giiniimiizde internet hizmetine ulagimin kolaylagmasi ile
birlikte 6zellikle akilli telefon, tablet, bilgisayar gibi araglarla ¢evrimi¢i oyunlarin
istenilen mekan ve zamanda erisimi kolaylagsmistir. Bu nedenle acgiga ¢ikan oyun ve
sosyal alanlarin yetersizlikleri nedeniyle geleneksel oyun faaliyetleri yerini dijital

oyunlara birakmistir

Dijital oyun endiistrisi, diinya ¢apinda 2,3 milyar oyuncu ile biiylimeye devam
etmektedir ve 2019 yilinda oyunlara 109,4 milyar dolar harcanarak diinyanin en biiyiik
eglence endistrisi olmustur (1). Cocuk ve genglerin dijital oyunlara ilgisi ile birlikte
oyun oynayarak gecirdikleri zaman hizli bir oranda artmaktadir (2, 3). Dolayisiyla
kigilerin Oyun oynama isteginin kisinin kendisi tarafindan kolaylikla kontrol
edilemedigi, kisinin kendi duygu ve diisiincelerini anlama ve ifade etmesinde ayrica
sosyal yasaminda da cesitli degisikliklere neden oldugu durumlarda “dijital oyun
bagimliligindan” s6z edilmeye baslanmistir (4). Dijital oyun bagimliligi, ¢ocuklarin
ve genclerin oyun oynama istegini ve siiresini kontrol edememeleri, bu hayali durumu
gercek yasantilariyla iliskilendirmeleri, sorumluluklarimi ihmal etmeleri ve oyunu

yapilmasi gereken oncelikli isleri gibi gormeleri olarak tanimlanmaktadir (5).

Dijital oyun bagimlihig: ile ilgili yapilan ¢alismalarda gore ergen bireyler
arasinda oyun bagimliligi prevelansinin %2 - %15 arasinda degistigi goriilmektedir (3,
6). Fergusson ve arkadaslar1 genglerin %6’smin oyun bagimlisi oldugunu bildirmistir
(7). Bununla birlikte bilimsel ¢alismalara 6zellikle 10-19 yaslarindaki erkeklerin oyun
oynama bagimliliklarinin kizlara ve diger yas gruplarina gore daha yiiksek oranda

olduguna isaret etmektedir (8-10).



Dijital oyunlarm pozitif yonlerinin de oldugu; yorgunlugu azaltmada, stres ile
bas etmede ve bos zamanlar1 degerlendirmede, gorsel dikkat becerilerini gelistirerek
ozellikle dijital oyun tabanli 6grenme programlarinin égrencinin akademik bagarisini
arttirmada, kisileri artan is yogunlugundan ve stres alanindan uzaklastirarak, iyi vakit
gecirmesine ve rahatlamasinda 6nemli katkilarinin oldugu bildirilmistir (11, 12). Diger
bir yandan da bilingsiz ve asir1 oyun oynamanin kiginin davranislarinda bir¢ok
olumsuzluklara neden olduguna isaret edilmistir (13, 14). Geng bireylerin devamli
bilgisayar baginda olmasi; iletisimsizlik, yalnizlik, depresyon, davranis problemleri ve
karar verme yeteneginin azalmasi gibi bir¢ok olumsuz psikososyal sonuglarin yani sira
bireyleri uzun siireli hareketsizlige siiriiklemektedir (6, 15-17). Telefon bilgisayar gibi
cihazlarin agir1 kullanimi, obezite, bas agrisi, anksiyete, stres, kas-iskelet agrisi ve
azalmus fiziksel aktivite seviyesi gibi ¢esitli saglik sorunlari ile iliskilendirilmistir (18,
19). Yapilan ¢aligmalar sonuglar1 dijital cagm ilerleyici olarak ¢ocuklarin egzersiz
aligkanlhiginda ciddi bir azalmaya sebep oldugunu isaret etmektedir (20, 21). Ayrica
Kontrolsiiz ve uzun siireli oynanan dijital oyunlar c¢ocuk ve genglerin uyku
aliskanliklarinin degigsmesine, yeni ve olumsuz aliskanliklar kazanmalarina neden
oldugu bildirilmistir (5, 22). Yapilan ¢aligmalar addlesanlarin uyku ihtiyaglarinin
yeterli diizeyde ve yeterli kalitede karsilanamamasinda biyolojik, psikososyal ve
cevresel sebeplerin oldugu ve ¢evresel sebeplerin arasinda bilgisayar, telefon, tablet,
video oyunlar1 ve kontrolsiizce televizyon izleme aligkanliklarinin 6nemli yeri oldugu
gosterilmistir (23). Cocuk ve genglerde, uykuya dalmadan 6nce kullanilan uzun siireli
teknolojik cihazlarin ekranindan agiga c¢ikan mavi isiklarin melatonin liretimi ve
salintminin dengesini bozmasi ve/veya engellemesi bireylerde az uykuya, uyku
kalitesinin bozulmasma sebep olmaktadir (24). Dolayisiyla dijital oyuna harcanan
zaman veya diger nedenlerle yetersiz ve kalitesiz uyku g¢ocuk ve genclerin
gelisimlerinde problemlere neden olmaktadir (25, 26). Dijital oyunlar ¢ogunlukla
oturarak ve saatler siiren bir bicimde oynanmaktadir. Bu siire¢ icerisinde oyuncularin
tuvalet, beslenme, uyku gibi fizyolojik gereksinimlerini erteledikleri ve daha uzun siire
hareketsiz kalmalarindan dolay1 solunum ve dolagim sistemlerinin gelisimini olumsuz
etkilendigini gosteren bir¢ok arastirma bulunmaktadir (10, 27, 28). Oysa ki geng

bireylerin topluma dahil olabilen, bedensel ve ruhsal agidan saglikli bireyler olmas1



acisindan ve genel olarak yasam kalitesi yiiksek bir toplum olunabilmesi i¢in fiziksel

aktivite aligkanliklar1 olduk¢a 6nemlidir (16,17).

Cocuklar ve genglerin gelisimlerinin saglikli bir sekilde olmasi i¢in giinde 3-4
saat fiziksel aktivite ve sosyal etkilesime ihtiyaglar1 vardir. Saglik ve spor bilimleri
alaninda ¢alisan bir¢ok arastirmaci televizyon izlemek, bos zamanlarinda bilgisayar
kullanmak gibi medya temelli sedanter davranislarin fiziksel inaktiviteye sebep olarak
Ozellikle obezite riskini arttirdigmi bildirmislerdir (28-30). Cok fazla diizeyde
teknoloji kullaniminin émiir boyu Kardiyovaskiiler riskle iliskili oldugu da ayrica ileri
stirilmiistiir (31). Yapilan ¢aligmalar genglerde yiiksek oranda hareketsizligin saglik
iizerinde olumsuz sonuglar1 oldugunu ve bu sonuglarin fiziksel aktivite davranisini
etkileyebilecegini ve genglerin uyku kalitesini bozabilecegini diistindiirmektedir.
Literatiirde dijital oyun bagimlilig1 ve iligkili olabilecegi diisiiniilen fiziksel aktivite ve
uyku aligkanliklarmi bir arada ele alan ve bu parametrelerin iliskisini gdsteren
herhangi bir ¢calisma bulunmamaktadir. Calismamizin amaci, ortaokul 6grencilerinde
teknoloji ile birlikte ortaya ¢ikan ve hizla yayginlasmakta olan dijital oyun bagimlilig1
diizeyi ile fiziksel aktivite seviyesi ve uyku aligkanliklarinin belirlenmesi ve bu

parametreler arasindaki iligskiyi arastirmaktir.
Hipotezler

H1o- Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 6grencilerin fiziksel aktivite

diizeyini etkilemez.

H1: Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi 6grencilerin fiziksel aktivite

diizeyini etkiler.

H20- Ortaokul 0Ogrencilerinde dijital oyun bagmhiligi 6grencilerin  uyku

aliskanliklarini etkilemez.

H2:- Ortaokul 0Ogrencilerinde dijital oyun bagmmhiligi 6grencilerin  uyku

aliskanliklarm etkiler.



4. GENEL BIiLGILER

4. 1. Dijital Oyun Bagimhhg:
4. 1. 1. Oyun Kavrami

Insanlik tarihi kadar eski ve iizerinde bulunulan cografyanin dzellikleri ile
sekillenen oyun bir¢ok sekilde tanimlanmistir. Oyun; Tiirk Dil Kurumu’na gore kisinin
yeteneklerini ve zekasina gelistirici yonde ve belli kurallari olan, zamanini iyi ve rahat
gecirmeye yarayan eglence sekli olarak tanimlanmaktadir (32). Huizing’a gore ise
oyun kiginin kendini biitiiniiyle dahil ettigi ¢ok ciddi bir etkinliktir (33). Oyun, hayal
ile gergek arasinda bir kopri, yenilik ve degisiklik arzusuna verilen olumlu bir yanittir.
Mantiga aykir1 gibi goriinen bir davranis, insandaki gizli enerjinin kullanilmasi ve

canlilik anlamina gelen yaraticiligin siirekli gostergesidir (34).

Genel bir tanimla oyun; insanlarin bos zamanlarinda, bedensel ve zihinsel
yeteneklerini gelistirmeye katki saglayan, dikkat, rastlant1 veya beceriye dayanan,
eglenme yoluyla dinlenmelerine imkan taniyan 6zgir bir eylemdir. Maddi bir kazang,
bir kar amaci yoktur. Bilingli, goniillii, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren,

kendine 6zgii belirli kurallari olan bir etkinliktir (35).
4. 1. 2. Dijital Oyun

Insanmn gelisim siireci igerisinde cevresindeki doga olaylarmni, insan
davraniglarmi taklit etmesi ile baslayan oyun davraniglari, giiniimiizde gelistirilen
teknolojik oyun araglar1 ve bilgisayar programlari ile bambagka bir boyut kazanmistir
(36). Geleneksel oyunlarin yerini bilgisayar ve internet aracilig1 ile oynanan oyunlar
almustir. Ozellikle son yiizyilda gelisen teknoloji giiniimiizde dijitalleserek bizlere
sanal bir diinyanmn kapisin1 agmistir. Dijitallesen bu diinyada oyunlar da etki ve
degisimden paymi almaktadwr. Teknolojideki gelismelerin yansimasi olarak oyun;
oyun alanlar1, oyuncu sayisi, oyun arag gerecleri, oyun bigimi ve igerigi yoniinden

farklilasmis ve dijital oyun kavrami hayatimiza girmistir (37).

Dijital oyunlar; teknoloji temelli araglar ile hazirlanan veya sunulan, kognitif

ve bilissel, sosyal, davranigsal veya duygusal boyutlara sahip belirli bir amaca dogru



ilerleyen oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyun veya video oyunlar1 ¢evrimici
veya ¢evrimdigi olarak oynanabilmektedir. Oyunlarin kullanim alanlar1 farklilagmakta,
egitim-6gretim faaliyetlerinde, sirketlerde, askeri ve ekonomik alanlarda ya da eglence

aract olarak kullanilabilmektedir (38, 39).

Anlam bakimindan birbirinin yerine kullanilabilen video ve bilgisayar
oyunlarini oynayabilmek i¢in genellikle bir ekran gerekmektedir. Bu araci ekran; bir
televizyon, monitor, telefon, cep bilgisayar1 veya tagmabilir kiigiik oyun makineleri
olabilir. Tarihsel siirecine bakildiginda video oyunlar1 endiistrisinin gelisimi bes

asamada ele alinmaktadir (40);
1. Asama: Erken Gelisim Asamas1 (1980’ler dncesi),

2. Asama: Biiylime Asamasi (1980’lerin ortalarindan 1990’larm ortalarinda
kadar),

3. Asama: Gelisme Asamasi (1990’larm sonuna kadar),
4. Asama: Olgunlagma Asamasi (2000-2005 aras1),
5. Asama: ilerleme Asamas1 (2005 ten giiniimiize kadar gecen siire).

Yakin doneme kadar daha ¢ok siirekli oyuncular tarafindan oynanan oyunlar,
simdilerde gerekli donanim ihtiyaclarnin farklilagsmasi, g¢esitlenmesi ve erisimin
kolaylagsmas1 sebebiyle oyuncu kitlesi biiyiik bir genisleme yasamustir. Cocuklar,
yaslilar, kadmnlar ve siirekli oyuncular bu kitle igerisinde yerini almistir. Tabi bu
duruma hizla artan kentlesme, azalan oyun alanlar1 ve sokaklarda gilivenligin
kalmamasi1 gibi nedenlerin de etkisini de unutmamak gerekir (39). Hayatimizda yer
etmeye baslayan sanal gergeklik ve yapay zeka gibi kavramlar1 diisiinecek olursak
oyunlardaki bu degisimin de giderek hiz kazanip bambaska boyutlara tagmacagi

gercegi de artik uzak gériinmemektedir.



4. 1. 3. Bagimhhk

Genel anlamda bagimlilik, bireyin iradesi diginda en az bir nesneye, maddeye
veya kisiye karst onlenemez sahip olma istegi veya bir davranisi birakamama ve
kontrol edememe seklinde tanimlanabilmektedir (41). Bagimlilik yapan davranis;
asirl, kompiilsif, kontrol edilemeyen ve psikolojik veya fiziksel olarak yikici
davraniglar1 ifade etmektedir (42). Bagimlilik, kiside biligsel ve duygusal
farklilagsmalara neden olur. Bireyin beden ve ruh saglhiginin yaninda aile ve sosyal
hayatina da zarar verir. Kisi zarar gormesine karsin ihtiya¢c duydugu madde, nesne ya

da eyleme kars1 1srarci bir istek duyar ve kontroliinii kaybetmektedir (43).

Bagmlilik sigara, alkol, uyusturucu gibi viicuda madde alimmi igeren madde
bagimlilig1 ve asir1 yemek yeme, aligveris, kumar, egzersiz, seks ve teknoloji gibi diirtii
kontrol kaybini igeren davranigsal bagimliliklar olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.
Madde ve davranig bagimliliklarmin ortak yani, zararli sonuglarina ragmen devam
ettirilmeleridir. Bagimlilik durumunda, kullanilan madde veya gosterilen davranis
karsisinda irade kaybolur ve birey aksini ¢abalasa da bagimli kullanimi1 veya davranisi
devam etmektedir. Kiside bagimlilik oldugunu veya kisinin risk altinda oldugunu su

davraniglardan anlasilabilmektedir (44);

e Alman madde miktarmin veya davranigsa harcanan zamanin giderek artmasi

e Birey kullandigi maddeden veya sergiledigi davranistan uzaklastirildiginda
yoksunluk belirtileri gdstermesi (huzursuzluk, agresif tavirlar, uykusuzluk
gibi)

e Maddi ve manevi agilardan problem yasasa da kisinin madde kullanimi1 veya
olumsuz davranis1 devam ettirmesi

e Bireyin kullandigi madde ve sergiledigi davranis karsisinda kontrolii
kaybetmesi ile daha fazla madde almasi1 ve davranista bulunmasi

e Vaktinin biiylik kismini zihnen veya fiilen bagimli oldugu madde veya eylem
ile harcamasi

e Gorev ve sorumluluklarmi ihmal etmesi ( is, egitim, aile gibi)



Bagmmliligin, destek ve giiven duygusu i¢in bir baska varliga dayanma,
yalnizliktan kurtulma, kendini 6zgilir ve iyi hissetmek icin sergilenen bir davranis
bozuklugu oldugu diisiiniildiiglinde, her yastan insanin 6zellikle ergen ve genglerin
kendilerini ifade etmek, yalnizliktan kurtulmak ve psikolojik ihtiyaglarini gidermek
icin asir1 ve bilingsiz teknoloji kullaniminin problemlere yol agacagi ve bagimliliga

kadar gotiirebilecegi gercegi unutulmamalidir (45).

Bireyin teknoloji bagimlisi olmasi hemen gerceklesmeyip, bu durum birkag
admmla ilerlemektedir. Oncelikle kisi duydugu bir site, bir oyun veya uygulamay1
merak eder ve denemektedir. ikinci adimda kisinin dahil oldugu ya da dahil olmak
istedigi bir grupta belli bir oyunu oynayan, belli bir siteyi veya uygulamayi kullanan
arkadas grubunun disinda kalmamak i¢cin bu durum artarak stireklilik haline
gelmektedir. Ugiincii adimda kisi teknolojiyi zevk almak, problemlerden kagmak igin
kullanmaya baglamaktadir. Aktif bir sosyal ¢evreye sahip olmayan veya insanlardan
kacmak isteyen ayni zamanda can sikintisindan kurtulmak isteyen kisiler genellikle
hem ucuz hem erigimi kolay hem de ¢ok fazla alternatifi olan teknoloji araclarmi tercih
etmektedir. Bu durum ilk etapta ¢6ziim gibi goriinse de devaminda problemlerin sebebi

haline gelmektedir (46).
4. 1. 4. Dijital Oyun Bagimhhg

Davranigsal bagimlilik tiirleri i¢inde kabul edilen dijital bagimlilik telefon,
tablet, bilgisayar gibi araglar1 iceren bagimliliktir. Davranigsal bagimliliklar
kapsamina giren asir1 teknoloji kullanimina, asir1 televizyon izleme, takmtili video
oyunu oynama ve internet bagimliligi girmektedir (47). Gelisen teknoloji ile
hayatimiza giren ve yayginlig1 giin gectik¢e artan davranis bagimliliklardan birisi de
dijital oyun bagimlilig1 olup dijital araglar araciligi ile oynanan oyunlara yonelik
bagimlihig: ifade etmektedir. Dijital oyun bagimlilig1 kisilerin oyun oynama istegini
ve siiresini kontrol edememeleri, bu hayali durumu gercek yasantilariyla
iliskilendirmeleri, sorumluluklarini ihmal etmeleri ve oyunu yapilmasi gereken

oncelikli isleri gibi gormeleri olarak tanimlanmaktadir (48).

Oyun bagimlilig1 arastirmacilar arasinda asiri, saplantili, zorlayici ve genellikle

sorunlu kullanimi1 tanimlamak i¢in en yaygin kullanilan terimdir (49). Patolojik oyun,



sorunlu oyun gibi terimlerinde kullanildig1 video oyun bagimliligi (dijital oyun),
madde kullanim bozukluklarmma giiglii bir benzerlik gostermektedir. Kullanilan
terimler farkliliklar gosterse de arastirmacilar genellikle bu tiir oyunlarin asiri

kullaniminin davranissal bir bagimliliga yol agabilecegi konusunda hemfikirdir (50).

Video oyun bagimliigi ve madde kullanim bozukluklar1 arasindaki
benzerliklerden yola ¢ikarak DSM-5 tarafindan internet oyun bozuklugu tanisi igin
onerilen dokuz kriter belirlenmistir. Bireyin son 12 aylik siire icerisinde 9 kriterden

5’ini tagimas1 gerekmektedir (51):

1. Internet oyunlari ile mesgul olmak

2. Internet oyunu olmadiginda veya kisi oyundan alikonuldugunda sinirlilik,
iziintii ve kaygi gibi yoksunluk belirtileri gostermesi

Oyun i¢in gittikge daha fazla zaman harcamaya hosgorii gosterme

Oyuna katilim1 kontrol etmede gii¢liik

Internet oyunlar1 hari¢ diger anlaml faaliyetlere veya rekreasyona ilgi kaybi

o o~ w

Internet oyunlarmin asir1 kullamiminin sorunlara neden olmasma ragmen
stirekli kullanim

7. Internette oyun oynama miktarma iliskin yalan veya baska bir aldatma sekli
8. Olumsuz duygulardan kagma veya rahatlama i¢in internet oyunlarini kullanma
9. Giinliik islerin, iligkilerin zarar gdormesi ya da egitim ve meslek firsatlarmin

tehlikeye girmesine ragmen oyun oynama

Bireyin oyun oynama nedenleri arasinda psikolojik veya kisilerarasi faktorlerden
can sikintisi, yalnizlik, diisiik benlik saygisi, diismanlik, diirtiisellik, 6z kontrol ve
motivasyon eksikligi yer almaktadir. Bunun yaninda eglence, rekabet, baska bir
etkinligin olmamasi, sosyallesme, hayal ortami olusturma, bulunulan zaman ve

mekandan kagma gibi nedenler de siralanabilir (52).
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4. 2. Dijital Oyunlarin Cocuk ve Gengler Acisindan Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Lemmens ve ark. patolojik kumar oynama bozuklugu kriterlerine dayanarak
ergenler i¢in oyun bagimliligi 6lgegi gelistirdiginde, ergenlere odaklanmasinin
sebebini genellikle ergenlerin bu tiir oyunlar1 yetigkinlerden daha sik oynamalar1 ve
oyun bagimliligma kars1 yetiskinlerden daha savunmasiz olduklarini diisiincesiyle bu
yas grubunu sectigini belirtmektedir (49). Yaygmlig: gittikge artan dijital oyunlar

nedeniyle ergen ve gencler risk grubu olarak degerlendirilmektedir.

Dijital oyunun igerigi, yasa uygunlugu ve oynanan siire konusunda dikkatli
olunursa her oyunun bagimlilik yapmadigi bilinmelidir. Egitici, siddet Ogeleri
barindirmayan, yasa uygun, gelisim diizeyine gore dijital oyunlar kontrolli
oynandiginda faydalar1 olabilmektedir (53). Dijital oyunlarin ¢ocuklarin okuma ve
yazma becerisi, el-g6z koordinasyonu, ince motor ve dikkat becerilerine katki, ii¢
boyutlu ve matematiksel diisiinme, fen bilimlerinde gorsel canlandirma, dil 6grenme,
akademik basariya katki, yaraticilik, parca biitlin iliskisi kurma, strateji olusturma ve
gelistirme, arastirma ve kesif yetenegini gelistirme, pratik diisiinme ve karar verme
yetenegini gelistirme, yeni bilgiler 6grenme, 6grenme giicliigii ¢ceken cocuklarda
O0grenme becerilerini iyilestirme, benlik saygisi ve Ozgiiveni arttrma, sorumluluk
kazanma, kendini ifade, stres atma, bos vakit gegirme, farkli kisilerle etkilesime girme,
eglenirken motive olma ve egitilme gibi olumlu etkileri oldugu tespit edilmistir (54).
Sosyal destek igerikli oyunlar siddet duygularini azaltmakta, sosyallesmeye katki

saglamakta, is birligi, yardimlasma ve paylasime1 davranislari arttirmaktadir (55).

Giinitimiizde hemen her yastan ¢ocugun hayatinda olan dijital oyunlar maalesef
ki egitici icerikli olmakla sinirlh kalmamaktadir. Dikkat edilmediginde ciddi olumsuz
etkileri de olabilmekte ve bagimlilik gibi davranis bozukluklarma kadar
gidebilmektedir (56). Gergeklikten uzak bu sanal diinyada ¢ocuklarin beden ve ruh
sagligmi tehdit eden birgok olumsuz sonu¢ olusabilmektedir. Bunlar genel olarak;
cocuklarda farkindalik ve yaraticiligin azalmasi, ruhsal ve fiziksel gelisimi olumsuz
etkileyecek sitelere girme riski, duygu durum bozuklugu, diirtiisel davraniglar
sergileme, kisilik degisimleri, obsesif ve agresif davraniglar, fiziksel bir kavgaya
katilma oranlarinda artis, yalnizlagsma, giinliik yasam gorev ve sorumluluklar1 aksatma,

akademik basarida diisiis, list sosyal davraniglarin gelisiminde aksama (yardimlasma,
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paylasma, empati kurma, rahatlama gibi), gerceklikten uzaklasma ve zaman algisinda
bozulma, mekaniklesme ve siddet belirtileri, hayattan diisiik doyum alma, diger
etkinlik ve hobilere ilginin azalmasi, depresyon, anksiyete, yalnizlagsma, aile i¢i
iletisim problemleri, oyun oynarken aile ve arkadaglarni gérmezden gelme,
gerekenden fazla harcama yapma ve ¢alma gibi yanlis eylemlerde bulunma ve benzeri
olumsuz sonuglar goriilebilmektedir (57). Ayrica uzun siireli oyun oynama durumu,
solunum ve dolagim sistemi sorunlari, kas-iskelet problemleri, gozlerde kuruluk,
yorgunluk, yanma ve kasint1 hissi, bas agrisi, diizensiz beslenme, uyku bozukluklari,
kendine bakim ve hijyende aksamalar, beslenme,tuvalet, uyku ihtiyaglarini erteleme,

kilo kayb1 veya agir1 kilo alma gibi problemlere neden olabilmektedir (58, 59)
4. 3. Cocuk ve Genglerde Fiziksel Aktivite

Evrensel bir terim olan fiziksel aktivite enerji tiikketimi ile viicutta olusan
hareketleri tarif etmek amaciyla kullamlir. Diinya Saglhk Orgiitii’ne gore fiziksel
aktivite tanimi; enerji harcanmasini gerektiren iskelet kaslari tarafindan {iretilen
herhangi bir viicut hareketi olarak ifade edilmektedir (60). Fiziksel aktivitenin faydali
ve sedanter yasam tarzinin olumsuz etkilerinin bilincinin de artmasiyla ¢ocuklarda ve

genglerde fiziksel aktivite seviyesi, arastirmacilar i¢in dnemli bir konu haline gelmistir

(81).

Cinsiyet, ik, gelir diizeyinden bagimsiz, dogal gelisimi destekleyen, keyifli ve
giivenli ¢esitli fiziksel aktivitelere katilmak tiim ¢ocuk ve gencler i¢in temel haktir.
Harcket becerilerini gelistirmek, saglikli aliskanliklar1 6grenmek ve Omiir boyu
saglikli ve refah iginde saglik agisindan yasam kalitesi yiiksek bir temel olusturmak
agisindan ¢ocukluk ve ergenlik donemi kritik bir donemdir. Yasamin bu donemleri
boyunca fiziksel aktiviteye katilim ve fiziksel aktivite aligkanliginin temelinin
olusturulmasi kisilerin normal biiylime ve gelismesini destekleme ve koruma agisindan

g6z Oniinde bulundurulmasi gereken 6nem gostermektedir (61).

Cocuk ve genglerde yapilan neredeyse tiim aragtirmalarda, yasin ilerlemesi ile
birlikte aktivite seviyesinin azaldigi ve bu azalmanin kiz ¢ocuklarinda daha fazla
oldugu belirtilmistir (62). Giincel ¢alismalar giiniimiiz ¢ocuklarinin fiziksel

kapasitesinin yirmi yil oncesindeki ¢ocuklardan daha az oldugunu gostermektedir
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(63). Internet ulagimu ile kullanim1 hizla artan televizyon, bilgisayar ve telefon oyunlari
fiziksel aktivitenin yerini almaktadir. Genglerin dahil edildigi ¢alismalarda fiziksel
aktivitelere katilimi fazla olan yani daha aktif olan ergenlerin daha az televizyon

basinda zaman gegirdikleri ve daha az dijital oyunlar oynadiklar1 goriilmiistiir (64).

Hem kadin hem erkek cinsiyet agisindan fiziksel aktiviteden uzak yasam sekli,
yasla birlikte eslik eden bir¢ok kronik hastalik riskini arttirmaktadir. Bu durumun tam
tersi olarak, diizenli olarak fiziksel aktivite yapan cocuk ve ergenlerde saglik
problemine daha az rastlanmaktadir (65). Standart saha ve performans testlerinde daha
iyi kondisyon gosteren ¢ocuklarm, viicut kompozisyonlar1 ve viicut yag profillerinin

de ¢ok daha iyi seviyede oldugu bildirilmistir (66).

Fiziksel olarak aktif olmayan yasam tarzinin 6zellikle televizyon basinda
zaman gec¢irmenin, ¢ocuk, ergen Ve yetiskinlerin dahil edildigi kesitsel arastirmalarda
obezite ile arasinda yakin dogrusal bir korelasyon oldugu ifade edilmistir (67).
Fiziksel aktivitenin azalmasina baglh olarak adolesan donem obezitesi ciddi bir saglik
problemi olarak goriilmektedir. Martin ve ark. (68) ¢ocukluk ve addlesan dénemde
obez olan kisilerin yetigkin yasta obez olabilme ihtimallerinin %33 daha fazla
oldugunu bildirmistir. Amerika’da 1980°den bu yana asir1 kilolu ¢ocuklarmn sayisi iki
kat artmustir. Bunlardan yaslar1 5-10 arasinda olan obez ¢ocuklarin %61°i bir ya da
daha fazla kardiovaskiiler hastalik riskini tasirken, %27’si iki veya daha ¢ok risk
tasimaktadir (69).

Yetiskinlerde goriilen fiziksel aktivite diizeyi ile hipertansiyon ve
kardiyovaskiiler risk faktorleri arasindaki iligski, ¢ocuklarda goriilen iliski ile biiyiik
oranda benzerlik gostermektedir (70). Diizenli ve orta siddetteki fiziksel aktivite ise
kronik hastaliklarin ve diizensizliklerin olugsma riskini azaltmakta ve bagisiklik sistemi

de bundan olumlu yonde etkilenmektedir (71).

Dog Santos ve ark. ise aterosklerozun ¢ocukluk doneminde basladigini
bildirmektedir (72). Dolayisiyla erken yasta yapilan diizenli fiziksel aktivitelerin
kardiyovaskiiler hastalik riskinin azaltilmasinda Onemli bir firsat oldugu
gosterilmektedir (73, 74). Diizenli fiziksel aktivite yiiksek tansiyon sinmrinda olan

adolesanlarin kan basincint diislirdiigi gibi obez ¢ocuklarin fiziksel uygunluk
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diizeylerini gelistirmektedir. Fiziksel aktivitenin 6grencilerin mental sagligi iizerine
olumlu etkisi oldugunu ve Ogrenme kapasitesinin arttirdigini birgok ¢alisma
gostermektedir (75-77). Genel hatlar ile fiziksel aktivite gocuk ve genglerin saglikl
biiylime ve gelismelerinde, kardiyovaskiiler, kas iskelet ve mental sagliklarinin
gelismesinde ve korunmasinda, viicut yagmin azaltilmasinda ve kemik saghigmnin,
akademik performanslarinin, psikolojik iyilik halinin arttirilmasinda ¢ok 6nemli bir

yeri vardir (78). (Tablo 4. 3. 1)

Tablo 4. 3. 1. Cocuk ve Adolesanlarda Fiziksel Aktivitenin Yararlar1

Obez olmayan genglerde metabolik sendrom unsurlarini

(adiposite, glikoz) diizeltmek

Asiri kilolu ¢ocuklarda insiilin seviyesi ve trigliserit

Kardiyovaskiiler diizeyini azaltmak

Saglik Yiiksek yogunluklu lipoprotein kolestrolu arttirmak

Hafif hipertansif genglerde kan basmcini azaltmak

Aerobik uygunlugu arttirmak

Kas giicli ve enduransini arttirmak

Kas Iskelet Sagligi ve | Ergenlik 6ncesi donemde kemik mineral icerigi ve kemik

Fiziksel Uygunluk | mineral yogunlugunu arttirmak

Fazla kilolu adblesan ve ¢ocuklarda toplam viicut kiitlesini

azaltmak

Adipozite Fazla kilolu adolesan ve ¢ocuklarda visseral adipositeyi

azaltmak,

Anksiyete ve depresyon semptomlarini azaltmak

Mental Saghk Fiziksel, sosyal ve akademik benlik kavram {izerinde

pozitif etki olusturmak

Akademik Akademik ve entellektiiel performansi arttirmak

Performans Konsantrasyon, hafiza ve sinif i¢i davraniglar1 gelistirmek
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4. 3. 1. Genglerde Fiziksel Aktivite Onerileri

Diinya Saglik Orgiitii’ne gore 5-17 yas arah@mdaki cocuk ve genclerin giin
icerisinde en az 1 saat orta ve siddetli fiziksel aktivite yapmalar1 gerekmektedir. Bu
aktivitelerin ¢ogu aerobik olmali, kas ve kemik giiclendirenlerde dahil olmak {izere
haftada en az 3 kez giiglendirme aktiviteleri dahil edilmelidir (79). Okul 6ncesi
cagindaki ¢cocuklarin biiylime ve gelismeyi arttirmak igin giin boyunca fiziksel olarak
aktif olmalar1 gerekir. Hareket igeren oyunlar, bisiklet siirme, atlama, yuvarlanma gibi
aktiviteler bu yas grubu i¢in uygundur. Okul ¢cagindaki genclerin her giin 60 dakika
veya daha fazla siire fiziksel olarak aktif olmalar1 6nerilmektedir (80, 81). Aerobik
aktivitelerin yaninda yasa uygun kas kuvvetlendirme ve kemik giiglendirme
aktivitelerinde de bulunmalar1 6nemlidir. Aerobik aktiviteler, cocuk ve genclerin
biiyiik kas gruplarini uzun siire ritmik olarak hareket ettirdigi aktivitelerdir. Kosma,
atlama, ip atlama, ylizme, dans ve bisiklet siirme bu aktivitelere ornektir. Kas
giiclendirme aktivitelerine, agirlik kaldirma, direngli bantlar ile calisma ve agaglara
tirmanmak Ornek verilebilir. Kemik giliclendirme faaliyetlerine ise kosma, atlama,
basketbol, tenis, sek sek gibi zemine ¢arpma hareketleri igeren aktiviteler 6rnek
gosterilebilir (82). Cocuklar ergen olduklarinda, fiziksel aktivitelerini azaltma
egiliminde olmaktadir. Kizlar tarafindan yapilan fiziksel aktivite miktar1 erkeklere
kiyasla onemli 6l¢iide azaldigi bildirilmektedir (83). Bu nedenle kiz ¢ocuklar1 basta
olmak tizere ergenlige geciste ve sonrasinda fiziksel aktiviteyi siirdiirmek i¢in ek

destek ve cesarctlendirmeye ihtiyag vardir.
4. 4. Uyku Ahskanhklar
4. 4. 1. Uyku

Uyku, saglik ve refah i¢in gerekli olan karmasik, diizenlenmis bir biyo-cevresel
stirectir. Uyku, dis uyaranlara karsi duyarliliin azalmasi ile birlikte canlilarin
dinlenmesini saglayan bir hareketsizlik hali, organizma i¢in yenileme siireci, biling
kaybi ile birlikte dogal ve geri doniisiimlii bir durum olarak tanimlanir (84, 85).
Zihinsel ve fiziksel iyilik halinin devami ve yiiksek yasam kalitesi i¢in iyi uyku sarttir
(86).
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Uyku diizenli araliklarla gergeklesir ve homeostatik olarak diizenlenir, yani
uyku kaybi veya gecikmesi daha sonra uzun siireli uyku ile sonuglanir. Uyku
yoksunlugu ve uyku bozukluklari, ciddi bilissel ve duygusal sorunlara neden olur.
Birka¢ hafta uykusuz kalan hayvanlar degisen viicut sicakligi ve kilo diizensizligi
gosterir. Sonugta enfeksiyon gecirerek ya da doku lezyonlarindan 6liir (87).Homojen
yapida olmadigi bilinen uyku memelilerde iki temel asamadan olusur: Hizli g6z
hareketi (rapid eye movement, REM) ve yavas goz hareketi (non rapid eye movement,
NREM) olmak iizere iki tip uyku evresi tanimlanmaktadir (88). NREM ve REM
periyotlart EEG ile 6lgiilen beyin elektriksel aktivitesi, goz hareketleri ve kas

tonusundaki degisikliklerin degerlendirilmesi ile belirlenmektedir (89).

Insan gece uykusunda, erken donemde baskin olan NREM uyku periyodu,
uyku siiresi boyunca, yogunlugu ve siiresi azalirken, REM uykusu, uyku periyodunun
sonuna dogru daha yogun ve yaygm hale gelir., REM ve NREM dénemleri uyku
boyunca doniisiimlii bir sekilde siirer. Bir periyodun etkisi azalirken diger periyodun
etkisi artar ve uyku devam eder. Bir gecede 4-6 defa tekrarlanan bu dongiide uykuya
gecilen baslangic zamanindan sonra NREM periyodu baslar ve yaklasik 90 dakika
siirer ardindan REM periyodu goriiliir. Ilk REM dénemi genellikle kisa siirer ve
yaklasik 5-15 dakika kadardir. REM periyodunda hizli goz hareketleri, kalp hizinda
artma, solunum sayisinda artma, riiyalar, tiim viicut kaslarinda hareketsizlik ve
gevseme ortaya ¢ikar. Bir NREM ve REM periyodunun tamami bir uyku dongiisiinii
olusturur ve bir dongii yaklasik 90-120 dakika arasinda degiskenlik gosterir. Kisa bir
uykuda bile bu periyodun bittigi anlarda uyandirilan kisilerin daha ding uyandigi
bildirilmistir (90).

Yas, genetik faktorler ve alisgkanliklar gibi pek ¢ok faktér uyku miktarini
etkiler. Eriskin bir bireyin giinde ortalama 7,5-8 saat arast uyku ihtiyaci vardir. Uyku

4 saatten az oldugunda veya 9 saatten fazla oldugunda etkinligi azalmaktadir (91).
4. 4. 2. Uykunun Faydalan

Uykunun kesin islevleri hakkinda tartismalar devam etse de neredeyse tiim
hayvanlarin uyudugu gergegi bize uykunun organizmalarin hayatta kalmalarinda ve

uyum davraniglarinda bir rolii oldugunu gostermektedir (92). Uykunun muhtemel
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faydalari; viicut enerjisinde tasarruf islevi, enerji kaynaklarmin kendini yenilemesi ve
hiicre dokusunun onarimi, termoregiilasyon, metabolik diizenleme, uyarlanabilir
bagisiklik fonksiyonlari, kalp hizi ve solunum sayisinda diizenleme, fiziksel dinlenme,
cocuklarda biiylime hormonu salgilanmasi, yaslanma siirecine direng, korneal
anoksinin dnlenmesi, néronal biitiinliigiin devaminin saglanmasi seklinde siralanabilir
(93). Uyku sirasindaki tehditlere agik olma hali, yani biling kaybi, uykunun esas olarak
“beyin i¢in” oldugu fikrini desteklemektedir. Uyuyan beyin; yeni bilgilerin
kodlanmas1 ve uzun siireli hafizaya kayit i¢in ve anilar1 birlestirmek i¢in en uygun
kosullar1 saglar. Kisinin bir gecelik uyku uyumamasi durumunda beynin hatirlama
yeteneginde bozulmalar oldugu bilinmektedir (90). Yeterli gece uykusu, tiim ¢ocuklar
icin saglik ve mutlulugun temel unsurlarindandir. Uyku-uyaniklik kaliplarmin
organizasyonu normal biliylime ve gelismenin temel bilesenidir. Uyku, cocugun
gelisiminde diger faktorlerle onemli bir rol oynamaktadir. Toplam uyku ihtiyaci
bebeklik doneminde en fazladir ve cocukluk doneminde giderek azalir. Okul gagindaki
cocuklarda 24 saatte 9 ila 10 saat uyku gerekir. Okul ¢agindaki ¢ocuklar, her uyku
dongiisiiniin tamamlanmasindan sonra her gece 4-6 kez kisa bir siireligine uyanirlar
(94, 95). Uyku, ¢ocugun psikopatolojisinin bir belirtisi olabilir. Cocuklarin gece
uykusunda sik sik bozulmalar, gece uykusunun yetersiz kalmasina neden olur ve
yeterli NREM ve REM uykusu elde etme firsatinin sinirlar, boylece uykunun restoratif
islevini azaltir. Yetersiz uyku biiylime hormonu salgisinin azalmasi ile glikoz ve
insiilin regiilasyonunu etkileyebilir ve hiicresel bagisiklig1 baskilayabilir (65). Yetersiz
gece uykusunun davranigsal ve biligsel sonuglar1 arasinda azalmis dikkat, konsantre
olma zorlugu ve artan sinirlilik, depresyon ve diirtiisellik sayilabilir. Yetersiz uyku
obezite gibi fiziksel problemlerle birlikte okul performansinda diisiis ve duygu durum
bozukluklariyla da baglantilidir. Yetersiz uyku, ¢ocugun akran / 6gretmen iliskileri,
giindiiz aktivitesi ve davranislari ile aile etkilesimleri gibi bir cocugun biyopsikososyal
saghgmnmn tiim ydnlerini olumsuz ydnde etkileyebilir. Ogrenme, dikkat becerileri,
soyut diisiinme, entegrasyon ve planlama gerektiren karmasik gérevler yetersiz uyku
veya uyku bozukluklariyla tehlikeye girebilir. Yetersiz ve kesintili uykunun en yaygin

ve dogrudan sonucu giindiiz uykululuk halinin artmasidir (96).

Cocuklarda uyku, kiiltiirel ve psikososyal sartlardan etkilenebilmektedir.

Ornegin; ebeveynlerin dzellikleri, anne-babalik becerileri, ailedeki stres, catismali
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evlilikler, ¢ocuk yetistirme tarzlarindaki farkliliklar (6rnegin, ebeveynler arasindaki
otorite tutarsizligi), aile desteginin olup olmamasi, siddet, maddi zorluklar, kardes
dogumu, fiziksel veya cinsel istismar gibi faktorler, cocugun kisilik yapisi, egitim
durumu, psikopatolojisinin olup olmamasi, kiiltiirel ve sosyal beklentiler, uyku ortami
ve hijyeni gibi faktorler de uyku i¢in 6nemli risk faktorleri olarak ifade edilebilir (97,
98).
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5. MATERYAL VE METOT

“Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimliligmin Fiziksel Aktivite ve
Uyku Aligkanliklara Etkisinin Arastirilmasi” konulu bu yiiksek lisans tez ¢aligmas,
“Istanbul Medipol Universitesi Girisimsel Olmayan Klinik Calismalar Etik Kurulu
Bagkanligi”’nm 09.01.2020 tarihli, 10840098-604.01.01-E.859 dosya numarasi ile

onaylanmistir.

Calismamiza Aralik 2019 — Ocak 2020 tarihleri arasinda Van ili Ercis ilgesinde
bulunan Tenzile Ana Ortaokulu ile Cumhuriyet Ortaokulu’nda egitim 6gretim goren
ortaokul ¢ocuklar1 ve ayni1 ¢ocuklarin ebeveynleri katilmistir. Veriler toplanmadan
once Milli Egitim Bakanlhigi Ilce Milli Egitim’den calisma i¢in gerekli izinler
alimmustr (19/12/2019 tarihli E.25354465 say1r numarali). Calismamiza katilmaya
goniillii tiim ¢ocuk ve ebeveynlere sozlii ve yazili bilgilendirme yapilmistir ve

onamlar1 almmustir (EK 10.1).
5. 1. Katihmcilar ve Cahsma Tasarim

Calisma, tek merkezli prospektif/kesitsel ¢alisma olarak tasarlandi.
Calismamizda, 9-14 yaslar1 arasindaki ortaokul dénemindeki katilimcilarin dijital
bagimhilig, fiziksel aktivite diizeyleri ve uyku kaliteleri degerlendirildi. Ayrica
ebeveynlerin egitim durumu ve ekonomik durumu da incelemeye alindi. Dahil edilme

ve diglanma kriterleri asagida belirtilmistir.

Dahil Edilme Kriterleri

e Arastirmaya katilmaya goniillii olma

e Van Ercis Tenzile Ana Ortaokulu ve Cumhuriyet Ortaokulu’nda egitimlerine
devam etmesi

e Son yedi giin icinde fiziksel olarak aktif olmalarmi engelleyen bir durum

yasamamis olmasi
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Dislanma Kriterleri

e Fiziksel aktivitesini engelleyebilecek herhangi bir ortopedik, noérolojik veya
romatolojik problemlerinin olmasi

e Kardiyo-pulmoner herhangi bir kronik hastalig1 olmasi

e Gorme ve isitme kaybinm olmasi

e Kognitif veya mental problemlerinin olmasi

Calismaya katilacak olanlarin sayisinin belirlenmesi G* Power programi 3.1.9.5
versiyonu ile yapilmustir. Tip-1 hata orami 0,05 ve gii¢ oran1 %80 olarak kabul
edilmistir. Referans ¢aligma verileri (99) kullanilarak etki biytikligi 0,3 alinmustir.
Gilic analizi sonuglarina gore ¢aligmaya almmasi gereken kisi sayisi 84 olarak
belirlenmistir. Uygulama esnasindaki veri kayiplar1 da dikkate alinarak 100 ¢ocuk ve

bu ¢ocuklarin ebeveynlerinden veriler toplanmistir.
5. 2. Degerlendirme

Bireylerin demografik bilgileri arastirmaci tarafindan hazirlanan Kkisisel
degerlendirme formu ile degerlendirilmistir. Demografik bilgiler yani katilimcilarin
adi, soyadi, yasi, cinsiyeti, kaginci smifta oldugu, ebeveynlerinin egitim diizeyi ve
aylik gelirleri ve katilimcilari dijital oyun oynayip oynamadigi ve oynuyorsa giinde

kag saat oynadigi ile ilgili bilgiler kayit edilmistir.

Katimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerini belirlemek i¢in Cocuklar I¢in
Dijital Oyun Bagimhlik Olgegi (CIDOBO) kullanilmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin fiziksel aktivite diizeyleri; ikdgretim Ogrencileri Fiziksel Aktivite Soru
Formu (FAS) ile uyku aliskanliklart Cocuk Uyku Aliskanliklar1 Anketi (CUAA) ile

degerlendirilmistir.
5. 2. 1. Dijital Oyun Bagimhhginin Degerlendirilmesi

Katilimcilarin dijital oyun bagimliligmin degerlendirilmesi; Cocuklar Igin
Dijital Oyun Bagimlilik Olgegi (CIDOBO) kullanilarak yapilmistir. Hazar ve ark.
(100) tarafindan problemli dijital oyun oynama davraniglarini saptamak amaciyla

gelistirilen bu Olgek toplam dort alt parametreden olusmaktadir. Bu parametreler
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Dijjital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma, Oyun Siiresinde
Tolerans Gelisimi, Oyuna Yiiklenen Deger, Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi ve Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma
seklindedir. Bu ankette dgrencilerin bagimlilik diizeyleri; 1-24 puan: Normal Grup,
25-48 puan: Az Riskli Grup, 49-72 puan: Riskli Grup, 73-96 puan: Bagimli Grup ve
97-120 puan: Yiiksek diizeyde bagimli grup seklinde ifade edilmektedir.

5. 2. 2. Fiziksel Aktivitenin Degerlendirilmesi

[Ikdgretim Ogrencileri Fiziksel Aktivite Soru Formu (FAS) 1997 yilinda
Kowalski ve ark. tarafindan olusturulmus bir ankettir. FAS, ortaggretime devam eden
ogrencilerin okul donemi boyunca son 7 giindeki fiziksel aktivitelerini degerlendirmek
icin tasarlanmis bir ankettir (101). Ankete verilen cevaplarin 1 ile 5 arasinda
puanlandigi 9 soru ve gegen hafta boyunca fiziksel aktivite yapmaya engel bir durum
varligmi sorgulayan 10. sorudan olusur. ‘1’ puan diisiik siddette fiziksel aktiviteye ‘5’
puan ise yiiksek siddette fiziksel aktiviteye karsilik gelir, ancak son soru puanlamaya
katilmaz. Toplam puan tiim sorularin ortalama puami hesaplanarak elde edilir.
FAS’nun onuncu maddesi puanlanmaya dahil edilmemektedir. Bu madde 6grencinin
o hafta igerisinde fiziksel aktivite yapmasini engelleyen bir durum varliginda o
Ogrenciye ait soru formunun degerlendirmeye alinmamasi i¢in olusturulmustur. Bu

anketin gecerlik ve gilivenirlik calismas1 Sert ve ark.(102) tarafindan yapilmustir.
5. 2. 3. Uyku Ahskanh@inin Degerlendirilmesi

Ogrencilerin uyku aliskanliklar1 degerlendirme i¢in Cocuk Uyku Aliskanliklar
Anketi (CUAA) kullanmilmistir. Fis ve ark. tarafindan Tiirkce giivenilirlik ve gegerlilik
yapilan bu 6lcek, ¢cocuklarda uyku aligkanliklar1 ve uyku ile ilgili sorunlar1 belirlemek
amaciyla gelistirilmistir (103). Olgegin kisaltilmis formu toplam 33 maddeden
olusmaktadir. Olgek, cocugun anne veya babasi tarafindan doldurulmaktadir. Anne-
babadan ¢ocugun uyku aligkanliklarim1 gectigimiz hafta baz alinarak (eger normal
diizenin diginda bir durum s6z konusu ise 6rnegin; ¢ocuk hastalanmis ya da ev tagima
gibi nedenler varsa o zaman normal diizende yasanilan en son hafta diisiliniilerek
doldurulur) degerlendirmeleri istenmektedir. Olgekte yatma zamani direnci, uykuya

dalmanin gecikmesi, uyku siiresi, uyku kaygisi, gece uyanmalari, parasomniler,
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uykuda solunumun bozulmasi, giin i¢inde uykululuk seklinde siralanabilen sekiz alt

Ol¢ek tanimlanmaktadir.
5. 3. Istatistiksel Analiz

Calismadan elde edilen veriler; “Statistical Processing For The Social Sciences
Software (SPSS 21.0, Inc, Chicago, Illinois)” programi kullanilarak analiz edilmistir.
Verilerin normal dagilima uyup uymadiklar1 gorsel (histogram ve olasilik grafikler)
ve Kolmogorov-Smirnov/Shapiro-Wilk  testlerine  gore  degerlendirilmistir.
Tanimlayic1 analizler ortalama + standart sapma (X+£SS), median veya yiizde (%)
olarak ifade edilmistir. Katilimecilarin demografik bilgilerine iligkin frekans ve ylizde
dagilimlar1 ¢ikarilmistir. Katilimeilarin sosyodemografik, ozellikleri ile dlgekler
arasindaki karsilastirmalarda, iki grup ortalamalarmi karsilastirmada veriler normal
dagilim gosterdiginde t testi, normal dagilim gostermediginde Mann Whitney U testi
kullanilmustir. Ug ve daha fazla bagimsiz ortalama arasidaki farkin hesaplanmasinda;
veriler normal dagilim gosterdiginde ANOVA, normal dagilim gdstermediginde
Kruskal-Wallis testi kullanilmistir. Ortalamalar arasinda farklar bulundugu takdirde
ortalamalar arasindaki farklar1 karsilastirmay1 saglayan post hoc Tukey HSD testi
uygulanmustir. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Fiziksel Aktivite Anketi ve Cocuk
Uyku Aligkanliklar1 Anketi arasindaki iliskileri degerlendirmek i¢in ise Pearson ve
Spearman Korelasyon analizi kullanilmistir. Istatistiksel anlamlilik diizeyi tiim

analizlerde ise p<0,05 olarak kabul edilmistir.
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6. BULGULAR

6. 1. Demografik ozellikler

Calismamiza toplam 100 kisi katilmistir. Arastirmaya katilan 100 6grencinin
yas aralig1 9-14 ve ortalama yaslar1 11,74+1,30° tir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugunun,
kiz 6grenci (n=56; %56), ve 7. smif oldugu (n=30; %30), annelerinin ortaokul (n=27;
%27) ve babalarmin ise lise (n=34; %34) mezunu oldugu goriilmektedir. Ayrica
ogrencilerin %67’si dijital oyun oynamakta, %6’s1 da giinde ii¢ saatten fazla dijital
oyun oynamaktadir (Tablo 6. 1. 1). Ogrencilerin cinsiyetlerine gére dijital oyun
oynama durumuna bakildiginda erkek 6grencilerin %73°1, kiz 6grencilerin ise %63’
olmak tizere her iki cinsiyetin de ¢ogunlugunun dijital oyun oynadigi sonucuna

ulagilmistir (Sekil 6. 1. 1).

Tablo 6. 1. 1. Ogrencilerin ve Ebeveynlerin Demografik Ozellikleri

Degisken Grup N %
Kiz 56 %56
Cinsiyet Erkek 44 %44
8.Smf 23 %23
7.Smif 30 %30
Sinif Diizeyi 6.Smif 21 %21
5.Smif 26 %26
Universite 12 %12
Lise 15 %15
Anne Egitim Ortaokul 27 %27
Diizeyi Ilkokul 21 %21
Okur Yazar degil 25 %25
Universite 22 %22
Lise 34 %34
Baba Egitim Ortaokul 24 %24
Diizeyi [lkokul 19 %19
Okur Yazar degil 1 %1
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Tablo 6. 1. 1. Ogrencilerin ve Ebeveynlerin Demografik Ozellikleri (devamr)

Degisken Grup N %
5001 TL ustii 15 %15
Aile Ekonomik 4001-5000 TL 22 %22
Durum 2001-4000 TL 31 %31
2000 TL’den az 26 %26
Cok iyi 42 %42
Iyi 35 %35
OKkul Basarisi Orta 20 %20
Diisiik 3 %3
Dijital Oyun Evet 67 %67
Oynama Durumu Hayir 38 %33
3 saatten fazla 6 %6
Dijital Oyuna 3 saat 7 %7
Harcanan Vakit 2 saat 12 %12
1 saat 19 %19
Yarim saat 29 %29
Cinsiyet Dijital
Kadin Erkelk gl;:on:gﬁg
M Evet
M Hayir

%63

Sekil 6. 1. 1. Ogrencilerin Cinsiyete Gore Dijital Oyun Oynama Durumu
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6. 2. Ogrencilerin Oyun Oynama Yiizdeleri ve Bagimhlik Diizeyleri

Ogrencilerin dijital oyun oynama oranlarma bakildiginda en ¢ok dijital oyun

oynayanlarin 5.smif oldugu saptanmustir (Tablo 6. 2. 1).

Tablo 6. 2. 1. Ogrencilerin Smif Diizeyine Gore Dijital Oyun Oynama Yiizdeleri

Dijital Oyun Oynama Durumu
Simif Diizeyi Evet Hayir TOPLAM
N (%) N (%)
5.simf 20 (76,9) 6 (23,1) 26
6.simif 12 (57,1) 9 (42,9) 21
7.stmf 20 (66,6) 10 (33,4) 30
8.simf 15 (65,2) 8 (34,8) 23
TOPLAM 67 (67) 33 (33) 100

Katilimeilarmn dijital bagimliligini degerlendirmek icin kullanilan CIDOBO alt
parametrelerinin normal dagildig: goriilmiistiir. Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi
0lgegine verdikleri yanitlarin sonucunda ortalama + standart sapma puani 44,06+18,52
oldugu tespit edilmistir. Bu durumda katilimcilarmin genel ortalamasi “Az Riskli
Grup” olarak degerlendirilmektedir. Frekans analizine bakildiginda 9 kisinin normal
grupta oldugu (1-24 puan), 60 kisinin az riskli grupta oldugu (25-48 puan), 22 kisinin
riskli grupta oldugu (49-72 puan), 6 kisinin bagmmli grupta oldugu (73-96 puan), 3
kiginin ise yiiksek diizeyde bagimli grupta (97-120 puan) oldugu belirlenmistir (Tablo
6. 2. 2).

Tablo 6. 2. 2. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegine Gore Bagmmlilik

Diizeyleri
N (%0)
Normal Grup 9(9)
Az Riskli Grup 60 (60)
Riskli Grup 22 (22)
Bagimh Grup 6 (6)
Yiiksek Diizeyde Bagimh Grup 3(3)
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6. 3. Cinsiyet ile Dijital Bagmhhk Olceginin Alt Parametrelerinin

Karsilastirilmasi

Ogrencilerin cinsiyete bagl olarak dijital oyun bagimhliginm alt
parametrelerine iliskin farkliliklar degerlendirildiginde; Cinsiyet ile Dijital bagimlilik
Olgeginin tiim parametreleri arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 (p>0,05) sonucuna

ulagilmistir (Tablo 6. 3. 1).

Tablo 6. 3. 1. Cinsiyet ile Dijital Bagimlilik Olgeginin Alt Parametrelerinin

Karsilagtirilmasi
Dijital Bagimhlik Olgegi Alt Kiz Erkek P
Parametreleri OrtalamatSS | OrtalamatSS
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik 11,02+4,83 10,32+5,56 0,50
Asir1 Odaklanma ve Catisma
Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi 10.40+4 11 9,2344,45 0,17

Oyuna Yiiklenen Deger, Bireysel ve

Sosyal Gorevlerin/Odevlerin 5,27+2,46 4,94+275 0,53
Ertelenmesi
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik 17,56+3,23 17,9143,63 0,62

Yansimasi ve Oyuna Dalma

TOPLAM 43,70+6,48 40,76+9,37 0,42

SS; Standart Sapma *;Mann Whitney U Testi

Ogrencilerin dijital oyun oynamak icin ayirdiklar1 siirenin cinsiyete gore
degerlendirilmesinde kiz Ogrencilerin sadece %6’smin ii¢ saatten fazla, erkek

ogrencilerin ise %26’sin1n ii¢ saatten fazla oyun oynadigi goriilmiistiir (Sekil 6. 3. 1).
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Cinsiyet Giinde Dijital
Oyun Oynama

Kadin Erkek Siiresi
B Yarm saat
W1 saat
B 2 saat
[ 3 saat
[ 3 saatten fazla

Sekil 6. 3. 1. Ogrencilerin Cinsiyete Gore Giinde Dijital Oyun Oynama Siireleri

Ogrencilerin dijital oyun oynama durumuna gore ders basarilarina bakildiginda

okul basaris1 “¢ok iyi” olan ¢ocuklarmn %70 inin okul basaris1 “iyi” olan 6grencilerin

%72’sinin, okul basaris1 “orta” olan 6grencilerin %65’inin ve okul basaris1 “diistik”

olan dgrencilerin %65’inin dijital oyun oynadigi goriilmiistiir (Sekil 6. 3. 2).

Kisi Sayist

Dijital
oyun
50 Oynama
Durumu

M Evet
W Hayir

40

30

20

10

Dusiik Orta Iyi Cok iyi
Okul Basarisi

Sekil 6. 3. 2. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Durumuna Gére Okul Basarilar1
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6. 4. Demografik Ozelliklere Gore Ogrencilerin Bagimhlik Diizeyleri ve Fiziksel
Aktivite Diizeyleri

Ogrencilerin smif diizeyleri, anne ve baba egitim diizeyleri, okul basarilar1 ve
dijital oyunlara harcadiklar1 vakit diizeyleri degiskenlerine bagli olarak dijital oyun
bagimliligma iligkin farkliliklar degerlendirildiginde; sinif diizeyleri anne egitim
diizeyleri, ekonomik durum ve okul basarilari, arasinda anlaml bir farklilik olmadigi
sonucuna varilmistir (p>0,05). Katilimcilarin babalarmin egitim diizeyine gore dijital
bagimlilik 6l¢cegi puanlar1 arasinda ise anlamli bir farklilik oldugu sonucu goriilmiistiir
(p<0,05). Ortalamalara bakildiginda baba egitim diizeyi “lise” olan 6grencilerin dijital
bagimliliginin diger egitim diizeylerine (baba) oranla daha yiiksek oldugu sdylenebilir
ayrica dijital oyuna harcanan stire ile dijital bagimlilik 6l¢egi puanlar1 arasinda anlamli
bir farklilik oldugu sonucuna ulagilmistir. Dijital oyunlar1 3 saat ve 3 saatten fazla
oynayan ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi diizeyinin daha yiiksek oldugu
goriilmistiir (p<0,05) (Tablo 6. 4. 1).

Tablo 6. 4. 1. Ogrencilerin Cinsiyet, Smif Diizeyi, Anne-Baba Egitim Diizeyi,
Ekonomik Gelir ve Okul Basarisina Gore Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri

Az Yiiksek
Degisken Grup Normal Riskli Riskli | Bagimh Diizeyde Toplam P
Grup Grup Grup N(%) Bagimh
N(%) N(%) N(%) Grup N(%)
Cinsiyet ¢ Kiz 6(10,7) | 35(62,5) | 11(19,6) | 1(1,8) 3(5,4) 56 0,43
Erkek 3(6,8) | 25(56,8) | 11(25) | 5(11,4) 0 44
8.Simif 3(13) 13(56,5) | 4(17,4) 0 3(13) 23
Simf ¥ 7.Siuf 2(6,7) 15(50) 9(30,0) | 4(13,3) 0 30 0,45
6.S1nif 2(9,5) 12(7,1) | 5(23,8) 2(9,5) 0 21
5.S1mf 2(7,7) | 20(76,9) | 4(15,4) 0 0 26
Universite 0 8(66,7) 3(25) 0 1(8,3) 12
Anne Lise 1(11,1) 9(60) 1(6,7) 3(20) 1(6,7) 15
Egitimi’ Ortaokul | 1(11,1) | 17(63) | 7(259) | 1(3,7) 1(3,7) 27 0,42
Tlkokul 2(22,2) 12(60) 5(25) 1(5) 0 20
Okur Yazar | 5(55,6) | 13(52) 6(24) 1(4) 0 25
degil

¢; p<0,005, Mann Whitney U Testi, Y; p<0,005,Kruskall-Wallis Testi
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Tablo 6. 4. 1. Ogrencilerin Cinsiyet, Smif Diizeyi, Anne-Baba Egitim Diizeyi,

Ekonomik Gelir ve Okul Basarisia Gore Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri (devami)

Az Riskli Yiiksek
Degisken Grup Normal Grup Riskli | Bagimh | Diizeyde | Toplam P
Grup N(%) Grup N(%) Bagimh
N(%0) N(%) Grup
N(%0)

Universite | 3(13,6) 13(59) 4(18,2) | 1(45) 1(4,5) 22
Baba Lise 0 20(58,8) 8(23,5) | 4(133) 2(5,8) 34
Egitimi” Ortaokul 2(8,3) 13(54,1) 8(33,3) | 1(4,16) 0 24 0,03

flkokul 4(21,1) | 13(68,42) | 2(10,05) 0 0 19
Okur Yazar 0 1(100) 0 0 0 1
degil
Ailenin 5001 TL T 1(6,7) 9(60) 3(20) 1(6,7) 1(6,7) 15
Ekonomik 4001-5000 1(4,5) 15(68,2) 5(22,7) 1(4,5) 0 22
Durumu 2001-4000 | 4(12,9) 16(51,6) 6(19,4) 3(9,7) 2(6,5) 31 0,87
(TL)* 2000 4 3(11,5) 16(61,5) 6(23,1) 1(3,8) 0 26
Ogrencinin Diisiik 0 3(100) 0 0 0 3,0
Okul Orta 2(10) 9(45) 7(35) 1(5) 1(5) 20
Basaris1” Iyi 0 22(62,9) 7(20) 5(14,3) 1(2,9) 35 0,14
Cok lyi 7(16,7) 26(61,9) 8(19) 0 1(2,4) 42

Yarim saat 0 23(79,3) 6(20,7) 0 0 29
Dijital 1 saat 1(5,3) 12(63,1) 6(31,6) 0 0 19
Oyuna 2 saat 0 4(33,3) 6(50) 1(8,3) 1(8,3) 12 0,001"
Harcanan 3 saat 0 1(14,2) 3(42,9) 3(42,9) 0 7
Vakit! 3saat T 1(16,7) 2(33,3) 1(16,7) | 2(33,3) 0 6

Y;Kruskall-Wallis Testi, *; p<0,005

Ogrencilerin fiziksel aktivite dlgeginde aldiklar1 puanin ortalama (min-maks)

23,19 (10-41) oldugu saptanmugtir. Ogrencilerin cinsiyeti, anne ve baba egitim diizeyi,

Ogrencinin okul basarisi, dijital oyun oynama durumu ve dijital oyun oynama stireleri

ile fiziksel aktivite arasinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir

(p>0,005). Bununla birlikte, ailenin ekonomik gelir diizeyi diistiikkge 6grencilerin

fiziksel aktivite diizeylerinin de diistiigii tespit edilmistir (p<0,005) (Tablo 6. 4. 2).
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Tablo 6. 4. 2. Ogrencilerin Cinsiyet, Simf Diizeyi, Anne-Baba Egitim Diizeyi,

Ekonomik Gelir ve Okul Basarisina Gore Fiziksel Aktivite Diizeyleri

Fiziksel Aktivite Anketi

Degisken Grup N OrtalamatSS p
Cinsiyet? Kiz 56 22,28+7,41 0,14
Erkek 44 24,36+6,39
5.Smf 23 28,17+6,94
6.Smif 30 22,16+6,41 0,001"
Simf 7.S1mf 21 20,92+5,74
Diizeyi® 8.Simf 26 21,4846,80
Universite 12 23,65+8,00
Lise 15 24,81+6,32
Anne Ortaokul 27 24.28+7,91 0,54
Egitim Tlkokul 21 21,26+5.06
Diizeyi* Okur Yazar degil 25 22,6547 37
Universite 22 26,98+7,02
Lise 34 21,29+6,09
Baba Ortaokul 24 22.95+6,73 0,45
Egitim Tlkokul 19 22.3047,11
Diizeyi’ Okur Yazar degil 1 27.33
5001 TL tstii 15 26,13+7,04
Ailenin 4001-5000 TL 22 26,08+9,25
Ekonomik 2001-4000 TL 31 21,0945,34 0,007*
Durumu* 2000 TL’den az 26 20,37+5,55
Cok iyi 42 24,29+7,78
Okul Iyi 35 23,63+5,79 0,119
Basansi® Orta 20 19,86+6,45
Diisik 3 24,92+9,68
Dijital
Oyun Evet 67 23,60+6,97 0,41
Oynama Hayir 33 22,38+7,17
Durumu¢
3 saatten fazla 6 23,06+9,27
Dijital 3 saat 7 24,27+5,86
Oyuna 2 saat 12 24.31+6,37 0,95
Harcanan 1 saat 19 22,8647,05
Vakit® Yarim saat 29 23,19+7.91

SS; Standart Sapma, *; p<0,005, ¢;Mann Whitney U Testi, Y;Kruskall-Wallis Testi
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Ayrica dgrencilerin siif diizeyleri ile fiziksel aktivite dlgcegi arasinda yapilan
varyans analizi sonucunda aralarinda anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir
(p<0,005). Tukey Coklu Karsilastirma Testi sonucuna gore farkliligin 5.smif (X=6,00)
ile 7.smif (X =7,24) ve 5.smif (X=6,00) ile 8.siif (X=6,69) arasindan kaynaklandig:
bulunmustur. Bu sonuglara gore Ogrencilerin fiziksel aktivite diizeylerinin smnif

diizeyleri yiikseldik¢e azaldigi tespit edilmistir (p<0,005) (Tablo 6.4.3).

Tablo 6. 4. 3. Ogrencilerin Smif Diizeyleri ile Fiziksel Aktivite Arasinda Tukey Coklu

Karsilastirma Sonuglari

Sinif Diizeyi Ortalama + SS p
6. Simif 6,06+1,89 0,110
5. Simf 7. Simif 7,24+1,73 0,001*
8. Suf 6,691,684 0,003
5. Simif 6,06+1,89 0,11
6. Simf 7. Simf 1,24+ 1,83 0,90
8. Simif -0,68+1,94 0,98
5. Simf 7.24+1,73 0,001*
7. Sif 6. Simif -1,24+1,83 0,906
8. Simif -0,55+1,78 0,990
5. Simif -6,69+1,84 0,003*
8. Simf 6. Siif 0,68+1,94 0,985
7. Simif 0,55+1,78 0,990

SS; Standart Sapma, *p<0,005
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6. 5. Dijital Oyun Bagimhhg ve Fiziksel Aktivite

Ogrencilerin dijital oyun oynama durumu ile fiziksel aktiviteleri arasinda ise

anlaml1 iligki olmadig1 sonucuna ulagilmistir (p>0,05) (Tablo 6.5.1).

Tablo 6. 5. 1. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Durumuna Gore Fiziksel Aktivitesi

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

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

Ogrencilerin fiziksel aktivite dlgegi ile Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve alt

parametrelerinin arasindaki iliski Tablo 6. 5. 2’de gosterilmistir. Buna goére Dijital

Oyun Bagimlihg1 Olgegi ve alt parametreleri ile Fiziksel Aktivite Olcegi arasinda

istatiksel olarak anlamli bir iliski bulunmamistir (p>0,005).
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Tablo 6. 5. 2. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginin Alt Parametreleri le
Fiziksel Aktivite Olcegi Arasdaki iliski

Dijital Bagimhiik Olgegi Alt Fiziksel Aktivite
Parametreleri Olgegi Pé
(OrtalamazSS) (OrtalamatSS)
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir 10,63+5,24 0,33
Odaklanma ve Catisma
Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi 3,09+2,62 0,93
Oyuna Yiiklenen Deger, Bireysel ve
Sosyal Gorevlerin/Odevlerin 3,42+2,16 0,67
Ertelenmesi
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik 7,76+3,45 0,73

Yansimasi ve Oyuna Dalma

TOPLAM 23,21+6,43 0,41

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

6. 6. Dijital Oyun Bagimhhg ve Uyku

Ogrencilerin %56’ sinim sabah saat 06:00°da uyandig1, %50 sinin de aksam saat
22:00°’de uyudugu goriilmiistiir. Dolayisiyla ¢ogunlugun 8 saat uyudugu tespit
edilmistir. Ogrencilerin dijital oyun basinda gegirdikleri siire ile uyku siireleri arasinda

bir anlamli farklilik yoktur (p>0,005) (Sekil 6. 6. 1).
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Sekil 6. 6. 1. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynadiklar1 Siireye Gére Uyuduklar1 ve
Uyandiklar1 Saat

Ogrencilerin dijital oyun oynama durumu ile uyku ahiskanliklar1 arasmda da

istatiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulagilmistir (p>0,05) (Tablo

6.6.1).
Tablo 6. 6. 1. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Durumuna Gore Uyku
Aliskanliklari
Dijital Oyun Oynama Uyku Ahskanhklar1 Anketi
Durumu (N) OrtalamazxSS pe
Evet (67) 53,8546,84
Hayir (33) 54+7,51 0,92
Toplam (100) 53,90+6,42

SS; Standart Sapma, ¢;Independent Samples T-Test
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Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi ve alt parametrelerinin ve uyku ahiskanhig: ile
arasindaki iligki Tablo 6.6.2°de gdsterilmistir. Buna gore Dijital Oyun Bagimlilig1
Olgegi ve alt parametrelerinin dgrencilerin Uyku Ahskanliklar1 Anketi arasinda bir

iliski bulunmamistir (p>0,005).

Tablo 6. 6. 2. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginin Alt Parametreleri le
Uyku Alskanliklar1 Anketi Arasindaki Iliski

Dijital Bagimhhk Olcegi Alt Uyku Ahskanhklar P
Parametreleri (OrtalamazSS)
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik 10,6345,24 0,50

Asirt Odaklanma ve Catisma
Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi 13,094+2,62 0,60

Oyuna Yiiklenen Deger, Bireysel ve

Sosyal Gorevlerin/Odevlerin 15,42+2,16 0,89
Ertelenmesi
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik 17,76+3,45 0,65

Yansimasi ve Oyuna Dalma

TOPLAM 55,2116,43 0,95

SS; Standart Sapma, ¢;Independent Samples T-Testi
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7. TARTISMA

Van ili Ercis il¢esinde iki farkli ortaokul 6grencilerinde yapilan bu ¢alismada,
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi oranlar1 arastirilmis ve dijital oyun bagimliligi ile

fiziksel aktivite ve uyku aligkanliklar1 arasindaki iligki incelenmistir.

Calismamiza katilan 6grencilerin %67’ sinin dijital oyun oynama aligkanliginin
oldugu ve bu oyun oynayan 6grenci grubunun %6’sinin ii¢ saatten daha fazla siire oyun
oynadig1 goriilmiistiir. Ulkemizde internet kullaniminin geng popiilasyon arasinda
oldukc¢a yliksek bir seviyede oldugu daha 6nce yapilan ¢alismalarda gosterilmistir
(104). Tiirk genglerinin internet kullanimi konusu ile ilgili yapilan bir ¢alismada, 3975
ortaokul ve lise 6grencisine internette gegirdikleri siire sorulmus ve katilimcilarin
%7,6’s1 haftada 12 saatten fazla siire ile internette zaman gegirdiklerini belirtmiglerdir
(105). Literatiirde yer alan ¢alismalara gore genglerde goriilen internet kullanimu ile
birlikte dijital oyun bagimliligi prevelans1 %15 ve altinda bulunmustur (106-108). Her
ne kadar Leung ve ark. yaptig1 calismada %35’in {izerinde bir prevelans belirtmisse de
calismalarin ¢ogunlugu %15 ve altinda rakamlardan bahsetmistir (109). Grusser ve
ark. 7000 katilimecmnin dahil oldugu ¢alismasinda dijital oyun oynayan 6grencilerin
%12’sinin bagimli oldugunu bildirmektedir (107). Irmak ve ark. Istanbul ili
Bayrampasa ilgesinde yer alan dort ortadgretim kurumunda 865 6grenci ile yapmis
oldugu arastrmada katilimcilarin %28,8’inin djjital oyun bagimlis1 oldugunu
bildirmislerdir (18). Gentile ve ark. ise Singapur’da ilkokul ve ortaokulda yaptiklari
calismada 6grencilerin %9’unun dijital oyun bagimlisi oldugunu bildirmislerdir (110).
Bu bulgularin literatiirdeki 6grencilerle yapilan ¢alismalar (111-113) ile uyumlu
oldugu ve kullanim yayginlik oranlarinin degisiklik gostermekle birlikte biiyilik
cogunlugunda 6grencilerin dijital oyun bagimlis1 olmadig1 goriilmektedir. Yayginlik
oranlarinin farklilik gostermesi caligmalarda farkli tani Olgiitlerinin kullanilmasi,

degisik yas gruplar1 ve kiiltiirleri kapsamasi ile agiklanabilir.

Caliymamizdan elde ettigimiz bir diger bulgu ise; dgrencilerin smif diizeyine
gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Ancak oransal olarak farkliliklar1 inceledigimizde

dijital oyun oynama durumuna “evet” yanitini en fazla 5. smif 6grencilerin verdigi
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tespit edilmistir. Tahiroglu ve ark. da yaptig1 calismada 6. smif 6grencilerin 7. ve 8.
siif ogrenciler ile karsilastirildiginda daha fazla oranda dijital oyun bagimlilig1
oldugunu gostermistir (105). Hazar ve ark. ise 8. Siif 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin, 7.siniftaki 6grencilerin bagimlilik diizeylerinden anlamli
diizeyde yliksek oldugunu saptamustir (99). Bu ¢eliskili sonuglara gore smif diizeyinin
ogrencilerin dijital oyun oynama durumu {izerine etkisi hala net olarak
belirlenememistir. Bu yiizden 6grencilerin bos zaman aktivitelerinin daha ayrintili
degerlendirilmesi saglanarak smif diizeyine gore dijital oyun oynama durumu
arasindaki neden-sonug iligkisinin kurulmasi sonuglari yorumlanmasi agisindan daha

faydali olabilir.

Cahismamizda elde ettigimiz bulgulara gore; dijital bagimlilik durumu
acisindan grencilerin ¢ogunlugunun az riskli grupta oldugu (%60), %9’ unun normal
grupta, %22’sinin riskli grupta, %6’smin bagimli grupta ve %3 iiniin yiiksek diizeyde
bagimli grup iginde yer aldigi tespit edilmistir. Edirne ilinde yapilan bir diger
calismaya gore 6grencilerin %29 unun riskli grupta yer aldig1 goriilmiistiir. Ulkemizde
yapilan diger c¢aligmalar incelendiginde ortaokul ogrencilerinin bagimlilik
prevelansinin %3-28,8 arasinda oldugu belirlenmistir (114, 115). Calismamizdaki

oranlarin da bu aralik iginde yer aldig1 gériilmektedir.

Hazar ve arkadaslarmmin yaptiklar1 ¢alisma bulgularinda; erkek 6grencilerin
dijital oyun bagimlilig1 toplam puan ortalamasmin (51,26), kadin 68rencilere (42,42)
gore daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu
bildirmiglerdir (116). Bizim c¢alismamizda da erkek Ogrencilerin %731, kiz
Ogrencilerin ise %63’ dijital oyun oynama durumunu “evet” olarak
cevaplandirmislardir. Ancak bu oranlar her iki cinsiyet agisindan istatistiksel olarak
anlamli degildir. Dijital oyun bagimlilik 6l¢egine gore erkek 6grencilerin %11 nin, kiz
ogrencilerin ise sadece %2’sinin bagimli grup icerisinde yer aldigi goriilmistiir.
Literatlirde yapilan arastirmalara bakildiginda, erkek Ogrencilerin oyun bagimlilig
diizeylerinin kiz ogrencilerin oyun bagimliligi diizeyinden daha fazla oldugu
bulunmusgtur. Oral ve ark. dijital oyun bagimliligini etkileyen en 6nemli parametrenin
cinsiyet oldugunu belirtmistir (117). Bu yonden erkek olmak bagimlilik yatkmhg:

acisindan maruziyete agik grup olarak degerlendirilmektedir ayrica farkli gruplarda
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yapilan birgok caliymada ortak sonug olarak erkek cinsiyet faktoriiniin dijital oyun

bagimliligi agisindan 6nemli bir risk faktorii oldugu da gosterilmektedir (118).

Bununla birlikte yapilan g¢alismalarda oyun tercihlerinin cinsiyete gore
farklilastig1 bildirilmistir. Kiz 6grencilerin daha az siddet igeren, daha az rekabete yer
verilen ve kisisellestirilebilir oyun tarzlarmi oynadiklari, erkek 6grencilerin ise gorsel
kalitesi yiiksek, siddet igerikli cok oyuncunun katildig1 ¢evrimigi oyunlarin oynadigi
kaydedilmistir. Literatiirde bulunan bir¢ok calisma gibi Ko ve ark. yaptiklar1 ¢aligma
da bu bulguyu desteklemektedir (119).

Calisma planlanirken 6n goriilen anne ve babanin egitim diizeylerinin dijital
oyun bagimliligina etkisinin analiz sonuglarinda sadece 6grencinin babasmin egitim
durumunun etkili oldugu saptanmistir. Calismamizda 68rencinin babasinin egitim
durumu “lise” olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi puanlar1 daha yiiksek
oldugu goriilmiistir. Sahin ve ark. yaptigi arastirmada dijital oyun bagimlihig: ile
ogrencilerin ebeveynlerin egitim diizeyi agisindan iligkilerinin incelenmesinde
annenin egitim seviyesi ile dijital oyun bagimliligi arasinda bir iliskiye ulasilirken
babanin egitim seviyesi agisindan anlamli farkliik bulunmamustir (120). Bizim
calismamizda da dijital oyun bagimlilig1 ile annenin egitim seviyesi agisindan bir fark
bulunmazken babanin egitim seviyesi acisindan farklilik  bulunmustur.
Calismamizdaki 6grencilerin baba egitim diizeyleri anne egitim diizeylerinden yiiksek
bulunmustur. Bunun sebebi kadina olan geleneksel bakis agisi, aile igerisindeki rol ve
gorevlerin biiyilk kisminin kadina yiiklenmesi olabilir. Literatiirde yapilan bir¢ok
arastirmada, ailenin egitim seviyesi ile oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlamli bigimde
farklilastig1 ve Ozetle ebeveynlerin egitim seviyesi yiikseldik¢e ¢ocuklarinin dijital
oyunlara olan ilgi ve bagimliliklarinin de arttigi sonucuna ulasilmistir (121-123). Bu
sonuglarin agiga ¢ikmasinda 6grenim diizeyi yiiksek olan ebeveynin evin disinda daha
cok zaman gecirmesinden kaynakli 6grencilerin daha fazla bos zamani olmasi olabilir.
Ogrencilerin dijital oyun bagimhiliginin ebeveynlerinin egitim durumu ile iligkisinin
arasindaki iligkiyi anlamaya yonelik ebeveynlerin evin disinda gegirdikleri toplam siire

de degerlendirilebilir.

Ulkemizde egitim seviyesindeki artis ile gelir seviyesindeki arti arasinda bir

iliski bulunmaktadir (124). Ailesinin ekonomik olarak gelir seviyesine bagl olarak
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dijital oyun bagimlilik diizeyi degisen d6grencilerde ailesinin ekonomik geliri fazla olan
ogrencilerin bagmmlilik diizeyi daha fazla, ailesinin ekonomik geliri az olan
ogrencilerin bagimlilik diizeyinin de daha az oldugu sonucuna ulasilmistir (125).
Ekinci ve ark. da yaptiklar1 arastirmada ailenin ekonomik kazancmin artigina bagl
olarak cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin da dogrusal bir iliski ile arttigin1 ifade
etmistir (126). Bunun sebebi, ailenin ekonomik avantajlarina bagl olarak dijital oyun
oynamak i¢in c¢esitli dijital araglara ve/veya ¢evrimi¢i oyun oynamak i¢in de yeterli
internet ulagimma kolaylikla ulagmalarindan kaynakli olabilir. Ancak bizim
arastrmamizda gelir diizeyi 1ile dijital oyun bagimhiligi arasinda bir fark
bulunmamistir. Bu durum yapilan diger ¢alismalarda aile gelirinin yaklasik 10.000 TL
ve fazlasi miktarin gruplandirildigi goriilmistiir, ileriki caligmalarda aile geliri ile
dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide kullanilan gruplandirmalarm daha ayrmtili

yapilmasi gerekebilir.

Yavuz ve ark. dijital oyunlara bagimli 6grencilerin; aile ve arkadaglar1 ile
iletisim problemleri yasadiklari, akademik basarilarinin distiigii ve yasam
kalitelerinde azalma oldugunu bildirmistir. Konu ile yapilan daha genis kapsamli
arastirmalar dogrultusunda dijital ortamlarda (film, miizik, video, oyun siteleri, sosyal
aglar) siklikla zaman geciren ¢ocuk ve genglerin, akademik bagar1 diizeylerinin diisiik
oldugu belirlenmistir (127). Bu durum zamanlarinin ¢ogunu internet basinda gegiren
ogrencilerin akademik ortamdan uzaklagmasmin basarilarin1 olumsuz etkilemesi ile
aciklanabilir. Dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin dersleri aksatmasina, diisiik
akademik performans gdstermesine neden oldugu bir¢ok c¢aligmada bildirilmesine
ragmen bizim g¢alismamizda ise akademik basar1 veya basarisizlik ile dijital oyun
oynama durumu arasinda bir iliskinin olmadigi bulunmustur. Bu durumun akademik
basarinin degerlendirilmesinde kullanilan degerlendirme yontemlerinin ¢esitlilik
gosterilmesinden  kaynaklanabilecegini  ve  degerlendirme  yOntemlerinin
degiskenliginin sonuclar1 etkileyebilir. Calismamizda 6grencilerin akademik basar1
kesitsel bir anda ve “cok iyi”, “iyi”, “orta” ve “diisiik” olarak degerlendirilirken
yapilan diger ¢aligmalarda dgrencilerin akademik basarilanin degiskenligi hem uzun
siire takip edilmis hem de ¢ok detayl bir sekilde degerlendirildigi gériilmektedir (128,

129). Uzun siireli takiplerimizde 6grencilerin dijital oyun oynama durumuna baglh
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olarak akademik ortam uzaklagsmalar1 sebebi ile akademik basarilarinin zaman

icerisinde degisebilecegini diistinmekteyiz.

Literatlirde karsilastigimiz bircok calismada bireyin oynadigi dijital oyun
siiresi ile oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iliski degerlendirilmektedir. Ozellikle
oynanan oyun siiresi ile bagimlilik yatkinligi arasinda yakindan iligkili bir artigin
oldugu gozlense bile genel olarak kabul edilen bir esik siire tespit edilememistir.
Froolich ve ark. yaptig1 calismasinda 6grencilerin gilinliik bilgisayar oyunu oynama
stirelerine gore bagimlilik diizeylerinde anlamh diizeyde farklilik oldugu gortilmiistiir
ve bagimlilik diizeyi yiiksek olanlarin giinliik bilgisayar oyunu oynama stiresinin dort
saat ve iizeri oldugu gorilmiistiir (130). Rani ve ark. ortaokul 6grencileri ile yaptigi
calismasinda ise dijital oyun bagimlilig1 olan 6grencilerin haftada 20 saatten daha fazla
oyun oynadigmi bildirmistir. Bizim ¢calismamizda da bu iliski incelenmis ve giinde 3
saatten fazla oyun oynayan Ogrencilerin bagimlilik diizeyinin yiiksek oldugu tespit
edilmistir (131). Uzun siire dijital oyun oynayan 6grencilerin bu siireye bagl olarak
ogrencilerde ¢esitli kas-iskelet sistemi problemleri ve agr1 varliginin da sorgulanmasi

gerektigi diistintildii.

Glintimiizdeki teknolojik gelismeler ile birlikte ¢agdas insanin yasami oldukca
kolaylagmistir, daha az hareket ile ulasim alanlar1 oldukga artmistir ancak bu kolay
ulasim tarzi insanlar1 ¢ocukluk ¢agmndan itibaren hareketsizlige ve insan
organizmasma uygun olmayan yasam tarzina Yyoneltmektedir. Hem televizyon,
bilgisayar ve telefon gibi teknolojik araglarin dijital oyun oynamak i¢in yayginlagsmasi
ve bu araglar1 kullanan grubun yas ortalamasmin diismesi hem de kiiclik yastaki
cocuklar tarafindan daha fazla kullanilmaya baslanan bu araglarin basinda gecirilen
stirelerin hizla artmasi fiziksel aktivite diizeyinde azalmaya sebep olmustur (132).
Ulkemizin de dahil oldugu okul ¢ag1 ¢ocuklarinda saglik davramiglarinm arastirildig
cok kapsamli bir aragtirmada; 11, 13 ve 15 yas araligindaki ¢ocuklarim fiziksel aktivite
katilimlar1 sorgulanmustir. Calisma sonuglarma gore 11 yasindaki erkeklerin %29’u,
kizlarm %21°1, 13 yasindaki erkeklerin %22’si, kizlarm %17’sinin ve 15 yasmdaki
erkeklerin ise %16’s1, kizlarin %12’sinin, her giin en az bir saat orta ve agir diizeyde
fiziksel aktivite yaptiklar: gosterilmistir. Arastirmalarm sonucunda g¢ocuklarin bityiik

bir cogunlugunun fiziksel aktiviteye yeterince zaman ayirmadigi agik¢a goriilmektedir
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(133). Bizim galismamiza katilan 6grencilerin fiziksel aktivite 6lgegi puanlarnin
diistik olmasi literatiirle uyumlu bir sonug¢ olarak degerlendirilmektedir. Nitekim
literatiirde yer alan bir¢ok arastirmada da ¢ocuklarda fiziksel aktivite diizeyinin diistik
olduguna iliskin arastirma bulgularina ulagilmistir (134, 135). Calismamizda fiziksel
aktivite diizeyine etki edebilecek demografik veriler incelenmis ve dgrencilerin sinif
diizeyi ve ailenin ekonomik geliri azalmis fiziksel aktivite ile iligkili parametreler
olarak tespit edilmistir. Ergiin ve ark. yaptiklar1 ¢alismada ise ortaokul 6grencilerine
yonelik yaptig1 ¢alismada anne egitim diizeyi ile fiziksel aktivite arasinda pozitif bir
iliskinin bulundugu ve annenin egitim diizeyi arttikga cocuklarin fiziksel aktivite
seviyesinin de arttigi gosterilmistir (136). Benzer olarak Ferreira ve ark. fiziksel
aktivite seviyesi ile anne egitim durumu arasinda pozitif bir iliski oldugunu bildirmistir
(137). Bizim ¢alismamizda ise ebeveynlerin egitim diizeyi ile dgrencilerin fiziksel
aktivite diizeyi puanlar1 arasinda bir iliski goériilmemektedir. Tiim bunlarla birlikte
ailenin gelir durumunun artmasi ile birlikte 6grencilerin fiziksel aktivite diizeyinin
arttig1 goriilmiistiir. Bu sonucun literatiirde bir¢ok calisma ile orantili oldugunu
izlenmistir (138-140). Gelir diizeyi fazla olan Ogrencilerin fiziksel aktivite
seviyelerinin yiiksek olmasinin sebebi, ailelerin sosyoekonomik durumunun daha iyi
olmasina bagl olarak ebeveynlerin ¢ocuklarina ¢esitli fiziksel aktivite (su sporlari,
tenis, golf, dans vb. aktiviteler) imkani1 sunmasi ve yonlendirmesinden kaynakl

olabilir.

Raudsepp ve ark. yaptiklar arastirmaya gére 9-15 yas araligindaki erkeklerin
kizlardan fiziksel olarak daha aktif oldugu, kizlarin daha ¢ok zamanlarmi hafif ve orta
yogunlukta fiziksel aktivitelerde gegirirken erkeklerin ise siddetli yogunlukta
aktivitelere yoneldigi goriilmistiir (141). Myers ve ark. yaptiklar1 arastirma sonucuna
gore 8-13 yas arasi cocuklarda orta-siddetli aktivitelere kizlarm erkeklere oranla daha
az katildiklar1 bildirilmektedir (142). Ganley ve ark. da 6zellikle puberta sirasinda ve
sonrasinda kiz ¢ocuklarin erkek ¢ocuklara gore kiyasla daha biiyiik inaktivite riski
altinda oldugu bildirilmektedir (143). Bizim g¢alismamizda ise erkek ve kizlarin
fiziksel aktivite seviyelerinin farkli olmadigi goriilmiistiir. Ogrencilerin fiziksel
aktivite ortalamasi (kizlarda; 22,28 ve erkeklerde 24,36) minimum degere daha yakin
oldugundan her iki cinsiyette de fiziksel aktivite diizeylerinin diisik oldugu

gOrilmiistiir.
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Telama ve Yang tarafindan yapilan aragtirmada 6zellikle 12 yasindan sonra
cocuklarin fiziksel aktivite diizeylerinde azalma meydana geldigi rapor edilmistir
(144). Calismamizin bulgularma gore 6grencilerin sinif diizeyleri ile fiziksel aktivite
Olgegi arasinda anlamli bir farklilik oldugu gorilmiistir. Varyans analizi ile
kargilastirma sonuglarina gore Ogrencilerin fiziksel aktivite diizeylerinin smif
diizeyleri yiikseldik¢e azaldigi bulunmustur. Bilgin ve ark. yaptiklari arastirmada da
6. ve 7. siif 6grencilerin toplam fiziksel aktivite puanlarmnin 8. smif 6grencilere gore
yiiksek bulduklarmi bildirmislerdir (145). Bu farklilik 7. ve 8. simif 6grencilerinin bos
zamanlarim1 liselere yerlesme sinavlari gibi c¢esitli smavlara hazirlanma ile
gecirmelerinden fiziksel aktivite i¢in daha az zamanlarinin kalmasindan kaynaklaniyor
olabilir. Ogrencilerin smif diizeyi ile fiziksel aktivite seviyesi arasindaki iliskinin daha
net ortaya koyulmasi i¢in 6grencilerin bos zaman aktiviteleri ve ders c¢alisma

stirelerinin de kaydedilmesi gerekebilir.

Glinlimiizde, cocuklar sokakta ya da spor sahalarinda oynamak yerine,
arkadaglari ile birlikte evde, internet kafe ya da oyun salonlarinda oyun oynamakta bu
durum da gocuklarin fiziksel aktivite seviyelerinin hizla azalmasina diisiik neden
olmaktadir. Dijital oyun bagimligi alaninda yapilan bilimsel aragtirmalarda en ¢ok
irdelenen konulardan biri de fiziksel aktiviteye olan etkileridir. Calismamizda ise
dijital oyun oynama durumuna evet ve hayir diyen Ogrencilerin fiziksel aktivite
diizeylerinin farklihk gdstermedigi saptanmustir. Tiim bunlarla birlikte, TUIK 2018
yil1 verilerine gore, internet, bilgisayar veya cep telefonu ile oyun oynayan ¢ocuklarin
giinliik hayatlarinda ortaya ¢ikan degisiklikler incelendiginde, 11-15 yas grubunda
daha az ders c¢alisiyorum (%34,6), daha az uyuyorum (%20,2), ve daha az spor
yaptyorum (%24,6) seklinde oldugu goriilmiistiir (146). Mota ve ark. ise internet ve
bilgisayarin asir1 kullaniminin, fiziksel aktivite diizeylerinin azalmasi ile iliskili
oldugunu bildirmistir (147). Hazar ve ark. da ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda negatif yonde ve anlamli diizeyde bir
iligkinin oldugunu gostermistir (148). 7-15 yas cocuklar ile 2018 yilinda yapilan
calismada ise dijital oyun oynama siirelerinin artmasina, fiziksel aktivite diizeylerin
azalmasma bagl olarak cesitli etkilerin agiga ¢iktig1 bildirilmistir. Ebeveynler
tarafindan g¢ocuklarin fiziksel sagliklarinda gozlemledikleri en olumsuz etkileri

sirasiyla; postiir ve durus bozukluklara bagl olarak omurga, omuz, el-el bilegi gibi
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viicut boliimlerinde kas-iskelet sistemi problemleri, gozlerde kuruluk, ge¢ uyuma, geg
uyanma ve uyuma siliresinde azalma gibi uyku kalitesinde bozulmasi olarak
siralanmustir (146). Calismamizda 6grencilerin dijital oyun oynama durumuna goére
fiziksel aktivite seviyeleri degerlendirilmis ve Ogrencilerin oyun oynayan ve
oynamayan grupta da fiziksel aktivite diizeylerinin az oldugu kaydedilmistir.
Ogrencilerde goriilen bu diisiik seviyeli fiziksel aktivitelerin uzun dénem sonra cesitli
saglik sorunlarma sebep olabilecegini ve fiziksel aktivite diizeyi az olan dgrencilerin
kas-iskelet ve durus problemleri vb. ¢esitli saglik problemlerinin aralikli olarak
degerlendirilmesini 6nermekteyiz. Bozkurt ve ark. yaptiklar1 arastirma kapsamindaki
ogrencilerin yetersiz fiziksel aktivite yapma sebeplerinin birinci sirada vakit
olmamasi, ikinci sirada tgengenclik, Ugciincii swrada alan yetersizligi geldigi
goriildiigiinii belirtmistir (149). Ozgiil ve ark. ise birinci sirada vakit olmamas, ikinci
sirada olumsuz ¢evre kosullari, liclincti sirada dersler gelmekte oldugunu bildirmistir
(150). Azalan fiziksel aktivite oranlar1 agisindan Ogrencilerin daha ayrintili
sorgulanmasi gerekmektedir. Bununla birlikte Mannikko ve ark. ¢alismasinda oldugu
gibi bizim calismamizda da dijital oyun bagimlilig ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda
bir iligkinin olmadigin1 ve calismanin kesitSel tasarimi yiiziinden bir nedensellik

kurulamadigi bildirilmistir (151).

Calismamizda diger ¢calismalardan farkli olarak dijital bagimlilik 6lgeginin tiim
alt parametreleri ile 6grencilerin fiziksel aktivite diizeyi arasindaki iliski incelenmis ve
istatiksel olarak bu parametreler arasinda da istatiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1
saptanmugtir. Literatiirdeki diger calismalar ile bu ¢alisma arasindaki sonuglarin
celiskili olmasmin sebebi 6rneklem alanlarinin farkli olmasi olabilir. Calismamizin
verileri ayn1 ilgenin farkli iki ortaokulunda egitim goren 6grencilerden toplanmistir.
Ogrencilerin fiziksel aktivite aliskanlig1 acisindan birbirini etkilemesi sebebiyle kiiciik
ve benzer bir alandan aliman Ornekleme gore farkli bolgelerde yasayan ortaokul
Ogrencilerinin ¢alismaya dahil edilmesinin sonuglari etkileyebilecegini diisiinmekteyiz
ayrica Ogrencilerin ailelerinin egitim diizeyi degiskenine goére “Dijital oyun
bagimhiligr” ve “Fiziksel aktivite diizeyi” toplam puanlarmin istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmistir. Bu sonucun temel nedenlerinden birisi

olarak ebeveynlerin gerek dijital oyun bagimliligi gerekse fiziksel aktivite-spor
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hakkindaki farkindalik diizeylerinin genel olarak ayni diizeyde oldugu tahmin

edilmektedir.

Artan dijital oyun bagimlilig1 oranlar1 c¢ocuklarin zamaninin biiylik bir
bolimiinii arkadaslar1 ile birlikte kesfedici oyunlar yerine fiziksel ve sosyal
aktivitelerden uzak kalarak olumsuz sonuglar ortaya ¢ikardigi birgok arastirmada
goriilmiistiir. Calismamizda net olarak belirlenememis olsa da dijital oyun bagimlilig1
giincel bir sorun olarak karsimiza ¢ikan ve teknoloji bagimliginin bir alt parametresi
olarak degerlendirilen dijital oyun bagimliligin1 azaltmada ve kontrol etmede en etkili
yontemlerin birisinin 6grencilerin fiziksel olarak aktif kalmasini saglamak ve
yonlendirmek oldugunu belirtebiliriz. Nitekim internet bagimliligi tedavisi ig¢in
gelistirilmis olan biligsel-davranigsal terapi yontemlerinde bagimlilik orani yiiksek
oran bireylerin internet kullanimi ve dijital oyun oynama siirelerinin azaltilmasi igin
bireylerin alternatif aktiviteler olarak cesitli fiziksel aktivitelere dahil edilmesi

gerektigi birgok ¢alismada ifade edilmistir (152, 153)

Tiirkiye’de ilk defa internet bagimliligi ile uyku problemleri arasindaki iliskiyi
inceleyen arastirma 2019 yilinda Bener ve ark. (154) tarafindan yaymlanmistir. 2350
ogrencinin dahil edildigi genis spektrumlu bu ¢alismada internet bagimliliginin uyku
problemleri ve yorgunluk semptomlarina sebep oldugu goriilmiistiir. Hatay’da 1212
ogrencinin katilimiyla yapilan bir calismada internet bagimlilig1 6l¢cek puam yiiksek
olan 6grencilerin diisiik olanlara gére gece uyumaya daha geg¢ gittigi, uykuya dalma
stiresinin daha uzun oldugu ve geceleri daha sik uyandigi bildirilmistir (155). Bu
calismada ise 6grencilerin dijital oyun oynama durumlarinin uyku aligkanliklarini ve
oyun oynadiklar1 siirenin uyuma ve uyanma saatlerini degistirmedigi saptanmistir.
Bununla birlikte ¢calismamizin bulgularina gére 6grencilerin dijital oyun bagimliligi
ve alt parametreleri ile uyku alisgkanliklar1 arasinda yapilan ¢oklu analizlerde dijital
oyun bagimliliginin uyku aliskanliklarini etkilemesi i¢in bir risk faktorii olmadigi
goriilmiistiir. Calismamiza dahil olan 6grencilerin egitimleri i¢in diizenli bir saatte
uyumalar1 ve uyanmalar1 gerekliliginden dolay1 dijital oyun bagimlilik durumlarinin
bu diizeni degistirmedigini 6n gérmekteyiz. Ogrencilerin dzellikle hafta sonu igin de

uyuma ve uyanma saatlerinin degerlendirilmesi gerektigini diistinmekteyiz.
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Literatiirde dijital oyun bagimliligi ve internet kullanimi ile ilgili yapilan
arastirmalarda bilgisayar ekran 1siklarinin sirkadiyen ritim iizerinde olumsuz bir etkiye
sahip olabilecegini ve uyku fazi gecikmesine yol agabilecegini ortaya koymustur (156,
157). Her ne kadar arastrmamizda dijital oyun bagimlilig1 agisindan bdyle bir risk
saptanmamig olsa da literatiirdeki ¢alismalarda internet bagimlilig1 olan 6grencilerin
uykularindan 6diin vermek suretiyle dijital ortamda daha fazla siire oyun oynadiklar1
gozlenmektedir. Bu durumun yani sira bireylerin oyun oynamalari sirasinda ¢okga
tiikettikleri cay, kahve, kola gibi igecekler bireyler iizerinde uyarict etki gostererek

uyku aligkanliklarini etkiliyor ve uyanik kalmaya zorluyor olabilir.

Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ile fiziksel aktivite diizeyi ve
uyku aligkanliklariin degerlendirildigi saha ¢alismalarina literatiirde rastlanmamastur.
Bu calisma bu konu iizerinde 6ncii bir ¢alisma olabilir ancak elde ettigimiz sonuglar
kii¢iik bir 6rnekleme ait sonuglardir. Tiirk toplumunda ortaokul diizeyinde grencilerin
dijital oyun bagmhiligmin fiziksel aktivite ve uyku aligkanliklar1 gibi ¢esitli
parametrelere olan etkileri i¢in daha farkli il ve cografi bolgelerden daha fazla okulu
iceren 6grencilerin dahil edilmesi ile daha giivenilir sonuglar elde edilebilir. Bununla
birlikte, literatiirde 6grencilerin problemli internet kullanimina baglh olarak, karpal
tiinel sendromuna, postiir bozukluklarma, goézlerde yanma, boyun agrisi, bel-sirt
agrilar1 sorunlarin1 yasadiklar1 bir¢ok calismada goriilmistiir. Calismamizda da
goriildiigii gibi uzun siire dijital oyun oynayan 6grencilerin bu siireye bagli olarak
fiziksel aktivitelerinin yan1 sira ¢esitli kas-iskelet sistemi problemleri ve agrilarinin da
sorgulanmamasi ¢alismamizin kisitliliklarindandir. Gelecek ¢alismalarin dijital oyun
oynama siireleri fazla ve fiziksel aktivite diizeyi az olan Ogrencilerin takibinin
yapilmast ve viicut agirliklarmin da kaydedilmesi gibi degerlendirme formlarmin
detaylandirilmasi ile olas1 obezite ve diger saglik sorunlarmnin belirlenmesi gerektigi

sonucuna varildi.

Sonug olarak, giliniimiizde internet bagimlilig1 okul ¢agindaki ¢ocuklarda giin
gectikge artan ciddi bir problem olarak goriilmektedir. Diinyadaki yenilikler, en son
gelismeler ve bilgiye ulasmada en kolay yontem olan internetten 6grencileri uzak
tutmak c¢agimizda neredeyse imkansizdir. Ortaokul Ogrencilerinde internet

kullaniminin artig1 ile beraberinde gelen dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite
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seviyesi ve uyku aligkanliklar1 arasinda dogrusal bir iligkisi olmadig1 goriilmiistiir
ancak {i¢ saat ve daha fazla oyun oynayan Ogrencilerin bagimlilik seviyeleri ciddi
oranda artmis oldugu da net olarak gdsterilmistir. Uzayan oyun oyamama siireleri ile
birlikte 6grencilerin fiziksel aktiviteye ayiracagi siirenin azalmasi ve inaktif yasamdan
kaynakli uyku problemlerinin gelisebilecegi ve bdylesi énemli bir problemlerin
cocuklara getirebilecegi olasi risklerin toplum tarafindan bilinmesinin c¢ocuklara,
ailelere ve Ogretmenlere anlatilarak farkindalik yaratimasinin gerekli oldugunu
diisiinmekteyiz. Bu durum dikkate alinarak Ogrencilerin ebeveynlerinin ve
Ogretmenlerinin ¢ocuklarn bos zamanlarinda dijital oyunlarla yonelimini azaltip
gerekirse engelleyerek, fiziksel hareketlerin ve aktivitelerin ilk siralarda oldugu

oyunlara yonlendirmelerinin ¢ok dnemli bir nokta oldugu ifade edilebilir.
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8. SONUC

Bu ¢alisma ortaokul dgrencilerinde var olabilecek dijital oyun bagimmlilig: ile
fiziksel aktivite ve uyku aligkanliklar1 arasindaki iligskiyi belirlemek amaciyla
yapilmistir ve calismamizdan elde ettigimiz veriler dogrultusunda, sonuglarimiz

asagida Ozetlenmistir.

e Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 durumu agisindan ¢cogunlugunun
(%60) durumunun az riskli oldugu ve %9’unun normal grupta,
%22’sinin riskli grupta, %6 smin bagimli grupta ve %3’iiniin yiiksek
diizeyde bagimli grup i¢inde yer aldig1 belirlendi.

e Kz dgrencilerin %63’1i, erkek dgrencilerin ise %73 liniin dijital oyun
oynadig1 bulundu ve dijital oyun bagimliliginda yiiksek diizeyde
bagimh grup ve bagimli grup icerisinde erkeklerin daha yiiksek
oranlara sahip oldugu saptand:.

e Opgrencelerin anne-baba egitim diizeyine gore dijital oyun
bagimliligmin degerlendirilmesinde babanin egitim durumu “lise” olan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliginin daha fazla oldugu sonucuna
varildi.

e (iinde ii¢ saatten fazla oyun oynayan 6grencilerin bagimlilik diizeyinin
daha yiiksek oldugu goriildii.

e Dijjital oyun oynama durumunun akademik basariya etki etmedigi
belirlendi.

e Erkek ve kiz 6grencilerin fiziksel aktivite seviyelerinin farkli olmadig:
ancak ogrencilerin fiziksel aktivite puanlarimin ortalamalarmin diisiik
oldugu goriildii ayrica 5. siniftaki 6grencilerin fiziksel aktivitelerinin
7.ve 8. smiftaki 6grencilerden daha fazla oldugu sonucuna varildi.

e Ailenin ekonomik durumu yiikseldik¢e fiziksel aktivite puanlarinin
arttig1 kaydedildi.

e Anne baba egitim durumu ile fiziksel aktivite arasinda bir iliski
olmadig1 bulundu.

e Ogrencilerin dijital oyun oynadiklar1 siireye gére uyuduklari ve

uyandiklar1 saatlerin degismedigi goriildii.
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¢ Dijital oyun bagimliliginin fiziksel aktivite ve uyku aligkanliklarna etki

etmedigi sonucuna varild1.
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11. EKLER

EK - 10. 1. BILGILENDIRILMiS ONAM FORMU

Bu galisma bilimsel bir arastirmadir ve ismi “Ortaokul Ogrencilerinde Dijital
Oyun Bagimlihiginin Fiziksel Aktivite ve Uyku Aligkanliklarma Etkisinin
Arastirilmast”dir.

Teknolojinin hizla ilerlemesi hayatimizi her anlamda kolaylastirmistir. Egitim, saglik,
ulagim, iletisim basta olmak iizere yagamimizin her alaninda teknolojik ara¢ gereclerle
birlikte yasamaktayiz. Refah diizeyimizi arttiran bu durum beraberinde bazi sorunlar
da getirmektedir. Bu sorunlarin en Onemlilerinden birisi teknoloji bagmmliligidir.
Ozellikle gocuklar ve gengler teknoloji iiriinlerini hayatin olmazsa olmaz1 gibi algilar
hale gelmistir. Teknoloji bagimlilig1 cocuklarda Ozellikle dijital oyun bagimliligi
seklinde goriilmektedir. Bilgisayar, telefon, tablet, oyun konsolu vb elektronik cihazlar
ile oynadigimiz oyunlar dijital oyundur. Dijital oyunlar i¢in bazi arastirmacilar olumlu
sonuglart oldugunu savunurken; bazi arastirmacilar ise bu oyunlarin ¢ocuklari sosyal
yasamdan kopardigi, aile ici iletisimi olumsuz etkiledigi, hareketsizlige ittigi bunun
sonucunda dolasim, solunum, kas ve iskelet sistemleri basta olmak iizere bir¢ok
olumsuz fizyolojik etkileri oldugunu savunmaktadir. Bu calismada g¢ocuklarinizin
dijital oyun bagimliliginin ne seviyede oldugu ve bu durumun g¢ocuklarda fiziksel
aktivite seviyesi ile uyku aligkanliklarin1 ne derece etkiledigi arastirilacaktir. Bilgi
toplamak amaciyla ‘Dijital Oyun Bagimlihg1 Olgegi’ ve ‘Ilkdgretim Ogrencileri I¢in
Fiziksel Aktivite Soru Formu’ ¢ocuklarmniz tarafindan, ‘Cocuk Uyku Aliskanliklari
Anketi’ sizin tarafinizdan doldurulacaktir. Arastirmayla ilgili bir paylasimda
bulunmak i¢in 05459554533 numarali telefondan Fzt. Semra Marufoglu ile iletisim
kurabilirsiniz. Bu arastrmada yer almak tamamen sizin isteginize baghdir.
Arastirmada yer almayi1 reddedebilirsiniz.

Litfen yukaridaki bilgileri dikkatli okuyup beyani imzalayniz.

ADI-SOYADI

IMZA
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EK-10. 2. DEGERLENDIRME FORMU

Bu boliimde kisisel bilgilerinize iliskin sorular sorulmaktadir. Size ait bilgiler

bilimsel arastirma diginda herhangi bir amagcla kullanilmayacaktir. Bu nedenle isminizi
yazmaniza gerek yoktur. Size uygun olan segenegin basma (X) koyarak
cevaplayabilirsiniz.

1)
2)
3)
4)

5)

6)

7)

8)

Cinsiyetiniz:

() Kadin () Erkek

Smif Diizeyiniz:

()5.Smif ()6. Smif () 7. Smf () 8. Smf

Babanizin egitim diizeyi...

() Okur-Yazar Degil () ilkokul () Ortaokul () Lise () Universite
Annenizin egitim diizeyi. ..

() Okur-Yazar Degil () ilkokul () Ortaokul () Lise () Universite

Sizce asagidakilerden hangisi ailenizin ekonomik diizeyini en iyi sekilde ifade
etmektedir?

() 2000 TL’den az () 2001-4000 TL () 4001-5000 TL ()5001 TL isti
Sizce asagidakilerden hangisi okuldaki ders basarmizi en iyi sekilde ifade
etmektedir?

() Diisiik () Orta () lIyi() Cok Iyi

Dijital oyun (Telefon, Tablet, Bilgisayar, Televizyonda (Playstation) oynanan
oyunlar) oynar misiniz?

()Evet () Hayrr

Dijital oyun oynuyorsaniz; dijital oyun basinda giinde ne kadar wvakit
geciriyorsunuz?

()yarim saat () 1saat ()2saat ()3 saat () 3 saatten fazla

Degerli 6grenciler;

Bu calisma sizlerin dijital oyun oynama, fiziksel aktivite diizeyiniz ve uyku
diizeylerinizi belirlemek amaciyla yapilmaktadir. Sizden istenilen 6lgeklerde yer alan
ctimleleri dikkatle okuyarak size uygun gelen secenege (X) isareti koymanizdir. Liitfen
yanitsiz soru brrakmaymiz. Her bir maddeye iliskin tek bir secenegi isaretleyiniz.
Kigisel bilgileriniz baska bir amacgla kullanilmayacak ve paylasilmayacaktir.
Katiliminiz ve igten cevaplarmiz i¢in tesekkiir ederiz.
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g
Dijital O Bagimlilik Olgegi ; £ g <
ijital Oyun Bagimlil cegi 2l 5| &l =
E| £ 21
= &8 = =
= 5| =B 8
M| M| M| X
1 | Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir. 11213145
2 | Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam. 112131415
3 | Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim. 11213145
4 | Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim. 112131415
Annemle babam dijital oyun oynamami engellerse; onlara dijital oyun
5 . . 1(2]13]4]5
oynamak i¢in 1srar ederim.
6 | Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim/6fkelenirim. 112131415
7 | Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamay: hayal ederim. 11213145
8 | Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kacar. 112131415
9 | Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegiririm. 11213145
1 | Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglar1 gordiigiimde
. 112]13[4]5
0 | aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.
1 | Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi istedigim 11213lals
1 | zamanlar olur.
1 [ Dijital oyun oynadigim i¢in arkadaglarimla baska oyunlar oynamaya 11213lals
2 | zamanim kalmaz.
1 | Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim bir 11213lals
3 | arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var mi1 diye etrafa bakmirim.
1 | Baskalar ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay tercih 11213lals
4 | ederim.
1 | Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur. 11213lals
5
1 | Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araglarindan uzak
. 123|415
6 | kalmayr istemem.
1 | Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirli eglenceli aktivitelere (spor,
T 112(3]4](5
7 | miizik gibi) zamanim kalmaz.
1 | Dijjital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir parcasidir (benim i¢im ¢ok
N L 1 (23415
8 | 6nemlidir).
1 | Dijital oyun oynamak i¢in ev ddevlerimi aksattigim zamanlar olur.
9 112|3]|4(5
2 | Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar olur. 11213lals
0
i Dijital oyunun olmadig bir hayat bana sikici gelir. 11213lals
2 | Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay tercih ederim.
5 1 (23415
2 | Baskalarna (aile, arkadaslar, 6gretmenler vb.) dijital oyun oynadigim
. o P 112(3]4(5
3 | siireyle ilgili yalan s6yledigim olur.
2 | Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz gelir.
4 1 (23415
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FiZiIKSEL AKTIiVITE ANKETI

Haftanin son yedi giiniinde yaptiginiz fiziksel aktivite diizeyinizi belirlemek istiyoruz. Bu aktiviteler
sizi terleten, bacaklarinizi yoran dans, spor ya da sik nefes almanizi saglayan ip atlama, kogsma,
tirmanma, yakalamaca gibi oyunlardir.

. Bu bir smav degildir.

. Higbir soru i¢in dogru ya da yanlis cevap yoktur. Liitfen son bir hafta i¢inde fiziksel aktivite
olarak neler yaptiysaniz diisiiniin ve tiim sorulari cevaplayin.

1.Son yedi giin i¢inde asagida belirtilen aktivitelerden herhangi birini yaptin m1? Eger cevabin evet ise
kag kere yaptin? (her aktiviteyi ayr1 ayr1 okuyarak ilgili durumu igaretler misin?)

Hig 1-2 3-4 5-6 ¥
yapmadi kere kere | kere | kere ve
m yaptim | yaptim | yapt | {zeri
m

Sek sek gibi sigrama oyunlar1 oynamak/ip

atlamak

Paten yapmak

Elim sende, yakan top gibi hareketli oyunlar

oynamak

Kovalamaca oyunlar1 oynamak

Egzersiz amagl yiiriiyiis yapmak
Bisiklete binmek

Kosmak

Dans etmek

Yiizmek

Futbol oynamak

Halk oyunlar1 oynamak

Tenis, masa tenisiz oynamak
Kay kay yapmak

Voleybol oynamak

Basketbol oynamak

Tekvando, karete, judo gibi sporlar1 yapmak
Skutira binmek

Jimnastik yapmak

Evcil hayvan ile oynamak ya da yiiriiyiis
yapmak
Zip z1p (trambolinde) sigramak

Diger sporlar, oyunlar ya da aktiviteler

2.son bir hafta iginde beden egitimi dersine katilma diizeyin nedir?

Beden egitimi dersimiz yapilmadi/katilmadim................coocoiiiiiiiii ()
Beden egitimi dersine ¢ok az katildim...............coiiiiiiiiiii ()
Beden egitimi dersine bazen (ara sira) biraz katildim........................ ()
Beden egitimi dersinin biiylik bir kismma Katildim ...................oo ()
Beden egitimi dersinin tamamma katildim................cooiiiiiiiiii ()
3.S0n bir hafta iginde teneffiislerde en fazla yaptigin aktivite nedir?

Oturdum, konustum, kitap okudum, ev ddevimi yaptim...............ccoeeieiiiiiiiiiieiininn... ()
Avyakta durdum, bahgede dolagtim..............oooiiiii i ()
Cok az kostum, ¢ok az oynadim .............oiiiiiii e ()
Oldukga fazla kostum, oldukga fazla oynadim................coooviiiiiiiiiiiiiiiiiieeanes ()
Cok kostum, tiim teneffiis boyunca araliksiz oynadim...................c.oooi ()
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4. son bir hafta i¢cinde 6gle yemegi saatinde yemek yemenin yani sira ne yaptin?

Oturdum, konustum, kitap okudum, ev ddevimi yaptim...............c.oeevviiiiniininnennnnnnn.. ()
Avyakta durdum, bahgede dolastim..............oviiiiii e ()

Cok az kostum, ¢ok az OyNadim ...........oovuiieiiiini e ()
Oldukga fazla kogtum, olduke¢a fazla oynadim...............ccoooiiiiiiiiiiiiiiiii e, ()
Cok kostum, tiim 6gle saati boyunca araliksiz oynadim..................ocoeivviniininiinnnnn.. ()

5.son bir haftada okuldan ¢iktiktan sonra fiziksel olarak aktif oldugun spor, dans ya da oyun gibi
faaliyetleri kag kere yaptin?

Gegen hafta hi¢ yapmadim................ocooiiiiiiii e @)
Gegen hafta bir-iki kere yaptim..............coooiiiiiiiiiiii ()
Gegen hafta lig kere yaptim............coooiiiiiiiiiiiiii e, ()
Gegen hafta dort kere yaptim.............cooviiiiiiiiiiiiie, ()
Gegen hafta beg kere yaptim..............cooiiiiiiiiiiiiii ()

6.son yedi giinde (gecen hafta) aksam saatlerinde spor, dans ya da oyun oynama gibi faaliyetleri kag
kere yaptin?

Gegen hafta aksamlari spor, dans yada oyun gibi faaliyetleri hi¢ yapmadmm.................. ()

Gegen hafta aksamlar spor, dans yada oyun gibi faaliyetleri bir-iki kere yaptim...................( )
Gegen hafta aksamlart spor, dans yada oyun gibi faaliyetleri iki veya ii¢ kere yaptim ........... ()
Gegen hafta aksamlari spor, dans yada oyun gibi faaliyetleri dort veya bes kere yaptim .....(
Gegen hafta aksamlar1 spor, dans yada oyun gibi faaliyetleri alt1 yada daha fazla yaptim.....(
7.Gegen hafta sonu spor, dans yada oyun oynama gibi faaliyetleri ka¢ kere yaptin?

Gegen hafta sonu spor, oyun, dans gibi faaliyetleri hi¢ yapmadim .............. ()

Gegen hafta sonu spor, oyun, dans gibi faaliyetleri bir-iki kere yaptim.............. ()

Gegen hafta sonu spor, oyun, dans gibi faaliyetleri ii¢ veya dort kere yaptim .....( )

Gegen hafta sonu spor, oyun, dans gibi faaliyetleri bes veya alt1 kere yaptim........... ()
Gegen hafta sonu spor, oyun, dans gibi faaliyetleri yedi ve daha iizeri yaptim ....( )

8.Son yedi giinde bos zamanlarinda yaptigin fiziksel aktiviteler agisindan hangi ifade seni en iyi
acikliyor?

Son yedi giinde bos zamanlarimda fiziksel aktivite hi¢ yapmadim............................. ()
Son yedi giinde bos zamanlarimda fiziksel aktivite bir kere yaptim........................... ()
Son yedi giinde bos zamanlarimda fiziksel aktivite iki veya {i¢ kere yaptim.............. ()

Son yedi giinde bos zamanlarimda fiziksel aktivite dort veya bes kere yaptim.( )

Son yedi giinde bog zamanlarimda fiziksel aktivite alti veya daha fazla yaptim( )

9.Gegen hafta her giin spor, oyunlar, dans ve diger fiziksel aktiviteleri ne siklikla yaptin? Haftanin
edi giinil icin isaretleyerek belirt.

Higbir zaman | Nadiren Bazen (ara Cogunlukla Her zaman
sira)

Pazartesi

Sali

Carsamba

Persembe

Cuma

Cumartesi

Pazar

10.gecen hafta hig hastalandin m1? Ya da fiziksel aktivite yapmani engelleyen herhangi bir durum
oldu mu?

Hayir .o ()
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COCUK UYKU ALISKANLIKLARI ANKETI

Asagidaki climleler ¢ocugunuzun uyku aliskanliklarni ve uykuyla iliskili muhtemel zorluklarimi
icermektedir. Gegen haftayr diisiinerek bu sorulara cevap veririniz. Eger gectigimiz hafta bir nedenle
(cocugunuzun atesli bir enfeksiyonu olmus olabilir ve iyi uyuyamamis olabilir ya da érnegin tasinma
ya da tadilat nedeniyle ev yasantinizda diizen degisikligi yasanmis olabilir) her zamanki yasanti
diizeninizden farkli gecti ise 0 zaman normal diizeninizde yasadiginiz en son haftay: diisiinerek sorular1
yanitlayiniz. Eger bir durum haftada 5-7 kez oluyorsa GENELLIKLE, 2-4 kez oluyorsa BAZEN, 1 kez
oluyor ya da hig olmuyorsa NADIREN seklinde cevap veriniz. Ek olarak, her bir satirda s6z edilen uyku
aliskanlig size gdre sorun yaratiyorsa “evet”, yaratmiyorsa “hayir”1 yuvarlak icine aliniz.

3
Yatma Zamani Genellikl Baien Nadli ren
Cocugunuzun yatis saatini yaziniz: e
(2-4) (0-1)
()
1 | Yataga her gece ayni saatte gider *
2 | Yattiktan sonra 20 dk igerisinde uykuya dalar*
3 | Kendi basina yataginda uykuya dalar*
4 | Anne babasinin yada kardesinin yataginda uykuya dalar
5 | Uykuya dalarken anne- babasinin odada olmasi gerekir
6 Yatma saatinde miicadele eder (aglar, yatakta durmak
istemez vs)
7 | Karanlikta uyumaktan korkar
Uyku davranisi
3 2 1
Cocugun her giinkii genel uyku miktari .......... saat, Genellikle | Bazen | Nadiren
....... dakika. (5-7) (2-4) (0-1)
(gece uykusu ile giin igindeki uyku miktarinin toplami)
9 Cok az uyur
10 | Yeterli miktarda uyur*
11 | Her giin ayn1 miktarda uyur*
12 | Gece yatagi 1slatir
13 | Uykusunda konusur
14 | Uyku sirasinda huzursuzdur ve gok hareket eder
15 | Gece uykusunda yiiriir
16 Gece baskasinin yatagina gider (anne-babasinin,
kardesinin vs)
17 Uykuda dis gicirdatir (dis hekimi de bunu size sdylemis
olabilir)
18 | Yiiksek sesle horlar
19 | Uyku sirasinda sanki nefes almasi duruyor gibidir
20 Ev disinda bir yerde uyumakta sorun yasar (akrabalarda
ya da gezide)
21 Gece uykudan bagirarak  uyanir, terlemistir,
sakinlestirilemez
22 | Korkutucu bir riiya nedeni ile telasla uyanir
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1

Gece uykudan uyanma 3 2 Nadire
Gece uykudan uyandiginda kag dakika uyanik Genellikle | Bazen n
kaldigin1 yaziniz. ........... (5-7) (2-4) (0-1)
23 Uykuda bir kez uyanir
24 Uykuda bir kereden fazla uyanir
3 2 L
Sabah uykudan kalkma/ giindiiz uykululuk hali . Nadire
< . Genellikle | Bazen
Sabahlar1 genelde uyandigi saati yaziniz............. (5-7) (2-4) n
(0-1)
25 | Sabah kendiliginden uyanir®
26 | Keyifsiz bir sekilde uyanir
27 | Cocugu yetiskinler ya da kardesleri uyandirir
28 | Sabahlar yataktan ¢ikmakta zorlanir
29 | Sabahlar1 uyanip ayilmasi uzun zaman alir
30 | Sabahlar1 yorgun goriiniir
31 | Sabah kahvalt1 yapar
1 2 3
Asagida belirtilen durumlarda ¢ok uykusu gelir ya da Uykusu Cok Uyuyak
uyuyakalir. Gelmez Uykus alir
u Gelir
32 | Televizyon seyrederken
33 | Arabada yolculuk ederken
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ARASTIRMAYA KATILAN
MERKEZLER

TEK MERKEZ GOK MERK[;'ZLI UL(gl\L

ULUSLARARASI
m]
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ISTANBUL MEDiPOL UNiVERSITESI
GIRISIMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR

ETIK KURULU KARAR FORMU
Belge Adi Tarihi s Dili
Numarasi

=
o
T . ARASTIRMA PROTOKOLU/PLANI Tirkge (] Ingilizce[ ] Diger[]
s
%
9 S0 :
T2 OLGU RAPOR FORMU Turkge [ ingilizce D Diger
wh
o
a2 e

BlLGlLENDlRll[:_P(s)d'lgd GONULLO OLUR i bamsl]  sesll

Karar No: 175

Tarih: 19/02//2020

Karar
Bilgileri

Yukarida bilgileri verilen Girisimsel Olmayan Klinik Aragtirmalar Etik Kurulu bagvuru dosyast ile ilgili
belgeler arastirmanin gerekge, amag, yaklasim ve yéntemleri dikkate alinarak incelenmis ve aragtirmanin
etik ve bilimsel yénden uygun olduguna “oybirligi” ile karar verilmistir.

ISTANBUL MEDIPOL UNIVERSITESI GIRISIMSEL OLMAYAN KLINiK ARASTIRMALAR ETiK KURULU

BASKANIN UNVANI/ ADI/SOYADI

Prof. Dr. Hanefi OZBEK

Unvan/AdvSoyadi Uzmanhik Alam Kurumu Cinsiyet A"'I::;z. ife Katiim * imza
[stanbul =
Prof. Dr. Seref i -
DEMIRAYAK Eczacilik UMe.dlpol‘ C|E XK (kO |ed |~H eX | ud j/z
niversitesi [
Istanbul i
Prof. Dr. Hanefi OZBEK Farmakoloji | Medipol eX kO [ed [ulX® [eX® |u0O &
Universitesi “
Istanbul i
Prof. Dr. Mete UNGOR Endodonti | Medipol el kO [ed |uX [eX® |u0 | 5
Universitesi /
o Istanbul - =
Dog. Dr. Ilknur KESKIN Histoloji ve Medipol ed kX |[ed |uX [eX® |u0O ( S
Embriyoloji | Universitesi
S W Istanbul T \
Dr. Ogr. Uyesi Sibel Psiko-onkoloji | Medipol e0 [xX® [e0 (uR |eX® v -
DOGAN WP i
niversitesi | -
— Istanbul
Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Biyoteknoloji | Medipol eX (k0O [e0 |[uX® |eX |u0
Hikmet UCISIK viecipoL
Universitesi
— . g ] Istanbul
Dr. Ogr. Uyesi Devrim Fizyoterapi ve : <
TARAKCI Rehabilitasyon | Medipol [ER (k[ |e0 |wR |e® (60 ﬂ
Universitesi
* :Toplantida Bulunma \
Sayfa 2
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13. OZGECMIS

Kisisel Bilgiler
Adi Semra Soyadi Marufoglu
Dogum Yeri | VAN Dogum 16.01.1988
Tarihi
Uyrugu TC TC Kimlik
No
E-mail marufoglusemra88@gmail.com | Tel 5459554533
Egitim Diizeyi
Mezun Oldugu Kurumun Adi
Yiiksek Lisans Istanbul Medipol Universitesi
Lisans Mustafa Kemal Universitesi
Lise Sevim Kiiriim Anadolu Lisesi

Is Deneyimi (Sondan gecmise dogru siralayin)

Gorevi

Kurum

Fizyoterapist

Ozel Ercis Ozel Egitim ve
Rehabilitasyon Merkezi

Yabanci Dilleri

Okudugunu Anlama*

Konusma*

Ingilizce

Iyi

Orta

* Cok iyi, iyi, orta, zayif olarak degerlendirin

Bilgisayar Bilgisi

Program

Kullanma Becerisi

Microsoft Office

Iyi

*Cok iyi, iyi, orta, zayif olarak degerlendirin
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