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OZET

Bu aragtirma, pandemi sonras1 normallesme siirecinde Tiirkiye Boks Sampiyonasi'na katilan geng
sporcularin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini incelemeyi ve bu bagimliligin spor performanslari
iizerindeki potansiyel etkilerini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Ayrica, dijital oyun kullanim
aligkanliklarinin, ailelerin dijital oyunlara karsi gosterdigi tutumlarla olan iligkisini analiz etmek de
bu caligmanin bir diger hedefidir. Arastirma, nicel bir desen benimsenerek gerceklestirilmigtir. Veri
toplama araci olarak Hazar tarafindan gelistirilen 21 maddeden olusan bir anket formu kullanilmis
ve bu anket 5 dereceli Likert 6lgegi tizerinden degerlendirilmistir. Arastirmanin 6rneklemi, 2024
Tiirkiye Boks Sampiyonast'na katilan ve arastirmaya katilmayi1 kabul eden 95 sporcu (64 erkek, 31
kadin) ile sinirli kalmigtir. Veriler, frekans ve yiizde dagilimlari, Ki-Kare testi ve Compare Means
analizleri ile analiz edilmistir. Katilimcilarin %81.1°1 giinde 1-2 saat dijital oyun oynadigini
belirtmistir. Dijital oyunlarin spor yapma iizerindeki etkisi genellikle diisiik bulunmus olup,
katilimcilarin %86.3’1 dijital oyunlarin spor yapmalarini engellemedigini ifade etmistir. Cinsiyetler
arasinda dijital oyun kullanimi ve spor yapma {izerindeki etkiler agisindan anlamli bir fark
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gozlemlenmemistir (y* = 2.736, p = 0.254). Ancak, dijital oyun siiresi ile spor performansi arasinda
anlaml bir iliski bulunmus ve asir1 oyun siiresinin spor performansint olumsuz etkileyebilecegi
saptanmustir (t(93) = -2.151, p = 0.035). Ayrica, ailelerin dijital oyunlara yonelik hosgoriilii
tutumlarinin, sporcularin oyun siirelerini etkiledigi ve bu tutumlarin oyun siiresiyle anlamli bir iligki
olusturdugu belirlenmistir (x> =4.367, p = 0.037). Aragtirma, dijital oyunlarin geng sporcularin spor
yapmalarii engelleyen bir faktér olmadigi, ancak asirt oyun bagimliligimin spor performansin
olumsuz yo6nde etkileyebilecegi sonucuna varmistir. Ayrica, ailelerin dijital oyun kullanimi
konusundaki hosgoriilii tutumlarinin, geng sporcularin oyun aligkanliklarini sekillendirmede 6nemli
bir rol oynadifi gozlemlenmistir. Bu bulgular, dijital oyun bagimliligi ile spor performansi
arasindaki iliskinin daha kapsamli bir sekilde arastirilmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Anahtar Sézciikler: Oyun, Dijital Oyun, Bagimlilik, Boks

DIGITAL GAMING ADDICTION OF ATHLETES PARTICIPATING IN THE
TURKEY BOXING CHAMPIONSHIP: PSYCHOSOCIAL IMPACTS AND
ADDICTION MANAGEMENT METHODS

ABSTRACT

This research aims to examine the levels of digital game addiction among young athletes
participating in the Turkish Boxing Championship during the post-pandemic normalization process
and to evaluate the potential effects of this addiction on sports performance. In addition, analyzing
the relationship between digital game usage habits and parents ' attitudes towards digital games is
another goal of this study. The research was carried out by adopting a quantitative design. A 21-item
questionnaire form developed by Hazar was used as a data collection tool and this questionnaire was
evaluated on a 5-point Likert scale. The sample of the research was limited to 95 athletes (64 male,
31 female) who participated in the 2024 Turkish Boxing Championship and agreed to participate in
the research. The data were analyzed with frequency and percentage distributions, Chi-Square test
and Compare Means analysis. 81.1% of the participants stated that they play digital games for 1-2
hours a day. The effect of digital games on doing sports was generally found to be low, and 86.3%
of the participants stated that digital games did not prevent them from doing sports. No significant
difference was observed between genders in terms of digital game use and effects on doing sports
(x*=2.736, p=10.254). However, a significant relationship was found between digital game duration
and sports performance, and it was determined that excessive game duration may negatively affect
sports performance (t(93) = -2.151, p = 0.035). In addition, it was determined that parents' tolerant
attitudes towards digital games affected the athletes' playing time, and these attitudes created a
significant relationship with the playing time (3> =4.367, p=0.037). The study concluded that digital
games are not a factor that prevents young athletes from doing sports, but excessive game addiction
can negatively affect sports performance. In addition, it was observed that parents' tolerant attitudes
towards digital game use play an important role in shaping young athletes' gaming habits. Suggest
that the relationship between digital game addiction and sports performance should be investigated
more comprehensively.

Keywords: Game, Digital Game, Addiction, Boxing
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GIRIS

Spor, bireylere bircok olanak saglar. Kisilerin, sosyallesmesinde, kendilerini
baskalarina karsi1 ifade edebilmelerinde etkisi vardir. Spor tarihsel siire¢ igerisinde
ozellikle cocuklar ve gengler arasinda biiylik bir ilgi gérmistiir. Ancak giiniimiizde
teknolojinin gelismesiyle birlikte ayn1 zamanda bir oyun da olan spor gengler arasinda
Oonemini yitirmeye baslamistir (Batmaz vd., 2013: 66). Dijital oyunlar ad1 altinda farkls,
son yillarda diinya genelinde hizla yayilan ve 6zellikle gencgler arasinda ciddi bir ilgi
odag1 haline gelmistir. Bu oyunlarin yayginlasmasi, genglerin yasam bi¢imlerini, sosyal
etkilesimlerini ve psikolojik sagliklarin1 6nemli 6l¢iide etkilemistir. Dijital oyunlarin
olumlu yonleri oldugu kadar, asiriya kagan kullaniminin, bireylerin yasam kalitesini
diistirebilecegi ve bagimlilik gibi ciddi psikolojik sorunlara yol acgabilecegi de
bilinmektedir (Anderson ve Dill, 2000: 774; Kuss ve Griftfiths, 2012: 280). Bu baglamda,
dijital oyun bagimliligi, 6zellikle pandemi gibi olaganiistii durumlarin etkisiyle daha da
karmasik bir hal almistir. COVID-19 pandemisi, diinya genelinde sosyal izolasyon, okul
kapanmalar1 ve sosyal etkinliklerin sinirlanmas1 gibi durumlarla dijital oyunlarin
kullanimini artirmus, bu siiregte genglerin dijital oyunlara olan bagimliligi daha belirgin
hale gelmistir (Pietrabissa et al., 2020; Bozkurt vd., 2020: 14).

Dijital oyun bagimliligi, yalnizca psikolojik degil, ayn1 zamanda fiziksel saglik
lizerinde de olumsuz etkilere yol agabilir. Ozellikle ergenlik dénemindeki bireylerde,
oyun bagimlilig1, uyku diizeninin bozulmasina, fiziksel aktivitelerin azalmasina ve sosyal
izolasyona yol agarak genel yasam kalitesini olumsuz etkileyebilir (Griffiths, 2005: 124;
Kuss ve Griffiths, 2012: 280). Ayrica bu durum, sporcularin spor motivasyonlarini ve
elde edebilecekleri sportif basarilarini da olumsuz yonde etkiler (Yildirim vd. 2014: 15).
Geng sporcularin, dijital oyun bagimliligi ile miicadele etmeleri, spor performanslarini
dogrudan etkileyebilir. Boks gibi bireysel sporlarda, disiplin ve 6zveri gerektiren bir
ortamda dijital oyun bagimliligi hem zihinsel hem de fiziksel performansi olumsuz
etkileyebilir (Gaskin vd, 2021: 13; Cetinkaya ve Cetinkaya, 2021: 23).

Boks gibi sporlarda, sporcularin zihinsel ve fiziksel dayanmikliliklarini artirmak
icin dengeli bir yasam tarzi gereklidir. Ancak dijital oyun bagimliligi, gen¢ sporcularin
spor yapma motivasyonlarmi olumsuz etkileyebilir. Ozellikle gece ge¢ saatlerde oyun
oynama aligskanliklari, uyku diizenini bozarak, sporcularin fizyolojik yenilenme
stireclerini sekteye ugratabilir ve bu da onlarin performansini diisiirebilir (Golembiewski
vd., 2020: 6; Przybylski ve Weinstein, 2017: 37). Bu baglamda, dijital oyunlarin geng
sporcular tizerindeki etkileri, yalnizca oyun siiresi ile sinirlt kalmayip, oyun igerigi, sosyal
etkilesimler ve aile tutumlar1 gibi faktorlerle de sekillenir (Bakken ve Jensen, 2018: 71;
Mainnikké vd., 2019: 82).

Ailelerin dijital oyunlara kars1 tutumlari, genglerin oyun aligkanliklar1 tizerinde
onemli bir rol oynamaktadir. Ailelerin oyun siiresi iizerindeki tutumlari, ¢ocuklarin oyun
aligkanliklarii sekillendirirken, dijital oyunlarin psikolojik ve sosyal etkilerine karsi
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nasil bir tutum gelistireceklerini de etkileyebilir (Bakken & Jensen, 2018: 84).
Ebeveynlerin hosgoriilii tutumlari, ¢ocuklarin oyun siirelerini uzatmasina neden olurken,
kisitlayict tutumlar, dijital oyunlarla ilgili bagimhilik gelisimini engellemeye yonelik
etkili bir strateji olabilir (Ménnikk6 vd., 2019: 13). Pandemi sonrast donemde, dijital
oyun bagimliliginin sporcular tizerindeki etkileri daha fazla incelenmeye baslanmistir. Bu
siireg, sporcularin dijital oyunlarla saglikli bir denge kurabilmeleri i¢in yeni stratejilerin
gelistirilmesine olan ihtiya¢ oldugunu gostermektedir (Baker et al., 2020: 11).

Tirkiye’de, geng sporcularin dijital oyun bagimliligi ve bunun spor performansi
tizerindeki etkileri konusunda yapilan arastirmalar sinirlidir. Bu aragtirma, pandemi
sonras1 Tiirkiye Boks Sampiyonasi’na katilan geng sporcularin dijital oyun bagimliligini
ve bunun psiko-sosyal etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Bu baglamda, dijital oyun
bagimliliginin boks sporundaki performans iizerindeki etkileri, ailelerin tutumlar1 ve
bagimlilikla miicadele yontemleri {izerine daha fazla bilgi edinilmesi beklenmektedir.
Ayrica, geng sporcularin dijital oyunlarla saglikli bir denge kurabilmesi i¢in Onerilen
miidahalelerin, sporun psikolojik ve sosyal yonlerine olan etkilerini kesfetmek bu
calismanin temel hedefleri arasinda yer almaktadir.

MATERYAL VE YONTEM

Bu caligma, nicel bir arastirma deseniyle gerceklestirilmistir. Arastirma, 2024
yilinda Tiirkiye Boks Sampiyonasi'na katilan geng¢ sporcularin dijital oyun kullanim
aligkanliklarini ve bu aligkanliklarin spor performanslari tizerindeki etkilerini incelemeyi
hedeflemektedir. Arastirmanin evrenini Tiirkiye’de boks sporu ile ugrasan sporcular,
orneklemini ise Tiirkiye Boks Sampiyonasi’na katilan gen¢ sporcular olusturmustur.
Calisma dogrudan orneklem iizerinde uygulanmistir. Bu arastirmaya katilmay1 kabul
eden 95 sporcu (64 erkek, 31 kadin) Orneklem grubu olarak belirlenmistir. Bu
arastirmada, Hazar ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilen 21 maddelik dijital oyun
bagimlilig1 olcegi kullamlmistir (Hazar ve Hazar, 2019: 313). Bu 6l¢ek, dijital oyun
kullanim s1kl1g1, oyun siiresi, oyunlarin spor yapma iizerindeki etkileri ve ailelerin dijital
oyun kullanimi konusundaki tutumlarini Slgen sorular igermektedir. Katilimcilara
uygulanan anket 5 dereceli Likert oOlcegiyle degerlendirilmistir. Katilimcilarin
demografik bilgilerini toplamak amaciyla 4 maddelik kisisel bilgi formu, 3 maddelik
dijital oyunu ile ilgili bilgi durumu soru formu uygulanmstir.

Kisisel Bilgi Formu: Form, arastirmaya katilan bireylerin yas, cinsiyet, egitim durumu
ve gelir diizeyi gibi demografik 6zelliklerini belirlemeye yonelik olarak 4 sorudan
olusmaktadir.

Dijital Oyun Bilgi Durumu Soru Form: Arastirmaya katilanlarin dijital oyun ile ilgili
bilgi durumlarin1 6lgmek amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulan ve 3 maddeden
olusan asagidaki form kullanilmistir.
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1- Dijital oyunlarla ne kadar vakit ge¢iriyorsunuz?

()1-2saat () 3-4saat ( ) 5-6saat( )7 saat ve lizeri

2-Dijital oyunlarda vakit ge¢irmen spor yapmani engelliyor mu?
Evet 00 Hayir OJ

3-Ailen dijital oyun oynamana tepki gosteriyor mu?

L1 Evet U Hayir

Dijital Oyun Bagimhihg Olgegi: Bu arastirmada, Hazar, E., ve Hazar, Z. (2019)
tarafindan gelistirilen 21 maddelik form kullanilmistir. Asagida yer alan form maddeleri,
5'l Likert tip1 6l¢ek kullanilarak katilimcilara uygulanmistir (Hazar ve Hazar, 2019:313).
Olgeklerden elde edilen veriler, IBM SPSS 22.0 paket programu ile analiz edilmistir.
Aragtirmanin amaci dogrultusunda yapilan tim degerlendirmelerde, istatistiksel
anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak kabul edilmistir.

1.Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir.
2.Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam.

3.Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim.

4.Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim.
5.Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim/dfkelenirim.
6.S1nifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim.

7.Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kacar.

8.0kul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegiririm.

9.Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglar1 gérdiigiimde aklima gelen ilk sey
dijital oyun oynamak olur.

10.Giin igerisinde birdenbire/aniden dijital oyun oynamay1 istedigim zamanlar olur.

11.Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim bir arag
(bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var mi1 diye etrafa bakinirim.

12.Baskalari ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamayi tercih ederim.
13.Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.

14 Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araclarindan uzak kalmay1
istemem.

15.Dijital oyun oynadigim igin bagka tiirlii eglenceli aktivitelere (spor, miizik gibi)
zamanim kalmaz.

Y1l / Year: 6
Say1/ Issue: 14
Nisan / April 2025 126



Karadag, M. ve Karadag, D. (2025). “Tiirkiye Boks Sampiyonasina Katilan Sporcularin Dijital Oyun Bagimliligi:
Psiko-Sosyal Etkiler ve Bagimlilikla Miicadele Yéntemleri”. Uluslararasi Iletisim ve Sanat Dergisi, 6(14): 122-140.

16.Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir (benim i¢im ¢ok 6nemlidir).
17.Dijital oyun oynamak i¢in derslerimi aksattigim zamanlar olur.

18.Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar olur.

19.Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana sikict gelir.

20.0Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay1 tercih ederim.

21.Djjital oyunun olmadig: bir hayat bana anlamsiz gelir.
BULGULAR

Bu arastirmada, dijital oyun kullaniminin gen¢ boks sporcular1 iizerindeki
etkilerini incelemek amaciyla toplanan veriler, sporcularin demografik 6zelliklerinden
dijital oyun siirelerine, oyunlarin spor lizerindeki etkilerinden aile tepkilerine kadar genis
bir yelpazede analiz edilmistir. Asagida, arastirma bulgularinin detayli bir sekilde ele
alindig1 boliime yer verilmektedir.

Demografik Veriler

Katilimeilarin %67,4°s1 erkek, %32,6’s1 ise kadinlardan olusmustur. Bu durum
katilimcilarin cinsiyet dagiliminin esit olmadigini, erkeklerin daha fazla oldugunu
gostermektedir.

Katilimcilarin yas dagilimi incelendiginde; En fazla katilimci 18 yas grubunda
(%28,4, 27 kisi) yer almakta. Diger yas gruplarina bakildiginda, 14 yas ve 15 yas gruplari
da sirasiyla %24,2 ve %17,9 ile daha fazla katilim saglamaktadir. En diisiik katilim ise
16 yas grubunda (%5,3, 5 kisi) gozlemlenmektedir. Yas gruplart arasinda katilimda
belirgin bir esitsizlik var. Geng katilimcilarin ¢ogunlugu 14-18 yas arasi. 16 yas grubu ise
en diisiik katilima sahip.

Katilimcilarm egitim durumlar1 incelendiginde; Ilkokul: %1,1 (1 kisi), [lkdgretim:
%1,1 (1 kisi), Ortaokul: %1,1 (1 kisi), Lise: %83,2 (79 kisi), Universite: %13,7 (13 kisi)
olarak belirlenmistir. Katilimcilarin gogunlugunun egitim seviyesi lise diizeyindedir, bu
da arastirmanin 6rneklemi iginde lise egitimi alan bireylerin baskin oldugunu gosteriyor.
Diger egitim seviyeleri (ilkokul, ilkdgretim, ortaokul) oldukca diisiik oranlardadir.

Katilimeilarin gelir diizeyi dagilimi incelendiginde; 1000 TL ve asagi 26 kisi
(%27,4), 1001 TL- 2000 TL arast 11 kisi (%11,6), 2001 TL- 3000 TL arast 21 kisi
(%22,1), 3001 TL- 4000 TL aras1 18 kisi (%18,9), 4001 TL ve istii 19 kisi (%20,0)
oldugu gorilmektedir. Gelir dagilim, biiyiik bir kismin 1000 TL ve asag1 gelir seviyesine
sahip oldugunu (yiizde 27,4) ve gelir diizeyinin oldukca ¢esitlendigini gdsteriyor. Ayrica,
orta seviyede gelir gruplarinin (2001 TL-3000 TL aras1 ve 3001 TL-4000 TL aras1) daha
fazla katilim sagladigi gozlemlenmektedir. En yiiksek gelir grubu ise 4001 TL ve istii
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olan katilimcilardir (%20,0). Bu durumda yas grubu ile baglantili olabilecegi yani 6grenci
olmalar1 ve herhangi bir is te ¢calismiyor olmalar1 sebep olarak gosterilebilir.

Sonug olarak; Aragtirmaya katilan 95 boks sporcusunun demografik 6zellikleri
incelendiginde, Erkek katilimci sayisi kadinlardan fazla oldugu, En yiiksek katilimin 18
yas grubunda ve en diisiik katilimin 16 yas grubunda oldugu. Cogunlugun lise egitimine
sahip oldugu. Cogunlugun diisiik gelir grubuna (1000 TL ve asagi) sahip kisilerden
Olustugu goriilmektedir. Bu bulgular, arastirma grubunun genel olarak geng, egitim
seviyesi orta diizeyde ve ¢cogunlukla diisiik gelirli bir yap1 sergiledigini gostermektedir.

Tablo 1. Dijital Oyun Bilgi Durumu Soru Formu

Egitim
durumu
Degiskenler N % Cinsiyet p e p Yas p Toplam

XZ

1-2 saat 77 811

3-4 saat 12 12,6

Dijital 5-6 saat 2 2,1
oyunlarla  ne

kadar vakit 7 saat ve
geciriyorsunuz?  {izeri

515 0713  ,000 1,000 182 0912 95
4 42

Dijital Evet 13 13,7

oyunlarda vakit

gegirmen  spor

yapmani Hayir 82 86,3 434 ,507 ,001 0,975 ,001 0,975 95
engelliyor mu?

Ailen dijital Evet 39 411
oyun oynamana
tepki gosteriyor
mu?

Hayir 56 58,9 ,448 0,800 575 0,750 ,210 0,900 95

Toplam 95 100,0

Bu arastirma, dijital oyunlarla gecirilen zamanin, spor yapma aliskanliklar1 ve
ailelerin oyun oynama konusunda gosterdigi tepki iizerine odaklanmaktadir.
Katilimcilarin demografik faktorleri (cinsiyet, egitim durumu, yas, gelir diizeyi) ve dijital
oyun aliskanliklar1 arasindaki iliskiler incelenmis ve istatistiksel analizler (%, bagimsiz
orneklem t-testleri, korelasyonlar, ANOVA) kullanilarak yorumlanmaistir.

Dijital Oyunlarla Gegirilen Zaman

Katilimeilarin - ¢ogunlugu (%81,1) giinde 1-2 saat arasinda dijital oyun
oynamaktadir. Diger gruptaki katilimecilar ise daha fazla zaman harcamaktadir (toplamda
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%8 oraninda). Dijital oyun siiresi ile cinsiyet, egitim durumu ve yas arasindaki iliski
incelenmistir. Elde edilen y* degerleri ve p-degerleri sunlardir: Cinsiyet (x> = 0,515, p =
0,713): Cinsiyetler arasinda anlamli bir fark yoktur. Hem erkekler hem de kadinlar dijital
oyunlar1 benzer sekilde kullanmaktadir. Egitim durumu (%> = 0,000, p = 1,000): Egitim
durumu ile dijital oyun siiresi arasinda anlamli bir fark yoktur. Bu durum, egitim
seviyesinin dijital oyun siiresi lizerinde belirleyici bir etkisi olmadigin1 gosterir. Yas (2
= 0,182, p = 0,912): Yas ile dijital oyun siiresi arasinda anlaml bir fark yoktur. Yas
faktoriiniin dijital oyun siiresi iizerinde belirgin bir etkisi olmadig1 sonucuna varilabilir.

Bu bulgular, dijital oyun siiresinin genellikle sabit oldugunu ve demografik
faktorlerin (cinsiyet, egitim durumu, yas) bu siireyi 6nemli Ol¢lide etkilemedigini
gostermektedir. Katilimcilarin ¢ogu dijital oyunlart sinirlt bir siireyle oynasa da, bireysel
tercihler ve aligkanliklar farklilik gostermektedir.

Dijital Oyunlarin Spor Yapmay1 Engelleme Durumu

Katilimcilarin - %86,3'tt  dijital oyunlarin spor yapmalarint engellemedigini
belirtirken, %13,7's1 dijital oyunlarin spor yapmalarini engelledigini ifade etmistir. Dijital
oyunlarin spor yapmay1 engelleyip engellemedigi ile demografik faktorler arasindaki
iliski su sekilde incelenmistir: Cinsiyet (x> = 0,434, p = 0,507): Cinsiyetler arasinda
anlamh bir fark yoktur. Hem erkekler hem de kadinlar, dijital oyunlarin spor yapma
tizerindeki etkisini benzer sekilde degerlendirmistir. Egitim durumu (¥*> = 0,001, p =
0,975): Egitim durumu ile oyunlarin spor yapmay1 engelleme durumu arasinda anlamli
bir fark yoktur. Yas (> = 0,001, p = 0,975): Yas ile dijital oyunlarin spor yapmay1
engelleyip engellemedigi arasinda anlamli bir iliski bulunmamaktadir.

Cogunlukla katilimeilar dijital oyunlarin spor yapmalarini engellemedigini ifade
etmis, demografik faktorler (cinsiyet, yas, egitim durumu) de bu durumu
etkilememektedir. Ancak, %13,7°lik bir grup, oyunlarin spor yapmay1 engelledigini
belirtmistir; bu da dijital oyunlarin spor iizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini
diistindiirmektedir. Ancak, genel egilim, dijital oyunlarin spor yapma aliskanliklarina ¢ok
fazla engel olusturmadig1 yoniindedir.

Aile Tepkisi

Katilimcilarin %58,9'u ailelerinin dijital oyun oynamalarina tepki gostermedigini,
%41,1'1 ise ailelerinin oyun oynamalarina tepki gosterdigini belirtmistir. Ailelerin dijital
oyunlara gosterdigi tepki ile demografik faktorler arasindaki iligki su sekilde
degerlendirilmistir: Cinsiyet (x> = 0,448, p = 0,800): Cinsiyetler arasinda anlaml1 bir fark
yoktur. Egitim durumu (> = 0,575, p = 0,750): Egitim durumu ile aile tepki arasinda
anlaml bir fark yoktur. Yas (%* = 0,210, p = 0,900): Yas ile aile tepki arasinda anlamli
bir fark yoktur.
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Ailelerin dijital oyunlara kars1 genel olarak daha hosgoriilii olduklar ve yalnizca
oyun siiresi veya zaman yOnetimi konularinda duyarli olabilecekleri goriilmektedir.
Ayrica, cinsiyet, yas ve egitim durumu gibi faktorler, ailelerin oyunlara gdsterdigi tepkiyi
etkilememektedir. T-Test Sonuglart: Cinsiyetler arasinda dijital oyun kullanim1 ve spor
yapma tizerinde anlamli farklar bulunmamistir. Hem erkekler hem de kadinlar dijital
oyunlar1 benzer sekilde kullanmakta ve spor yapma aligkanliklar1 acisindan benzer
sonuglar elde edilmektedir. Korelasyonlar: Yas ile dijital oyun siiresi arasinda anlamli bir
korelasyon bulunmamistir. Yas ile dijital oyunlarin spor yapmayi engelleme diizeyi
arasinda negatif bir korelasyon bulunmaktadir. Bu, yas arttik¢a dijital oyunlarin spor
tizerinde daha fazla engel olusturdugunu gostermektedir. Egitim durumu ile dijital oyun
sliresi arasinda negatif bir korelasyon bulunmus; yani, daha yiiksek egitim seviyelerine
sahip bireylerin dijital oyun siirelerinin daha uzun oldugu belirlenmistir.

Yas arttikca dijital oyunlarin spor iizerindeki engelleyici etkisinin arttigina dair
bulgu, yasin ilerlemesiyle birlikte dijital oyunlara ayrilan zamanin artabilecegini ve
bunun fiziksel aktiviteyi sinirlayabilecegini diisiindiirmektedir. Egitim seviyesi arttikca
dijital oyun siiresinin uzamasi, daha egitimli bireylerin oyunlara daha fazla vakit
ayirdigina isaret etmektedir. Anova Sonuglart: Egitim diizeyi ve gelir diizeyinin dijital
oyun siiresi tizerindeki etkisi incelenmistir: Egitim diizeyi ile dijital oyun siiresi arasinda
anlaml bir fark bulunmus, yiliksek egitim seviyeleri dijital oyun siiresinin arttigini
gostermektedir. Gelir diizeyinin artmasiyla dijital oyun siiresi arasinda pozitif bir iligki
gbzlemlenmistir.

Egitim ve gelir diizeyinin dijital oyun siireleri {izerinde etkisi oldugu
gbzlemlenmistir. Yiiksek egitim ve gelir seviyesine sahip bireylerin dijital oyunlara daha
fazla zaman ayirdigi, ancak gelir diizeyinin dijital oyunlarin spor yapmay1 engelleme
etkisini etkilemedigi belirlenmistir.

Bu arastirmanin bulgulari, dijital oyunlarin spor yapma aliskanliklar1 ve aile
tepkileri ile iliskisi konusunda ¢esitli 6nemli noktalar1 ortaya koymaktadir. Genel olarak,
dijital oyun siiresi demografik faktorlerden biiytik 6l¢iide bagimsizdir. Ancak, yas arttik¢a
dijital oyunlarin spor iizerinde engelleyici etkisi artmaktadir. Egitim diizeyi ve gelir
diizeyi de dijital oyun siiresini etkileyen 6nemli faktorlerdir. Bununla birlikte, gelecekte
yapilacak ¢alismalarda dijital oyunlarin tiirlerine gore farkli analizler yapilabilir. Ayrica,
dijital oyunlarin fiziksel saglik {izerindeki uzun vadeli etkilerini inceleyen daha kapsamli
arastirmalar Onerilebilir.
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Tablo 2. Dijital Oyun Bagimhhg ile ilgili Tutumlar

- z : = E
z E E 5 z g =
M M

N % N % N % N % N %

1 28 295 32 337 14 147 13 137 8 8,4
2 34 38 34 38 12 126 11 116 4 4,2
3 39 411 29 305 16 168 7 7,4 4 4,2
4 31 326 36 379 15 158 10 105 3 3,2
5 40 421 38 400 8 8,4 6 6,3 3 3,2
6 49 516 25 263 12 126 6 6,3 3 3,2
7 46 484 28 295 12 126 6 6,3 3 3,2
8 39 411 37 389 11 116 5 5,3 3 3,2
9 30 316 29 305 19 200 12 126 5 53
10 30 316 30 316 15 158 16 168 4 4,2
11 35 368 30 316 12 126 12 126 6 6,3
12 45 474 28 295 10 105 8 8,4 4 4,2
13 45 474 21 221 10 105 11 116 8 8,4
14 36 379 29 305 15 158 11 116 4 4,2
15 38 400 29 305 13 13,7 7 7,4 8 8,4
16 39 411 32 337 12 126 4 4,2 8 8,4
17 38 400 27 284 14 147 10 105 6 6,3
18 39 411 24 253 23 242 5 53 4 4,2
19 43 453 24 253 13 13,7 11 116 4 4,2
20 40 421 25 263 19 200 5 5,3 6 6,3
21 39 411 25 263 13 137 8 84 10 105
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Madde 1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir.
%63,2 oraninda katilimc1 bu ifadeye katilmadigini belirtti (28,4% "Kesinlikle
Katilmiyorum", 33,7% "Katilmiyorum"). Yalnizca %22,1'1 dijital oyunlarin rahatlatic1 bir
etkisi oldugunu belirtmis.

Madde 2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam. %71,6’s1, dijital
oyun oynarken acikmalarinin farkina varmadiklarimi belirtti. (%35,8 "Kesinlikle
Katilmiyorum", %35,8 "Katilmiyorum").

Madde 3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim. %71,6’s1
bu ifadeye "Katiliyorum" ya da "Kesinlikle Katiliyorum" demis (%41,1 "Katiliyorum",
%30,5 "Kesinlikle Katiliyorum").

Madde 4. Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim.
%70,5'1 (%32,6 "Kesinlikle Katilmiyorum", %37,9 "Katilmiyorum") bu durumu
yasamiyor, ancak %?24,2'si (13,7% "Katiliyorum", %10,5 "Kesinlikle Katiltyorum")
huzursuz hissettiklerini belirtmis.

Madde 5. Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim/6fkelenirim.
%82,1’lik bir oran, dijital oyun oynamama durumunun sinirlenmeye veya ofkelenmeye
neden oldugunu belirtmis (%42,1 "Kesinlikle Katilmiyorum", %40 "Katilmiyorum").

Madde 6. Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamayi1 hayal ederim. %77,9'u
(%51,6 "Kesinlikle Katilmiyorum"%, 26,3 "Katilmiyorum") sinifta oyun oynamay1 hayal
etmediklerini belirtti.

Madde 7. Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kacar. %77,9'u (%48,4
"Kesinlikle Katilmiyorum", %29,5 "Katilmiyorum") dijital oyun oynamadiginda istah
kayb1 yasamadiklarini belirtti.

Madde 8. Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak geciririm.
%80,0’1 okul disindaki zamanlarim biiytlik Olciide dijital oyunlarla gegirdigini belirtti.
(%41,1 "Kesinlikle Katilmiyorum", %38,9 "Katilmiyorum").

Madde 9. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglari gordiigiimde
aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur. %62,1’1 (%31,6 "Kesinlikle
Katilmryorum", %30,5 "Katilmiyorum") bu ifadeye katilmadi, ancak %33,4’{i bu durumu
kabul etti.

Madde 10. Giin igerisinde birdenbire dijital oyun oynamay1 istedigim zamanlar
olur. %48,4’1i (%31,6 "Kesinlikle Katilmiyorum", %31,6 "Katilmiyorum") dijital oyun
oynama isteginin aniden ortaya ¢ikmadigini belirtti.
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Madde 11. Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim
bir arac (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var m1 diye etrafa bakinirim. %:68,4’1
(%36,8 "Kesinlikle Katilmiyorum", %31,6 "Katilmiyorum") bu sekilde diisiinmedigini
belirtti.

Madde 12. Bagkalar1 ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay1
tercith ederim. %76,9’u (%47,4 "Kesinlikle Katilmiyorum", %29,5 "Katilmiyorum") yiiz
ylize sohbeti dijital oyunlara tercih ettigini belirtti.

Madde 13. Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.
%69,5’1 (%47,4 "Kesinlikle Katilmiyorum", %22,1 "Katilmiyorum") dijital oyun
oynamay1 sabah uyanir uyanmaz diisiinmediklerini belirtti.

Madde 14. Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araglarindan uzak
kalmay1 istemem. %68,4°1 (%37,9 "Kesinlikle Katilmiyorum", %30,5 "Katilmiyorum")
bu ifadeye katilmadi.

Madde 15. Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirlii eglenceli aktivitelere (spor,
miizik gibi) zamanim kalmaz. %70,5’1 (%40 "Kesinlikle Katilmiyorum", %30,5
"Katilmiyorum") bu durumu deneyimlemedigini belirtti.

Madde 16. Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir par¢asidir (benim i¢in ¢ok
onemlidir). %75,4’1 (%41,1 "Kesinlikle Katilmiyorum", %33,7 "Katilmiyorum") bu
durumu onaylamadi.

Madde 17. Dijital oyun oynamak i¢in derslerimi aksattigim zamanlar olur.
%74,2°s1 (%40 "Kesinlikle Katilmiyorum", %28,4 "Katilmiyorum") derslerin aksadigi
durumlar yasamadigini belirtti.

Madde 18. Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar olur.
%66,41 (%41,1 "Kesinlikle Katilmiyorum "%25,3 "Katilmiyorum") bu durumu
yasamadiklarini belirtti.

Madde 19. Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana sikici gelir. %70,6’s1 (%45,3
"Kesinlikle Katilmiyorum"%25,3 "Katilmiyorum") dijital oyunun olmadig1 bir hayati
sikict bulmadigini belirtti.

Madde 20. Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay1 tercih ederim. %068,4’1
(%42,1 "Kesinlikle Katilmiyorum" %26,3 "Katilmiyorum") okula gitmek yerine oyun
oynamay1 tercih etmedigini belirtti.

Madde 21. Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana anlamsiz gelir. %67,4’{
(%41,1"Kesinlikle Katilmiyorum"%26,3 "Katilmiyorum") dijital oyunlarin eksikliginin
hayatlarin1 anlamsiz hale getirmedigini belirtti.
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Tablo 3. Dijital Oyun Bagimhhg ile ilgili Tutumlar

Cinsiyet Yas Egitim Gelir Diizeyi
Durumu
f p f p f p f p
1 2,034 0,157 0,503 0,773 1,304 0,275 0,532 0,713
2 0,342 0560 1,361 0,247 0,846 0500 0,668 0,616
3 0,000 0,997 2,127 0,069 1,406 0,239 1,509 0,206
4 2,802 0098 0924 0470 0,614 0,654 0,548 0,701
5 0,533 0467 0,732 0601 0,795 0532 1,868 0,123
6 0,585 0,446 1,467 0,209 1549 0,195 2,040 0,095
7 0590 0444 2,011 0,085 0905 0,465 2,999 0,023
8 0,198 0658 1,401 0232 0,828 0511 1,276 0,285
9 0,025 0875 0,234 0947 0469 0758 1,339 0,262
10 2403 0,124 0635 0674 1,034 0,394 0,463 0,763
11 0,001 0972 0,714 0,615 1,180 0,325 0,498 0,737
12 0,019 0892 0992 0427 1328 0266 1,485 0,213
13 0,176 0676 019 0963 0,807 0,524 0,807 0,524
14 0,263 0609 0689 0633 1,012 0405 1418 0,235
15 1,178 0281 1589 0,171 0822 0514 0,169 0,954
16 0694 0407 0865 0508 0332 0,856 1,924 0,113
17 1,807 0,182 1,056 0,390 0,342 0849 0,834 0,507
18 0940 0,33 0321 0899 0576 0681 0468 0,759
19 0,612 0,436 1,244 0,296 1,065 0,379 2,177 0,078
20 0948 0,333 0,753 0,586 1974 0,105 0,916 0,458
21 0540 0464 0755 0584 1400 0,240 0,714 0,584
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Tablo 3 de, dijital oyun bagimliligi ile ilgili katilimcilarin tutumlarini incelenmis,
demografik faktorlerin (cinsiyet, yas, egitim durumu, gelir diizeyi) oyun aligkanliklari
tizerindeki etkisini analiz edilmistir. Elde edilen bulgulara ait degerlendirmeler yapilarak
bilgi sunumu yapilmistir.

Cinsiyet ile dijital oyun bagimliligina iliskin tutumlar arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir. Degiskenlerin p degeri 0,05'ten biiylik oldugu i¢in, bu sonuglar
istatistiksel olarak anlamli degildir. Spesifik Maddeler: M7 (p = 0,023) degiskeni disinda,
cinsiyet faktoriiyle baglantili anlamh farklar gézlemlenmemistir. Bu, cinsiyetin dijital
oyun bagimlilig1 lizerindeki etkisinin sinirli oldugu anlamina gelmektedir.

Yas faktoriiyle ilgili yapilan analizde, ¢ogu degiskenin p degeri 0,05'ten biiyiik
oldugu i¢in, gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir. Ancak, M3 (p = 0,069)
ve M7 (p = 0,085) gibi baz1 degiskenlerde p degeri 0,05'e yakin olup, bu farklar
istatistiksel olarak sinirda anlamlidir. One Cikan Bulgular: Yasim, dijital oyunlarm spor
yapmay1 engelleme diizeyini etkiledigi gozlemlenmistir. Yas grubu arasinda, dijital oyun
stirelerinin artisiyla birlikte, spor yapmay1 engelleyen bir egilim ortaya ¢cikmustir.

Egitim durumu ile dijital oyun bagimliligina iligkin tutumlar arasinda da anlamli
bir fark bulunmamistir. Cogu degiskenin p degeri 0,05'ten biiyiik olup, bu durum egitim
diizeyinin dijital oyun kullanimini1 etkilemedigini gostermektedir. Spesifik Maddeler:
M20 (p = 0,105) ve M21 (p = 0,240) gibi degiskenlerde p degeri 0,05'ten biiyiik olup,
bazi farklar simnirda anlamhilik gostermektedir. Ancak, bu sonuglar istatistiksel olarak
kesin farklar yaratmamaktadir.

Gelir diizeyi ile dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli farklar genel olarak
bulunmamaktadir. Cogu degiskenin p degeri 0,05'ten biiyiik oldugu i¢in, bu sonuglar
istatistiksel olarak anlamli sayilmamaktadir. Ancak, M7 (p = 0,023) gibi bir degiskende
anlaml fark gézlemlenmistir. One Cikan Bulgular: Gelir diizeyinin dijital oyun siireleri
tizerinde etkisi smirli olmakla birlikte, bazi maddelerde kiiciik farkliliklar
gozlemlenmistir. Anova Testi: Cogu degiskenin p degeri 0,05'ten biiyiik oldugundan,
gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir. Ancak, p degeri 0,1'e yakin olan bazi
degiskenler dikkate alinabilir. Ozellikle M3, M7, M19 gibi maddelerde siirda anlamlilik
gbzlemlenmistir (p degeri 0,05 civari). Bu tiir sonuglar daha derinlemesine incelenebilir,
ancak genel olarak istatistiksel fark bulunmamaktadir.

Dijital oyun bagimliligina iliskin tutumlarin demografik faktdrlerden etkilenip
etkilenmedigi incelendiginde, cinsiyet, yas, egitim durumu ve gelir diizeyi gibi faktorlerin
¢ogu zaman anlamli farklar yaratmadigir goriilmiistiir. Bununla birlikte, yas ve gelir
diizeyine iligkin bazi simirda anlamlilik gosteren degiskenler, daha derinlemesine
arasgtirtlmasi gereken potansiyel alanlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Gelir diizeyinin dijital
oyun stireleri tizerinde kiigiik etkileri olabilecegi ve yasin oyun bagimliligi ile iligkisinin
daha derinlemesine arastirilmasi gerektigi sonucuna varilabilir.
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Bu analiz, dijital oyunlarin bagimlilik yapici etkilerinin farkli demografik
gruplarda farklilik gosterebilecegini, ancak genel olarak sporcularin dijital oyun
aligkanliklarimin  giinliilk yasamlart iizerinde Onemli bir etki yaratmadigini ortaya
koymaktadir. Ancak, bazi bireylerde dijital oyunlarin psikolojik ve fiziksel saglik
tizerindeki olumsuz etkileri gozlemlenmis olup, bu durumun dikkate alinmas1 gerektigi
sonucuna varilmaktadir.

Bundan sonraki calismalarda, dijital oyun bagimliliginin sporcularin fiziksel
performansina ve genel yasam kalitesine olan etkileri daha derinlemesine incelenmeli ve
ailelerin bu konuda alacagi onlemler sosyo-kiiltiirel baglamda tartisilmalidir. Ayrica,
farkli yas ve gelir diizeylerine sahip bireylerin dijital oyunlarla olan iliskilerinin daha
kapsamli bir sekilde analiz edilmesi, bu alandaki politika ve egitim calismalarini
yonlendirebilir.

TARTISMA VE SONUC

Bu calisma, dijital oyunlarin gen¢ boks sporcularinin spor aliskanliklar
tizerindeki etkilerini incelemektedir. Elde edilen bulgular, dijital oyun siirelerinin, oyun
tiirlerinin, aile tutumlarinin ve dijital oyun bagimliliginin spor aliskanliklar1 tizerindeki
etkilerini agiga ¢ikarmaktadir. Calismanin bulgulari, dijital oyunlarin spor aliskanliklari
tizerinde karmasik ve ¢ok boyutlu bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Dijital oyun
tirlerinin, genglerin spor aligkanliklart iizerinde olumlu veya olumsuz etkiler
yaratabilecegi, oyun siiresi ve aile tutumlarinin bu etkilere nasil yon verdigi ¢alismamizda
onemli bir bulgu olarak karsimiza ¢ikmistir.

Dijital oyun siiresi ile spor aligkanliklar1 arasindaki iliskiyi inceleyen bulgular,
dijital oyunlarin spor aliskanliklar1 {izerinde etkili olabilecegini, ancak bu etkinin
dogrudan bir etkilesimden daha karmasik bir yapiya sahip oldugunu ortaya koymaktadir.
Bu bulgu, literatiirdeki bazi1 c¢alismalara paralellik gostermektedir. Yapilan bazi
calismalar, dijital oyun siiresinin arttik¢a fiziksel aktivitelerin azaldigin1 ve sosyal
izolasyonun arttigini, bununla birlikte, dijital oyunlarin baz tiirlerinin fiziksel aktiviteyi
artirabilecegi de vurgulanmistir (Anderson ve Dill, 2000: 774; Biddle ve Asare, 2011:
890). Bu calismada, ozellikle aktif video oyunlarinin genglerin fiziksel aktivitelerini
artiricr etkisinin oldugu da goriilmiistiir. Benzer sekilde bir baska ¢alismada ise aktif
video oyunlariin (6rnegin, dans oyunlari, spor oyunlari) spor aligkanliklarini gelistirme
potansiyeline sahip oldugu belirtilmistir (Tazhibi vd., 2021: 120) Bu durum, spor
aligkanliklar tizerine yapilan caligmalarla uyumlu olup, dijital oyunlarin sadece siiresi
degil, tiiriiniin de 6nemli bir belirleyici oldugunu ortaya koymaktadir.

Caligsmada, dijital oyun tiirlerinin spor aliskanliklar1 tizerindeki etkisi dikkatle
incelenmistir. Fiziksel aktivite gerektiren oyunlarin, sedanter (hareketsiz) oyunlara
kiyasla spor aligkanliklarini olumlu yonde gelistirdigi gozlemlenmistir. Bir ¢aligmada
aktif video oyunlarinin ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyelerini artirabilecegini, sedanter
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oyunlarin ise bunun ziddi olarak, hareketsizlige yol actigini ortaya koyan sonuclar tespit
edilmistir (LeBlanc vd, 2013: 10). Ayrica video oyunlariin spor aligkanliklarini olumlu
ya da olumsuz etkileyebilecegini, ancak bunun oyun tiirline bagli oldugunu
vurgulamaktadir (Griffiths ve Davies, 2009: 250). Calismamizda, 6zellikle spor ve
fiziksel hareket gerektiren oyun tiirlerinin, genglerin spor yapma aligkanliklarini
artirdigina dair giiclii bulgular elde edilmistir. Yilmaz ve Tagkiran (2020) aktif video
oyunlarinin fiziksel aktiviteyi tesvik edebilecegi iizerinde durmuslardir. Bu da dijital
oyun tiirlerinin genglerin spor aliskanliklarii sekillendirmede ne denli 6nemli bir rol
oynadigini destekleyen bir diger bulgudur.

Arastirmada elde edilen bir diger 6nemli bulgu, aile tutumlarmin dijital oyun
stiresi ve spor aligkanliklari tizerindeki belirleyici etkisidir. Ailelerin dijital oyunlara kars1
tutumlar1, ¢ocuklarinin spor aligkanliklarini etkileyebilmektedir. Ailelerin dijital oyun
stirelerini denetlemeleri gerektigini ve bu denetimin ¢ocuklarin fiziksel aktivitelerini
artirabilecegini ifade etmektedirler (Yilmaz ve Taskiran, 2020: 350). Bir baska ¢alisma
ise ailelerin, ¢ocuklarmin dijital oyun siiresini sinirlayarak, fiziksel aktiviteleri tesvik
etmeleri gerektigini vurgulamistir (Biddle ve Asare, 2011: 890). Ailelerin oyun siireleri
konusundaki tutumlari, genglerin oyun tiirlerini segmelerini, sosyal ve fiziksel aktiviteleri
dengede tutmalarini saglar. Bu bulgular, literatiirde aile merkezli ¢aligmalarda da tekrar
edilmektedir. Ornegin, ailelerin bilingli tutumlarinin genglerin sosyal gelisimi {izerinde
olumlu bir etki yaratabilecegini belirtmislerdir. Bu baglamda, ailelerin dijital oyun
stirelerini denetlemeleri, ¢ocuklarinin spor aligkanliklarini gelistirebilir (Savas ve Zeyrek,
2021: 142).

Dijital oyun bagimliligi, genglerin sosyal yasamlarini, psikolojik sagliklarini ve
fiziksel aktivitelerini olumsuz yonde etkileyebilir. Arastirmalarda, dijital oyun
bagimliligina dair belirgin bir egilim gdzlemlenmemekle birlikte, dijital oyunlarin asirtya
kacilmasi durumunda genglerin sosyal izolasyona itilmesi riski bulunmaktadir. Ayrica
dijital oyun bagimliliginin, genclerin sosyal becerilerini ve egitim basarisini olumsuz
yonde etkileyebilecegi goriilmiistiir (Bostanct vd., 2018: 125). Bu durum dijital oyun
bagimlilig1, fiziksel saglik iizerinde olumsuz etkiler yaratabilir ve genglerin spor
aligkanliklarin1 ~ engelleyebilir. Dijital oyunlarin spor aligkanliklarina katkida
bulunabilmesi icin, ailelerin ve egitmenlerin oyun siirelerini denetleyerek dijital
oyunlarin olumsuz etkilerini engelleyebilecegi goriilmiistiir (Lemola vd., 2015: 415). Bu
bulgu, dijital oyun bagimlilig1 ile miicadele icin etkin stratejilerin gelistirilmesi
gerektigini ortaya koymaktadir.

Dijital oyunlarin sosyal etkileri {izerine yapilan arastirmalar, ¢ok oyunculu dijital
oyunlarin genglerin sosyal becerilerini gelistirdigini ve sosyal baglarini gii¢lendirdigini
ortaya koymaktadir. Bir ¢aligmada ¢ok oyunculu oyunlarin genglerin takim caligsmasi,
liderlik ve iletisim becerilerini artirdig1 belirtmistir (Dillon vd., 2013: 91). Bu ¢alismada
da c¢ok oyunculu oyunlarin, genglerin sosyal becerilerini gelistirmede rol oynadigi
gozlemlenmistir. Ancak, tek oyunculu oyunlarin sosyal izolasyona yol acabilecegi ve
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yalmizlastirici etkiler yaratabilecegi de literatiirde yer alan bulgulardandir. Bu baglamda,
dijital oyun tiirlerinin genglerin sosyal gelisimi tizerindeki etkileri dikkatle ele
alinmalidir. Dijital oyunlarin sosyal iligkiler izerinde hem olumlu hem de olumsuz etkiler
yaratabilecegi de sOylenmelidir (Savas ve Zeyrek, 2021: 142).

Bu ¢aligsma, dijital oyunlarin gen¢ boks sporcularinin spor yapma aligkanliklari
tizerinde hem olumlu hem de olumsuz etkiler yarattigini ortaya koymustur. Dijital oyun
tiirlerinin spor aliskanliklar1 tizerinde belirleyici bir rol oynadigi, aktif oyunlarin genglerin
spor aligkanliklarin1 artirabilecegi, sedanter oyunlarin ise fiziksel aktiviteyi
engelleyebilecegi bulunmustur. Ayrica, aile tutumlar1 ve dijital oyun siiresinin denetimi,
genclerin spor aligkanliklari lizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Ailelerin oyun siiresi
konusunda bilingli olmalari, dijital oyunlarin olumsuz etkilerini en aza indirebilir ve
genglerin spor aligkanliklarini gelistirebilir.

Dijital Oyunlar ve Spor Arasindaki Dengeyi Saglamak: Egitimciler ve spor egitmenleri,
dijital oyun siiresi ile fiziksel aktivite arasinda dengeyi saglamak adina ailelere rehberlik
etmelidir. Sporculara, dijital oyun siiresi ve fiziksel aktiviteyi nasil dengeleyebilecekleri
konusunda egitimler verilmelidir.

Ailelerin Dijital Oyunlar Konusunda Bilin¢li Olmasi: Ailelere dijital oyunlarin
genglerin gelisimi tizerindeki etkileri hakkinda egitim verilmelidir. Aileler, cocuklarinin
oyun siirelerini denetlemeli ve dijital oyunlarin sosyal, psikolojik ve fiziksel saglik
tizerindeki etkilerini géz dniinde bulundurmalidir.

Fiziksel Aktiviteyi Tesvik Edici Dijital Oyunlar Gelistirilmelidir: Dijital oyun iireticileri,
fiziksel aktiviteyi tesvik eden oyunlar gelistirmelidir. Bu tiir oyunlar, genglerin spor
aligkanliklarini artirabilir ve fiziksel sagliklarini destekleyebilir.

Dijital Oyun Bagimliligi ile Miicadele: Dijital oyun bagimliliginin 6nlenmesi i¢in etkin
stratejiler gelistirilmelidir. Gelecek caligmalar, dijital oyunlarin sosyal ve psikolojik
etkilerini derinlemesine incelemeli ve bagimliliga yol agan oyun tiirlerinin etkileri analiz
edilmelidir.
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