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Saglikh Yasam Parametreleri Uzerine Etkisi

Effect of Digital Game Addiction on Healthy Lifestyle
Parameters in Young Adults
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ABSTRACT

Objective: In this study, it is aimed to investigate the effect of recently discussed digital game addiction on
healthy lifestyle behaviors of young population. The spread and accessibility of digital games through
easy portable devices such as tablets, phones and game consoles has raised the question of the risk to a
healthy lifestyle. Developing behavior is important for a healthy future and life.

Method: The study was conducted with self-study and questionnaires presented at a university with a
young population. Digital Game Addiction Scale and Healthy Lifestyle Behavior Scale were used in the
application and evaluation of the study.

Results: The study consisted of 113 participants (74.3% (n = 84) females and 25.7% (n = 29) males). The
mean age of participants were 22.1110.945 (min-max = 21-24) years, and 80 (70,80%) of with an at ideal
weight. No statistically significant correlation was found between the digital game addiction scale and the
total score of the healthy lifestyle behavior scale (r =-0.185; p = 0.186).

Conclusion: According to the results of the study, it is seen that young people are at risk of addiction to
digital games and healthy lifestyle behaviors are affected significantly at these ages. We believe that the
education to develop healthy lifestyle behaviors will raise awareness and have positive effects. By gaining
awareness of the efficient using and planning of time, the controllability of the time spent with the game
will be ensured.

Keywords: Behavior, digital game, healthy life, young adult

Oz

Amag: Bu galismada, son zamanlarda ¢ok tartigilan dijital oyun bagimhhdmn geng¢ poptlasyonun saghkh
yasam bi¢imi davramslan uzerindeki etkisini arastrmak amaglanmistir. Dijital oyunlarn tablet, telefon,
oyun konsollan gibi kolay tasinabilir araglar araciifiyla yayginlasmasi ve erisilebilir olmas: saghkl yasam
bi¢imi i¢in risk olabilecedi sorusunu akillara getirmistir. Davrams bigimlerinin gelistirilmesi saghkh bir
gelecek ve yasam ic¢in 6énemlidir.

Yoéntem: Calisma, gen¢ poptlasyona sahip olan bir universitede kendi kendine okuyup anlachdim
yanitlama seklinde sunulan anketlerle gergeklestirilmistir. Calismanin uygulanma ve degerlendirmesinde
Dijital Oyun Bagnmlihdn Olgedi ve Saglikh Yagam Bigimi Davranislan Olgedi (SYBDO) kullanilmstir,
Bulgular: Arastrma % 74,3't (n=84) kadm, %25,7’si (n=29) erkek toplam 113 katihmcidan olusmaktadir.
Yas ortalamasi 22,11 + 0,945 (min-max=21-24) yil olan katthmcilarin 80’1 (%70,80) ideal kilodadir. Dijital
oyun bagimlihé slcedi ile SYBDO toplam skoru arasinda istatistiksel olarak anlaml korelasyonel bir iliski
bulunmamustir (r=-0,185; p=0,186).

Sonug: Calismanin sonuglarina gére genglerin dijital oyun badumbhhk riski altinda bulunduklar, saglikh
yasam big¢imi davraniglarimin bu yaslarda énemli olarak etkilendidi gorilmiistir. Saglikh yasam bigimi
davranislanm gelistirmeye yoénelik verilecek editimlerin farkindalik yaratmakla birlikte olumlu etkileri
olacagim dusuinmekteyiz. Zamanin verimli kullamlmasi ve planlanmas: farkindah@nin kazandirilmasi ile
oyunla gegirilen zamanin kontrol edilebilirli§i saglanabilecektir.

Anahtar kelimeler: Davranis bicimi, dijital oyun, geng yetiskin, saghklh yasam
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GIRiS

Gunumuzde zamanmmizi ayni anda birden c¢ok aktivite ile degerlendirmekteyiz.
Cogunlukla teknolojik imkanlar1 fazla olan akilh telefonlan tercih ederek online/offline oyun
oynayabilme olanaklarn kullanmaktayiz. Ayrica internet kullaniminin en yaygin amact da oyun
oynamaktir. En c¢ok tercih edilen oyun tird siddet igceren oyunlardir. Strateji ve fantazi rol
yapma oyunlarinin tercihleri yasla birlikte artarken, diger oyunlann tercihleri azalmaktadir.
Bilgisayarlar ve internet faydal, onemli icatlardir, ancak diger icatlar gibi, yanhs kullanilirsa
zararh olabilirler. Zarar riski, interneti ve bilgisayarlar1 kimin kullanmasi gerektigi ve internetin
ve bilgisayarlarmn nerede, ne zaman ve neden kullanilmasi gerektigi konusunda endiselere yol

acar (1).

Katihmeilan ortaokul cadn ogrencilerinden olusan bir c¢alismada, video oyunlarina
harcanan surenin fiziksel ve zihinsel saghd: etkiledidi, ancak akademik performans uzerinde
higbir etkisinin olmadigina inandiklann sonucuna ulasiumistir. Ayrica demografik ve etkili
faktérler sonucu olarak; olumsuz sonuclarin kizlarda erkeklerden daha fazla oldugu, yemek
yeme problemleri, uyku problemleri, gérme problemleri, ebeveynlerle catismalar, zaman
kayb1 ve egitim problemi olarak siralanmaktadir. Internet oyun problemlerinin giinliik yagam
aktiviteleri uzerindeki etkilerinin temel nedenleri olarak akademik performans: zayif, arkadas
eksikligl yasayan, Ozguven eksikligi olan ve aile sorunlari yasayan gencgler olarak
siralanmaktadir. Ayrica bu problemlerin devam ettirilmesinde; bir kimsenin yukidmliliklerini
yerine getirmek ve oynamaktan baska bir sey yapmamak yerine, oynamay: birakmamanin
etkili oldugu belirtilmistir. Ergenler, oyun oynamanin kendileri izerinde yarattigi etkinin gevre
(okul ve aile) ile olan iligkilerinden daha fazla farkindadir (2). Sadece fiziksel degil aym
zamanda psikososyal olarak da iligkili faktérler saptanmustir. Bunlar; saglik problemleri ile iligkili
yorgunluk, uykululuk hali, depresyon, kayg, aleksitimik ve ankslyete olarak belirlenmistir (3,4).

Kisinin zamaninin kullamminda énemli bir faktdr de sosyalliktir. Asosyal olan genglerin
zamanlarini gegirmek i¢in oyun oynamaya yoneldikleri gérilmektedir. Bu yuzden bilgisayar
oyun bagmhhd ile yalmzlik arasinda anlamh bir iliski Eren ve arkadaslan yaptiklan bir
galismada gosterilmistir (5). Yalmzhdin giderilmesi ve okul-hastane-aile arasinda tedavi sistemi
kurularak rehabilitatif yaklasimlarin gelistirilmesi onerilmektedir. Diger yandan internet oyun
bozuklugu ile ilgili olarak inanmanin etkisi arastirilmis, inangsizhdn dijital oyun badgmlihd
uzerinde etkili oldugu sonucu belirtilmistir (6). Oyun problemlerini 6énlemek ve terapatik
stratejiler gelistirmek icin iyl bir degerlendirmenin géz onunde bulundurulmasy gerekir.
Problemlerin tespit edilip dogru degerlendirilmesi davrans stratejilerinin gelistirilmesi igin
onemlidir. Bu yuzden uygun degerlendirme icin birgok oOlgedin gelistirildigi ve gegerlilik
galismalarnnin yapildigin gérmekteyiz (7).

Calismamizin amaci gunlik yasam aktivitelerinin énemli bir kisminda eglik eden ve
zamanimizin ¢ogunu gecirdigimiz dijital oyunlar ile demografik ve karakteristik ozelliklerin
iliskisiyle birlikte saghkl yasam bigimi davranislarninin degerlendirilmesidir. Calismanin
hipotezi ise, oyun oynamanin zamansal, kisisel ve psikolojik parametrelerinin saghkh yasam
bi¢imi davranislan tizerine etkisi vardir ve dedisiminin belirleyicisi olabilecedi yoniundedir.
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YONTEM

Calsmamizda katthmcimn kendisinin  okuyarak dolduracagr anket formlan
kullanilmigtir. Anlasilmasi zor olan veya yardim gerektiren bir maddede herhangi bir agiklama
yapiumamustir. Kisisel bilgiler kaydedilmedidi i¢in anketlerin saghkh doldurulmasi saglanmistir.
Katihmcilar goénillilik esasina dayanarak, aydinlatilmis onamlarn alinmigtir. Dahil edilme
kriterleri 18-24 yaslann arasinda olmak, Universite 6Jrencisi olmak iken, dislama kriterleri
calismaya katlmay: génulli kabul etmemek olgrak belirlenmistir.

Veri Toplama Araglarl

Sosyodemografik Veri Formu

Degerlendirme formundaki her bir dediskende daha 6nce literatirde yer alan ve risk
faktoru olarak belirlenen 6zelliklere yer verilmistir. Katihmeilarin yas, cinsiyet, boy, kilo, eslik
eden metabolik hastalik, kronik ila¢ kullamimi, vicut kitle indeksi, alkol kullammi, sigara
kullamimi, dominant el kullammi, gunlik 6Jun sayisi, oyun aligkanlhklarn ve gocukken sokak
oyunlar hazirlanan anket formu ile sorgulanmistir.

Dijital Oyun Bagimliign Olgedi

Sorunlu dijital oyun oynama davranslarinin belirlenmesinde ve sorunun erken tanisinda
kullanilan “Dijital Oyun Bagmhhidn Olgedi (DOBO) nin yedi maddeden olusan kisa formu etkili
ve gtivenilir bir élgektir. DOBO'niin gecerlilik ve gtivenilirlik degerleri Cronbach alfa icin 0.92,
CFI=0.904, RMSEA=0.053 (90% CI=0.049 ve 0.056) bulunmustur. Bu él¢cedin tim maddelerine
veya en az dodrdune uU¢ ve Uzerinde puan veren kisilerin, psikiyatrik danmismanhk icin
yonlendirilmesi dogrultusunda gelistirilen Turk¢eye uyarlanmis, gegerlilidi ve guivenilirlidi test
edilmis versiyonu kullamlmistir. Turkce versiyonunun kapsam gecerlik indeksi r=0.92,
Cronbach alfa katsayist 0.72, madde toplam puan korelasyonlari 0.52-0.76 arasinda
bulunmustur (8).

Saghkh Yasam Bicimi Davramslan Olgedi

Elli iki madde ve alt alt faktérden olusan “Saglikh Yasam Bigimi Davramslan Olcegdi
(SYBDO)” bireylerin saglikl yasam bicimi ile iligkili olarak saghdn gelistiren davramsglan
6lecmektedir. Olcedin orijinal halinin giivenirlik katsayisi olan Cronbach Alpha degeri, toplam
Olcek icin 0,94 olup, alt1 alt faktérler icin 0,79-0,87 arasinda dedisim gostermektedir. Turkge
versiyonun Cronbach Alpha katsayisi ise 0,92 olup yiksek guvenirlik derecesine sahiptir.
Manevi gelisim, saghk sorumlulugu, fiziksel aktivite, beslenme, kisileraras: iligkiler ve stres
yonetimi olmak uzere 6 alt gruptan olusan Olgegdin genel puam saglkli yasam bicimi
davramslan puamm vermektedir. Olgedin tamami icin en disik puan 52, en yiiksek puan
208'dir (9). Saghk sorumlulugu, bireyin kendi iyilik hali igin aktif olarak sorumluluk
hissetmesidir. Kendi saghdma ozen gostermesi, saglik hakkinda bilgilenmeli, gerekli
oldugunda profesyonel bir yardima basvurabilmesidir. Fiziksel aktivite, hafif, orta ve agdir
egzersizleri diizenli olarak uygulamay: kapsar. Gunlik yasamin bir parcasi olarak planh bir
sekilde yurutilur. Beslenme, bireyin 6gunlerini se¢me, dizenleme ve yiyecek segimindeki
degerini belirler. Manevi gelisim, i¢ kaynaklarin gelisimi Uizerine odaklanir. Gelisme, iligki
kurma ve asima ile gerceklesebilir. Asilma, ic huzuru sadlar, kim oldugumuz ve yaptdimiz
seyin disinda daha baska yeni deneyimler igin firsat saglama olasihgim yaratr. lliski kurma,

226



Bagimlilik Dergisi — Journal of Dependence

evrenle iliskide olma ve uyum i¢inde oldugunu hissetmedir. Gelisme, yasamdaki amaglar i¢in
galisma, lyilik durumuna yonelik bireyin giicinid en Ust dizeye ¢ikarmasidir. Kisileraras:
iliskiler, baskalan ile olan iligkilerdir, nedensel gereklilikler disinda anlambl bir iligki kurabilmek
icin iletisimi kullanmay1 gerektirir. fletisim, sézel ve sézel olmayan mesajlarla diisiinceleri,
duygulan paylasmayi igerir. Stres yonetimi, gerilimi azaltmak ya da etkin bir sekilde kontrol
edebilmek i¢in bireyin fizyolojik ve psikolojik kaynaklarn belirleyebilmesi ve harekete
gegirebilmesidir (10).
Veri Analizi

Tum istatistiksel farkhilik analizlerinde sayisal buytklikle olgillen degerler icin Student’s
t-testi (¢ift kuyruklu ve non-homojen veri kiimeleri varsayarak), ikili secimle var/yok seklinde
belirlenen parametreler igcin ise veri kimesinin niteligine goére ki-Kare veya Fisher Kesin
Olasilik testleri kullanilmistir. TUm farklilik analizlerinde p<0,05 seviyesi istatistiksel anlamlilik
st olarak kabul edilmistir. Korelasyon analizlerinin timu Pearson korelasyon katsayis: (“r”)
hesabma dayandinlmistir. Korelasyonlarin anlamlihk seviyesi r2 degderinin Student's t-testine
(sifir'a gore tek kuyruklu test) gére belirlenmis, bu teste goére p<0,01 olan korelasyonlarnn bir
iliskive isaret ettigi kabul edilmistir. Ik olarak arastrmaya katlan kathmcilarnn timiniin
demografik ve fiziksel ozellikleri, dijital oyun badmbhhd olcedi sonuglan ve katihmecilarin
saglikll yasam bigimi davranislan oOlgedi sonuglan tuzerindeki etkisi bakimindan frekans
dagihm karsilastirmasi amaciyla 2 analizi uygulanmstir. Dijital oyun bagimlihidn dlgedi sonucu
ille saghkl yasam bi¢imi davranislart olcedi sonuglarmin manevi gelisim, saghk sorumlulugu,
fiziksel aktivite, beslenme, kisileraras: iligkiler ve stres yonetimi alt dediskenleri arasmdaki
lliskinin degerlendirilmesi amac: ile Pearson korelasyon analizi yapimustir. Son olarak
hiyerarsik regresyon analizi djital oyun bagmliiginin belirleyicisi olan degdiskenleri saptamak
i¢in yapimuistir.

BULGULAR

Arastirmaya toplam 113 saghk bilimleri fakiltesi fizyoterapi ve rehabilitasyon bélimi
o6grencisi katlmistir. Katthmcilarim % 74,3t (n=84) kadinlardan, %25,7'si (n=29) erkek
katihmcilardan olusmaktadir. Katthmecilann yas ortalamast 22,11 + 0,945 (min-max=21-24)
olarak belirlenmigtir. Beden Kitle Indeksi dagiimina gére kathmcilarin 80'i (%70,80) ideal
kiloda, 19'u (%16,81) sisman ve 141 (%12,39) zayif kiloda bulundu. Katihmcilarn djjital oyunlar
oynarken kullandiklan platform siklik olarak telefon (%47), bilgisayar (%22), tablet (%16) ve
konsol (%15) seklindedir.

Tablo 1: Demografik ve karakteristik de§erlendirme sonuglan

min-max Ort = SS
Yas (Y1) 21-24 22,11£0,95
Boy (m) 1,50-1,88 1,68%0,08
Kilo (kg) 51,38-73,72 62,55£11,17
VKI (kg/m?) 16,82-26,12 21,47£4,65

N %

Cinsiyet (Kadin/Erkek) 84/29 74,3/25,1
Dijital oyun oynama 65 57,52
Cocukken sokak oyunu oynama 107 94,69

min=Mimimum, maXZMaximum, Ort=0Ortalama, SS=Standart Sapma, N=Kkisi sayisi, m=metre,
kg=kilogram, VKI=Vicut Kitle Indeksi
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Katihmeilann degerlendirme sonuglarina goére; demografik ve karakteristik dzellikler
sonuglan Tablo 1'de, Dijital Oyun Bagumliigh Olgedi Sonuglar Tablo 2'de, Saghkl Yasam Bicimi
Davraniglan Olcegi sonuglan Tablo 3'de verilmistir.

Tablo 2: Dijital oyun bagumhhd dl¢edi sonuglan

min-max Ort + SS
Dijital oyun badmlilik skoru 7-30 11,60+4,95
N %
Monotetik (bagiml) 1 1,9
Poitetik (badiml) 6 11,1

min=Mimimum, max=Maximum, Ort=Ortalama, SS=Standart Sapma, N=kisi sayisi

Tablo 3: Saghikh yagam bi¢imi davraniglan 8lgedi sonuglan

min-max Ort £ SS
Saghk Sorumlulugu 10-30 18,97£3,60
Fiziksel Aktivite 9-32 16,56+4,66
Beslenme 12-27 18,61+3,71
Manevi Geligim 16-34 25,00%+4,05
Kisiler Arasi ligki 20-36 25,06£3,51
Stres Yonetimi 12-27 18,05+3,38
Toplam SYBDO 79-159 88,67%+56,90

min=Mimimum, max=Maximum, Ort=Ortalama, SS=Standart Sapma, SYBDO= Saghkl Yasam Bigimi
Davranislan Olgedi

Tablo 4: Dijital oyun bagimhh@mmn saghkh yagam bi¢imi davramglan ile iligkisi

Dijital Oyun Bagnmlihgn Olcedi
Politetik tani Toplam skor
r P T P
Saghk Sorumlulugu 0,002 0,99 0,13 0,45
L@) Fiziksel Aktivite 0,07 0,68 0,14 0,41
@ Beslenme 0,19 0,25 0,38 0,82
n Manevi Gelisim -0,72 0,66 -0,06 0,74
Kisiler Aras: [liski -0,11 0,52 -,016 0,48
Stres Yonetimi -0,62 0,71 -0,22 0,18
Toplam SYBDO II -0,84 0,87 -0,19 0,19

SYBDO= Saglikh Yasam Bigimi Davramslan Olcedi, r= Pearson korelasyon katsayisi, p=istatistiksel
anlamhhk simin

Ayrica katthmcilanmizin demografik 6zellikleri, dijital oyun bagumliidn olcedi, saglikh
yasam bicimi davramgslann olgedi toplam ve alt parametreleri arasinda korelasyonel iligki
degerlendirilmistir. Pearson korelasyon katsayilan degerlendirildiginde cinsiyetin SYBDO'nin
fiziksel aktivite alt bashd (r=0,375; p=0,019) ile orta kuvvette pozitif korelasyonel iligki, kisiler
arasi iligki alt bashdn (r=-0,337; p=0,036) ile orta kuvvette negatif korelasyonel iliskisi ve dijital
oyun bagmliign élgedi (r=0,463; p=0,000) ile orta kuvvette pozitif korelasyonel iligkisi oldugu
bulundu. Dijital oyun bagmlihdnin saglikl yasam bigimi davramslan ile iligkisi sonuglan Tablo
4’de verilmistir.

TARTISMA

Bu galismanin ana bulgusu hipotezimiz ile uyumlu olarak, dijital oyun bagmlihdnin
saglikli yasam bi¢imi davranislarinin tizerindeki etkisinin oldugu ve kontrol edilmesi gerektigi
yonundedir. Katthmecilanmzin fiziksel ve demografik 6zelliklerine goére; c¢odunlugunun
(%70,80) beden kitle indeksinin ideal (18-24) arahdinda oldugu goérildiu. Kathimeilarimiz kendi
universite 6grencilerimizden olusmaktaydi ve codunlugu (%74,3) kadindi. Calsmarmizin

228



Bagimlilik Dergisi — Journal of Dependence

basinda gelistirdigimiz hipotezlerimizle elde edilmek istenenler; geng yetiskinlerin hayat
standartlarini olusturacak davranis ediniminde bu yaslarda zamanin neyle gegirildigi ve bunun
gunlik yasam aktiviteleri icindeki yerinin belirlenmesiydi.

Gegtigimiz yuzyilda dijital dinyanin bircok dedisiklik gecirerek daha popiler ve igine
geken hale geldigine sahit olunmustur. Bu dedisikliklerle birlikte edlence dinyasmin bir
pargast olan video oyunlarinin da giderek daha fazla ergeni ve genc yetiskini etkileyecedine
suphe yoktur. Video oyunu oynama en populer bos zaman aktivitelerinden biri olmasina
karsin, bilimsel arastirmalar kimi zaman bu davramsin problemli hale gelmesinin bireyin
islevselliginde bozulma, sosyal hayatinda ve kisisel gelisiminde gerileme yaratabilecegini
gostermektedir.

Internette oyun oynama bozukludu etiyolojisi ve gelisimi hakkindaki yeterli sayida
galismanin bulunmamasl ve bu yapilan ¢alismalann tam koymayl hedeflememesi sebebiyle
hentiz resmi bir psikiyatrik bozukluk olarak kabul edilmemistir ve bu alanda daha fazla ¢aligma
yaplmasmm gerekli oldugu belirtimistir. Internette oyun oynama bozuklugunu
tamimlayabilmek icin gelistirilen 6lgekler dodrultusunda incelenen alt baglklar internet oyunlan
uzerine dusunerek zaman gecirme, oyunlara ulasilamadigimda ige kapanma, oyun ile gegirilen
zamani yonetememe, diger hobiler ile sosyal hayata kars: ilgiyl kaybetme ve oyun sebebiyle
is, egitim ya da iliski kayhbi olarak 6zetlenebilir. Oyun bagimhhdn kisilerin psikolojik, sosyal ve
fiziksel sagliklarl olmak uzere hayatlarinin bircok alaminda kayda degder degisikliklere sebep
olmaktadir. Omedin, uzun ve araliksiz siirelerde oyun oynamanm sonucu olarak birgok
oyuncuda kas-iskelet sistemi problemleri, yeme problemleri, halsizlik ve uyku problemlerinin
ortaya ¢iktigl bildirmektedir.

Dijital oyun bagimhlidi sonuglarn, monotetik, politetik ve toplam skor olarak 3 baslikta
toplanir (11). Calismamizda monotetik sonuglanmiz sadece | kisi de badmlilik goéstermistir.
Olcegin toplam skorunda her hangi bir cutt off noktas: olmamasma ragmen yiiksek skorlar
daha yuksek riske isaret ettmektedir (12). Bizim ¢alismamizda ise toplam skorun yaklasik 12
oldugu goruldu. Cok yuksek bir risk icermese de tehlikenin ongorulebildigi dusunuldu.
Olcegin uygun yas araliklarina spesifik modifiye sekillerinin gelistirilmesi gereklidir.

Calsmamizda; saghkh yasam bi¢imi davramslan olgedi sonuclarina gére fiziksel
aktivite alt bashdi sonuglan diger alt bashklardan daha iyidir. Bu sonug ise ¢alismaya katilan
6grencilerin saghk alaninda lisans egditimi almalan ve farkindalk dizeylerinin yiksek olmasiyla
iligkili oldugu diistnilmustir. Olgedin toplam skoru sonucunun iyi oldugu bulunmustur. Bu skor
normal aralidin (52-208) yarisina yakindir (= 89). Literatirde yapilan ¢alisma sonuglarina goére
akademik basan ve fiziksel aktivite tzerine olumsuz etkileri oldugu distinilmezken; bireyin
sosyal hayati tizerinde olumsuz etkilere sahip oldudu gosterilmistir (13). Elde ettigimiz sonuglar
da liteatiirle drtusmektedir.

2016 yihinda Turkiye nufusu 80 milyonun uzerine ¢ikmis ve dijital oyun oynayanlarn
sayist 30 milyona ulasmistir. Bu oyunlardan ureticilerin elde ettigi gelir 755 milyon dolar
seviyelerine ulasmustir. Bu hasilatin % 42,5 1 mobil oyunlardan, % 57,5 1 bilgisayar ve oyun
konsollarindan oynanan oyunlardan elde edilmistir. Dinya siralamasinda ise gelir bazinda
Turkiye 16. Sirada yer almaktadir. Tiurkiye'de 20 binden fazla internet kafe bulunmaktadir ve
her ay aktif 7,5 milyon oyuncu buralan ziyaret etmektedir (14). Dijjital oyunlarin gelir kaynadma
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doénustugu ve Turkiye'nin ise giderek artan nufusuyla buyuk olcude piyasa talebini olusturdugu
gunimizde bu konu 6énem arz etmektedir.

Gelisen teknoloji cadu ile birlikte zamanin degerlendirilmesi ve ihtiyaglann strekli
degisimi s6z konusudur. Bu dedisim beraberinde hayatimiza dijital oyunlar gibi birgok
uygulama ve akilli telefonlan getirmistir. Ancak hayatimizin bir pargasi haline gelen tim bu
yeniliklerin ne gibi etkilerinin olabilecedi ve nasil sonuglar dogurabilecedi halen tam olarak
bilinmemektedir. Bu etki ve sonuclarin ongoérilebilmesi ve hem bireysel hem de toplumsal
Onlemler alarak stratejiler gelistirmek icin planladigimiz ¢alismamiz konusunda literatirde
kapsaml bir calsmaya rastlamadik. Calismanin c¢iktilan ile risk faktorleri net bir sekilde
gorulmustir. Tespit edilen bu faktdrlerin olusmasim engelleyecek koruyucu rehabilitasyon

yaklasimlar; eger olustu ise etkilerini ortadan kaldirmak igin gerekli rehabilitasyon yaklagimlan
uygulanmaldir. Calismanin rehabilitasyon ekibi tarafindan planlanip uygulanmasi, teorik ve
pratik bilginin uygulanabilirligi ve gerekli modifikasyonlarin yapimasma imkan taninmasi
gerekmektedir.

Calismada ¢esitli kisithhklar bulunmaktadir. Katihmcilarin hepsinin saghk bilimleri
fakiltesi 6grencisi olmasindan dolay1 genel populasyonu temsil etmemektedir. Tim katihmcilar
iyl egitimli bireylerden olusmaktaydi. Eger arastirma grubu yas ve kulturel/sosyoekonomik
degiskenler acisindan daha heterojen yapida olabilseydi, sonuglar daha farkh olabilirdi.
Cahsmada dediskenler arasmnda nedensel bir iliski kurulamamasi, klinik olmayan grupta
yvapilmast ve tan koydurabilecek bir 6lgek kullanilmamis olmasi en onemli kisithiliklardir.
Dolayisiyla longitudinal calismalara, farkl yas ve egitim grubundan érneklemlere ihtiyag vardir.
Yine de bu ¢alisma, yeterli sayida saglk bilimleri fakultesi 6grencisine ulasmis olmasi geng
populasyonda dijital oyun badgmbhdi ile saghkh yasam bicimi davranglarim birlikte
degerlendiren ilk ¢alisma olmasi nedeniyle degerlidir.
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