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ORTAOKUL OGRENCILERININ DiJITAL OYUN |
BAGIMLILIGI VE FIZIKSEL AKTIVITE DUZEYLERI
ARASINDAKI ILSKININ INCELENMESI

oz

Giris ve Amag: insanlik tarihi kadar eski olan oyun, gegmisten giiniimiize birgok degisiklige
ugramistir. Geligen teknoloji ile birlikte oynanan oyunlarin sekli ve igerigi de degisime ugramistir.
Bunun en belirgin 6rnegi ise 6zellikle 1980’lerin basindan itibaren hayatimiza giren dijital oyunlardir.
Birgok farkli bakis agisi ile degerlendirilen dijital oyunlara getirilen en temel elestirilerin baginda, bu
oyunlarin yapisi geredi oynayan bireyleri hareketsiz ve pasif bir duruma getirmesidir. Bu
arastirmanin amaci; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliigi ve fiziksel aktivite dizeylerinin
cesitli degiskenler acisindan incelenmesidir. Yontem: Nicel arastirma modeline goére tasarlanan
arastirmada, iligskisel tarama yonteminden yararlaniimistir. Arastirmada 149 kadin, 181 erkek olmak
lizere toplam 330 katilimei yer almistir. Katilimcilara “Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi” ile
“Biligsel Davranisci Fiziksel Aktivite Olgedi” uygulanmis ve elde edilen veriler SPSS 23. Paket
program kullanilarak Tanimlayici istatistik, t-Testi, ANOVA ve Korelasyon analizleri yapilmistir.
Bulgular: Arastirma sonuglarina gére; katiimcilarin dijital oyun bagimliligi dizeyleri “cinsiyet, yas,
dizenli olarak spor yapma, gunliik ortalama dijital oyun oynama suresi” degiskenleri agisindan
anlamh olarak farkliliklar géstermektedir. Katiimcilarin fiziksel aktivite diizeyleri ise “glnlik dizenli
olarak spor yapma, baba egitim diizeyi” degiskenlerine gore anlamli farkhliklar géstermektedir.
Katihmcilarin “dijital oyun bagimliligi” ve “fiziksel aktivite dizeylerine” iligkin toplam puanlari arasinda
ise negatif yonde ve anlamli diizeyde iliski oldugu gorulmustir. Sonug: Sonug olarak; bireylerin
sanal bir bagimlilik ttrd olan dijital oyun bagimhhgi sorununun ¢éziimiinde, fiziksel aktivitenin-sporun
o6nemli bir arag olabilecegi s6ylenebilir.

Anahtar kelimeler: Oyun, dijital oyun, bagimlilik, fiziksel aktivite, spor.

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN
DIGITAL GAME ADDICTION AND PHYSICAL
ACTIVITY LEVELS OF SECONDARY SCHOOL
STUDENTS

ABSTRACT

Introduction and Aim: The game, which is as old as human history, has undergone many changes
from past to present. The shape and content of the games played together with the developing
technology have also changed. The most obvious example of this is digital games, especially since
the beginning of the 1980s. At the beginning of the most fundamental criticisms of digital games,
which are judged by many different points of view, the structure of these games is to bring the
individuals who play the necessary role to a still and passive position. The purpose of this research;
Is to examine the level of digital game addiction and physical activity of middle school students in
terms of various variables. Method: In the research designed according to the quantitative research
model, relational screening was used. A total of 330 participants, 149 female and 181 male, were
included in the study. In the study, "Digital Play Dependency Scale for Children" and "Cognitive
Behavioral Physical Activity Scale" were used. Descriptive statistics, t-Test, ANOVA and Correlation
analyzes were performed using SPSS 23 package program. Findings: According to the results of
the research; Participants' levels of digital game addiction differ significantly in terms of "gender, age,
regular sport, daily average playing time".The physical activity levels of the participants show
significant differences according to the variables of "daily regular sports training, father education
level".Participants were found to have a negative and significant relationship between total scores for
"digital game addiction" and “physical activity levels". Results: As a result; It can be said that
physical activity-sport can be an important tool in solving the problem of digital play addiction, which
is a kind of virtual addiction of the individuals.

Key Words: Game, digital game, addiction, physical activity, sport.
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GiRiS

Gelisen teknolojinin insan yasamina birgok
pratikler sagladigi  ve insanoglunun
egitimden sagliga, ulagsimdan iletisime ve
eglenceye varana kadar bircok temel
yasam faaliyetini sekillendirdigi
yadsinamaz bir gercek olmakla birlikte bu
temel yasam faaliyetlerinden birisi olan
oyunlar da ayni sekilde bu degisimden
payini almistir. insanoglunun birtakim doga
olaylarini taklit etmesiyle baslayan oyun
davranigi gunumuzde, 06zel Dbilgisayar
yazihmlari ve oyun araglari ile oynanan
hayali oyunlarla (dijital oyunlarla) ayri bir
boyut kazanmistir. Gelisen bu teknolojinin
insan yasamina getirdigi pratiklerle birlikte,
beraberinde birtakim olumsuz sonuglar
dogurdugu da bilinen bir gergektir.
Yasanan bu sorunlarin en onemlilerinden
birisi teknoloji bagimliigidir.  Teknoloji
bagimhligi ¢ok genis bir yelpazede
degerlendirilen bir konu olmakla birlikte, en
¢cok one c¢lkan baghklardan birisi de
bilgisayar bagimhhg: ve bu baslik altinda
degerlendirilen “dijital oyun bagimhhigr”
kavramidir.?°

Bilisim  teknolojisinin ~ hizh  yukseligi,
kullanicilarin = artigini~ ciddi  anlamda
hizlandirmigtir. Ozellikle genglerin
cogunlugu zamanlarini bilgisayar
kargisinda gecirmektedirler.*?

Aragtirmacilar, bilgisayar dunyasinin her
yastan insani etkisi altina alarak gunluk
yasam pratiklerinde birgok degisiklige yol
actigini, ozellikle oyun c¢agi Dbireylerin
(¢cocuklarin) yasamina koklu degisiklikler
getirdigi ve bu degisikliklerin basinda da
“dijital oyun” kavraminin geldigini ifade
etmiglerdir.4>11 Elektronik oyunlar, gocuklar
ve ergenler arasinda ¢ok populer bir bos
zaman araci olmustur.3’

Dijital oyunlarin c¢ocuklar igin faydal mi
yoksa zararli mi oldugu noktasinda birgok
tartisma vardir. Arastirmacilarin bir bolumda,
dijital oyunlarin stratejik dusunebilme,
problem ¢6zme, hizh ve dogru Kkarar
verebilme gibi basta zihinsel aktiviteler
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olmak Uzere, el-gbz koordinasyonunu
gelistirdigini, Ozellikle c¢evrimi¢i oyunlarin
sosyallesmeye katki agladigini ve teknoloji
kullanimini 6grenmeyi kolaylastirdigi gibi
gorusgleri ileri stirmektedirler. Diger taraftan
bu oyunlarin bireyleri pasif bir yasam
tarzina ittigi, sosyal yasamdan kopardigi,
aile ici iletigsimi olumsuz etkiledigi, oynanis
bicimi geregi saatlerce masa baginda
hareketsiz oturulmasi sonucu dolasim,
solunum, kas ve iskelet sistemleri basta
olmak Uzere bircok olumsuz fizyolojik
etkiye yol acgtigi, bununla birlikte 6zellikle
siddet icerikli oyunlarin bireyleri siddete
yatkin bir hale getirdigini ve en dnemlisi bu
oyunlarin oynayanlari birer oyun
bagimlisina donusturdagu ileri
sUrllmektedir.38.16.33,27,40

Video oyunu oynama ile ilgili uyumsuz ve
inatgi davranig olarak tanimlanan oyun
bagimhihigi, bir tur teknoloji bagimlihgi tura
olarak kabul edilmekle birlikte internet
bagimhhgi alt kategorisinde de
degerlendiriimektedir.’ Dijital oyun
bagimhhdr konusunda birgok c¢alisma
yapilmasina ragmen, arastirmacilar bu
kavram Uzerinde tam olarak bir fikir birligine
varmis degillerdir. Aragtirmacilar asiri
derecede bilgisayar kullanimi ve video
oyunu oynamay! bir davranis bagimhhgi
olarak degerlendirmektedirler. Davranig
bagimlihgi asirt, zorlayicl, kontrol
edilemeyen fiziksel ve psikolojik bir durum
olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimdan yola
clkarak oyun bagimhhgini bir davranis
bagimliligi olarak tanimlayabiliriz.3? Yapilan
arastirmalarda icki ve sigara bagimhhgi
disinda kumar, aligverig, spor, siber seks
ve teknolojinin de beyinde bagimhlik
olusturduguna dair veriler bulunmustur.#!

Lemmens vd. (2009), DSM [V’te yer alan

bagimlilik kriterlerini temel alarak oyun

bagimlihigini yedi kriter altinda
degerlendirmiglerdir. Bu kriterler soyledir;

1. Belirginlik (Salience): Oynanan oyun,
bireyin hayatindaki en 6nemli odak
haline gelir. Oyun, bireyin dusunce
(endise, kaygi), duygu (arzu, istek) ve
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davraniglarina (asir  kullanim) yon
veren temel gug olmustur.

2. Tolerans (Tolerance): Bireyin oyun
oynama sikligi ve igin oyun oynamak
icin harcanan zamanin giderek artmaya
baslamasidir.

3. Durum Degisimi (Mood Modification):
Kisi oyun ici eglenceyi bireysel olarak
deneyimler ve birgok duygu durumunu
ust dizeyde vyasar ve bunun
sonucunda sikintilardan kurtulmak igin
oyun davranigina yonelir.

4. Geri Cekilme (Withdraval): Oyun
sirasinda ani olarak huysuzlanma ve
sinirlilik gibi hos olmayan psikolojik ve
fizyolojik durumlarin yaganmasidir.

5. Niiksetme (Relapse): Birey asiri oyun
oynama davranigini kontrol edemez ve
tekrar tekrar oyun oynama davranigina

yonelir.
6. Catisma (Conflict): Agiri oyun oynama
davranisi sonucunda birey

cevresindeki diger bireylerle catisma
yasar ve oyun oynama davranisini
surdurebilmek icin  gevresindekilere
yalan soyler.

7. Sorunlar (Problems): Birey asiri oyun
oynama davranigi sonucu okul, is ve
sosyal hayat gibi yasam alanlarinda
sorunlar yasamaya baslar.3?

Guncel ve oOnemli bir sorun olarak
karsimiza c¢ikan dijital oyun bagimhhgi
Ozellikle g¢ocuklarin  bireysel ve sosyal
acgidan birgok problem yasamasina neden
olmaktadir. Cocuklarin fiziksel olarak aktif
olmalari  biligsel, fiziksel, sosyal ve
duyussal yonlerden saglikh olabilmeleri icin
oldukga onemlidir. Yasanan hizli ve garpik
kentlesme sonucunda o6zellikle sehirlerde
bulunmasi gereken agik oyun alanlari
giderek yok olmakta ve cocuklar dar ve
kapali mekanlara hapsedilerek kisitli
ortamlarda oyun oynama ihtiyaglarinin
giderilmesi saglanmaktadir. Ancak bu
durum gereken ihtiyaci karsilayamadigi gibi
cocuklarin daha pasif oyunlar olan dijital
oyunlara yonelmelerinde dnemli bir etken
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olmaktadir. Bununla birlikte gelisen ve
ucuzlayan teknolojinin (bilgisayar temelli
oyun araglar) kolay ulasilabilir olmasi ve
kullanimina  yonelik  gerekli  bilincin
olusmamis  olmasi bu  teknolojiden
beklenen fayda yerine sakincali birtakim
sonuglar doguracak bir noktaya gelmesine
neden olmaktadir. Bunun sonucu olarak da
pasif bir yagsam tarzini benimsemis, obezite
gibi birtakim saglik sorunlari yasayan,
sosyal iligkileri zayif, icine kapanik, 06z
guveni dusuk, bireysel ve sosyal ihtiyag ve
Odevlerini yerine getiremeyen “dijital oyun
bagimlisi” bireylerin sayisi her gegen gin
artmaktadir.

insan vucudu dogustan gelen
Ozelliklerinden dolay! surekli hareket etme
ihtiyacindadir.#4 Hareket bir gocugun
bedensel gelisimi i¢cin ¢ok Onemlidir.
Cocukluk doneminde fiziksel aktivitelere
katilimin bazi olumlu etkileri
bulunmaktadir.® Saglikla ilgili arastirmalar;
etkinlik dizeyi yuksek cocuklarin ileriki
yaslarda yluksek kan basinci, gseker
hastaligi, kanser, asiri sismanlk ve kalp-
damar hastaliklarindan ¢ok daha az
etkilenebilecegini gostermektedir.®
Baranovski vd. (2009) her gecen gun, geng
obezite sorunu yasayan birey sayisinin
giderek arttigini, bunun nedenleri arasinda
sagliksiz beslenme ve vyetersiz fiziksel
aktivite oldugunu ifade etmektedirler.®
Cengiz ve Ince (2013), degisen yasam
kosullari, cevresel, sosyal etmenler ve
teknolojinin de okul ¢agindaki 6grencilerin
fiziksel aktivite  dlzeylerini  olumsuz
etkiledigini vurgulamaktadirlar.®

Dunya saglik orguti (WHO), obezitenin
dinya genelinde vyaygin bir problem
oldugunu ve bu sorunun gocuk ve ergenler
arasinda hizla yayildigini belirtmektedir.
Bunun en 6nemli nedenleri arasinda ise
cevresel faktorler olarak degerlendirilen
asiri duzeyde TV izleme ve dijital oyun
oynamak ve buna bagh olarak fiziksel
aktivitenin  azalmasi  gosterilmektedir.3®
Kudas ve arkadaglari (2005), sedanter
aktivitelerin artigiyla ilgili olarak g¢ocuklarin
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agiri  duzeyde televizyon izlemelerinin
neden oldugunu ifade ederken, Loprinzi ve
Cardinal (2011), bilgisayar ve video
oyunlari gibi teknoloji temelli araglarla uzun
sureli mesguliyetin sedanter davraniglara
ornek gOsterilebilecegini ifade
etmislerdir.3134 Paspastergiou (2009), uzun
sureli ve kontrolsuz dijital oyun oynamanin
zihinsel ve fiziksel bircok olumsuziuga yol
actigina  dair  bilimsel arastirmalarin
oldugunu ve bu arastirma sonuglarina goére
asir  duzeyde dijital oyun oynamanin
bireyleri saldirgan davraniglara ittigini,
gunluk  aktivite duzeylerini azaltarak
sedanter bir yasam tarzina zorladigini,
saglksiz besin tuketimine neden olarak da
asirnt kilo ve obezite gibi sorunlarin
yasanmasina yol actigini ifade
etmektedir.3’

Bu arastirma, Ozellikle risk grubunu
olusturan cocukluk ve ergenlik
donemindeki  bireylerin ~ dijital  oyun
bagimlihg:r ve fiziksel aktivite duzeyleri
arasindaki iligkinin arastiriimasi, yasanan
sorunlarin ¢ézumu noktasinda sorunun
taraflarini  olusturan  bilim insanlarina,
ebeveynlere, egditimcilere ve en o6nemlisi
sorunun odagindaki bireylere gesitli ¢6zim
onerileri getirmesi agisindan onemlidir.

YONTEM

Bu bolumde, arastirmanin modeli, calisma
grubu, olgme araclari ve verilerin analizine
iligkin bilgilere yer verilmigtir.

Arastirma; nicel arastirma modeline gore
tasarlanmis  olup, iligkisel arastirma
yontemi  kullanilmigtir.  lliskileri  ve
baglantilari inceleyen arastirma yontemi,
cogunlukla iligkisel arastirma olarak
adlandinlir. Korelasyonel ve nedensel
kargilagtirma yontemleri iligkisel
arastirmanin baslica érnekleridir .”

Evren

Aragtirmanin  amacina bagl  olarak,
Uzerinde arastirma vyapilabilecek veya
genelleme yapillacak tum  bireylerin
(birimlerin)  olusturdugu gruba evren
denir.’> Bu kapsamda arastirmanin
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evrenini Usak il Milli Egitim Mudirligine
bagli merkez ortaokullarinda ©grenim
goren, 13-15 yas grubu o&grenciler
olusturmaktadir.

Orneklem

Bu arastrmada amacgh  ornekleme
yontemlerinden  “benzesik  6rnekleme”
yonteminden yararlanma yoluna gidilmigtir.
Benzesik ornekleme yontemi; evrenden
arastirmanin  problemi ile ilgili olarak
benzesik bir alt grubun, durumun segilerek
calismanin burada yapilmasini tanimlar.’
Bu kapsamda arastirmanin orneklemini;
Usak il Milli Egitim Muidirligu  Nihat
Dilgeroglu  Ortaokulu'nda  2016-2017
egditim ogretim doneminde 6gdrenim goren
149 kadin, 181 erkek olmak Uzere toplam
330 6grenci olusturmaktadir.

Verileri Toplama Araci

Arastirmada, “Kisisel  Bilgi  Formu”,
“Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagmlihg:
Olgegi” ve “Bilissel Davranisgl Fiziksel
Aktivite Olgegi” veri toplama araci olarak
kullanilmistir.

Kigisel Bilgi Formu: Dijital oyun bagimlihgi
ve fiziksel aktivite ile iligkili olabilecegi
digunulen bagimsiz degigkenlerin neler
olduguna yonelik literatur taramasi yapiimig
ve iligkili olabilecek degiskenlere yonelik 6
maddelik kisisel bilgi formu olusturulmus ve
katihmcilarin  yas, cinsiyet, anne egitim
duzeyi, baba egitim duzeyi, gunluk
ortalama dijital oyun oynama slresi ve
ortalama spor yapma suresi gibi bilgiler
toplanmistir.

Olgme Araci
Arastirmada, Hazar ve Hazar tarafindan
2016’da geligtirilen “Cocuklar Igin Dijital

iy

Oyun Bagimlig: Olgegdi” ve Schembre ve

arkadaslan  tarafindan 2015 yilinda
geligtiriimis  ve Eskiler ve arkadaglari
tarafindan 2016 yilinda Tarkgeye
uyarlamasi yapilmis olan “Biligsel
Davranisgi  Fiziksel  Aktivite  Olcegi”
kullaniimistir.
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Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi: Hazar ve Hazar tarafindan 2016
yilinda 10-14 yas grubu c¢ocuklarin dijital
oyun bagimhhgr duzeylerini belirlemek
amaciyla gelistirilmistir.’® Gelistirilmis olan
Olcek dort alt faktérli olup toplam 24
maddeden olusmaktadir. Olgekteki ifadelerin
degerlendiriimesinde 5 puanh Likert tipi
Olcekten  yararlaniimigtir (1 = Hig
Katilmiyorum,..., 5 = Tamamen
Katihyorum).  Faktorler;  Dijital  Oyun
Oynamaya Yonelik Asint Odaklanma ve
Catisma, Oyun Sdresinde Tolerans
Gelisimi ve Oyuna Yuklenen Deger,
Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi,  Yoksunlugun Psikolojik-
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma.
Olgegin acikladigi toplam varyans orani
%47,95'tir. Olgegin butlnd igin Croanbach
Alpha i¢ tutarlik katsayisi .90 iken, birinci
alt faktor degeri .78, ikinci faktor .81,
Uclncu faktér .76 ve dérduncu faktor ise
.67°dir.

Bilissel Davranisgi Fiziksel Aktivite Olgedi:
Schembre ve arkadaslari tarafindan 2015
yilinda gelistirilmis ve Eskiler ve arkadaslari
tarafindan 2016 yilinda Turkgeye uyarlanan
dlgek; Sonug¢ Beklentisi, Oz Diizenleme,
Kisisel Engeller olmak tzere 3 alt boyut ve
toplam 15 maddeden olugmaktadir.
Olgekte yer alan tim ifadeler “1=Kesinlikle
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katilmiyorum,..., 5=Kesinlikle katiliyorum”
seklinde 5’li Likert Tipi derecelendirme ile
puanlanmaktadir. Olgegin acikladig toplam
varyans orani %54,12'dir. Olgegin ig tutarlik
katsayisi a =.84, alt boyutlara ait degerler
ise Sonuc Beklentisi =.85 Oz Diizenleme
=79 ve Kisisel Engeller =.64 seklinde
siralanmaktadir.!?

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Verilerin toplanmasi surecinde; arastirmaya
gonulli olarak katilmayi kabul eden 350
ogrenciye oOlgme araglari uygulanmig,
doldurulan olgeklerden 20’si arastirmanin
gecerlik ve guvenirligine uygun olmadigi
gerekcgesiyle degerlendirmeye
alinmamistir. Elde edilen veriler SPSS 20.
Paket programinda degerlendirilerek
tanimlayici istatistik, t-Testi, tek yonli
varyans analizi (ANOVA), Post-Hoc test
istatistikleri (Tukey HSD), Pearson Correlation
analizlerine tabi tutulmustur.

BULGULAR

Arastirmanin bu boluminde elde edilen
verilere iligkin  yapilan analizler ve
sonuglarina yer verilmigtir.

Tablo 1. Calisma Grubuna Ait Tanimlayici istatistik Bilgileri

Degisken f %
L Kadin 149 45,2
Cinsiyet Erkek 181 54.8
ilkokul 75 22,7
Anne egitim diizeyi Ortaokul 90 29,1
d y Lise 116 35,2
Universite 43 13,0
iIkokul 34 10,3
. . . Ortaokul 90 27,3
Baba egitim diuzeyi I:ise 129 391
Universite 77 23,3
330 %100

N X Ss
Dijital oyun oynama siiresi 330 1,85 (1-2 saat) 1,26
Ginlik Spor Yapma Saati 330 1,03 (1-2 saat) 1,04
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Tablo 2. Cinsiyet Degiskenine Ait t-testi Sonuglari

Toplam Test Puani Cinsiyet N X Ss t p
] ] Kadin 149 42,42 15,52 471 00
Dijital Oyun Bagimhhigi Erkek 181 51,26 18,49 ' '
o o o Kadin 149 53,68 10,29 62 53
Fiziksel Aktivite Diizeyi Erkek 181 54,38 9,77 ' '
Katiimcilarin dijital oyun bagimhligi toplam Fiziksel aktivite duzeylerine ait toplam puan
puanlari incelendiginde; erkek ogrencilerin ortalamalari incelendiginde, erkek
puan ortalamasinin kadin ogrencilere gore ogrenciler lehine bir farkin oldugu ancak bu
daha yuksek oldugu ve bu farkin istatistiksel farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi
olarak anlamh oldugu go6rulmektedir. gorulmektedir.

Tablo 3. GlUnluk Dizenli Olarak Spor Yapma Degiskenine Ait t-testi Sonuglari
Diizenli Spor

Toplam Test Puani yapma N X Ss t p
] ! Evet 187 45,64 16,60 191 04
Dijital Oyun Bagimlhilig Hayir 143 49,40 18,98 ' '
N W os 4 Evet 187 57,80 9,49 856 00
Fiziksel Aktivite Diizeyi Hayir 143 49,18 8,44 ' '
Tablo 3 incelendiginde; katilimcilarin dijital Fiziksel aktivite duzeylerine ait toplam puan
oyun bagimhligi toplam puan ortalamasinin ortalamalari incelendiginde, duzenli olarak
dluzenli olarak spor yapmayan ogrencilerin spor yapanlarin lehine bir farkin oldugu ve
lehine oldugu ve bu farkin istatistiksel bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
olarak anlamli oldugu goérulmektedir. goOrulmektedir.

Tablo 4. Yas Degiskenine Ait t-testi Sonuglari

Toplam Test Puani Yas N X Ss t p
5 § 13 163 43,86 15,31 351 00
Dijital Oyun Bagimhhgi 14 167 50,60 19,30 ' '
o A .9 13 163 55,09 10,28 184 06
Fiziksel Aktivite Diizeyi 14 167 53,06 9,64 ’ !
Tablo 4 incelendiginde; katilimcilarin dijital Fiziksel aktivite duzeylerine ait toplam puan
oyun bagimlihg toplam puan ortalamasinin ortalamalari incelendiginde ise yas gruplari
14 vyas grubunda bulunan o6grencilerin arasindaki puan farkinin istatistiksel olarak
lehine oldugu ve bu farkin istatistiksel anlamli olmadigi gorulmektedir.

olarak anlamli oldugu gorulmektedir.

Tablo 5. GlUnlik Ortalama Dijital Oyun Oynama Siresine Gére ANOVA Sonuglari

Toplam Test Oyun Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F p Anlamli

Puani Saati Kaynagi Toplami Derecesi Ortalamasi Fark
1 Gruplar 19382,16 5 3876,43 1-2

Dijital Oyun 2 Arasi 14,91 ,00 1-3"

Bagimhhg: 3 . 1-4"
4 Grup Igi 84225,74 324 259,95 1-5"
ot 2-5"
1

Fiziksel 2 Gruplar 831,05 5 166,21

Aktivite 3 Arasi 1.67 13

Duzeyi 4
5+ Grupici 32101,48 324 99,07
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Yapilan analizler sonucunda; “Gunluk
ortalama dijital oyun oynama sUresi”
degiskenine gore “fiziksel aktivite duzeyi”
toplam puaninin istatistiksel olarak anlamli
bir farklihk gdstermedigi saptanmistir

(F=1,67; p= 0,13>0,05). “Dijital oyun
bagimlihgr” toplam puaninin ise istatistiksel
olarak anlamli farklilik gosterdigi

saptanmistir (F=14,91;p=0,00<0,01). Bu
¢b6zimleme sonucunda gruplar arasinda
beliren anlamli farkin kaynagini belirlemek
amaclyla, post-hoc test istatistikleri
uygulanmigtir (Tukey HSD). Puan farki
lehine olan/dijital oyun badimhlik duzeyi
yuksek olan gruplar (*) ile gosterilmistir.
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GuUnlik ortalama 1 saat dijital oyun
oynayan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
puan ortalamasi (41,25) iken, gunlik
ortalama 2 saat oynayanlarin ( 49,03), 3
saat oynayanlarin (57,31), 4 saat
oynayanlarin (58,89) ve 5 saat ve Ustu
oynayanlarin (67,00) oldugu tespit edilmis
ve bu farkin istatistiksel olarak anlamh
oldugu gorulmusttr. Benzer sekilde gunluk
ortalama 2 saat dijtal oyun oynayan
katilimcilarin puan ortalamasi (49,03) ile 5
saat ve ustu oynayanlarin toplam puan
ortalamalari  (67,00) arasindaki farkin
istatistiksel olarak  anlaml farkhlik
gOsterdigi tespit edilmigtir.

Tablo 6. Anne Egitim Dizeyi Degiskenine Ait ANOVA Sonuglari

Toplam Egitim Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F p Anlamlh
Test Puani diizeyi Kaynagi Toplami Derecesi Ortalamasi Fark
ilkokul Gruplar 468,27 3 156,09
Dijital Ortaokul Arasi
Oyun Lise B8
Bagimlihgr  Universite .~ jei 103139,63 326 316,37
ilkokul
Fiziksel Ortaokul  Gruplar 165,12 3 55,04 54 65
Aktivite Lise Arasi ' '
Duzey dniversig - 32767,41 326 100,51
Grup Igi

Yapilan analizler sonucunda; katilimcilarin “Anne egitim duzeyi” degiskenine gore “ Dijital
oyun bagimlihgr ve Fiziksel aktivite duzeyi” toplam puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bir
farkhlik gostermedigi saptanmistir (F=,49; p= 0,68>0,05 / F=,54; p=,65>0,05).

Tablo 7. Baba Egitim Dizeyi Degiskenine Ait ANOVA Sonuglari

Toplam Egitim Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F p Anlamh
Test diizeyi Kaynagi Toplami Derecesi Ortalamasi Fark
Puani
Dijital 1-ilkokul Gruplar 1386,35 3 462,11
Oyun 2-Ortaokul Arasi 1,47 ,22
Bagimhl ~ 3-Lise
o] 4-Universite Grup Ici 102221,55 326 313,56

1-Ilkokul
Fiziksel 2-Ortaokul Gruplar 1350,52 3 450,17 464 00 4-1
Aktivite 3-Lise Arasi ' ' 4'-2
Diizeyi 4-Universite . 31582,00 326 96.87 4°-3

Grup gi

Yapilan analizler sonucunda; katilimcilarin
“‘Baba egitim duzeyi” degiskenine gore “

Dijital oyun bagimhligi
istatistiksel olarak anlamli bir

toplam puaninin
farklihk
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gostermedigi saptanmisgtir (F=1,47; p=
0,22>0,05). Fiziksel aktivite dizeyi” toplam
puaninin ise istatistiksel olarak anlaml
farklihk gosterdigi saptanmigtir
(F=4,64;p=0,00<0,01). Bu ¢6zimleme
sonucunda gruplar arasinda beliren anlaml
farkin kaynagini belirlemek amaciyla, post-
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HSD). Puan farki lehine olan/fiziksel
aktivite duzeyi yuksek olan gruplar (*) ile
gOsterilmistir. Baba egitim dlzeyi Universite
olan katilimcilarin puan ortalamasi (57,5)
iken, ilkokul mezunu (51,50), ortaokul
mezunu (52,74), lise mezunu (53,58)
olarak bulunmustur.

hoc test istatistikleri uygulanmigtir (Tukey

Tablo 8. Dijital Oyun Bagimhli§i ve Fiziksel Aktivite Dizeyi Toplam Puanlarina Ait Korelasyon
Sonuglari

Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimhhgi

Olgegi Bilissel Davranisgi Fiziksel Aktivite Olgegi
1.Alt Faktor 2.Alt Faktor 3.Alt Faktor
1.Alt Faktor -,26™ -,20" -,20"
2.Alt Faktor -,15" -,19" -,20"
3.Alt Faktor -,24" -,21" =27
4. Alt Faktor -,22" - 17" -,15"
Toplam Puan
Toplam Puan -,35"

**p<0,01

Tablo 8 incelendiginde; katilimcilarin Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi ve Bilissel
Davranisg! Fiziksel Aktivite Olgceginden almis olduklari puanlar gerek dlgek alt faktorlerinde
gerekse oOlcek toplam puanlarinda negatif yonde vyuksek dizeyde anlamh iligki
gOstermektedir.

Tablo 9. Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimlilik Dizeylerine Gore Fiziksel Aktivite Dizeyleri
Fiziksel Aktivite Diizeyi Toplam

Puani
N X Ss %
Dijital Oyun  1-24 Puan arahdi Normal Grup 14 62,07 7,62 4,2
Bagimhhg: 25-48 Puan araligi Az Riskli Grup 191 55,57 9,41 57,9
Duzeyi 49-72 Puan arahi Riskli Grup 94 52554 10,21 285
(OA‘i‘rekten 73-96 Puan araliyi Bagimli Grup 25 4580 7,16 7.6
Inan

97-120 Puan araligi Yuksek Dizeyde Bagimli Grup 6

48,83 1142 1,8

Toplam Puan)
Tablo 9 incelendiginde; 6grencilerin dijital oyun bagimliligi duzeylerinde artis meydana
gelirken fiziksel aktivite dUzeylerinin giderek dustugu gorulmektedir.

TARTISMA ve SONUG

Arastirma bulgularinda; erkek dgrencilerin
dijital oyun bagmlihgr toplam puan
ortalamasinin (51,26), kadin 6grencilere
(42,42) gore daha yuksek oldugu ve bu
farkin istatistiksel olarak anlaml oldugu (t=-
4,71;p=,00<0,01) goérilmektedir. Bu farkin
temel kaynagi olarak, uretilen birgok dijital

oyunun temel hedef kitlesini erkek
bireylerin olusturmasi ve oyun igeriklerinin
buna gore tasarlanmasi ve bunun sonucu
olarak da erkek bireylerin bu oyunlari daha
yogun oynamasi gosterilebilir. Bir diger
acidan toplum  kaltiri geredi erkek
bireylerin kadin bireylere gore sosyal
yasamda daha aktif olmasi, erkek bireylerin
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oyun salonlari gibi alanlara daha rahat
gidebilmeleri bu oyunlara erisim kolaylgi
saglayarak bu farkin olugsmasinda etkili
olabilir.  Horzum  (2011), “ilkdgretim
ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
duzeylerinin  gesitli degiskenlere gore
incelenmesi” konulu c¢alismasinda, erkek
ogrencilerin  bagimhlik duzeylerinin  kiz
ogrencilere gore anlamli duzeyde yuksek
oldugu sonucuna ulasmigtir ve arastirmaci,
bilgisayar oyunlarinin daha c¢ok erkek
oyunu olarak kabul edilmesi ve internet

kafelere daha c¢ok erkek c¢ocuklarin
gidebilmesini bu sonuglarin  nedenleri
arasinda gostermektedir.?t Benzer
arastirma  sonuglarinin  alan  yazinda

oldukca sik yer aldigi gorulmektedir ve bu
farkin temel nedeni olarak da benzer
ifadeler kullaniimaktadir.11130.23  Fiziksel
aktivite duzeylerine ait toplam puan
ortalamalari incelendiginde, erkek
ogrencilerin lehine (Erkek=54,38/
Kadin=53,68), bir farkin oldugu ancak bu
farkin (t=-,62;p=,53>,05) istatistiksel olarak
anlamhi  olmadigi gorulmektedir. Bunun
temel nedeni olarak, 6grencilerin yasam
alanlarinin ve gunluk yasam aktivitelerinin
benzer olmasi gosterilebilir. Beden egitimi
dersleri diginda katihimcilarin  gunluk
ortalama spor yapma saatlerinin hem kadin
hem erkek katilimcilar agisindan yaklagik
1-2 saat arasinda degismesi buna kanit
olarak gosterilebilir. Kudas ve arkadaslari
(2005), yapmis olduklari “Ankara ili 11-12
Yas Grubu Cocuklarin Fiziksel Aktivite ve
Bazi Beslenme Aligkanliklan” konulu
arastirmada bu arastirma sonuglarinin
aksine bulgulara ulagsmiglardir ve erkek
ogrencilerin kiz ogrencilere gore serbest
zaman ve okul saatlerinde fiziksel aktivite
duzeylerinin kiz Ogrencilere gore daha
yuksek oldugu ve bu sonucun istatistiksel
olarak anlamli oldugunu ifade etmislerdir.
Arastirmacilar bu sonucun nedenini ise kiz
ogrencilerin erkek o6grencilere oranla daha
fazla sedanter aktiviteleri tercih etmesiyle
aciklamislardir.3!
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Elde edilen bulgulara gore; katilimcilarin
dijital oyun bagimlihgr toplam puan
ortalamasi incelendiginde, duzenli olarak
spor yapmayan ogrencilerin ortalamalarinin
(49,40), yapan dgrencilerden daha ylksek
oldugu (45,64) ve bu farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugu gérulmastur (t=-1,91;
p=,04<,05). Bu sonucunun temel
nedenlerinden birisi olarak, cocuklarin her
gecen gun biraz daha fazla teknolojik oyun
araglarini kullanma egiliminin artmasi ve
bunun sonucu olarak fiziksel aktivite igerikli
oyunlardan uzaklagmalari olarak
aciklanabilir. Horzum, Ayas ve Cakir-Balta
(2008), oyunlarin gecmiste kapali olmayan
(oyun parki, sokaklar vb.) alanlarda
cocuklarin birbirileri ile etkilesim halinde
gerceklesirken, gunumuzde teknolojinin
gelisimiyle birlikte 6zellikle de bilgisayar ve
internetle birlikte artik kapali ve sanal
ortamlarda, sanal ortamdaki kisilerle
gerceklestigini belirtmektedirler.?> Postman,
eskiden sokaklarda gorebildigimiz ¢ocuk
oyunlarinin artik ortadan kalktigini hatta
cocuk oyunlari dusuncesinin bile
zihinlerden  silindigini  belirtmektedir.?®
Kaya’a gore (2013), insan yasami pek ¢ok
alanda sanal hale gelmistir ve bu
alanlardan birisi de oyunlardir.
GUnumuzde, cocuklar sokakta ya da spor
sahalarinda oynamak yerine, arkadaslari
ile birlikte evde, internet kafe ya da play-
station salonlarinda oynamaktadirlar.?®
Diger taraftan katilimcilarin fiziksel aktivite
duzeylerine ait toplam puan ortalamalari
incelendiginde de, duzenli olarak spor
yapan ogrencilerin ortalamasinin (57,80),

yapmayan ogrencilerden daha yuUksek
oldugu (49,18) ve bu farkin (t=8,56;
p=,00<,05) istatistiksel olarak anlaml

oldugu goérulmustir. Bu sonug ise spor ve
fiziksel aktivitenin bireyleri dijital oyun
bagimhligi  gibi sanal bagimhliklardan
uzaklastirmada-korumada 6nemli bir arag
olabilecegini géstermektedir. Cakir (2013),
“Bilgisayar Oyunlarina lligkin  Ailelerin
Gorigleri ve Ogrenci Uzerindeki Etkilerin
Belirlenmesi” konulu calismasinda,
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cocuklarin buyuk bir kisminin bilgisayar
oyunlarini  zaman gegirme nedeniyle
oynadigi ve c¢ocuklarin  zamanlarini
gecirebilecek bagka aktivitelerden yoksun
oldugu sonucuna varmigtir. Ebeveynler
genel olarak, dijital oyunlarin c¢ocuklari
bilissel, duyussal, sosyal ve psikomotor
acidan olumsuz etkiledigi konusunda gorus
bildirmislerdir. Arastirmanin en dikkat
ceken sonucu ise ebeveynlerin %63,7’si
dijital oyunlart bagimlilik yapici bir oyun
olarak tanimlamalaridir.®

Katilimcilarin yas degiskenine goére “dijital
oyun bagimhhgr’” toplam puaninin 14 yas
grubunda bulunan &grencilerin lehine (14
yas=50,60 / 13 yas=43,86) istatistiksel
olarak anlamli farkhlik gOsterdigi
saptanmigtir (t=-3,51; p= ,00<,01). Bu
sonucun temel nedeni olarak c¢ocuklarin
ergenlige gecis donemlerinde
ebeveynlerinden daha bagimsiz hareket
etme ve arkadas gruplarina yodnelerek
benzer-ortak davraniglari sergileme egilimi
gosterdikleri  bilinmektedir. Gunumuzde
cocuk ve ergenlerin ortak etkinlik ve sohbet
konularinin dijital oyunlar olmasi dikkat
ceken bir durum olmakla birlikte bu yas
grubundaki ¢ocuklarin benzer davraniglar
sergilemesi bu arastirma  sonucunu
aciklamada bir dayanak noktasi olabilir.
Kale ve Ersen (2003), cocuklarin ergenlik
doéneminde aileden uzaklagsmaya basladigi,
arkadas guruplariyla guclu baglar
olusturdugu ve bu baglari birtakim degerler
Uzerine insa ettigini ifade etmektedirler.?®
Blinka ve Mikuska (2014), “Sosyal
motivasyon ve sosyalligin ¢evrimici oyun
bagimhhgindaki rold” konulu arastirmada;
cevrimi¢i oyun bagimlihgi ile yas arasinda
negatif bir iliski oldugunu tespit etmislerdir.®
Bir diger sonuca gore; “Fiziksel aktivite
dizeyi” toplam puaninin ise istatistiksel
olarak anlamh  farkhhk g&stermedigi
saptanmistir (t=1,84;p=0,06>0,05). Bu yas
donemindeki ¢ocuklarin okul ¢agr ¢ocuklari
olmasl, gunlik yasam pratiklerinin benzer
olmasi sonucunu dogurmaktadir.
Cocuklarin ~ bir  gunlik  zamanlarinin
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ortalama yarisinin okullarda gegtigi g6z
onune alinacak olursa ve okullardaki
sistem ve olanaklar da de@erlendirilecek
olursa fiziksel aktivite duzeylerinin benzer
olmasi normal karsilanabilir.

‘Gunluk ortalama dijital oyun oynama
suresi” dediskenine gore “fiziksel aktivite
dizeyi” toplam puaninin istatistiksel olarak
anlaml bir farkhlik gOstermedigi
saptanmistir (F=1,67; p= 0,13>0,05).
Katiimcilarin gunliuk ortalama 1-2 saat
arasinda dijital oyun oynadiklari
belirlenmistir. Ortalama dijital oyun oynama
suresi goz onune alindiginda, bu sirenin
gunluk fiziksel aktiviteye katilma durumunu
onemli derecede etkilemedigi soylenebilir.
“Dijital oyun bagimlihg1” toplam puaninin
ise istatistiksel olarak anlamli farklilk
gOsterdigi saptanmistir (F=14,91;
p=0,00<0,01). Gunlik ortalama 1 saat
dijital oyun oynayan katihimcilarin dijital
oyun bagimhlik puan ortalamasi (41,25)
iken, glnlik ortalama 2 saat oynayanlarin (
49,03), 3 saat oynayanlarin (57,31), 4 saat
oynayanlarin (58,89) ve 5 saat ve ustlu
oynayanlarin (67,00) oldugu tespit edilmis
ve bu farkin istatistiksel olarak anlamh
oldugu gorulmustur. Benzer sekilde gunlik
ortalama 2 saat dijital oyun oynayan
katilimcilarin puan ortalamasi (49,03) ile 5
saat ve Ustl oynayanlarin toplam puan
ortalamalari  (67,00) arasindaki farkin
istatistiksel  olarak  anlamli  farklihk
gosterdigi tespit edilmistir. (Dijital oyun
bagimhligi oOlgeginin puanlama araliklar
dikkate alindiginda bu odlgekten 49 ve Uzeri
puan alan bireyler —risk grubu- ve -bagiml
grup- olarak nitelendiriimektedir). Bu
sonuglar; gunluk dijital oyun oynama suresi
ile dijital oyun bagimlihg1 arasinda pozitif
bir iligki oldugunu ortaya koymaktadir.
Festl, Scharkow ve Quandt (2016),
“Ergenler, gengler ve  yetigkinlerde
problemli bilgisayar oyunu oynama (dijital
oyun)” konulu arastirmada; gunlik oyun
oynama suresi ile video oyunu bagimhlik
dizeyi arasinda anlamh ve yuksek
diizeyde iligki oldugu tespit etmislerdir.l4
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Froolich vd. (2016), “Ergenlerde bilgisayar
oyunu bagimhhgi-klinik c¢alisma 6rnegi”
konulu arastirmada; katilimcilarin gunluk
bilgisayar oyunu oynama surelerine gore
bagimhlik duzeylerinde anlamli duzeyde
farklihk oldugu gorulmustur ve bagimiilik
duzeyi yuksek olanlarin gunluk bilgisayar
oyunu oynama suresinin dort saat ve Uzeri
oldugu gortlmustir.’> Gokgearslan ve
Durakoglu (2014), “Ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyunu bagimliik duzeylerinin
cesitli  degiskenlere gore incelenmesi”
konusunda yaptiklari galismada; gunde 1
kere 3 saatten fazla bilgisayar oyunu (dijital
oyun) oynayanlarin bagmlihk dlzeyi,
gunde 1 kere 1 saate kadar oynayanlardan
daha ylksek iken, haftada birka¢c kez
oynayanlarin bagimhilik duzeyleri haftada
bir kez oynayanlardan daha yuksek oldugu
sonucuna ulasilmistir.t’

Aragtirma bulgularina gore; katilmcilarin
‘Anne egitim duzeyi” degiskenine gore “
Dijital oyun bagimlihgr ve Fiziksel aktivite
dizeyi” toplam puanlarinin istatistiksel
olarak anlamh bir farkhlik gdstermedigi
saptanmistir (F=,49; p= 0,68>0,05 / F=,54;
p=,65>0,05). Bu sonucun temel
nedenlerinden birisi olarak ebeveynlerin
gerek dijital oyun bagimhhgr gerekse
fiziksel aktivite-spor hakkindaki farkindalik
duzeylerinin genel olarak ayni duzeyde
olmasi gosterilebilir. Alan yazinda bu
arastirma sonucunun paralelinde ve aksi
yonde bulgulara ulasan arastirmalar
mevcuttur.  Ornegin;  Solak  (2012),
“Ortadgretim  Ogrencilerinin  Bilgisayar
Oyunu Tutumlari ile Saldirganlik ve
Yalnizlik Egilimleri Arasindaki iligkilerin
incelenmesi” konulu yiiksek lisans tezinde,
ogrencilerinin bilgisayar oyunu tutumlarinin

ogrencilerin  anne ve baba egitim
dizeylerine goére anlamh bir farklihk
gostermedigini  saptamislardir.3®  Ancak
Gokgearslan  ve  Durakoglu  (2014),

“Ortaokul o6grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimhlik duzeylerinin cesitli degiskenlere
gore incelenmesi” konusunda yaptiklari
calismada, annesi ve babasi ylksek

Nigde Universitesi Beden Egitimi Ve Spor Bilimleri Dergisi Cilt 11, Sayi 3, 2017

lisans/doktora mezunu olanlarin, annesi
ilkokul, ortaokul, lise mezunu ve
Universite/yiksekokul mezunu olanlara
gore daha yuksek oyun bagmliligi
puanlarina sahip oldugu bulunmustur.t’

Katihmcilarin ~ “Baba  egitim  duzeyi”
degiskenine gore “ Dijital oyun bagimlihgr”
toplam puaninin istatistiksel olarak anlamli
bir farkhlik gdstermedigi saptanmigstir
(F=1,47; p= 0,22>0,05). Bu arastirma
bulgusunun temel gerekgesi Tablo 6’da yer
alan “anne egitim duzeyi” degigkenindekine
benzer nedenlerden kaynaklanabilir.
Ebeveynlerin egitim duzeyinin dijital oyun
bagdimliidi hakkinda farkindalik dizeylerini
¢ok fazla etkilemedigi ve bu durumun

ebeveynlerin  ¢ocuklarini  yonlendirmede
etkili bir faktor olmadigi sonucuna
ulasilabilir.  Sahin  ve  Tugrul (2012)

“llkdgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu
Bagimlilik Diizeylerinin incelenmesi” ile
ilgili yapmig olduklari calismada, baba
egitim duzeyinin ogrencilerin  bilgisayar
oyun bagimliigi duzeylerini etkilemedigini
saptamislardir.®® Ancak; “Fiziksel aktivite
dizeyi” toplam puaninin ise istatistiksel
olarak anlaml farkhlik gOsterdiqi
saptanmistir (F=4,64;p=0,00<0,01). Baba
egitim duzeyi Universite olan katilimcilarin
puan ortalamasi (57,5) iken, ilkokul
mezunu (51,50), ortaokul mezunu (52,74),
lise mezunu (53,58) olarak bulunmustur.

Ebeveyn  egitim  duzeylerine iligkin
tanimlayici istatistik sonuglarina
bakildiginda Universite mezunu anne

sayisinin 43, baba sayisinin ise 77 oldugu
gorulmektedir. Bu sonuglara  gore
katimcilarin fiziksel aktivite duzeylerinin
baba egitim dizeyine gére farklhhk
gOstermesi (baba egditim dulzeyi ylksek
olanlarin  fiziksel aktivite duzeylerinin
yuksek olmasi) Universite mezunu olan
babalarin bu konuda farkindalik

dlzeylerinin daha ylksek olmasi ve
cocuklarini  bu konuda yonlendirmeleri
olabilir.

Katihmcilarin dijital oyun bagimhhgr ve
fiziksel aktivite dlzeyi toplam puanlari
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arasinda negatif yonde ylksek duzeyde
anlamli iligkinin oldugu tespit edilmistir ( r=-
,35"/p=,00). Bu sonugla baglantih bir
sekilde Tablo 9. incelendiginde, dijital oyun
bagimlihgr azalan &6grencilerin fiziksel
aktivite  dUzeylerinin  giderek  arttigi
gorulmektedir. Bu sonuglara gore, dijital
oyun  bagimhhgmnin  bireyleri  fiziksel
aktivitelerden uzaklagtirdigi, bunun aksine
fiziksel aktivitenin dijital oyun bagimhhigi

gibi sanal bagimliliklari Onledigi
sOylenebilir. Karayagiz-Muslu ve Bolisik
(2009), bilgisayarda fazla Zzaman

gegirmenin, ¢ocuklarin oyun oynama, spor
yapma gibi etkinliklere daha az zaman
ayirmalarina  neden oldugunu ifade
etmektedirler.?® Lieberman vd. (2009) dijital
oyunlarin; siddet ve korkuya sevk etme,
duygusuzlagsma ve saldirganlik davranisi
sergileme, zamanin buyUk bir bolumunu
kesfedici oyunlar yerine dijital oyunlarla
harcama, fiziksel ve sosyal aktivitelerden
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