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Ozet

Calismamiz 12-15 yas arast ¢ocuklarda yiizmenin dijital bagimlilik ve mutluluk diizeyleri iizerinde etkisinin
incelenmesini amaglamaktadir. Calismanin 6rneklemini Kocaeli ilinde bulunan, yiizme sporu ile ilgilenen kamu ve
0zel yiizme kuliiplerinde bulunan 12-15 yas araliginda bulunan 40’1 erkek ve 40’1 kiz ¢cocugu olmak iizere toplam 80
katilimer olusturmaktadir. Katilimeilara 12 hafta boyunca haftada iki giin bir saat ylizme antrenmani uygulanmigtir.
Yiizme antrenmanlar1 uygulanmadan &nce(YAO) ve uygulandiktan sonra(YAS) katilimcilara Arslan vd. (2015)
tarafindan gelistirilen Dijital Bagimlilik Olgegi ve Demirci ve Eksi (2018) tarafindan gelistirilen Mutluluk Olgegi
uygulanmigtir. Elde edilen veriler SPSS 25.0 paket programinda analiz edilmistir. Analiz sonucunda ¢ocuklarin dijital
bagimhlik, oyun, sosyal medya ve giinliik hayata etki alt boyutlarinda (YAO) — (YAS) sonuglar1 arasinda anlamli bir
farklilik bulunmustur(p<0.05). (YAO) oyun, sosyal medya, giinliik hayata etki alt boyut diizeyleri daha yiiksek puanlar
tespit edilmis, (YAS) sonuglarinda ise oyun, sosyal medya bagimhilik, giinliik alt boyut diizeylerinin azaldig sonucuna
ulasilmistir. Katilimeilarin (YAO) sonuglarinda mutluluk diizeyleri diisiikken, (YAS) sonuglarinda mutluluk diizeyleri
puanlarinda artis saglanmistir. Bu artis istatistiksel agidan anlamli bulunmustur(p<0.05). Cocuklarin dijital
bagimhligimin giinliik hayata etkisi, oyun, sosyal medya diizeyinde (YAO) ve (YAS) test sonuglar1 arasinda anlaml
bir farklilik bulunmustur (p<0.05). Bu durum, yiizme sporunun ¢ocuklar iizerinde dijital bagimliligin azalmasi ve
mutluluk diizeylerinin artmasi agisindan olumlu etkiler yaptigini géstermektedir.

Anahtar Kelimeler: Djjital bagimhilik, spor, mutluluk, ylizme

Examining the Effect of Swimming on Digital Addiction and Happiness Levels Among Children Aged 12-15
Years

Abstract

Our study aims to examine the effect of swimming on digital addiction and happiness levels among children aged 12-
15 years. The study sample consisted of a total of 80 participants, 40 males and 40 females between the ages of 12-
15, who were engaged in swimming at public and private swimming clubs in Kocaeli province. Swimming training
was applied to the participants for one hour per session ,two days a week, for a duration of 12 weeks. Before (Pre-
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Training: PT) and after (Post-Training: PoT) the swimming training sessions, the participants were administered the
Digital Addiction Scale developed by Arslan et al. (2015) and the Happiness Scale developed by Demirci and Eksi
(2018). The data obtained were analyzed using SPSS 25.0 package program. The analysis revealed that there is a
statistically significant difference between the pre-test and post-test results in the sub-dimensions of digital addiction,
gaming, social media and daily life impact (p<0.05). Inthe PT (YAO) results, gaming, social media, daily life impact
sub-dimension levels were observed to have higher scores, whereas in the PoT (YAS) results, it was found that gaming,
social media addiction, daily sub-dimension levels decreased. Additionally, while participants’ happiness levels were
lower in the PT (YAO) results, an increase in happiness scores was observed in the PoT (YAS) results. This increase
was found to be statistically significant (p < 0.05). A statistically significant difference was found between the PT
(YAO) and PoT (YAS) test results in children’s digital addiction levels in terms of daily life impact, gaming, and social
media (p < 0.05). This situation indicates that swimming has positive effects on children by reducing digital addiction
and increasing happiness levels.

Keywords: Digital Addiction, Sport, Happiness, Swimming

GIRiS

Gliniimiiz teknolojisinin hizli ilerlemesi ile birlikte teknolojik ara¢ ve gereclerin insanlarin
hayatina yogun bir sekilde girmesi, bireylerde zaman algisim1 bozmakta ve teknolojik cihazlarda
bagimhilik yaratmaktadir. Dijital ortamda daha fazla vakit geciren bireylerin sosyal hayatlar1 farkl
diizeylerde etkilenebilmekte ve bu da farkli tiirlerde davranis bozukluklarina maruz

kalabilmelerine neden olabilmektedir.

Calismamn 6nemi, dijital bagimhligin 12-15 yas aras1 ¢ocuklar iizerindeki olumsuz etkilerini
irdelemek ve yiizme sporunun dijital bagimlilik ve mutluluk diizeyleri iizerine etkisini
arastirmaktir. Bu calisma, dijital bagimliligin etkilerinin agiklanmasi ve bu bagimlilikla basa ¢ikma

yollarinin belirlenmesini saglamaktadir.

Birey, sosyal bir varlik olarak toplumlar1 olusturmakta ve bireyler arasi iletisim sayesinde
toplumsal degisim ve doniisiimlerin odaginda yer almaktadir. Sporun tarihgesine bakildiginda
insanlarin ilkel déonemlerden sonra ilk toplum diizenine ge¢gmesinden, modern toplumlara kadar
estetik ve fizik giizellikleri yakalama, elitlere eglence kaynagi saglama, catismalara hazirlik
yapma, rekabet alam olusturma ve soguk savaslarin temel amaci olma gibi asamalar1 gecerek
gelisim gostermistir (Korug, 2001). Maalesef sporun bu tarihsel gelisiminde, hizla ilerleyen
teknolojik gelismeler, aligkanlik bazina ulastiginda insanlarin spor gibi aktivitelerden

uzaklagsmasina neden olabilmektedir.
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Spora genis bir perspektiften bakildiginda, Spor, teknolojik gelismeler sebebiyle meydana gelen
monotonluga bir alternatif, insan bedeninin imkanlarin1 zorlayan ve rekabete hazirlayan bir
aksiyon, saglik durumunu iyilestiren bir meta ve “kisinin toplumsal kiiltiirle biitiinlesmesini ve

i¢inde yasadigi toplumla uyum saglamasi miimkiin kilan bir mekanizmadir” (Biger, 1987).

Ozding (2005), spor faaliyetlerine aktif katilimin sosyallesmeyle olan iliskisini irdelemistir.
Yapilan aragtirmada, sporun sosyallesme araci olarak kullanilmasimin cinsiyet degiskeninde
farklilik arz ettigi goriilmiistiir. Cocuklarin, sporun sosyallesmeye faydali etkilerinin farkinda
olduklari, ancak pek ¢ogunlugunun sosyallesme maksadiyla spor yapmadigi ifade edilmistir. Bu

durum sosyallesmenin sporun dogasinda oldugunu bize gostermistir

Spor, bireylerin fiziksel, saglik ve psikolojik egitimine katki saglamanin yaninda ayni zamanda
ekip bilinci, rekabet ruhu, sosyallesme ve sorumluluk kavramlarinin gelismesine de yardimci
olmaktadir. Sosyallesme, bireylerin dahil olduklari toplumsal yapi igerisinde, sporda, bir ¢ok faktor
gibi kisilerde karakter olusumunun temel olgusu olarak kabul edilir. Sporun egitimde tercih
edilmesi ise, cocuklarin fiziksel, sosyal ve zihinsel gelisimleri icin Oonem arz etmektedir.
Cocuklarin kisiliklerinin gelismesinde ve bigimlenmesinde spor etkili oldugu bir gergektir. Takim
oyunlarinda 6grenciler, takimlarinin ¢ikarlarini bireysel ¢ikarlar tizerinde tutmay1 ve biitiinciil

davranmayi 6grenirler ki bu da dogru sosyallesmenin temelidir(Araci, 1999).

Genelde saglikli yasam i¢in tercih edilen spor dallarindan olan yilizme sporu, hem profesyonel hem
de amatdr cergevede uygulanabilmektedir. Yiizme sporu, gelisim donemindeki ¢ocuklarin yapmast
gereken hatta okullarda zorunlu egitim kapsaminda Ogretilmesi gereken bir branstir. Literatiir
taramasina gore, ylizme sporunun 12-15 haftalik orta siddette yapilan antrenmanlarin sonucunda
zorlu vital kapasite (FVC) yi ve buna bagli olarak, birinci saniyedeki zorlu ekspirasyon hacmi
(FEV1) ni ve maksimum istemli ventilasyon (MVV) degerini artirdigi kabul gérmektedir. Sporcu,
ylizme esnasinda yatay pozisyonda bulundugundan, akcigerlerinin iist kismina da hava
girmektedir. Bu ¢ercevede, diger branglara gore vital kapasite yiizliciilerde daha fazla gelisim
gostermistir (Bjurstrdom ve Schoene, 1987). Bu da ylizmenin, diger branglara nazaran daha etkin

bir spor bransi olabilecegini gdstermektedir.

Dijital bagimlilik, teknolojiyle asir1 etkilesimi bulunan ve sonug¢ olarak kullanicinin esenligini
olumsuz etkileyen bir durumu tanimlamak i¢in kullanilan bir negatif kavramdir. Dijital bagimlilik,

dijital ¢agda cihaz kullannminin zamanla yayginlasmasiyla birlikte meydana gelmistir.
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Gilinlimiizde, teknolojinin giinliilk yasamda zamanla daha fazla kullanilmasiyla beraber, bireylerin
teknolojiye bagimli hale gelme riski artmaktadir. Dijital bagimlilik kavrami da bu riski tanimlamak

i¢in kullanilan bir terminolojidir(Yengin, 2019).

Calismamiz, 12-15 yas arasi ¢ocuklarda yiizmenin dijital bagimhlik ve mutluluk diizeyleri
iizerinde etkisinin arastirilmas1 amaglamaktadir. Bu baglamda YAO ve YAS sonras1 katilimcilara
Dijital Bagimlilik Olgegi ve Mutluluk Olgegi uygulanmis ve yiizmenin etkisini bulmak igin

sonuglar istatistiksel olarak karsilagtiriimistir.

YONTEM
Arastirma Modeli
Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinde deneysel arastirma modeli kullanilmistir.

Calismamiz Kocaeli Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu'nun 27/12/2022 tarih ve

2022/12-1say1l1 karariyla etik onay almustir.

Calisma Grubu

Arastirmanin 6rneklemini Kocaeli ilinde yasayan, ylizme sporu ile ilgilenen kamu ve 6zel ylizme
kuliiplerindeki 12-15 yas arasindaki 40 erkek ve 40 kiz olmak {izere toplam 80 g¢ocuk

olusturmaktadir.

Veri Toplama Araglar

Aragtirma grubuna 12 hafta boyunca haftada iki gilin bir saat ylizme antrenmani uygulanmaistir.
Yiizme antrenmanlar1 uygulanmadan &nce (YAO) ve Yiizme antrenmanlari uygulandiktan sonra
(YAS) katilimcilara Arslan vd. (2015) tarafindan gelistirilen Dijital Bagimlihk Olgegi ve Demirci
ve Eksi (2018) tarafindan gelistirilen Mutluluk Olgegi uygulanmustir.

Kisisel Bilgi Formu
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Bu calismada veri toplama araci olarak kullanilan Kisisel Bilgi Formu arastirmacilar tarafindan
literatiirdeki cesitli kisisel bilgi formlarindan da esinlenilerek hazirlanmistir. Katilimcilara ait
cinsiyet, kacinci sinif oldugu, yasi ve aile aylik gelir gibi bagimsiz degiskenleri tespit etmek

amaciyla hazirlanmstir.

Dijital Bagimlilik Olgegi

Arastirmada cocuklarin dijital bagimlilik diizeylerini incelemek amact ile Arslan vd. (2015)
tarafindan gelistirilmis olan ¢’ Dijital Bagimhlik Olgegi” kullanilmistir. Olgek toplam 29 maddeden
olusan, 5’1i likert tipi bir Ol¢ektir. Anket formunda bulunan ifadeler dijital oyunlara bagimlilik,
sosyal medya kullanimi ve dijital bagimliligin giinliik hayata etkisi olmak iizere 3 boyutta
incelemek iizere tasarlanmistir. Olgekteki sorularin ilk 11 tanesi dijital oyunlarla ilgili (1, 2, 3, 4,
5,6,7,8,9,10, 11) 12 tanesi sosyal medya kullanimi ile ilgili (12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20,
21,22, 23), 6 tanesi ise dijital bagimliligin giinliik hayata etkisi ile ilgilidir (24, 25, 26, 27, 28 ,29).
Olgegin puanlama segenekleri ‘Kesinlikle katilmiyorum (1 puan), Katilmryorum (2 puan),

Kararsizim (3 puan), Katiliyorum (4 puan), Kesinlikle Katiliyorum (5 puan)’ seklindedir.

Mutluluk Olgegi

Arastirmada ¢ocuklarin mutluluk diizeylerini incelemek amaci ile Demirci ve Eksi (2018)
tarafindan gelistirilen “’Mutluluk Olgegi” Kullanilmistir. Olgek toplam 6 maddeden olusan, 5°li
likert tipi bir dlgektir. Olgek tek boyuttan olusmakta olup ters madde bulunmamaktadir. Olgegin
puanlama secenekleri (1) Bana Hi¢ Uygun Degil (2) Bana Uygun Degil (3) Bana Biraz Uygun (4)
Bana Oldukc¢a Uygun (5) Bana Tamamen Uygun seklindedir.

Verilerin Analizi

Elde edilen veriler SPSS 25.0 paket programinda analiz edilmistir. Degiskenlerin normal dagilima
uygunluklar istatistiksel testler yontemiyle degerlendirilmistir. Bagiml iki toplum farklarinin
ortalamasina/oranlarina dayali iki orneklem t test uygulanmustir. Normal dagilima uygunluk

gosteren degiskenler icin  Paired sample t test, normal dagilima uygunluk gostermeyen
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degiskenler icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmistir. Ayrica degiskenlere ait frekans

tablosuna da yer verilmistir. Anlamlilik diizeyi 0,05 olarak alinmistur.

BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde, 12-15 yas arasinda olan ¢ocuklarin dijital bagimlilik ve mutluluk
diizeylerinin , ylizme antrenmanlart uygulanmadan Once ve ylizme antrenmanlarn uygulandiktan

sonrasina iligkin farkliliklar incelenmis ve bunlara iligskin analiz sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 2. Tiim Katilimcilarin Demografik Ozelliklerinin Dagilimi

F %
Erkek 40 50,0
Cinsiyet Kadin 40 50,0
Toplam 80 100
12 21 26,3
13 15 18,8
Yasiniz 14 11 13,8
15 33 41,3
Toplam 80 100
6. Simf 23 28,7
7. Smmif 13 16,3
8. Sif 12 15,0
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Simif 9. Simif 32 40,0
Toplam 80 100
0-15.000t1 6 7,5
15.000t1-30.000t1 23 28,7
Aile  Aylik  Gelir 30.000t1-50.000t1 23 28,7
Durumu 50.000t1 ve iizeri 28 35,0
Toplam 80 100
1 saatten az 20 25,0
Ginde Ka¢ Saat 1-3 saat arasi 35 43,8
Dijjital Oyun 4-6 saat arasi 20 25,0
Oynuyorsunuz? 7-9 saat arasi 5 6,3
Toplam 80 100
Telefon 21 26,3
Tablet 9 11,3
Hangi Dijital Araglarnt Bilgisayar 2 2,5
Kullaniyorsunuz? Telefon, Tablet 8 10,0
Telefon, Bilgisayar 20 25,0
Hepsi 20 25,0
Toplam 80 100
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Katilimcilara ait demografik bilgiler Tablo 2’de verilmistir. Toplam katilimer sayist 80 olmakla
beraber %50 erkek ve %50 kadin katidlimci bulunmaktadir. Katilimcilarin yas dagilimina
bakildiginda ise 12 yasinda %26, 13 yasinda %18,8, 14 yasinda %13,8 kisi ve 15 yasinda %41,3
kisi bulunmaktadir. Katilimcilarin sinif dagilimina bakildiginda 6. Sinifa giden %28,7, 7. Simfa
giden %16,3, 8. Simifa giden %15,0 ve 9. Sinifa giden %40 kisi bulunmaktadir. Katilimcilarin
ailelerinin aylik gelir durumu incelendiginde ise 0-15.000tl gelire sahip olan %7,5, 15.000tl-
30.000tl gelire sahip olan %28,7, 30.000t1-50.000tl gelire sahip olan %28,7, 50.000tl ve iizeri
gelire sahip olan%35,0 kisi bulunmaktadir. Katilimeilarin giinliik dijital oyun oynama siirelerine
bakildiginda 1 saatten az oyun oynayan %25,0, 1-3 saat arasi oyun oynayan %43,8, 4-6 saat arasi
oyun oynayan%25,0, 7-9 saat arast oyun oynayan %6,3 kisi bulunmaktadir. Katilimcilarin dijital
ara¢ kullanimlarina bakildiginda, sadece telefon kullanan %26,3, sadece tablet kullanan %11,3,
sadece bilgisayar kullanan %2,5 hem telefon hem tablet kullanan %10,0 hem telefon hem

bilgisayar kullanan %25,0, bu dijital araglarin tiimiinii kullanan ise %25,0 kisi bulunmaktadir.

Tablo 3. Tiim Katilimcilarin Dijital Bagimlilik Olgegi Oyun Alt Boyutu puanlarmin (YAO) —
(YAS) Toplam Puanlarina Ait Tamimlayici Istatistik ve p Degerleri

n Ortalama Std. Sapma t p
Oyun Alt Boyutu (YAO) 80  2,8432 0,97290
9,468 0,000
Oyun Alt Boyutu (YAS) 80  2,2341 0,61177

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin dijital bagimlilik lgegi oyun alt boyutu (YAO) — (YAS) toplam
puanlarina ait tanimlayici istatistik ve p degerleri sonuglari tablo 3’de verilmistir. Cocuklarin dijital
bagimlilik oyun alt boyut (YAO) — (YAS) sonuglari arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir.
(YAO) sonuglarinda oyun alt boyut diizeyleri daha yiiksek olup (YAS) sonuglarinda ise oyun alt
boyut diizeylerinin azaldig1 gézlemlenmektedir (p<0.05).
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Tablo 4. Tiim Katilimcilarin Dijital Bagimlilik Olgegi (YAO) — (YAS) Toplam Puanlari, Sosyal
Medya Alt Boyutu ve Giinliik Hayata Etki Alt Boyutlarina Ait Tammlayici Istatistik ve p Degerleri

Mean Sum of
n Z p
Rank Ranks
Sosyal Medya Alt Boyutu (YAO) 80 41,67 2625,00
Sosyal Medya Alt Boyutu (YAS) 80 13,64 150,00 - 0,000
6,669
Giinliik Hayata Etki Boyutu (YAQ) 80 41,88 2554,50
Giinliik Hayata Etki Boyutu (YAS) 80 16,96 220,50 - 0,000
6,293
Dijital Bagimlihk Olcegi (YAO) 80 43,11 3061,00
Dijital Bagimhihk Olcegi (YAS) 80 12,38 99,00 - 0,000
7,239

Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin dijital bagimlilik dlgegi (YAO) — (YAS) toplam puanlari, sosyal
medya ve giinliik hayata etki alt boyutlarina ait tanimlayic istatistik ve p degerleri tablo 4’de
verilmistir. Cocuklarin dijital bagimlilik 6lceginin sosyal medya boyutu diizeyinde (YAQO) — (YAS)
sonuglar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda dijital bagmmlilik
Olceginin sosyal medya boyutu diizeyleri daha yliksek olup (YAS) sonuglarinda ise sosyal medya
bagimlilik diizeylerinin azaldig1 goriilmektedir (p<0.05).

Cocuklarin dijital bagimlilik 6lgeginin giinliik hayata etki boyutu diizeyinde (YAO) — (YAS)
sonuglart arasinda anlaml1 bir farkhlik bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda giinliik hayata etki
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boyutu diizeyleri yiiksek olup (YAS) sonuglarinda ise giinliikk hayata etki boyutu diizeylerinde
azaldig1 goriilmektedir. (p<0.05)

Cocuklarin dijital bagimlilik diizeyinde (YAO) — (YAS) sonuglari arasinda anlaml bir farklilik
bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda dijital bagimlilik diizeyleri daha yiiksek olup (YAS)

sonuglarinda ise dijital bagimliliklarin azaldig1 gézlemlenmektedir (p<0.05).

Tablo 5. Tiim Katilimcilarin Mutluluk Diizeyleri (YAO) — (YAS) Toplam Puanlarina Ait

Tanimlayici Istatistik ve p Degeri

Sum of
n Mean Rank V/ p
Ranks
Mutluluk Olcegi (YAO) 80 12,13 182,00
-6,506 0,000
Mutluluk Olcegi (YAS) 80 43,95 2593,00

Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin mutluluk diizeylerine iliskin t testi sonuglari tablo 5’ de verilmistir.
Katilimcilarin mutluluk diizeyinde (YAO) — (YAS) sonuglari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda mutluluk diizeyleri daha az olup (YAS) sonuglarinda ise
mutluluk diizeylerinin arttig1 gézlemlenmektedir (p<0.05).

Tablo 6. Kiz cocukarin Dijital Bagimlilik Olgegi (YAO) — (YAS) Toplam Puanlari, Oyun Alt
Boyutu ve Giinliik Hayata Etki Alt Boyutlarina Ait Tanimlayici Istatistik ve p Degerleri

n  Ortalama Std. Sapma t p

Dijital Bagimhihk Olcegi (YAO) 40 2,9681 ,92518 7,562 0,000
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Dijital Bagimhihk Olcegi (YAS) 40 22336 ,39767
Oyun Alt Boyutu (YAO) 40 2,9886 ,96675

7,501 0,000
Oyun Alt Boyutu (YAS) 40 22773 ,54193
Giinliik Hayata Etki Boyutu (YAO) 40 2,8500 1,07933

6,000 0,000
Giinliik Hayata Etki Boyutu (YAS) 40 1,9000 ,36162

Aragtirmaya katilan kadin gocuklarin dijital bagimlilik dlgegi (YAO) — (YAS) toplam puanlari,
oyun alt boyutu ve giinliik hayata etki alt boyutlarina ait tanimlayici istatistik ve p degerleri tablo
6°de verilmistir. Kiz ¢cocuklarin dijital bagimlilik diizeyinde (YAO) — (YAS) sonuglari arasinda
anlaml bir farklilik bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda dijital bagimlilik diizeyleri daha yiiksek
olup (YAS) sonuclarinda ise dijital bagimliliklarin azaldig1 gozlemlenmektedir (p<0.05).

Kiz Cocuklarin dijital bagimlilik 6lgeginin giinliik hayata etki boyutu diizeyinde (YAO) — (YAS)
sonuglar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda giinliik hayata etki
boyutu diizeyleri yiiksek olup (YAS) sonuglarinda ise giinliikk hayata etki boyutu diizeylerinde
azaldig1 goriilmektedir (p<0.05).

Kiz Cocuklarin dijital bagimhlik dlgeginin oyun alt boyutu diizeyinde (YAO) — (YAS) sonuglari
arasinda anlaml bir farkhlik bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda dijital bagimlilik 6lgeginin oyun
alt boyutu diizeyleri daha yiiksek olup (YAS) sonuglarinda ise oyun alt boyut diizeylerinin azaldigi
goriilmektedir (p<0.05).

Tablo 7. Kiz Cocuklarin Dijital Bagimlilik Olgegi Sosyal Medya Alt Boyutu (YAO) — (YAS)

Toplam Puanlarina Ait Tanimlayic Istatistik ve p Degerleri
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Mean Sum of
n z p
Rank Ranks
Sosyal Medya Alt Boyutu (YAO) 40 21,29 617,50
) 0,000
Sosyal Medya Alt Boyutu (YAS) 40 6,93 4850 4472

Arastirmaya katilan kiz ¢ocuklarin dijital bagimlilik 6lgeginin sosyal medya alt boyut diizeylerine
iligkin test sonuglari tablo 6.1°de verilmistir. Kizlarin dijital bagimlilik 6lgeginin sosyal medya alt
boyutu diizeyinde (YAO) — (YAS) sonuglar1 arasinda anlamli bir farkhlik bulunmaktadir. (YAO)
sonuglarinda sosyal medya alt boyutu diizeyleri yiiksek olup (YAS) sonuglarinda ise sosyal medya
alt boyutu diizeylerinde ciddi azalma goriilmektedir (p<0.05).

Tablo 8. Kiz Cocuk Katilimcilarin Mutluluk Diizeyleri (YAO) — (YAS) Toplam Puanlarina Ait

Tanimlayic Istatistik ve p Degeri

Sum of
N Mean Rank Z p
Ranks
Mutluluk Olcegi (YAO) 40 6,67 60,00
-4,189 0,000
Mutluluk Olcegi (YAS) 40 21,92 570,00

Arastirmaya katilan kiz ¢ocuklarin mutluluk diizeylerine iliskin t testi sonuc¢lan tablo 5° de
verilmistir. Katilimcilarin mutluluk diizeyinde (YAO) — (YAS) sonuglari arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda mutluluk diizeyleri daha az olup (YAS) sonuglarinda

ise mutluluk diizeylerinin ciddi bir artis gozlemlenmektedir (p<0.05).
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Tablo 9. Erkeklerin Katihmcilarin Dijital Bagimlilik Olgegi (YAO) — (YAS) Toplam Puanlar ve
Oyun Alt Boyutlaria Ait Tammlayic Istatistik ve p Degerleri

Std.
n Ortalama t p
Sapma

Dijital Bagimhlik Olgegi (YAO) 40  3,0233 94922

7,518 0,000
Dijital Bagimlihk Olgegi (YAS) 40  2,2879 ,40677
Oyun Alt Boyutu (YAO) 40  2,6977 ,96920

5,958 0,000
Oyun Alt Boyutu (YAS) 40  2,1909 ,67868

Arastirmaya katilan erkek cocuklarin dijital bagimlilik 6lgegi (YAO) — (YAS) toplam puanlari ve
oyun alt boyutlarina ait tamimlayici istatistik ve p degerleri tablo 7°de verilmistir. Erkek Cocuklarin
dijital bagimlilik diizeyinde (YAO) — (YAS) sonuglar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadr.
(YAO) sonuglarinda dijital bagimlilik diizeyleri daha yiiksek olup (YAS) sonuglarinda ise dijital
bagimliliklarin azaldig1 gézlemlenmektedir (p<0.05).

Erkek Cocuklarin dijital bagimlilik 8lgeginin oyun alt boyutu diizeyinde (YAO) — (YAS) sonuglari
arasinda anlaml bir farklilik bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda dijital bagimlilik dlgeginin oyun
alt boyutu diizeyleri daha yiiksek olup (YAS) sonuglarinda ise oyun alt boyut diizeylerinin azaldig1
goriilmektedir. (p<0.05).

Tablo 10. Erkeklerin Katilimcilarin Dijital Bagimlihk Olgegi Sosyal Medya Alt Boyutu ve Giinliik
Hayata Etki Boyutlar1 (YAO) — (YAS) Toplam Puanlarina Ait Tanimlayici Istatistik ve p Degerleri

Mean Sum of
n z p
Rank Ranks
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Sosyal Medya Alt Boyutu (YAQ) 40 20,84 708,50

0,000
Sosyal Medya Alt Boyutu (YAS) 40 8,13 32,50 4,905
Giinliik Hayata Etki Boyutu (YAO) 40 22,22 644,50

0,000
Giinliik Hayata Etki Boyutu (YAS) 40 731 58,50 4,424

Arastirmaya katilan erkek ¢ocuklarin dijital bagimlilik 6lgeginin sosyal medya alt boyut ve giinliik
hayata etki boyut diizeylerine iligkin test sonuglari tablo 7.1°de verilmistir. Erkeklerin dijital
bagimlilik 6lceginin sosyal medya alt boyutu diizeyinde (YAO) — (YAS) sonuglar1 arasinda anlamli
bir farklilik bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda sosyal medya alt boyutu diizeyleri yiiksek olup
(YAS) sonucglarinda ise sosyal medya alt boyutu diizeylerinde ciddi azalma goriilmektedir

(p<0.05).

Erkek Cocuklarin dijital bagimlihik 6lgeginin giinliik hayata etki boyutu diizeyinde (YAO) — (YAS)
sonuglar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda giinliik hayata etki
boyutu diizeyleri yiiksek olup (YAS) sonuglarinda ise giinliikk hayata etki boyutu diizeylerinde
azaldig goriilmektedir (p<0.05).

Tablo 11. Erkek Katilimcilarm Mutluluk Diizeyleri (YAO) — (YAS) Toplam Puanlarina Ait

Tanimlayic Istatistik ve p Degeri

Mean Sum of
n z P
Rank Ranks
Mutluluk Olcegi (YAO) 40 6,25 37,50
-4,927 0,000
Mutluluk Olcegi (YAS) 40 22,50 742,50

Arastirmaya katilan Erkek ¢ocuklarin mutluluk diizeylerine iliskin test sonuglar1 tablo 7.2° de

verilmistir. Erkek Katilimcilarin mutluluk diizeyinde (YAO) — (YAS) sonuglari arasinda anlamli
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bir farkliblk bulunmaktadir. (YAO) sonuglarinda mutluluk diizeyleri daha az olup (YAS)

sonuglarinda ise mutluluk diizeylerinin ciddi bir artis gézlemlenmektedir (p<0.05)

TARTISMA

Teknolojik cihazlarin ¢ok hizli gelisimi ve insan hayatinda zaman olarak ¢ok yogun yer kaplamasi
Dijital bagimhilik kavramina iliskin caligmalarin son zamanlarda sayisal ve niteliksel olarak
artmasina ve gelisim gostermesine olanak saglamistir(Yilmaz ve Diindar 2025). Ayni ¢alismada,
son donemde toplumsal bir sorun olarak goriilen dijital bagimlilik konusunun akademik alanda
daha fazla incelenmesi gerektigini ve yapilacak c¢aligmalarin disiplinler arasi olmasinin nitelik

acisindan son derece 6nemli olacagin belirtmislerdir(Y1lmaz ve Diindar 2025)..

Glinii¢ S.(2009) yapmis oldugu calismada bagimhlik tiirlerinden olan dijital bagimlilik 6l¢egini
gelistirmistir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) c¢ocuklarin dijital bagimlilik diizeyinin, oyun
tirlerinin bagimliga etkisini aragtirmistir.  Giilbetekin vd. (2021) Katilimcilarin spora
yonlendirilmesi ve uygun ortam hazirlanmasi gibi durumlarda dijital oyun bagimhliginin

disiirilebilecegi sonucuna varilmistir.

Tas¢1 M.(2020), cocuklarin spor yapma durumlarinmin, yasam becerilerinin sekillenmesinde anlamli
farkliliklar yarattigi sonucuna varlmistir. Bizim calisma sonuglarimizi destekler nitelikte olan
Cakmak ve dig. (2022) yapmis oldugu calisma, yasam becerileri ve mutluluk diizeyi arasinda

pozitif yonde anlaml iliskinin oldugu gortilmiistiir.

Turag ve Giiler (2023) yapmis olduklan ¢aligmada, spor bilimleri fakiiltesi ¢ocuklarnin dijital
bagimlilik ve mutluluk diizeylerini incelemistir. Calismada kisisel bilgi formu ve Dijital Bagimlilik
Olgegi kullanmlmistir. Calisma bulgular1 incelendiginde, dijital ara¢ kullanim siklig1 ve sosyal
durumlar ile dijital bagimlilik alt boyutlan arasinda anlamli farkliliklar bulunmustur. Spearman
korelasyon testine gore ise dijital bagimlilik Slgegi alt boyutlar1 ile mutluluk 6lcegi arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Bulgular, ¢ocuklarin

dijital bagimliliginin azalmasinin mutluluk diizeylerini artirabilecegini gostermektedir. Bizim
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caligmamizla baglantili olarak, ylizme sporunun dijital bagimlilig1 azaltmadaki etkisi, bu pozitif

iligskinin daha belirgin hale gelmesini saglayabilir.

Kegeci vd. (2021) yapmis olduklar ¢alismada dijital bagimlilik, gelismeleri kagirma korkusu ve
mutluluk arasindaki iliski irdelenmistir. Arastirmada Bes Faktor Kisilik Olgegi, Uskiidar Eksik
Olma Korkusu Olgegi, Akilli Telefon Bagimliligi Olgegi, Internet Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegi, Sosyal Medya Bagimliligr Olgegi, Toronto Aleksimi Olgegi ve Oxford Mutluluk Olgegi
kullanilmistir. Calismada, dijital bagimhilik artikga, gelismeleri kagirma korkusunun artacagi
sonucuna varilmistir. Dijital bagimlilik ve mutluluk arasindaki iligki incelenmis ve negatif yonl,
anlaml1 bir farklilik tespit edilmistir. Dijital bagimlilik ve mutluluk arasinda goriilen negatif yonlii

ve anlaml iligki, ¢alisma bulgularimizi destekler niteliktedir.

Uygur ve Dilmag (2021) yapmus olduklar1 ¢calismada, geng yetiskin bireylerde internet bagimlilig
sosyal uyum ve mutluluk diizeyleri arasindaki yordayici iligkiler incelenmistir. Arastirmada Young
Internet Bagimlilig1 Testi Kisa Formu Olgegi, Oxford Mutluluk Olcegi Kisa Formu, Sosyal Uyum
Kendini Degerlendirme Olgegi kullanilmistir. Calismanin sonunda, geng yetiskinlerin sosyal uyum
diizeylerinin artikca mutluluk diizeylerinin de artifi goriilmiistiir. Bu sonuclar, calisma
bulgularimizi desteklemekte olup, genglerin sosyal uyum diizeylerinin artmasi ile yiizme sporu

arasinda anlaml bir farklilik vardir.

Cevik 0.(2021) calismasinda, dijital oyun bagimlilik diizeyinin ¢ocuklarin mutluluguna etkisini
arastirmustir. Calismada Dijital Oyun Bagimliligr Olgegi, Cocukluk Cagi Narsisizm Olgegi, Okul
Cocuklarinin Mutluluk Envanteri ve Bir Insan Ciz testi kullamlmistir. Calisma bulgularimizi
destekler nitelikte, dijital bagimlilik ve mutluluk arasinda anlamli bir farkliligin oldugu tespit
edilmistir. Sonug olarak ¢ocuklarda dijital bagimlilik diizeyi artik¢a, mutluluk diizeyinin azaldigi

gOrilmiistiir.

Demir GT.(2022) yapmis oldugu arastirmada, egzersiz bagimlilign ve mutluluk iligkisi ile egzersiz

yapamama durumunda yasananlart incelemistir. Arastirmada verilerin toplanmasi i¢in, Egzersiz
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Bagimhiligt Olgegi ve Mutluluk Olgegi kullanilmistir. Katilimeilarin egzersizlere katilamadig
zamanlarda, olumsuz hissettigine ve sosyal iliskilerde aksama yasadig1 goriilmiistiir. Mutluluk ve
egzersiz bagimlilig1 puanlart arasinda pozitif yonde orta diizeyde iliski saptanmistir. Egzersiz
bagimhliginda artis yasandik¢a, mutluluk diizeyini artirdi§i sonucuna varilmistir. Bu bulgular
bizim ¢alismamizi desteklemektedir ve yiizme sporunun artmasi ile mutluluk diizeyinin artmasi

arasindaki iligkinin varhgini géstermektedir.

Gokbulut ve Kilig (2022) yapmis olduklar caligmada, lise ¢ocuklarinin teknoloji kullanim,
mutluluk ve mobil 6grenme hazir bulunusluk diizeylerini incelemislerdir. Verilerin toplanmasinda
Mobil Ogrenme Hazirbulunusluk Olgegi, Teknoloji Kullanim Olgegi ve Oxford Mutluluk Olgegi
kullanilmistir. Cocuklarin dijital bagimlilik alt tiirii olan teknoloji kullanim, mutluluk ve mobil
ogrenme hazir bulunusluk diizeyleri arasinda orta diizeyde pozitif yonli bir iliskinin oldugu
goriilmiistiir. Bizim calismamizdan farkli olarak teknoloji kullanim diizeyi artik¢a, mutluluk

diizeyinin olumlu yonde etkilendigi sonucuna ulasilmistir.

Calismamizin sonuglarinda oldugu gibi ¢ocuklarin ylizme sporu sonrasi dijital bagimlilik diizeyleri
diserken, mutluluk diizeylerinin attirdigin1 destekleyen, literatiirde ¢alismalarla yapildigi
goriilmiistiir. Dedemli S.(2023) yapmis oldugu c¢alismada bizim sonuglart destekler tarzda
sonuglara varmis ve ¢alismasinda rekreaktif amacli ylizme etkinliklerine katilan ¢ocuklarin bos
zaman aktivitelerine yonelik tutumlar ile mutluluk ve yasam tatmini diizeyleri arasinda pozitif
yonlii bir iliski oldugu tespit edilmistir. Bagka bir ¢calismanin sonuglarina bakildiginda, Akalin
TC.(2008), diizenli ylizme egzersizlerinin, viicut kompozisyonuna katki sagladigi yoniindedir.
Ayni sekilde Sozbilir A.(2019), yiizme sporunun dijital bagimlilik diizeyini azalttigini belirtmistir.
Sonug olarak, yiizme sporunun ¢ocuklarin dijital bagimliligini azaltmada ve mutluluk diizeylerini

artirmada etkili bir ara¢ oldugu sdylenebilir.

Cocuklarda dijital bagimlilik alt boyutlar1 oyun, sosyal medya ve giinliik hayata etki alanlarinda
(YAO) ve (YAS) puanlari arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir(p<0.05). (YAO) oyun,
sosyal medya, giinliik hayata etki alt boyut diizeyleri daha yiiksek puanlara tespit edilmis, (YAS)
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sonuglarinda ise oyun, sosyal medya bagimlilik, giinliik alt boyut diizeylerinin azaldig1 sonucuna
ulasilmistir. Katilimeilarin (YAO) sonuglarinda mutluluk diizeyleri diisiikken, (YAS) sonuglarinda
mutluluk diizeyleri puanlarinda artis saglanmistir. Bu artis istatistiksel acidan anlamli
bulunmustur(p<0.05). Bu durum, yiizme sporunun ¢ocuklar lizerinde olumlu etkiler yaptigini

gostermektedir.

SONUC VE ONERILER

Sonug olarak, bu ¢alismada elde edilen bulgular, literatiirde yer alan diger ¢alismalarla biiyiik
Ol¢iide tutarlilik gostermektedir. Arastirmamiz, yiizme sporunun ¢ocuklarn dijital bagimhiligini
azaltmada ve mutluluk diizeylerini artirmada etkili bir ara¢ oldugunu ortaya koymustur. Dijital
bagimhiligin cinsiyet, oyun tiirleri ve gilinliik yasam tizerindeki etkilerini dikkate aldigimizda,
sporun bu bagimlilig azaltma potansiyeli 6nemli bir bulgu olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica, dijital
bagimhlik ile mutluluk arasindaki negatif iliski, ylizme sporunun bu bagimlilifi azaltarak
cocuklarin yasam kalitesini ve mutluluk seviyelerini artirabilecegini géstermektedir. Bu bulgular,
cocuklarin dijital bagimlilik diizeylerini azaltmak i¢in spor aktivitelerine daha fazla
yonlendirilmeleri gerektigini vurgulamaktadir. Gelecekte yapilacak calismalar, farkli spor
tiirlerinin dijital bagimlilik ve mutluluk tizerindeki etkilerini daha kapsamli bir sekilde inceleyerek,

cocuklarin saglikli gelisimlerine katkida bulunacak hususlarin belirlenmesine yardimer olabilir.
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