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Introduction and Aim: The most basic
problems that the developing technology
brings to the life of children are the
increasingly decreased physical games, the rapid
increase of the digital game addiction and the
violent games are pushing the aggressive
behavior of the individuals. This research is
important for the solution of tHg) problem.
Purpose of the research; The relationship
between playfulness, digital game addiction aff)
aggressiveness of middle school students in
terms of various variables. Method: In this
research, which adopts the relational screening
model, similar sampling method is used as the
objective sampling method. In this direction,
the study group is composed of the students
from the 2016-2017 education period, the
@@irdi 100. Year Middle School students
affiliated to the Mugla Provincial Directorate of
National Educatiof and Maltepe Secondary
School students affiliated to the Ankara
ProvindZZl Directorate of National Education.
55.6% of the participants were female (n =
213) and 44.4% were male (n = 170). 49.6% (n
= 190) of participants attending Tiirdt 100.Y1l
Secondary School, 50.4% of students attending
Maltepe Secondary School (n = 193). Of the
participants, 42% were 12 years (n = 161),
27.7% were 13 years (n &) 06) and 30.3% were
14 years old (n = 116). In order to collect data
i the study, Playfulness Scale, Digital Game

Girig ve Amag Gelisen teknolojinin
¢ocuklarin  yagsamina  getirdigi  en  temel
olumsuzluklar arasinda fiziksel aktivite icerikli
oyunlarin  giderek  azalmasi, dyital oyun
bagimhhgmn hizli bir bigimde artmas:t ve
bununla baglantili olarak 6zellikle siddet igeriklt
oyunlarin  bireyleri  saldirganlik  davranigina
itmesi gibi 6nemli sorunlar olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu arastirma, yasanan problemin
¢oziimiine 131k tutmast  ag¢isindan  Gnem
tasimaktadir. Arastrmamin  amacy,  ortaokul
ogrencilerinin oyunsallik, dijital oyun bagimliligs
ve saldirganlik diizeyleri arasindaki iligkinin
cesitl  degiskenler acisindan incelenmesidir.

Yontem:  Iliskisel  tarama  modelinin
benimsendigi  bu  arastirmada,  amagsal
drnekleme yontemlerinden benzesik 6rnekleme
Bntemi  kullamlmustir.  Bu  dogrultuda
aragtrmanin  ¢alisma  grubunu, 2016-2017

egitim Ogretim doneminde 6grenim gérmekte
olan Mugla 11 Milli Egitim mudurligine bagh
Turdd 100. Y Ortaokulu 6grencileri ile Ankara
II Milli Egitim Miduarlagine bagli Maltepe

Ortaokulu ogrenciler: olugturmaktadir.
Katiimedarin % 55,6’st kadin  (n=213), %
44410 erkektir (n=170). Turdi 100.Yd
Ortaokulunda  6grenim  gormekte  olan

katthmeidarin  orant % 49,6 iken (n=190),
Maltepe Ortackulunda Hgrenim gormekte olan
katihmer  orami %  504°tir  (n=193).
Katilimeilarm % 42s1 12 yag (n=161), % 27,7’s1
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Addiction Scale for Children, and Aggression
Scale were used. The obtained data were
subjected to various analyzes using the SPSS
24.0 packet program. Findings: According to
research findings, participants' total scores on
the scales were statistically significantly
different between school tfk, sex and age
variables. At the same time, it was found that
the participants had a statistically significant
relationship between the total scores of these
three scales. Conclusion and Discussion: As
a result; Playability, digital game dependency
and aggressiveness of middle schoolf@tudents
are related to each other. Therefore, it can be
said that it i1s important to mvestigate the
problems to be solved by considering these
three situations to solve the present problem.
Keywords: Playfulness, digital game addiction,
aggression, child, game

13 yas (n=100), %303 i 14 yas (n=110)
grubundadir.  Arastirmada  vert  toplamak
amactyla  Oyunsallk  8lgegi, Cocuklar Igin
Bijital Oyun Bagimlihigr oleegi ve Saldirganlik
olgegn kullanilmugtir. Elde edilen verider SPSS

24.0 paket program kullanilarak  cesith
analizlere  tabi  tutulmugtur.  Bulgular:
Arastirma  bulgularina  gore  katiimecilarin

8lceklerden almig olduklart toplam puanlarinin
okul tirti, cinsiyet ve yas degiskenler: arasinda
istatistiksel olarak anlamli dizeyde farklilik
gosterdigi  bulunmustur.  Aymi zamanda
katiimeilarn bu ¢ 6lcektf almss olduklart
toplam puanlar arasmda istatistiksel olarak
anlamli diizeyde iliski oldugu gorilmustiir.
Sonug¢ ve Tartigma: Sonuc olarak; ortaokul
ogrencilerinin oyunsallik, dijital oyun bagimliligs
ve saldirganlik duzeylerinin birbirleri ile iligkili
oldugu dolayisiyla bu problemin tespit wve

¢ozumine yonelik yapilacak olan arastirmalarin
bu t¢ durumu goz 6ninde bulundurarak ele
alinmasmin  mevcut problemin  ¢6zimunde
énemli oldugu sovlenebilir.

Anahtar Kelimeler: Oyunsallik, dijital oyun
bagimliligy, saldirganlik, cocuk, oyun

1.Girig

Hazar’a gore oyun (2000), bireylerin gin igensindeki zorunlu faaliyetler: igin ayirdiklan zaman
haricinde kalan bolimlerde eglence, saglik ve egitim gibt cesith amaclar dogrultusunda goniilli
olarak vapilan, kendine has kurallart ve siirlandirilmig yer ve zamani olan zeka, yetenek ve dikkat
gibi becerilerin yaninda sans faktorinin 6n planda oldugu ve sonucunda maddi ¢ikar
hedeflenmeyen eglenceli etkinliklerdir.

Zaman icerisinde oyunlarin yapisinda birtakim degisiklikler olsa da temel 6zellikler bakimindan
cok fazla farklilbk yoktur. Hazar'in yapmus oldugu tamm genel itibariyle butin oyunlar
kapsamaktadir. Ancak yeni sayilabilecek bir oyun tirii olan dyital oyunlar bazi yonleri ile bu
tammlamanin diginda kalmakta ve fiziksel aktivite icerikli oyunlar gibi oyunlardan beklenen
faydamin aksine birtakim olumsuz sonuglar dogurabilmektedir.

Ovyunsallik kavraminn agiklanmasmda kelime koktniin mcelenmesi onemlidir. Ttrkcedek “—sal”
eki, Ingilizcede “~ful” ekine karsilik gelmektedir. Bu eklerin eklendigi kelimeye “-iligkili, -ait”
anlamlaru yiikledigi gorilmektedir. Ingilizcedeki “-ness” eki, Tiirkcedeki “-lik” ekine karsilik
gelmektedir.  Ingilizcedeki “Playfulness” kavrami oyunla ilgili her seyi tammlamaktadir.
Dolayisiyla “oyunsallik” kavrami da ayni anlamu tagimaktadur ( Temir, 1999 ve Ziilfikar, 1991 den
akt. Hazar, 2015). Baska ornekler verlecek olursa “fiziksellik”, “duygusallik” gibi kelimeler bu
kavramlarla ilgili olan her seyi agiklama da kullanildigr gibi “oyunsallik™ kelimes: de oyunla ilgih
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her seyi ifade etmede kullanilabilir. Bu arastwma kapsaminda “oyunsallik” kavramu, fiziksel

hareketlilik igeren oyunlar: tanimlamak igin kullanilmagtir.
5

Saldirganlik, sézel ya da fiziksel saldirganlik olarak smuflanabilecegi gibi dismanlik iceren
saldirganlikla aragsal saldirganlik seklinde de ele almnabilir. Sozel saldirganlik asagilama, kiictik
diisiirme seklinde sozel ifadelerle gergeklesir. Fiziksel saldirganlik vurma, dévme seklinde fiziksel
bir eylem icerir. Diismanlik iceren saldirganlik, saldirganin hedefi sevmemesi §Bda nefret
etmesinden kaynaklanan ve temel amaci zarar vermek olan bir saldirganlikticr ve saldirgan
davranisin daha saf bir bicimi olarak tamimlanabilir. Aragsal saldirganlikta zarar verme niyeti
bulunmasina karsin, ana ama¢ kendini koruma ya da kendini gicli gosterme istegi olabilir
éBilgin’den akt. Tuzgol, 2000).

Gecemiste oyunlar sikhikla kapali olmayan (oyun parki, sokaklar vb.) mekanlarda arkadaslariyla
etkilesim halinde gergeklesirken, giintimiizde teknolojinin gelisimiyle birlikte 6zellikle de bilgisayar
ve internetle birlikte artik kapali ve sanal ortamlarda, sanal ortamdaki kisilerle oynanmaya
baslanmistsr (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008). Postman, eskiden sokaklarda gérebildigimiz
gocuk oyunlarinin artik ortadan kalktigini hatta ¢ocuk oyunlart distincesinin bile zihinlerden
silindigini belirtmektedir (Kiran, 2011). Kaya (2013), yakin zamana kadar 6zellikle park ve bahge
gibi ac¢ik oyun alanlarinda oynanan bir¢ok oyunun, ginimiizde maalesef oyun salonlari basta
olmak tzere ev, ig yeri gibi kapaly, sinirl ve yapay alanlara sikistigins ifade etmektedir.

Dijital oyunlar, giinimiiz dinyasinda cocuklarin temel yasam aktivitelerinden birisi olmus ve
eglence ve serbest zaman anlayisiun 6nemli bir pargasi haline gelmisti. Oyle ki ¢ocuklar
bulduklar ilk firsatta yapilacak aktiviteler arasinda dijital oyun oynamayi ilk siraya koymaktadir.
Cocuklar igin serbest zaman faaliyetlerinin en 6n sirasmda yer alan dyital oyunlar, ¢ocuklarin
sportif, kultirel, sanatsal ve sosyal faalivetlerini hatta temel ihtiyaclari olan beslenme, uyku ve
tuvalet gibi ihtiyaclarini geri plana itmelerindeki en 6nemli etkenlerden birisi olarak karsimiza
gikmaktad. Yaganan bu durumun sonuglarn arasmda ¢ocugun sosyal yasamdan koparak
yalnizlasmasi, duygusal birtakim sorunlar yasamasi, bedensel gelisimin olumsuz etkilenmest ve en
6nemlist dijital oyun bagimlist olmasi gibi olumsuz durumlar yaganabilmektedir.

Sahin ve Tugrula gore (2012)Yapilan aragtirmalarin temelde iki baglik altinda ele almdigin
soyleyebiliriz. Aragtirmalarin bir bélima dyital oyunlarn bireyin fizyolojik, biligsel, sosyal ve
duyussal gelisim alanlarma olumlu etkilerini savunurken, bir diger bolimi ise bu gorisin aksi
yoniinde etkilerden bahsetmektedir. Arslan vd. (2014), bu oyunlari erken dénemlerde oynamaya
baslayan ¢ocuklarin temel geligim alanlart (biligsel, duyugsal, psiko-motor, sosyal) agisindan
olumsuz etkilenecegini, ayrica ¢ocuklart gercek oyun kulturinden kopararak gercek yasamdan
uzak, hayal diinyasinda yasayan bireyler haline getirecegini ifade etmektedirler.

Lieberman vd. (2009) dyital oyunlarmn; siddet ve korkuya sevk etme, duygusuzlasma ve
saldirganlik davranisi sergileme, zamanm biiyiik bir bélimiini kesfedici oyunlar yerine dijital
oyunlarla harcama, fiziksel ve sosyal aktivitelerden uzak kalma gibi olumsuz sonuglar
dogurabilecegini ifade etmektedirler. Gentile ve Anderson (2000), dijital oyunlarin ¢ocuklar
iizerine olabilecek zararl etkilerinin aragtinildigs birgok bilimsel calismanin oldugunu ve 6zellikle
siddet icerikli dyital oyunlarn kisa ve uzun vadede salduganlk dastncesi, saldiwganlik hissi,
saldirgan davranslar ve sosyal davramslarda azalma gibi olumsuz psikolojik ve sosyal sonuclara
vol acabilecegini ifade etmektedirler.

Siddet igerikli oyunlarin kiside saldirgan tavilarmm yaminda kota madde kullanimini (sigara
kullanimy, alkol tiiketimi vb.) da arttirmaktadir. Bilgisayar oyunlar 6zellikle 11-14 yas grubundaki
oyunculann  yetiskinlere oranla, erkek oyunculari1 bayan oyunculara kiyasla daha fazla
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etkilemektedir. Asirt dizeyde oyun oynamanin etkileri izerine yapilan arastirmalarda saldirgan
davranslar, kisilik bozulmalari, bireylerde makinelesme, duygularn  azalmasi, anti sosyal
davransslar, kisiler aras: iliskilerde bozulmalar gibi psikolojik problemler gozlenmistir. Uzun siire
bilgisayar basinda oyun oynamanin fiziksel saglik tizerinde bircok olumsuz etkilert vardir. Uzun
stire hareketsiz kalinmas1 ve gergin olunmasi boyunda agri ve tutulmaya sebep olmaktadir. Uzun
stre sabit bir noktaya bakan gozlerde yorgunluk hissi, yanma ve kasint1 ortaya ¢ikar. Bilgisayar
basindayken olugan durus bozukluklar: bel ve sirt agrilarina da neden olmaktadir (Akgayir, 2013, s.
268).

Griffiths ve Meredith’e gore (2009), yapdan bilimsel aragtumalar sonucunda, dijital oyun
bagimliliginin bireyler tizerinde psikolojik etkileri olarak; bireyin oyun esnasinda kendisini mutlu
ve zinde hissetmesi, oyun aktivitesini bitirememesi, oyunu dzleme ve oynama stresindeki artss,
aile ve arkadaslart gdrmezden gelme, oyun oynayamama durumunda depresif ve yalniz hissetme,
oyun oynama davranss: ile tlgili yakin cevresine yalan séyleme ve okul ve 13 hayatinda problemlere
vol agma gibi sorunlar ortaya ¢ikarken fizyolojik olarak; karpal tiinel sendromu, goz kurulugu, bas
ve sut agrist, diizensiz beslenme, kisisel bakim ve temizligin aksatilmasi ve uyku bozuklugu gibi
sorunlar ortaya ¢ikmaktadur.

Her gegen giin siddet olaylarinin daha fazla yasandigt ve bu sorunun dogmasina yol agan
etkenlerin neler oldugunun arastirlmas: énemli bir problem durumudur. Gelisen teknoloji ile
birlikte fiziksel aktivite igerikli oyunlar giderek azalmakta, dijital oyunlar ¢ocuklarm zamanlarin
harcadiklar1 6nemli bir aktivite haline gelmekte ve 6zellikle siddet icerikli dijital oyunlar ¢ocuklar
birtakim saldirgan davramslara itmektedir. Bu baglamda oyunsallik, dijital oyun bagimhligs ve
saldirganlik arasindaki iliskinin incelenerek bilimsel verlerin ortaya konulmas: bu sorunun
¢Oziimiine yol gosterecektir.

2.Yontem

Aragtirma;  nicel aragf¥ha modeline gore tasarlanmis olup, iliskisel aragtirma yontemi
kullamlmistir. Tliskileri ve baglantilart inceleyen aragtirma yontemi, cogunlukla iliskisel arastirma
olarak adlandirilir. Korelasyonel ve nedensel karsilastirma yontemleri iliskisel arastirmanin bashca
ornekleridir (Biyukoztirk vd. 2016).

2.1.Evren

Aragtirmanin amacina bagl olarak, tizerinde aragtirma yapilabilecek veya genelleme yapilacak tiim
bireylerin (birimlerin) olusturdugu gruba evren denir (Erkus, 2013, s. 118). Bu kapsamda
arastrmanin  evrenini Ankara ve Mugla 11 Milli Egitim Midirkiklerine bagh merkez
ortackullarinda 6grenim goren, 12-14 yag grubu 6grenciler olugturmaktadur.

2.2.0rneklem

Bu aragtirmada amfE) ornekleme yontemlerinden “benzesik 6rnekleme™ yénteminden yararlanma
voluna gidilmistir. Benzesik 6rnekleme yontemi; evrenden arastirmanin problemi ile ilgili olarak
benzesik bir alt grubun, durumun segilerek ¢alismanin burada yapilmasmi tamimlar (Biiytikoztirk
vd., 2016). Bu kapsamda aragtirmanin 6rneklemini; Ankara 11 Milli Egitim Mudiirliigin Maltepe
Ortaokulu ve Mugla 11 Mil ittm Mudurligine bagl Tiirdid 100. Y1l Ortaokulu’nda 2016-2017
egitim 6gretim délleminde&nim goren 213 kadin, 170 erkek olmak {izere toplam 383 6grenci
olusturmaktadir.

2.3.Verileri Toplama Araci

Arastirmada, Hazar ve Hazar tarafindan 2016 yihinda gelistirilnffgolan “Cocuklar I¢cin Dijital
Oyun Bagimlilp: Olgegi”, Hazar tarafindan 2014te gelistirilen “10-14 yas Cocuklfin Fiziksel
Aktivite Iceren Oyunlari Oynamaya Yonelik Tutumlari (Oyunsallik Olgegi)” ve 1992 yilinda
Arnold, H. Buss ve Mark Peryy tarafindan gelistirilen, Arnold H. Buss ve W.L. Warren tarafindan
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2000 yiinda gincellenen * Aggression Questionnaire” adlt 6lcegin Can tarafindan 2002 yiinda
Tiirkceye uyarlanmis bicimi olan “Saldirganlik Olgegi” kullanilmistir. Olgeklerin her ti¢ii de beslt
likert seklindedir.

2.4.0lgme Araglar

Cocntklar lgin Dijital Oyun Bagimlthg: Olpei: Hazar ve Hazar tarafindan 2016 yiinda 10-14 yas grubu
6grencilerin  katihmayla, cocuklarin dijital oyun bagimliligs dizeylermi belirlemek amaciyla
€ENs tirilmistir. Geligtirilmis olan 6lgek dort alt faktorli olup toplam 24 maddeden olusmaktadir.
Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanh Likert tipi 6lcekten yararlandmustir (1 = Hic
Katilmiyorum,..., 5 = Tamamen Katiliyorum). Olgek alt faktorleri ve bu arastirma icin giivenirlik
degerlert soyledir; Dyital Oyun Oynamaya Yonelik Asit Odaklanma ve Catisma (.82), Oyun
Suresinde Tolerans Geligimi ve Oyuna Yiklenen Deger (76), Bireysel wve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi (.79), Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimast ve Oyuna
Dalma (.86). OlcefInadde toplam: (91).

Saldirgantie Olgegi; 1992 yilinda Arnold, H. Buss ve Mark Peryy tarafindan gelistirilen, Arnold H.
Buss ve W.L. Warren tarafindan 2000 yilinda gincellenen * Aggression Questionnaire” adl
olgegin Sibel Can tarafindan Tirkgeye uyarlannus bicimi olan 34 maddelik Saldirganlikficegi
kullanlmustir. Olgek alt faktorleri ve bu arastuma icin givenirlik degerleri soyledir; fiziksel
saldirganlik (.75), sozel salduffinlik (.70), 6fke (.77), diismanlik (.80), dolayl saldiganlik (.81),
olgek madde toplamut (74). Oleek 5l likert tipi olup yamtlama segenckleri “5=karakterime
tamamen uygun”, “4=karakterime cok uygun”, “3=Karakterime biraz uygun”, “2=Karakterime
cok az uygun”, “1=karakterime hi¢ uygun degil” seklind4gFa

Oymnsallek Oleg; Hazar (2015) tarafindan gelistirilen “10-14 Yas Cocuklarin Fiziksel Aktivite
Iceren Oyunlari Oynamaya Yonelik Tutumlar” 6lcegi bes alt faktorden olusmaktadir. Olgek alt
faktorleri ve bu arastirma icin giivenirlik degerleri soyledir; Oyun Sevgisi (.80), Risk Alma (.78),
Sosyal Uyum (.83), Oyun Oynamay: Arzulama (.71), Oyun Oynamaktan KR Alma (.88), dlcek
madde toplami (77). Olgek toplam 27 maddeden olusmaktadir. Olgekteki ifadelerin
degerlendiriimesinde 5 puanh Likert tpi élgekten yararlamlmistr (1 = Kesinlikle
Katidmiyorum,..., 5 = Kesinlikle Katiliyorum) seklindedir.

2.5.Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Verilerin toplanmas: siirecinde; aragtirmaya goniillii olarak katilmays kabul eden 400 6grenciye
6lgme araglart uygulanmis, doldurulan dlgeklerden 17°si arastirmanin gecerlik ve giivenirligine
uygun olmadigy gerekgesiyle degerlendirmeye alinnfnistic. Elde edilen veriler SPSS 24. Paket
programinda degerlendirilerek tammlayict istatistik, t-Testi, tek yonli varyans analizi (ANOVA),
Post-Hoc test istatistikleri (Tukey HSD), Pearson Correlation analizlerine tabi tutulmustur.

3.Bulgular

Tablo 1. Katilimeilara ait tanimlayics istatistik sonuclart.

Cinsiyet N f
Kadin 213 % 55,6
Erkek 170 Yo 44,4
Okul

Tiirdii 100. Y1l Ortackulu 190 % 49,6
Maltepe Ortackulu 193 % 50,4
Yas

12 161 %o 42
13 106 % 27,7

14 116 % 30,3
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Toplam 383 %100
153  Katthmcilann % 55,6’s1 kadin (n=213), % 444’0 erkektir (n=170). Turdia 100.Y1l Ortaokulunda
154  ogremim gormekte olan katthmeilarin oram % 49,6 iken (n=190), Maltepe Ortackulunda 6grenm
155  gormekte olan katilmer oram % 50,4°tir (n=193). Yas degiskenine bakildiginda; katilmeilarn %
156 42’112 yas (n=161), % 27,7’s1 13 yag (n=106), %30,3’ it 14 yas (n=116) grubundadur.

157  Okul Degigkenine Gore t-testi Sonuglan

158  Katilimcilann okul degiskenine gore Oyunsallik Olgegi, Dijital Oyun Bagmmlilgs Olgegi ve
159  Saldirganlik Olgeginden almis olduklari toplam puan sonuclarna gore fark analizleri t-test ile
160  incelenmistir.

161

162  Tablo 2. Okul degiskenine gore t-testt sonuclari

Olkul N AO Ss t P
Oyunsallik
97,21 16,24
455
Tuirdii 100. Y1l Ortackulu 190 ML 13,23
Dijital Oyun Bagimlilig 00
55,52 22,92 :
Maltepe Ortackulu 46,12 17.57 4,50
193 ’ ’
Saldirganhk
94,60 25,86
84,08 23,84 413

163  Yapilan analizler sonucunda, okul degiskenine gore katiimcilann Oyunsallik, Diyital Oyun
164  Bagmmliligs ve Saldirganlik 6lgeklerinden almss olduklart toplam puanlar arasinda istatistiksel olarak
165  anlaml farkliik vardir. Ortalamalar dikkate alidiginda bu farkin Tiirda 100. Y1l Ortackulu lehine
166  oldugu gorilmektedir.

167

168  Tablo 3. Katilimcilarin Cinsiyet degiskenine gire t-testi sonuclart

Cinsiyet N AO Ss t P
Ovyunsallik
90,77 15,12
97,45 14,45 =hai
Kadin 213 00
Dijital Oyun Bagimhilsg:
42,50 18,02
-9,57
Erkek 170 61,16 19,64
Saldirganlik
88,16 26,78 =
90,72 23,52 R 32

169  Yapilan analizler sonucunda, cinsiyet degiskenine gore katiimeilarmn Oyunsallik ve Diital Oyun
170  Bagimlilig: dlceklerinden almus olduklar: toplam puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamls
171 farklilik vardir. Ortalamalar dikkate alindiginda bu farkin erkek katilimcilar lehine oldugu
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gorilmektedir. Katthmeilarin Saldirganlik 6lgeginden almis olduklar: toplam puanlarin ise
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermedigi sonucuna ulagilmustir.

Tablo 4. Oyunsallik Toplam Puaninin Yas Degiskenine Ait One-Way ANOVA Analiz Sonuglart

Olgiim Yag Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F P Anlamh
Kaynag: Toplami Derecesi  Ortalamasi Fark
12 Gruplar 6307,10 2 3153,55 12— 14
Ovyunsallik 13 Arast 14,66 00 S
‘ 14 13" — 14
- 81710,30 380 215,02
Grup Ici

Yapilan analizler sonucunda; Yasa gore Oyufffhllik toplam puanimmn istatistiksel olarak anlamh bir
farklibik gosterdigi saptanmustir (F=14,66); p= 0,00<0,01). Bu ¢6ziimleme sonucunda gruplar
arasinda beliren anlamli farkin kaynagini belirlemek amactyla, post-hoc test istatistikleri
uygulanmistir (Tukey HSD). Puan farks lehine olan/oyunsallik diizeyi yiksek gruplar (*) ile
gosterilmistir. 12 yas grubunun ortalamasi (97,42) ve 13 yas grubunun ortalamas: (94,61), 14 yas
grubunun ortalamasmdan yiiksektir (87,8ffJve bu fark istatistiksel olarak anlamhdir. 12 yas
grubunun ortalamasi, 13 yas grubunun ortalamasindan yiiksek olmasma ragmen bu farkin
istatistiksel olarak anlamli olmadigs gorilmistir.

Tablo 5. Dijital Oyun Bagmmlihg Toplam Puanmun Yas Degiskenine Ait One-Way ANOVA
Analiz Sonuglart

Olgiim Yas Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F P Anlaml
Kaynag Toplam: Derecesi  Ortalamasi Fark

Dijital 12 Gruplar 2145,632 2 1072,816

Oyun 13 Arast 2,47 0,08 -

Bagimlilig: 14 . 164916,237 380 433,990
Grup Igi

Yapilan analizler sonucunda; Yasa gore Diyital Oyun Bagimlihg: toplam puanumun istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmustir (F=2,47); p= 0,08>0,05). 12 yas grubunun
puan ortalamast (4@P), 13 yas grubunun puan ortalamast (51,50), 14 yas grubunun puan
ortalamas1 (53,73) olmasina ragmen gruplar arasindaki bu farkin istatistiksel olarak anlamlh
olmadig: gorulmistir.

Tablo 6. Saldlrganhl@plam Puanmin Yas Degiskenine Ait One-Way ANOVA Analiz Sonuglan

C)Igiim Yas ansin Kareler Serbestlik Kareler F P Anlamh
Kaynag: Toplami Derecesi  Ortalamasi Fark
12 Gruplar 11373,167 2 5686,584 12 13°
Saldirganhk 13 Acast 9,19 0,00 l;—14‘
Yoo 23897700 380 618,152
Grup Igi

Yapilan analizler sonucunda; Yasa gore Salllrganlik toplam puaninin istatistiksel olarak anlamli
farklibk gosterdigi saptanmustic (F=9,19); p= 0,00<0,01). Bu ¢oziimleme sonucunda gruplar
arasinda beliren anlamli farkin  kaynagini belirlemek amaciyla, post-hoc test istatistikler:
uygulanmistir (Tukey HSD). Puan farks lehine olan/saldirganlik dizeyi yiiksek gruplar (¥) ile
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gostertlmistir. 13 yag grubunun ortalamasi (94,01) ve 14 yas grubunun ortalamast (94,94), 12 yas
grubunun ortalamasindan (82,98),14 yiiksektir ve bu fark istatistiksel olarak anlamlidr.

Tablo 7. Oyunsallik, Dyjital Oyun Bagimlilhg: ve Saldirganlik Toplam Puanlart Arasindaki Pearson

Korelasyon Tablosu

Degiskenler (Olcek toplam puanlari) Oy Ik Dijital Oyun Bagimliligs Saldirganlik
Oyunsallik 1 ,089 -,070
Dijital Oyun Bagimhlig: ,089 1 364
Saldirganhk -,070 3647 1

Yapilan korelasyon analizi sonucunda katiimcilarm Ovyunsallik toplam puant ile Dyital Oyun
Bagimhihg toplam puamt arasinda pozitif yonde bir ihski oldugu ancak Saldirganhk puami ile
negatif yonde bir iliski oldugu gorilmistir. Bununla birlikte katilmeilarin Dijital Oyun Bagimliligs
puani ile saldirganlik puami arasinda olduk¢a yiksek diizeyde anlamli pozitif iliski oldugu
goriilmektedir.

Katihmailara Iligkin Dijital Oyun Bagimlilig1, Oyunsallik ve Saldirganlik Diizeyleri
Tablo 8. Katiimcilarin Dijital Oyun Bagimlihg Diizeyler:

Dijital Oyun Bagimlihg: Diizeyi

f Yo Birikimli %
Kesinlikle bagimh degil 23 6 6,0
Bagimli degil 176 46 52,0
Risk grubu 119 31 83,0
Bagimh 52 13,6 96,6
Yiiksek diizeyde bagimh 13 34 100,0
Toplam 383 100,0

Analiz sonuglarina  gore katthmciarin %521 (n=199) dyital oyun bagmliligy davraniss
gostermemektedir. Ancak risk grubu araligi, bagiml arahigs ve yiksek dizeyde bagimli araliginda
ver alan katilimer oran1 %48 (n=184) olarak bulunmustur.

Tablo 9. Katilimcilarin Ovunsallik Diizeyler:

Ovyunsallik Diizeyi

f % Birikimli %
Cok zayif - - -
Layf 4 1,0 1,0
Orta 94 245 25,6
fyi 240 62,7 88,5
Cok iyi 45 1,7 100
Toplam 383 100

Analiz sonuglarina gére katiimcilarin %171 (n=4) zayif diizeyde oyunsallik davramgina sahiptir.
Ancak orta diizey, 1yi diizey ve ¢ok 1yt diizeyde oyunsallik davranisina sahip olan katiimer orani
%99 (n=379) olarak bulunmugtur.

Tablo 10. Katilimcilarin Saldirganlik Diizeyler

Saldirganhik Diizeyi
f Y Birikimli %
Diigiik 44 11,5 11,5
Normal 266 69,5 80,9
Yiiksck 73 19,1 100,0
Toplam 383 100

Analiz sonuglarina gore katilmcilarin %171°1 (n=44) disik diizeyde, %69,51 (n=266) normal
diizeyde saldirganlik davramsina sahiptir. Ancak yiksek diizeyde saldirganlik davramsimna sahip
olan katilimer orant %19,1 (n=73) olarak bulunmustur.




223

224
225
226
227
228
229
230
231

232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246

247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258

259
260
261
262
263
264
265
266
267
268

Last, N., Last, N., & Last, N. (2017). Title in article’s language. Journal of Human Sciences, 14(4), NNN-NNN.
doi:10.14687/jhs.v14i4.NNNN

4, Tartigma ve Sonug

Arastirma bulgularinda, okul degiskenine gore katilmeilarin Oyunsallik 6lgeginden almig olduklar
toplam puanlar incelendiginde, Turda 100. Yil Ortackulu’'nda 6grenim goren 6grencilerin puan
Ertalamasinin (97,21), Maltepe Ortaokuluw’nda 6grenim géren 6grencilerin ortalamasindan (90,32)
viksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli  oldugu gorilmektedic (t=
4,55;p=,00<0,01). Saldirganlik Slgeginden almss olduklart toplam puanlar incelendiginde de Turdu
100. Yil Ortaokulu'nda 6grenim goren oOgrencilerin puan  ortdemasin  (94,60), Maltepe
Ortaokulu’nda 68renim goren 6grencilerin ortalamasindan (84,08) ytiksek oldugu ve bu farkin
istatistiksel olarak anlamli oldugu gorilmektedir (t= 4,13;p=,00<0,01).

Dijital Oyun Bagimliligr élgeginden almis olduklan toplam puanlar incelendiginde ise Ttrda 100.
Y1l Ortaokulu’nda 6grenim goren 6grencilerin puanftalamasinin (55,52), Maltepe Ortaokulu’nda
6grenim goren dgrencilerin ortalamasindan (46,12) yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu gortlmektedir (t= 4,50,p=,00<0,01). Bu farklin 6nemli nedenleri arasinda; Ankara
ilinde bulunan Maltepe Ortackulu Ggrencilerinin biyiik sehirde yasamalart ve burada gerek devlet
gerekse Ozel sektore ait merkezlerde sportif, kiiltiirel ve sanatsal faaliyetler gibi alternatif faaliyet
imkanlarinin, Mugla Ilinde bulunan Tiirdi 100. Yil Ortaokul égrencilerine gore daha fazla olmast
6grencilerin  bos zamanlarini  sadece dyital oyun oynamak verine farkli etkinliklerle
degerlendirmelerine imkan tanimasi bu farkin temel nedeni olabilir. Benzer bir aragtirma yapan
Cakir (2013), cahismasinda; ¢ocuklarin énemli bir béliimiintn  bilgisayar oyunlarint zaman
gecirmek amaciyla oynadig ve cocuklar@amanlariu gecirebilecek baska aktivitelerden yoksun
oldugu sonucuna varmstir. Ergin vd. (2013), “Tip EBiltesi 6grencilerinde internet bagimlilig:
sikligs ve etkileyen etmenler” konulu aragtirmalarmda; herhangi bir sosyal kulibe gidenlerin riskli-
bagimli olma dizey: gitmeyenlere gore anlamli derecede diisiik cikmustir. Diizenli spor yapanlarin
riskli-bagimli olma diizeyinin yapmayanlara gore anlaml derecede yiksek oldugu tespit edilmistir.

Aragtirma bulgularmda, cinsiyet degiskenine gore katihmeilarn Oyunsalik 6lgeginden almas
olduklart toplam puanlar incelendiginde, Ekek ogrencilerin puan ortalamasiun (97,45), kadin
6grencilerin puan ortalamasindan (90,77) daha yiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu gorulmektedir (t:-4,37/p: ,00<0,05). Bu farkin temel nedenleri arasinda; erkek
dgrencilerin kadin 6grencilere gore gerek okul sporlart gerekse okul dist merkezlerde alternatif
spor ve oyun aktivitelerine daha fazla katilabilmeleri gosterilebilir. Koca (2000)’va gore, 6zellikle
ataerkil toplum anlayisinda olusturulan toplumsal-cinsiyet rolleri geregi spor erkege 6zgii bir
etkinlik olarak gorilmekte ve bu konuda kadin ikinci planda yer almaktadir. Ozellikle aileler erkek
cocuklarini spora yonlendirirken ¢ocuklarmn erkekliklerini gelistirme ve kanitlama diisiincesiyle
hareket ederken, kiz cocuklart acisindan 1se sporu, bedenin ve cinsel kimliginin zarar girmesine
neden olabilecek bir etkinlik olarak degerlendirmektedirler. Bu nedenle Turkiye’de erkek
cocuklarin spora katilm diizeyi kiz cocuklardan daha fazla olmaktadur.

Katiimeilann cinsiyet degiskenine gore Dijital Oyun Bagimliligs 6lgeginden almig olduklars toplam
puanlar incelendiginde EJine erkek oOrencilerin (61,16) ortalamasiun, kadin égrencilerin
ortalamasindan (42,50) daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmektedir (:-9,57/ p: ,00<0,05). Gunimiizde teknolojinin giderek ucuzlamasi ve kolay
ulagilabilir olmast gerek erkek gerekse kiz cocuklarin bilgisayar, tablet, oyun konsolu, cep telefonu
gibi bu oyun araglarma kolay bir sekilde erismesine imkan tammaktadir. Ancak dijital oyun
oynamak amacyla internet cafeler veya oyun salonlarma giden bireylerin daha ¢ok erkek agirlikls
olmas: erkek cocuklarm bu oyunlart kiz ¢ocuklara gore daha rahat ve daha fazla oynamalarina
imkan tanimaktadir. Dolaysiyla arastirma sonucunda ortaya ¢ikan bu farkin temel nedeni @&lak
bu durum gerekce gosterilebilir. Horzum™n (2011), yapmus oldugu benzer bir ¢alismada, erkek
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dgrencilerin kiz 6grencilere gore oyun bagimhihigy dizeyinin daha yiksek oldugunu bulunmustur.
Akgayir’a gore (2013), bilgisayar oyunlart 6zellikle 11-14 yas grubundaki oyuncular yetiskinlere
oranla, erkek oyunculari bayan oyunculara kiyasla daha fazla etkilemektedir. Irles ve Gomis (2015)
“Dirtiisellik ve video oyunu bagimlihgr” konulu arastirmada; erkek katilimciarin bilgisayar
basinda gecirdikleri siire ve siklik diizeyi ile video bagimlihg: diizeyinin kadinlara gore anlamh
diizeyde daha yiksek oldugunu tespit etmuslerdir. Froolhch vd. (2016), “Ergenlerde bilgisayar
oyunu bagimhiligi-klinik ¢alisma 6rnegi” konulu aragtirmada; katimeilarin bagimhilik diizeylerinin
vag degiskenine gore anlamli bir farklilik géstermedigini tespit etmislerdir.

Katiimeilann cinsiyet degiskenine gore Saldirganlik tlceginden almss olduklart toplam puanlarin
ise istatistiksel olarak anlamli farkllik gostermedigs tespit edilmistir. Katiimedarm icinde
bulundugu gelisim déneminin ozellikleri dikkate alindiginda, bu dénemde cocuklarin bilissel,
duyusgsal ve devinigsel yonlerden her iki cinste de benzer ozellikler gosterdigi bilinmektedir.
Dolayisiyla katilimeilarin saldirganlik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin
olmamast bu dénemin 6zellikleri ile agiklanabilir. Ancak alan yazin incelendiginde bu bul@hrin
aksi yoniinde bulgular elde eden arastwmalarn oldugu gorilmektedir. Arslan vd. (2010),
“Ergenlerde saldwganhk ve kisilerarast problem ¢éznfflln incelenmesi” konulu arastirmada,
erkeklerin saldirganlik puan ortalamalarn kizlardan daha yiksek oldugp 8 ve bu farkin
istatistiksel olarak anlamli oldugunu bulmuslardir. Yine Ozgiir, Yorikoglu ve Arabaci (2011)’nin
“Lise Ogrencilerinin Siddet Algilars, Siddet Egilim Diizeyleri ve Etkileyen Faktorler” konulu
B trmalarinda erkek 6grencilerin saldirganlik diizeylerinin kadin dgrencilerden yiiksek oldugunu
ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu bulmuslardur.

Katlimeilann vag degiskenine gore Oyunsallik dlgeginden almis olduklars toplam  puanlar
incelendiginde; Oyunsallik toplam puanmnin istatistiksel olarak anlamli bir farkliik gosterdigi
saptanmustir (F=14,66); p= 0,00<0,01). 12 yas grubunun ortalamas: (97,42) ve 13 yas grubunun
ortalamasi (94,61), 14 yas grubunun ortalamasindan daha yiksekff}87,83) ve bu fark istatistiksel
olarak anlamlidir. 12 yas grubunun ortalamasi, 13 yas grubunun ortalamasindan yiiksek olmasma
ragmen bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigs gérilmistir. Katlmedarin iginde
bulundugu yas 6zellikleri dikkate alindiginda, daha kiiciik yag grubunda yer alan 6grencilerin (12-
13 yas) oyun ¢agi-donemi icinde bulunduklarini ancak 14 yas grubunda bulunan 6grencilerin bu
oyun ¢agi-dénemi olarak tanimlanan donemden gikarak daha ¢ok ergen donemi davranss
ozelliklert gostermest bu farkin 6nemli nedenler: arasinda degerlendirilebilir. Aksoy ve Dere
Ciftciye gore (2014), oyun bebeklik déneminde baslar, cocukluk déneminde zirve yapar, ergenlik
villarmnda ise azalr ve yetigkinlik doneminde devam eder.

Katlimeilann yag degiskenine gore Dyjital Oyun Bagimlihg: élgeginden almis olduklart toplam
puanlar incelendiginde; 12 yag grubunun puan ortalamas: (48,19), 13 yas grubunun puan
ortafBhast (51,50), 14 yas grubunun puan ortalamast (53,73) olmasina ragmen gruplar arasindaki
bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig: goriilmustir (F=2,47); p= 0,08>0,05). Dijital
oyunlardaki ¢esitlilik dikkate alindiginda her yas grubunun ozelliklerine ve farklt seviyelere gore
bircok oyunun tasarlanms oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla farkl yag kademelerinde bulunan
bireylerin kendi ilgi ve seviyelerine gore bir¢ok dijital oyun alternatifinin bulunmasi, bu aragtirma
sonucunda elde edilen bulgularmn istatistiksel olarak farklilik gostermemesinin nedemi olarak ifade
edilebilir. Lieberman ve digerlerine gore (2009), teknolojinin gelismesiyle birlikte elektronik
araclar kolayca ulasilabilen ve kolayca tasinabilen oyun araclarina doniismis ve bu sayede dijital
oyunlar ¢ocuklarin {i¢ yasmndan itibaren zamanlarinin biyiik bir kismuni giderek artan bir gekilde
harcadiklar: oyunlar halini almistir. Donati, Chiesi, Ammannato ve Primi (2015), “Oyunlarda
cesitlilik ve bagimhlik: Erkek ergenlerde, video oyunu cesitliligi ve bagimlilik iliskisi” konulu
aragtirmada benzer sonuglara ulasmuslardir. Arastirma sonuglarina gére katilimeilarnn video oyunu




316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326

327
328
329
330
331

332
333
334
335
336
337
338
339

340
341
342
343
344
345
346
347
348
349
350
351
352
353
354
355
356
357
358

359
360
361

11
Last, N., Last, N., & Last, N. (2017). Title in article’s language. Journal of Human Sciences, 14(4), NNN-NNN.
doi:10.14687/jhs.v14i4.NNNN

bagimlilik diizeyi ile oyun gesitlilifi ve oyun oynama siiresi arasinda yitksek diizeyde pozitif iliski
oldugu goriilmiistiir. Ancak yas degiskeni ile diger degiskenler arasinda herhangi bir iligkt olmadig
gordlmistiir.

Katiimeilann yag degiskenine gore Saldirganlik dleceginden almis olduklars toplam  puanlar
incelendiginde; istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu saptanmustir (F=9,19); p= 0,00<0,01).
13 yas grubunun ortalamas: (94,61) ve 14 yas grubunun ortalamasi (94,94), 12 yas grubunun
ortalamasindan (82,98),14 daha yiiksektir ve bu fark istatistiksel olarak anlamlidir. Cocukluk
doneminden ergenlige gecis stirecinde, bireylerde ben merkezci diisiince yapisinin daha fazla
hakim olmaya baglamasi, yakin ve uzak cevresi ile birtakim catigmalar yasamasina neden
olmaktadir. Dolayisiyla bu dénemde ¢ocuklarin daha agresif ve catismact bir tutum sergileme

egiliminde olmalart bu fﬁm temel nedenleri arasinda gosterilebilir.,
14

Ozgiir, Yorikoglu ve Arabact (2011)’min “Lise Ogrencilerinin Siddet Algilari, Siddet Egilim
Diizeyleri ve Etkileyen Faktorler” konulu aragtirmalarinda 9., 10., 11. siuf o6grencilerinin
saldirganlik diizeyleri incelendiginde ogrencilerin smif diizeyi arttikea (dogal olarak yas diizeyi
arttikga) saldirganlik diizeylerinin  de istatistiksel olarak anlamli artis gosterdigi sonucuna
ulagmuslardur.

Aragtirma verilerine uygulanan korelasyon analizi sonucunda; katlmeidarn Oyunsallik toplam
puant ile Dijital Oyun Bagimliligr toplam puani arasinda pozitif yonde disik buffkski oldugu
(,089) ancak bu iliskinin istatistiksel olarak anlamli olmadigs gorilmistir. Alantar (1999) “Video
oyunlarmin  ergenlerin  denetim  odaklarn, &z-kavramlariffk serbest zaman degerlendirme
etkinlikler: tizerindek: etkileri” konulu betimsel calismada; video oyunu oynayan ve oynamayan
gruplar arasinda serbest zaman etkinliklerine katlma sikligi bakimmdan, video oyunu
oynayanlarin, video oyunu oynamayanlara gore sportif etkinliklere katilmaya, sinemaya gitmeye ve
kitap okumaya daha fazla zaman ayirdiklarini tespit etmigslerdir.

Oyunsallik puan: ile Saldirganhk puam arasinda negatif yonde bir iliski oldugu (-0,70) ve bu
iliskinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi gorilmustiir, Bununla birlikte katthmeilann Dijital
Oyun Bagmliligs puani ile Saldirganlk puani arasinda pozitif vonde oldukea yiiksek diizeyde
(,364 ) anlamli iliski oldugu gortlmektedir. Bu arastirma sonucunda; dijital oyun bagmimlilig:
viiksek olan 6grencilerin ayni zamanda saldirganhk diizeylerinin de yiiksek oldugu goriilmektedir.
Yapilan bilimsel arastirma sonuglarina gore; 6zellikle siddet igerikli dijital oyunlarmn devamli bir
sekilde oynanmasi, uzun vadede siddet davramisiin  birey tarafindan  bilingaltinda
normallestirilmesine ve bunun yansimast olarak da davranglarinda bu siddet Ggelerinin yer
almasma neden olmaktadir. Gentile ve Anderson (2000), dyital oyunlarin ¢ocuklar tizerine
olabilecek zararli etkilerinin arastirldign bircok bilimsel calismanin oldugunu ve 6zellikle siddet
igerikli dijital oyunlarin kisa ve uzun vadede saldirganlik diigiincesi, saldirganlik hissi ve saldirgan
davransslarda artis meydana getirdigi ve sosyal davramslarda azalma gibi olumsuz psikolojik ve
sosyal sonuglara yol agabilecegini ifade etmektedirler. Akgayir (2013), asirr dizeyde oyun
oynamamn bireyde saldirgan davramslar, kisilik bozulmalari, makinelesme, duygularin azalmass,
anti sosyal davramslar, kisiler arast iligkilerde bozulmalar gibi psikolojik problemlere yol agtigin
ifade etmektedir. Anderson (2001), “Siddet icerikli video oyunlarnm saldirganlik davramss,
saldirganlik anlaysy, fizyolojik uyarilma ve sosyal davramslara etkisi konulu bir meta-analiz
calismasinda, siddet igerikli video oyunlarinm ¢ocuk ve geng yetiskinlerde saldirganlik davranigin
pozitif yonde etkiledigi sonucuna varilmastir.

Analiz sonuglarina  gore katilmcilarm  %52°st (n=199) dijital oyun  bagmlilig;  davranis
gostermemektedir. Ancak risk grubu araligs, bagimli araligs ve yiiksek diizeyde bagmmli araliginda
yer alan katthimer orant %48 (n=184) olarak bulunmustur. Elde edilen bu sonuglar; katihmeilarin




362
363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373

374
375
376
377
378

12
Last, N., Last, N., & Last, N. (2017). Title in article’s language. Journal of Human Sciences, 14(4), NNN-NNN.
doi:10.14687/jhs.v14i4.NNNN

variya yakmimn problemli oyun oynama ve bagiml dizeyde oyun oynama davramsmna sahip
olduklarini gostermektedir. Analiz sonuglarina gore katiimeiarin %1% (n=4) zayf dizeyde
oyunsalik davranisina sahiptir. Ancak orta diizey, iyi dizey ve ¢ok iyi dizeyde oyunsallik
davransina sahip olan katillimer orant %99 (n=379) olarak bulunmustur.

Analiz sonuglarina gore katihmcilarin %111 (n=44) disik dizeyde, %69,51 (n=266) normal
diizeyde saldirganlik davramsina sahiptir. Ancak yiksek diizeyde saldirganhk davramsma sahip
olan katihmer orant %19,1 (n=73) olarak bulunmustur.

Sonug olarak; ortaokul 6grencilerinin  oyunsallikk, dijital oyun bagimliligi ve saldirganlik
diizeylerinin birbirleri ile iliskili oldugu dolayisiyla bu problemin tespit ve ¢oziimiine yonelik
vapilacak olan arastrmalarin bu ¢ durumu goz 6ntinde bulundurarak ele alinmasmin mevcut
problemin ¢éziimiinde 6neml oldugu séylenebilir.

4.1 Aragtirmanin Sinirhiliklan

Aragtirmada ele alnan cahgma gruplarnm farkl egitim bélgelerinde yer alan katlimcilardan
olusturulmast ve daha fazla cesitlendirilmesi arastirmanin bulgulart agisindan daha kapsamls
sonuglar verebilir. Bununla birlikte, sonraki dénemlerde yapilacak benzer arastirmalarda nitel
arastirma  modelinin  de kullanilarak mevcut durumun nedenlerinin - daha  derinlemesine
arastirilmast, sorunun daha detayl ve giicli bir sekilde ele alinmasma katks saglayabilir.
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Introduction and Aim: The most basic problems that the developing technology brings to the life
of children are the increasingly decreased physical games, the rapid increase of the digital game
addiction and the violefEEbames are pushing the aggressive behavior of the individuals. This
research 1s important for the solution of the problem. Some studies have been done to improve the
learning of computer games; psychomotor, physiological, cognitive, social and emotional effects;
developing intelligence, motivating, and amusing; ifdhany studies it may be possible to talk about
its negative effect. Purpose of the research; The relationship between playfulness, digital game
addiction and aggressiveness of middle school students in terms of various variables. Words such as
"physicality"BBld "emotionalism" are used to explain everything #fted to these concepts, and
"playability" can also be used to express everything about the game. In the context of this research,
the term "playability” has been used to describe games involving physical activity. Aggression can
be classified as verbal or physical aggression as well as hostile aggression and instrumental
aggression. Verbal aggression occurs verbally in the form of humiliation and humiliation. Physical
aggression involves a physical act of hffEhe, tattooing. Hostile aggression is an aggression that is
causBby the attacker's dislike or hate of the target and that is the underlying cause of harm, and
can be described as a more pure form of aggressive behavior. Despite mtent to harm vehicular
aggression, the main purpose may be self-protection or self-interest. Method: In this research,
which adopts the relational screening model, similar sampling method is used as the objective
sampling method. In this direction, the study group is composed of the f@dents from the 2016-
2017 education period, the Tiirdii 100. Year Middle School students affiliated tolgghe Mugla
Provincial Directorate of National Education and Maltepe Secotfy School students affiliated to
the Ankara Provincial Directorate of National Education. 55.6% of the participants were female (n
= 213) and 44.4% were male (n = 170). 49.6% (n = 190) of participants attending Tiirdit 100.Y1l
Secondary School, 50.4% of students attending Maltepe Secondary School (n = 193). Of the
participants, 4B&)were 12 yvears (n = 161), 27.7% were 13 years (n = 106) and 30.3% were 14 years
old (n = 116). In order to collect data i the study, Playfulness Scale, Digital Game Addiction Scale
for Children, and Aggression Scale were used. The obtained data were subjected to various analyzes
using the SPSS 24.0 packet program. Findings: According to research findings, participants' total
scores on the scales were staf@tcally significantly different between school type, sex and age
variables. At the same time, it was found that the participants had a statistically significant
relationship between the total scores of these three scales. According to the analysis results, 532% of
the participants (n = 199) did not show the behavior of digital game addiction. However, 48% (n =
184) of participants in the risk group mterval, dependent interval and high dependent interval were
found. These results obtained; Pallipants show that close to half of them have problem-playing
and addictive gaming behavior. According to the results of the analysis, 1% (n = 4) of the
participants have weak playfulness behaviors. However, 99% ({8 379) were found to have
moderate, good level and playfulness behaviors at very good level. According to the results of the
analysis, 11% (n = 44) of participants had low levels of aggression behavior and 69.5% (n = 200)
had normal aggression behaviors. However, the rate of participants with high levels of aggression
was 19.1% (n = 73) Conclusion and Discussion: As a result; Playability, digital gamfE}dependency
and aggressiveness of middle school students are related to each other. Therefore, it can be said
that it is important to investigate the problems to be §8lved by considering these three situations to
solve the present problem. As a result; playability, agital gamefilddiction and aggressiveness of
secondary school students are related to each other. Theref8), it can be said that it is important
for the solution of the present problem that the researches to be done for the determination and
solution of this problem are taken into consideration in consideration of these three situations.
Establishment of study groups in the study participants fronf{Rlifferent educational areas and
further diversification can give more comfkghensive results in terms of the findings of the
research. However, further investigation of the causes of the present situation using the
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428  qualitative research model in similar studies to be conducted in later periods may contribute to a
429  more detailed and robust treatment of the problems and solution methods.

430
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