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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 offEhe individuals. This research is
important for the solution of tHg) problem.
Purpose of the research; The relationship
between playfulness, digital game addiction afs)
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 Educatioff and Maltepe Secondary
School students affiliated to the Ankara
ProvindfJ 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 B8 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
yontemi kullanilmistir. Bu kapsamda ¢alismanin
orneklemini,  2016-2017  egitim  6gretim
doneminde 6grenim gormekte olan Mugla 11
Milli Egitim midarligine bagh Turda 100. Yil
Ortaokulu 6grencileri ile Ankara Tl Milli Egitim
Mudurlagane  bagli ~ Maltepe  Ortackulu
dgrencilert olugturmaktadir.  Katilimeilarin %
55,0t kadin (n=213), % 444G erkektir
(n=170). Turda 100.Y1l Ortackulunda 6gremm
gormekte olan katimeilarin orami % 49,6 iken
(n=190), Maltepe Ortackulunda 6grenim
gormekte olan katilmer orant % 50,4’tir
(n=193). Katiimcilarin % 42°s1 12 yas (n=161),
Y% 27,7’st 13 yas (n=100), %30,3" i 14 yas
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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 school@udents
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

(n=116)  grubundadir.  Arastrmada  ver
toplamak amacityla Oyunsallik élcegi, Cocuklar
I¢in  Dijital Oyun  Bagmlilg:  oleegi  ve
Saldirganlik  dlgegt  kullanlmigtir.  Toplanan
veriler SPSS 24.0 paket program kullamlarak
gesitli analizlere tabi tutulmugtur. Bulgular:
Arastirma  bulgularmna  gore  katlimeilarin
olgeklerden almis olduklar: toplam puanlarinin
okul tird, cinsiyet ve yas degiskenleri arasinda
istatistiksel olarak anlamhi  diizeyde farklihik
gosterdigi  bulunmustur.  Aym zamanda
kathmeidlarn bu i 6lgekt@ almss olduklar:
toplam puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlamh  diizeyde iligki oldugu gorilmustir.
Sonug¢ ve Tartigma: Sonug olarak; ortaokul
ogrencilerinin oyunsallik, dijital oyun bagimlilig
ve saldirganlik diizeylerinin birbirleri ile iligkili
oldugu dolayisiyla bu problemin tespit wve
cozumiine yonelik yapilacak olan arastirmalarin

bu t¢ durumu goz éniinde bulundurarak ele
alinmasimin  mevcut  problemin  ¢éziimunde
6nemli oldugu sovlenebilir.

Anahtar Kelimeler: Oyunsallik, dijital oyun
bagimliligs, saldirganlik, ¢ocuk, oyun

L.Girig

Hazar’a gore oyun (2000), bireylerin giin icerisindeki zorunlu faaliyetleri i¢in ayirdiklart zaman
haricinde kalan bolimlerde eglence, saglik ve egitim gibi gesith amaglar dogrultusunda goniilli
olarak yapilan, kendine has kurallart ve siirlandirilmis yer ve zamani olan zeka, yetenek ve dikkat
gibi becerilerin yaninda sans faktoriinin 6n planda oldugu ve sonucunda maddi c¢ikar
hedeflenmeyen eglenceli etkinliklerdir.

Zaman icerisinde oyunlarin yapisinda birtakim degisiklikler olsa da temel 6zellikler bakimindan
¢ok fazla farklilik yoktur. Hazar’'n yapmus oldugu tamm genel itibariyle biitin oyunlan
kapsamaktadir. Ancak yeni sayilabilecek bir oyun tiri olan dyital oyunlar bazi yonlert ile bu
tanimlamanin diginda  kalmakta ve fiziksel aktivite igerikli oyunlar gibi oyunlardan beklenen
faydanin aksine birtakim olumsuz sonuglar dogurabilmektedir.

Ovyunsallik kavraminin agiklanmasmda kelime kokiniin imcelenmes: 6nemlidir. Ttirkcedeki “—sal”
eki, Ingilizcede “—ful” ekine karsilkk gelmektedir. Bu eklerin eklendigi kelimeye “-iliskili, -ait”
anlamlari yiikledigi gorilmektedir. Ingilizcedeki “-ness” eki, Tiirkcedeki “-lik™ ekine karsilik
gelmektedir.  Ingilizcedeki “Playfulness” kavrami oyunla ilgili her seyi tanmlamaktadir.
Dolaysiyla “oyunsallik” kavrami da aynt anlamm tagimaktadir ( Temir, 1999 ve Zulfikar, 1991 den
akt. Hazar, 2015). Baska &rnekler verilecek olursa “fiziksellik”, “duygusallik” gibi kelimeler bu
kavramlarla 1lgili olan her sey1 agiklama da kullanildigr gibi “oyunsallik” kelimesi de oyunla ilgih
her seyt ifade etmede kullanilabilir. Bu arastirma kapsaminda “oyunsallik” kavramu, fiziksel
hareketlilik igeren oyunlar: tanimlamak igin kullanilmugtr.
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Tuzgol'e gore (2000), saldirganlik dort farkls sekilde siniflandsrilabilir. Bunlar; fiziksel saldirganlik,
sozel saldirganlik, diismanlik ve aragsal saldirganlik olarak tanimlanmaktadir. Sozel saldirganlik
daha ¢ok bireyi sozlerle rencide etme ve incitme seklinde gerceklesirken, fiziksel saldirganlik;
dogrudan temasin yer aldigs vurma seklinde gerceklesmekte, diismanlik ise olumsuz duygular
temelinde yasanan nefret ve sevmemeyi ifade ederken, aragsal saldirganlk ise daha ¢ok
karsidakine zarar verme diisuncesi olmasina ragmen asil amag kisimn kendisini oldugundan daha
gucli gostermeye caligmasidir.

Postman, eskiden sokaklarda gorebildigimiz ¢ocuk oyunlarinin artik ortadan kalktigini hatta ¢ocuk
oyunlan digiincesmin bile zihinlerden silindigini belirtmektedir (Kiran, 2011). Kaya (2013), yakin
zamana kadar o6zellikle park ve bahce gibi agik oyun alanlarinda oynanan birgok oyunun,
guntimiizde maalesef oyun salonlart basta olmak tizere ev, 15 yeri gibi kapaly, smirh ve yapay
alanlara stkistigins ifade etmektedir.

Dijital oyunlar, giinimiiz dinyasinda cocuklarin temel yasam aktivitelerinden birisi olmus ve
eglence ve serbest zaman anlaysinin 6nemli bir pargast haline gelmistir. Oyle ki cocuklar
bulduklar: ilk firsatta yapilacak aktiviteler arasinda dijital oyun oynamayt ilk siraya koymaktadur.
Cocuklar i¢in serbest zaman faaliyetlerinin en 6n siwrasmda yer alan dyital oyunlar, cocuklarin
sportif, kiiltiirel, sanatsal ve sosyal faaliyetlerini hatta temel ihtiyaglart olan beslenme, uyku ve
tuvalet gibi ihtiyaclarini geri plana itmelerindeki en 6nemli etkenlerden birisi olarak karsimiza
ctkmaktadr. Yaganan bu durumun sonuglart arasmda ¢ocugun sosyal yasamdan koparak
valnizlasmasi, duygusal birtakim sorunlar yasamasi, bedensel gelisimin olumsuz etkilenmesi ve en
6nemlisi dijital oyun bagimlist olmasi gibt olumsuz durumlar yasanabilmektedir.

Sahin ve Tugrula gore (2012)Yapilan arastirmalarin temelde iki baglik altinda ele alindiin
sovleyebiliriz. Arasturmalarin bir bolumua dijital oyunlarin bireyin fizyolojik, bilissel, sosyal ve
duyussal gelisim alanlarma olumlu etkilerini savunurken, bir diger bolimi ise bu gorisiin aksi
yonitinde etkilerden bahsetmektedir. Arslan vd. (2014), bu oyunlar: erken donemlerde oynamaya
baslayan cocuklarin temel gelisim alanlart (bilissel, duyussal, psiko-motor, sosyal) acisindan
olumsuz etkilenecegini, ayrica cocuklar gercek oyun kiltirinden kopararak gercek yasamdan
uzak, hayal dinyasinda yasayan bireyler haline getirecegini ifade etmektedirler.

Lieberman vd. (2009) dijital oyunlarm; siddet ve korkuya sevk etme, duygusuzlasma ve
saldirganhk davrams: sergileme, zamanm biyik bir bolimini kesfedici oyunlar yerine dyital
oyunlarla harcama, fiziksel wve sosyal aktivitelerden uzak kalma gibi olumsuz sonuclar
dogurabilecegmni ifade etmektedirler. Gentile ve Anderson (2006), dijital oyunlarm gocuklar
uzerine olabilecek zararh etkilerinin arastirildiga birgok bilimsel calismanin oldugunu ve ozellikle
siddet icerikli dijital oyunlarn kisa ve uzun vadede saldirganlik diisiincesi, saldirganlik hissi,
saldirgan davramglar ve sosyal davramslarda azalma gibi olumsuz psikolojik ve sosyal sonuglara
yol acabilecegini ifade etmektedirler.

Siddet igerikli oyunlarin kigide saldirgan tavilarmm yaninda kéti madde kullanimini (sigara
kullanimi, alkol tiketimi vb.) da arttirmaktadir. Bilgisayar oyunlart 6zellikle 11-14 yas grubundaki
oyuncular:  yetigskinlere oranla, erkek oyunculart bayan oyunculara kiyasla daha fazla
etkilemektedir. Asin diizeyde oyun oynamanmn etkileri iizerine yapilan aragtirmalarda saldirgan
davransslar, kisilik bozulmalari, bireylerde makinelesme, duygularin azalmasi, anti sosyal
davranslar, kisiler aras: iliskilerde bozulmalar gibi psikolojik problemler gozlenmistir. Uzun siire
bilgisayar basmda oyun oynamanin fiziksel saglik tizerinde bir¢ok olumsuz etkileri vardir. Uzun
stire hareketsiz kalinmas1 ve gergin olunmasi boyunda agri1 ve tutulmaya sebep olmaktadir. Uzun
stire sabit bir noktaya bakan gozlerde yorgunluk hissi, yanma ve kasmt: ortaya ¢ikar. Bilgisayar
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basindayken olusan durug bozukluklari bel ve sirt agrilarina da neden olmaktadir (Akgayir, 2013, s.
268).

Griffiths ve Meredith’e gore (2009), vapilan bilimsel aragtirmalar sonucunda, dijital oyun
bagimlilignin bireyler tizerinde psikolojik etkileri olarak; bireyin oyun esnasinda kendisini mutlu
ve zinde hissetmesi, oyun aktivitesini bitirememesi, oyunu 6zleme ve oynama stiresindeki artg,
alle ve arkadaslart gormezden gelme, oyun oynayamama durumunda depresif ve yalmz hissetme,
oyun oynama davransst ile tlgili yakin ¢evresine yalan sdyleme ve okul ve 15 hayatinda problemlere
yol agma gibi sorunlar ortaya ¢ikarken fizyolojik olarak; karpal tiinel sendromu, goz kurulugu, bas
ve sirt agrist, diizensiz beslenme, kisisel bakim ve temizligin aksatilmas: ve uyku bozuklugu gibi
sorunlar ortaya ¢ctkmaktadur.

Her gecen giin siddet olaylarinin daha fazla yasandigt ve bu sorunun dogmasina yol acan
etkenlerin neler oldugunun arastilmasi énemli bir problem durumudur. Gelisen teknoloji ile
birlikte fiziksel aktivite igerikli oyunlar giderek azalmakta, dyital oyunlar ¢ocuklarin zamanlarin
harcadiklar: 6nemli bir aktivite haline gelmekte ve 6zellikle siddet icerikli dyjital oyunlar ¢ocuklars
birtakim saldirgan davranslara itmektedir. Bu baglamda oyunsallik, dijital oyun bagimhligi ve
saldirganlik arasindaki iliskinin incelenerek bilimsel verilerin ortaya konulmas: bu sorunun
¢Oziimiine yol gosterecektir.

2.Yontem

2.1.Evren

Aragtirmanin amacina bagl olarak, tizerinde aragtirma yapilabilecek veya genelleme yapilacak tiim
bireylerin (birimlerin) olusturdugu gruba evren denir (Frkus, 2013, s. 118). Bu kapsamda
arastrmanin  evrenini Ankara ve Mugla I1 Milli Egitim Midtrliklerine bagh merkez
ortaokullarinda 6grenim goren, 12-14 yas grubu 6grenciler olusturmaktadir.

2.2.0rneklem

Bu kapsamda arastirmanin 6rneklemini; Ankara [1 Milli Egitim Mudiirligi Maltepe Ortaokulu ve
Mugla 11 Mill@itim Miidirligine bagl Tiirdi 100. Yil Ortaokulu’nda 2016-2017 egitim 6gretim
doneminde 6grenim goren 213 kadmn, 170 erkek olmak tizere toplam 383 6grenci
olusturmaktadur.

2.3.Verileri Toplama Araci

Aragtirmada, Hazar ve Hazar tarafindan 2016 yilinda gelistirilnffilan “Cocuklar I¢in Dijital
Oyun Bagimlilign Olcegi”, Hazar tarafindan 2014°te gelistirilen “10-14 yas Cocuklflhn Fiziksel
Aktivite Iceren Oyunlari Oynamaya Yénelik Tutumlari (Oyunsallik Olgegi)” ve 1992 yilinda
Arnold, H. Buss ve Mark Peryy tarafindan gelistirilen, Arnold H. Buss ve W.L. Warren tarafindan
2000 yilinda giincellenen “ Aggression Questionnaire” adl 6lgegin Can tarafindan 2002 yilinda
Tirkgeye uyarlanmis bicimi olan “Saldirganlik Olgegi” kullandtmustir. Olgeklerin her tigii de besli
likert seklindedir.

2.4.0lgme Araglan

Cocukelar Igin Dijital Oyun Bagumlihgs Olpedi: Hazar ve Hazar tarafindan 2016 yilinda 10-14 yas grubu
6grencilerin  katthimiyla, c¢ocuklarin  dijital oyun bagimlligi dizeylerini belirlemek amaciyla
EEBstirilmistir. Gelistirilmis olan élgek dort alt faktorli olup toplam 24 maddeden olusmaktadir.
Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi 6lcekten yararlandmistir (1 = Hie
Katimiyorum,..., 5 = Tamamen Katiliyorum). Olgek alt fakttrleri ve bu arastirma i¢in giivenirlik
degerleri goyledir; Diyjital Oyun Oynamaya Yénelik Asirn Odaklanma ve Catigma (.82), Oyun
Stiresinde  Tolerans  Gelisimi ve Oyuna Yiklenen Deger (.76), Bireysel wve Sosyal
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Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi (.79), Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimast ve Oyuna
Dalma (.86). Olceflnadde toplamu (91).

Saldergantek Olgegr; 1992 yihnda Arnold, H. Buss ve Mark Peryy tarafindan gelistirilen, Arnold H.
Buss ve W.L. Warren tarafindan 2000 yilinda giincellenen * Aggression Questionnaire” adlt
olcegin Sibel Can tarafindan Tirkgeye uyarlanmus bicimi olan 34 maddelik Saldirganlik {RB)cegi
kullandmustir. Olgek alt faktorleri ve bu arastirma icin givenirlik degerleri soyledir; fiziksel
saldirganlik (.75), sozel saldufghnlik (.70), 6fke (.77), diismanlik (.80), dolayl saldirganlik (.81),
olcek madde toplamu (74). Olcek 5li likert tipi olup yamitlama secenekleri “5=karakterime
tamamen uygun”, “4=karakterime ¢ok uygun”, “3=Karakterime biraz uygun”, “2=Karakterime
cok az uygun”, “l=karakterime hi¢ uygun degil” seklinddgli}

Oyunsallsk Olpedi; Hazar (2015) tarafindan gelistirilen “10-14 Yas Cocuklarn Fiziksel Aktivite
Igeren Oyunlar: Oynamaya Yonelik Tutumlary” 6lgepi bes alt faktorden olusmaktadir. Olgek alt
faktorleri ve bu arastirma icin glivenirlik degerleri soyledir; Oyun Sevgisi (.80), Risk Alma (.78),
Sosyal Uyum (.83), Oyun Oynamayi Arzulama (.71), Oyun Oynamaktan KB Alma (.88), dlcek
madde toplami (77). Olcek toplam 27 maddeden olusmaktadir. Olcekteki ifadelerin
degerlendirilmesinde 5 puanh Likert tipr  oélgekten yararlandmustir (1 = Kesinlikle
Katlmiyorum,..., 5 = Kesinlikle Katihyorum) seklindedir.

2.5.Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Verilerin toplanmast surecinde; arastirmaya goniillii olarak katilmayr kabul eden 400 6grenciye
6lgme araclart uygulanmss, doldurulan olceklerden 17°s1 aragtrmanin gecerlik ve giivenirligine
uygun olmadigs gerekgesiyle degerlendirmeye alinnfiinistir. 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 tanimlayict istatistik sonuglars.

Cinsiyet N f
Kadin 213 %o 55,6
Erkek 170 % 44,4
Olkul

Tiirdii 100. Yil Ortackulu 190 %o 49,6
Maltepe Ortackulu 193 % 50,4
Yag

12 161 % 42
13 106 % 27,7
14 116 % 30,3
Toplam 383 %100

Katiimeilann % 55,0’s1 kadin (n=213), % 44,40 erkektir (n=170). Tirda 100.Yil Ortaokulunda
6grenim gormekte olan katthmeilarin orant % 49,6 iken (n=190), Maltepe Ortackulunda 6grenim
gormekte olan katilmer oram % 50,4’tir (n=193). Yas degiskenine bakildiginda; katiimeilarin %
42’5112 yas (n=161), % 27,7’s1 13 yas (n=100), %30,3’ i 14 yas (n=116) grubundadir.

Okul Degigkenine Gore t-testi Sonuglart
Katiimeilarnn okul degiskenine gore Oyunsalik Olcegi, Dijital Oyun Bagimliligs Olcegi ve

Saldurganlik Olgeginden almis olduklari toplam puan sonuglarina gore fark analizleri t-test ile
incelenmugtir.
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150
151  Tablo 2. Okul degiskenine gore t-testi sonuglars

Okul N AO Ss t P
Oyunsallik
97,21 16,24
4,55
Tiiedii 100. Yil Ortackulu 190 2 13,23
Dijital Oyun Bagimlilig 00
55,52 22,92 :
Maltepe Ortackulu 46,12 17,57 4,50
193 i .
Saldirganhk
94,60 25,86
84,08 23,34 s

152 Yapilan analizler sonucunda, okul degiskenine gére katihimeilarin Oyunsallik, Dijital Oyun
153  Bagimlihig ve Saldirganlik 6l¢eklerinden almis olduklari toplam puanlar arasinda istatistiksel olarak
154  anlaml farklilik vardir. Ortalamalar dikkate alndiginda bu farkin Tiirda 100. Yil Ortaokulu lehine
155  oldugu gorilmektedir.

156

157  Tablo 3. Katidimcilarin Cinsiyet degiskenine gore t-testi sonuglar

Cinsiyet N AO Ss t P
Ovyunsallik
90,77 15,12
9745 14,45 el
Kadin 213 00
Dijital Oyun Bagimlilig
42,50 18,02
Etkek _ 61,16 19,64 P
170
Saldirganlik
33,16 26,78 -
90,72 23,52 540 32

158  Yapilan analizler sonucunda, cinsiyet degiskenine gore katilimeilarin Oyunsallik ve Dyital Oyun
158 Bagmmlilig: lceklerinden almig olduklart toplam puanlar arasinda istatistiksel olarak anlaml

160  farklilik vardir. Ortalamalar dikkate alindiginda bu farkin erkek katihimeilar lehine oldugu

161  gorilmektedir. Kattimeiarin Saldirganhik dlceginden almis olduklar: toplam puanlarin ise

162 istatistiksel olarak anlamh farkhilik gostermedigi sonucuna ulagilmastir.,

163 Tablo 4. Oyunsallgs Toplam Puaninin Yag Degiskenine Ait One-Way ANOVA Analiz Sonuglars

Olgiim Yag ansin Kareler Serbestlik Kareler E P Anlamh
ynagi Toplami Derecesi  Ortal Fark
12 Guuplar 6307,10 2 3153,55 12 = 14
Ovyunsallik 13 Arvast 14,66 ,00 .
: 14 13" - 14
81710,30 380 215,02

Grup igi
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Yapilan analizler sonucunda; Yasa gore Oyfehsallik toplam puaninn istatistiksel olarak anlamh bir
farklilik gosterdigi saptanmugtir (F=14,66); p= 0,00<0,01). Hangi gruplar arasinda fark oldugunu
ve bu farkin kaynagm tespit etmek icin post-hoc test istatistikleri uygulanmistir (Tukey HSD).
Puan farks lehine olan/oyunsallik dizeyi vitksek gruplar () ile gésterilmistir. 12 yag grubunun
ortalamas1 (97,42) ve 13 yas grubunun ortalamasi (94,61), 14 yas grubunun ortalamasindan
yiiksektir (87,83) ve bu fark istatistiksel olarak anlamlidir. 12 yas grubunun ortalamass, 13 yas
grubunun ortalamasindan ytiksektir ancak bu fark anlamlt degildir.

Tablo 5. Dyjital Oyun Bagimliligi Toplam Puaninin Yas Degiskenine Ait One-Way ANOVA

Analiz Sonuglart

C)Igiim Yas Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F P Anlamli
Kaynag Toplami Derecesi  Ortalamasi Fark

Dijital 12 Gruplat 2145,632 2 1072,816

Oyun 13 Arast 2,47 0,08 -

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

Yapilan analizler sonucunda; Yaga gore Diyital Oyun Bagimliligs toplam puanmun istatistiksel
olarak anlamli bir farkhilik gostermedigi saptanmustir (F=2,47); p= 0,08>0,05). 12 yas grubunun
puan ortalamasi (4&fP), 13 yas grubunun puan ortalamast (51,50), 14 yas grubunun puan
ortalamas1 (53,73) olmasina ragmen gruplar arasmdaki bu farkin istatistiksel olarak anlaml
olmadig: gorilmustiir,

Tablo 6. Sﬂldlrgaulll-&plmn Puanimin Yag Dﬁ§kenine Ait One-Way ANOVA Analiz Sonuglan

Olgiim Yas Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F P Anlamh
Kaynag Toplami Derecesi  Ortalamasi Fark
12 Gruplar 11373,167 2 56806,584 12 13°
Saldirganlik 13 Arast 9,19 0,00 1; :1 e
e o 234897,700 380 618,152
Grup It

Yapilan analizler sonucunda; Yasa gore gldlrganhk toplam puaninin istatistiksel olarak anlamls
farklilik gosterdigi saptanmustir (F=9,19); p= 0,00<0,01). Hangi gruplar arasinda fark oldugunu ve
bu farkin kaynagin tespit etmek icin post-hoc test istatistiklert uygulanmistir (Tukey HSD). Puan
farks lehine olan/saldirganlik diizeyi yiiksek gruplar (*) ile gdsterilmigtir. 13 yas grubunun
ortalamasi (94,61) ve 14 yas grubunun ortalamasi (94,94), 12 yas grubunun ortalamasmndan
(82,98),14 yiiksektir ve bu fark istatistiksel olarak anlamlidir.

Tablo 7. Oyunsallik, Dijital Oyun Bagimlilig: ve Saldirganlik Toplam Puanlari Arasindaki Pearson
Korelasyon Tablosu

Degigkenler (C)lgek toplam puanlari) Oy Ik Dijital Oyun Bagimlilig Saldirganhik
Ovyunsallik 1 89 =070
Dijital Oyun Bagimhilig: 089 1 64
Saldirganhk -,070 3647 1

Yapilan korelasyon analizi sonucunda katihmcilarn Oyunsallik toplam puam ile Dijital Oyun
Bagimlihigr toplam puam arasmda pozitif yonde bir ihski oldugu ancak Saldirganlik puanm ile
negatif yonde bir iliski oldugu gorilmistir. Bununla birlikte katthmeilarin Dijital Oyun Bagmimlilsgs
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puam ile saldirganlik puani arasmda olduk¢a yiksek diizeyde anlamli poztif ilski oldugu
goriilmektedir.

Katiimcilara Iligkin Dijital Oyun Bagimhligi, Oyunsallik ve Saldirganlik Diizeyleri
Tablo 8. Katidimcilarin Dijital Oyun Baguimlihg: Diizeyler:

Dijital Oyun Bagimliligs 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 - - -
Zayif 4 1,0 1,0
Orta 94 245 25,6

fyi 240 62,7 88,3
Gok iyi 45 11,7 100
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 Yo Birikimli %
Diigiik 44 11,5 11,5
Normal 266 69,5 80,9
Yiiksek 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 katilimet orant %19,1 (n=73) olarak bulunmustur.

4. Tartigma ve Sonug

Arastirma bulgularinda, okul degiskenine gore katilimeilarin Oyunsallik élceginden almis olduklar:
toplam puanlar incelendiginde, Ttrdia 100. Yil Ortackulu’nda égrenim goren dgrencilerin puan
ortalamasinin (97,21), Maltepe Ortaokulu’nda 6grenim goren 6grencilerin ortalamasindan (90,32)
vitksek oldugu gorilmektedir (t= 4,55;p=,00<0,01). Saldirganlik 6lceginden almus olduklar
toplam puanlar incelendiginde de Tiirdi 100. Yil Ortaokulu’nda 6grenim goren 6grencilerin puan
ortalamasiun (94,60), Maltepe Ortaokulu’nda 6grenim géren 6grencilerin ortalamasindan (84,08)
viiksek oldugu gorilmektedir (t= 4,13;p=,00<0,01).

Dijital Oyun Bagimliligs 6lceginden almus olduklart toplam puanlar incelendiginde ise Tturda 100.
Y1l Ortaokulu’nda 6grenim goren 6grencilerin puan ortalamasimnm (55,52), Maltepe Ortaokulu’nda
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ogremim  goren Ogrencilerin  ortalamasmndan  (46,12) yiksek oldugu gorilmektedir (t=
4,50;p=,00<0,01). Bu farklin 6nemli nedenleri arasinda; Ankara ilinde bulunan Maltepe
Ortaokulu 6grencilerinin biiytik sehirde yagamalar: ve burada gerek devlet gerekse 6zel sektore ait
merkezlerde sportif, kiltirel ve sanatsal faalivetler gibi alternatif faalivet imkanlarinin, Mugla
Ilinde bulunan Tiirdii 100. Yil Ortaokul 6grencilerine gore daha fazla olmasi égrencilerin bos
zamanlarm sadece dyital oyun oynamak yermne farkli etkinliklerle degerlendirmelerine mmkan
tanimasi bu farkin temel nedeni olabilir. Benzer bir aragtirma yapan Cakir (2013), calismasinda;
¢ocuklarin 6nemli bir boliimiiniin bilgisayar oyunlarini zaman gecirmek amaciyla oynadigi ve
cocuklarin zamanlarii gecirebilecek baska aktivitelerden yoksun oldugu sonucuna varmustr.
Ergin vd. (2013), yaptigt bir arastirmalarinda; herhangt bir sosyal kuliibe gidenlerin riskli-bagimls
olma diizeyi gitmeyenlere gbre anlamh derecede diistik ¢ikmustir. Diizenli spor yapanlarin riskli-
bagimli olma diizeyinin yapmayanlara gére anlamli derecede yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Aragtirma bulgularinda, cinsiyet degiskenine gore katihmeilarin Oyunsallik 6lceginden almis
olduklar: toplam puanlar incelendiginde, erkek 6grencilerin puan ortalamasiun (97,45), kadin
6grencilerin puan ortalamasindan (90,77) daha yiiksek gorilmektedir (t:-4,37/p: ,00<0,05). Bu
farkin temel nedenler1 arasinda; erkek ogrencilerin kadin 6grencilere gore gerek okul sporlan
gerekse okul dist merkezlerde alternatif spor ve oyun aktivitelerine daha fazla katidabilmeleri
gosterilebilir. Koca (2000)’ya gore, 6zellikle ataerkil toplum anlayisinda olusturulan toplumsal-
cinsiyet rolleri geregi spor erkege 6zgi bir etkinlik olarak gorillmekte ve bu konuda kadin ikinci
planda yer almaktadir. Ozellikle aileler erkek cocuklarini spora yonlendirircken gocuklarinn
erkekliklerini gelistirme ve kamtlama distncesiyle hareket ederken, kiz cocuklar: acisindan ise
sporu, bedenin ve cinsel kimliginin zarar gérmesine neden olabilecek bir etkinlik olarak
degerlendirmektedirler. Bu nedenle Turkiye’de erkek cocuklarn spora kathm dizeyr kiz

cocuklardan daha fazla olmaktadir.

Katiimcilann cinsiyet degiskenine gore Dijital Oyun Bagimliligs 6lgeginden almus olduklari toplam
puanlar incelendiginde yine erkek oOgrencilerin (61,16) ortalamasimn, kadin 6grencilerin
ortalamasindan (42,50) daha yiksek oldugu gérilmektedir (£-9,57/ p: ,00<0,05). Giintimiizde
teknolojinin giderek ucuzlamast ve kolay ulagilabilir olmast gerek erkek gerekse kiz cocuklarin
bilgisayar, tablet, oyun konsolu, cep telefonu gibi bu oyun araclarma kolay bir sekilde erismesine
imkan tammaktadir. Ancak dijital oyun oynamak amaciyla internet cafeler veya oyun salonlarina
giden bireylerin daha cok erkek agirlikli olmast erkek cocuklarin bu oyunlari kiz cocuklara gore
daha rahat ve daha fazla oynamalarma imkan tammaktadw. Dolaysiyla aragtirma sonucunda
ortaya ¢ikan bu farkin temel nedeni olarak bu durum gerekge gosterilebilir. Horzum’un (2011),
vapmus oldugu benzer bir calismada, erkek égrencilerin kiz 6grencilere gore oyun bagimlilig
diizeyinin daha yiksek oldugunu bulunmustur. Akgayir’a gére (2013), bilgisayar oyunlar 6zellikle
11-14 yas grubundaki oyunculari yetiskinlere oranla, erkek oyunculart bayan oyunculara kiyasla
daha fazla etkilemektedir. Irles ve Gomis (2015) “Diurtisellik ve video oyunu bagimhligs” konulu
aragtirmada; erkek katimcilarin bilgisayar baginda gecirdikleri stire ve siklik diizeyi ile video
bagimlilig: diizeyinin kadmnlara gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu tespit etmislerdir.
Froolich vd. (2016), “Ergenlerde bilgisayar oyunu bagimliligi-klinik ¢alisma 6rnegi” konulu
arastirmada; katihmeiarin bagimlilbk dizeylerinin yas de@iskenine gore anlamli bir farklidik
gostermedigini tespit etmuglerdir.

Katiimeilann cinsiyet degiskenine gore Saldirganlik 6lgeginden almig olduklar: toplam puanlarin
ise istatistiksel olarak anlamli farkldik gostermedign tespit edilmistir. Katilimedarn icinde
bulundugu gelisim déneminin Gzellikleri dikkate alindiginda, bu dénemde ¢ocuklarin bilissel,
duyussal ve devinissel yonlerden her iki cinste de benzer ozellikler gosterdigi bilinmektedir.
Dolayisiyla katilimcilarin saldirganlik diizeylert arasinda istatistiksel olarak anlamlt bir farklihigin
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olmamast bu donemin 6zellikler: ile agiklanabilir. Ancak alan yazin mncelendiginde bu bulgularin
akst yoninde bulgular elde eden aragtirmalarin oldugu gorilmektedir. Arslan vd. (2010), bir
aragtirmasinda, erkeklerin saldirganlik puan ortalamalarn kizlardan daha yiksek oldugunu ve bu
farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu bulmuslardir. Yine Ozgiir, Yorikoglu ve Arabact
(2011Ynm yaptigt benzer bir arastumada erkek ogrencilerin saldirganlik dizeylerinin kadin
6grencilerden yitksek oldugunu ve bu farki istatistiksel olarak anlamh oldugunu bulmuglardir.

Katiimcilann yas degiskenine gore Oyunsallik 6lgeginden almis olduklar: toplam  puanlar
incelendiginde; Oyunsallik toplam puamnin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi
saptanmustir (F=14,66); p= 0,00<0,01). 12 yas grubunun ortalamasi (97,42) ve 13 yas grubunun
ortalamasi (94,61), 14 yas grubunun ortalamasindan daha yiiksektir (87,83) ve bu fark istatistiksel
olarak anlamhdir. 12 yas grubunun ortalamasi, 13 yas grubunun ortalamasindan yiiksek olmasina
ragmen bu farkin anlamlt degildir. Katilmeilarn icinde bulundugu yas 6zelliklert dikkate
alindiginda, daha kii¢tik yas grubunda yer alan 6grencilerin (12-13 yas) oyun cagi-donemu icinde
bulunduklarii ancak 14 yas grubunda bulunan 6grencilerin bu oyun ¢agi-donemi olarak
tanimlanan dénemden ¢ikarak daha ¢ok ergen donemu davrams ozelliklert gostermesi bu farkin
oneml nedenleri arasmda degerlendirilebilir. Aksoy ve Dere Ciftciye gore (2014), oyun bebeklik
doneminde baglar, ¢ocukluk déneminde zirve yapar, ergenlik yillarinda ise azalr ve yetigkinlik
doneminde devam eder.

Katiimcilarn yas degiskenine gore Dijital Oyun Bagimliligs 6lceginden almis olduklart toplam
puanlar incelendiginde; 12 yas grubunun puan ortalamasi (48,19), 13 yas grubunun puan
ortaffhast (51,50), 14 yas grubunun puan ortalamas: (53,73) olmasina ragmen gruplar arasindaki
bu farkin istatistiksel olarak anlaml olmadig: gorilmustir (F=2,47); p= 0,08>0,05). Dijital
oyunlardaki cesitlilik dikkate alindiginda her yas grubunun 6zelliklerine ve farklt seviyelere gore
bircok oyunun tasarlanmss oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla farklt yas kademelernde bulunan
bireylerin kendi ilgi ve seviyelerine gére 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 araglarma donismius ve bu sayede dyital
oyunlar ¢ocuklarin {i¢ yasmdan itibaren zamanlarmin biiyiik bir kismunt giderek artan bir sekilde
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 ulagmuslardir. Aragtirma sonuglarina gore katilimeilarin video oyunu
bagmmhlik dizeyi ile oyun ¢esitliligi ve oyun oynama suresi arasinda yuksek dizeyde pozinf ihisks
oldugu gorilmustir. Ancak yas degiskent ile diger degiskenler arasinda herhangi bir ihigki olmadig
gorilmiistiir.

Katiimeilann yag degiskenine gore Saldirganlik dleceginden almis olduklars toplam  puanlar
incelendiginde; istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu saptanmustr (F=9,19); p= 0,00<0,01).
13 yas grubunun ortalamasi (94,61) ve 14 yas grubunun ortalamas: (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 ¢ocuklarm daha agresif ve catigmac: bir tutum sergileme
egiliminde olmalar1 bu farkin temel nedenleri arasinda gosterilebilir,

Ozgiir, Yorikoglu ve Arabact (2011)'nmn yaptigi benzer bir arastimalarinda 9., 10., 11. siuf
6grencilerinin saldirganlik diizeyleri incelendiginde 6grencilerin sinif diizeyi arttik¢a (dogal olarak
vas diizeyt arttikca) saldirganhk diizeylerinin de istatistiksel olarak anlamli artis gosterdigi
sonucuna ulagmislardir.
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Arasturma verilerine uygulanan korelasyon analizi sonucunda; katiimeilarin Oyunsallik toplam
puant ile Dyjital Oyun Bagimliligi toplam puami arasinda pozitif yonde diisiik bir iliski oldugu
(,089) ancak bu iliskinin istatistiksel olarak anlamli olmadigs goriilmustiir. Alantar’in yaptigs benzer
bir arastirmada (1999); dyjital oyun oynayan bireylerin oynamayan bireylere gore serbest zaman
etkinliklert olan spor, sinema, kitap okuma gibi etkinliklere daha fazla zaman aywdiklan
eorilmistir.

Oyunsallik puani ile Saldirganlik puant arasinda negatif yénde bir iliski oldugu (-0,70) ve bu
iliskinin istatistiksel olarak anlamli olmadigr goralmustir. Bununla birlikte katlimcilarin Dyjital
Oyun Bagmliligs puani ile Saldirganhk puant arasinda pozitif vonde oldukga yiksek diizeyde
(,3647) anlamli iliski oldugu gortlmektedir. Bu arastirma sonucunda; dijital oyun bagimliligs
viiksek olan égrencilerin aynt zamanda saldirganlik diizeylerinin de yiksek oldugu gorillmektedir.
Yapilan bilimsel arastirma sonuglarina gore; ozellikle siddet icerikli dijital oyunlarin devamls bir
sekilde oynanmasi, uzun vadede siddet davramsmin  birey tarafindan  bilincaltinda
normallestirilmesine ve bunun yansimast olarak da davranglarinda bu siddet Ggelerinin yer
almasma neden olmaktadir. Gentile ve Anderson (2006), diyital oyunlarin ¢ocuklar {izerine
olabilecek zararl etkilerinin arastirildigs bir¢ok bilimsel calismanin oldugunu ve 6zellikle siddet
igerikli dyjital oyunlarin kisa ve uzun vadede saldirganlik diigiincesi, saldirganlik hissi ve saldirgan
davraniglarda artis meydana getirdigi ve sosyal davramglarda azalma gibi olumsuz psikolojik ve
sosyal sonuclara yol agabilecegini ifade etmektedirler. Akgayir (2013), asir dizeyde oyun
oynamanin bireyde saldirgan davransslar, kisilik bozulmalari, makinelesme, duygularin azalmass,
anti sosyal davranslar, kisiler arasi iliskilerde bozulmalar gibi psikolojik problemlere yol actigin
ifade etmektedir. Anderson (2001), “Siddet igerikli video oyunlarnm saldirganlik davramsgs,
saldirganlik anlayigi, fizyolojik uyaridma ve sosyal davranslara etkisi konulu bir meta-analiz
calismasinda, siddet icerikli video oyunlarmin ¢ocuk ve geng yetiskinlerde saldirganlik davraniging
pozitif yonde etkiledigi sonucuna varilmastir.

Analiz sonuclarna gore katilmelann  %52’s1 (n=199) dyital oyun bagmbhhg: davrams:
gostermemektedir. Ancak risk grubu araligs, bagimli arahgs ve yiiksek dizeyde bagmmli araliginda
ver alan katilimer orant %48 (n=184) olarak bulunmustur. Elde edilen bu sonuglar; katilimeilarin
vartya yakminin problemli oyun oynama ve bagimli diizeyde oyun oynama davranssina sahip
olduklarini gostermektedir. Analiz sonuglarmna gore katilimeilarin %11 (n=4) zayf dizeyde
oyunsallik davranisina sahiptir. Ancak orta diizey, y1 diizey ve c¢ok 1y diizeyde oyunsallik
davransgina sahip olan katilimer orant %99 (n=379) olarak bulunmustur.

Analiz sonuglarina gore katihmeilarin %111 (n=44) dugik dizeyde, %69,51 (n=266) normal
diizeyde saldirganlik davramsina sahiptir. Ancak yiiksek diizeyde saldirganlik davramsina sahip
olan katilimer oram %19,1 (n=73) olarak bulunmustur.

Sonuc olarak; ortaokul 6&grencilerinin  oyunsallik, dijital oyun bagimliligr ve saldirganlik
diizeylerinin birbirleri ile iligkili oldugu dolayisiyla bu problemin tespit ve ¢oziimine yonelik
vapilacak olan aragtirmalarn bu G¢ durumu goz 6nitinde bulundurarak ele alinmasimm mevcut
problemin ¢Hziimiinde 6nemli oldugu soylenebilir.

4.1 Aragtirmanin Sinirhliklan

Arastirmada ele almnan cahsma gruplarnmn farkll egitim bélgelerinde yer alan katihimcilardan
olusturulmas: ve daha fazla cesitlendirilmest arastirmanin bulgulart agisindan daha kapsaml
sonuglar verebilir. Bununla birlikte, sonraki dénemlerde yapilacak benzer aragtirmalarda nitel
arastrma modelnin  de kullanidarak mevcut durumun nedenlerinin  daha derinlemesine
arastirilmasi, sorunun daha detayl ve giiclii bir sekilde ele alinmasina katki saglayabilir.
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Introduction and Aim: The most basic problems that the developing technology brings to the life
of children are the mcreasingly decreased physical games, the rapid increase of the digital game
addiction and the violef@fbames 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; ifnany 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"flld "emotionalism" are used to explain everything f[ited 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 hffing, tattooing, Hostile aggression is an aggression that is
causfll by 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 §dents from the 2016-
2017 education period, the Tiirdii 100. Year Middle School students affiliated tofGhe Mugla
Provincial Directorate of National Education and Maltepe Secoffy 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 Tiirda 100.Y1l
Secondary School, 50.4% of students attending Maltepe Secondary School (n = 193). Of the
participants, 4Ewere 12 years (n = 161), 27.7% were 13 years (n = 106) and 30.3% were 14 years
old (n = 116). In order to collect data in 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; PafB8ipants 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% (B3 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 gamiZidependency
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 gameflddiction and aggressiveness of
secondary school students are related to each other. TherefZB, 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 fronffHifferent educational areas and
further diversification can give more comfffehensive 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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409  qualitative research model in similar studies to be conducted in later periods may contribute to a
410  more detailed and robust treatment of the problems and solution methods.

411
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