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Cocuklarda Dijital Oyun Bagimliliginin Beslenme Tutum ve
Davranislarimi Yordayici Rolii

Nihan Tiirkoglu*

Merve Nur Ozkan**

Oz
Amag: Bu caligma ¢ocuklarda beslenme tutum ve davraniglar tzerinde dijital oyun bagimhiliginin yordayic
roltiniin belirlenmesi amaciyla yapilmistir.
Yontem: Tanimlayici nitelikte yapilan bu calisma Ocak - Mart 2023 tarihleri arasinda, Trabzon ilinde bulunan
iki ortaokulda yapilmistir. Arastirmanin evrenini iki ortaokulun égrencileri olugturmustur. Aragtirmada tesadfi
6rnekleme yontemi kullanilmig ve arastirma tarihinde 6grenimine devam eden, katulmaya génilld olan 296
ogrendi ile calisma tamamlanmustir. Verilerin toplanmasinda “Tanimlayic Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimlilig:
Olcegi”, “Beslenme Davranis Olcegi” ve “Beslenme Tutum Olgegi” kullanilmigtir. Arastirmanin yapilabilmesi icin
Atatiirk Universitesi Tip Fakdltesi Etik Kurulundan izin alinmistir. Verilerin analizinde yiizdelik oran, frekans,
korelasyon ve regresyon analizi kullanilmgtir.
Bulgular: Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi diizeyleri ile beslenme davranis ve tutum puanlar arasinda
negatif yonde orta seviyede bir iligki oldugu ortaya ¢tkmustir. Aragurmada, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig:
diizeylerinin beslenme davranis ve tutumlarini yordayici rolt Lineer Regresyon analizi ile incelenmistir. Elde
edilen regresyon analizi sonuglarina gére dijital oyun bagimliliginin beslenme davranis ve tutumlart yordamada
regresyon modeli istatistiksel olarak anlamli sonug vermistir. Regresyon analizi sonucuna gore dijital oyun
bagimliliginin beslenme davranislarini %44 ve beslenme tutumlarini %47 oraninda yordadig: belirlenmistir.
Sonug: Ogrencilerin dijital oyun bagimlihi ile beslenme davrams ve tutumlan arasinda negatif yonli bir

iliski oldugu, ayrica dijital oyun bagimliliginin beslenme davranis ve tutumlarini anlamli diizeyde yordadigi
saptanmistir.
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Cocuklarda Dijital Oyun Bagimlihiginin Beslenme Tutum ve Davranglarim Yordayici Rold

Abstract

Aim: This study was conducted to determine the predictive role of digital game addiction on nutritional attitudes and
behaviors in children.

Methods: This descriptive study was conducted in two secondary schools in Trabzon between January and March 2023.
The study population consisted of students from two secondary schools. Random sampling method was used in the
study and the study was completed with the participation of 296 students who were continuing their education on the
study date and volunteered to participate. A ‘Descriptive Information Form), the “Digital Game Addiction Scale”, the
“Nutritional Behaviour Scale” and the “Nutritional Attitude Scale” were used to collect the data. Permission was obtained
from the Atatiirk University Faculty of Medicine Ethics Committee for the study. Percentage, frequency, correlation, and
regression analysis were used to analyze the data.

Results: It was found that there was a moderate negative correlation between students' digital game addiction levels
and their nutritional behaviour and attitude scores. In the study, the predictive role of students' digital game addiction
levels on their nutritional behaviours and attitudes was examined by using a Linear Regression analysis. According to
the results of the regression analysis, digital game addiction was found to be statistically significant in predicting the
nutritional behaviors and attitudes of students. According to the results of regression analysis, digital game addiction
predicted nutritional behaviours by 44% and nutritional attitudes by 47%.

Conclusion: It was determined that there was a negative correlation between students' digital game addiction and
nutritional behaviours and attitudes, and that digital game addiction significantly predicted nutritional behaviours and

attitudes.
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Giris

Dijital teknolojiler yalnizca geng yetiskinlerin ve yetiskinlerin yasamlarina degil, ayn1 zamanda ve ¢ocuklarin
ve ergenlerin yasamlarina da buytik ol¢iide miidahale etmektedir. Teknolojinin bir 6grenme aract olarak
kullanilmast ¢cocuklar i¢in biiyiik umutlar vaat etse de teknolojinin yanlis kullanimi tam tersi etki yaratabilir ve
internet etkinlikleri cocuklarin ve ergenlerin saglikli beslenmesine, uyku aligkanliklarini olumsuz etkileyebilir
(Young, 2017). Teknolojinin hayatimizin bircok alanina olan etkisi, bu alanlarin zaman icinde degisip
déntsmesini ve yeni sekiller almasini belirlemektedir. Teknolojinin geng ve ¢ocuklar etkiledigi alanlardan biri
de oyunlar tizerine olmustur. Zira oyunlar teknoloji 6ncesinde sokaklarda, arkadag gruplaryla plan kurularak,
bir seyleri canli olarak tasarlayip sosyallesilen bir aktivite olarak tanimlanabilirken gintimiizde dijitallesmenin
etkisi ile geleneksel oyun anlayisi yerini dijital oyunlara birakmaya baglamisur. Cevrim ici veya ¢cevrim digt bircok
oyun modeli teknolojik aletlerle oynanilabilmektedir. Bu baglamda ilk dijital oyun olarak Thomas T. Goldsmith
Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan patenti alinan "Cathode-. Ray Tube" 6ne ¢ikmaktadir (Goldsmith and Mann,
1947). Dijital oyun oynamanin 6z gliveni ytkseltmesi, bireyi stres ortamindan uzaklastirmas, egitsel igerigi olan
oyunlarin 6grenmeyi kolaylagturmasi ve siire¢ dogru yonetildiginde bireyde rahatlama saglamas: gibi olumlu
etkileri olsa da dijital oyunlarin bir¢ok yonden ¢ok sayida zararli etkileri bulunmaktadir (Uzunoglu, 2021).
Bagimlilik, bir seye duyulan ve ortadan kaldirilmasi istenmeyen stirekli bir istek ve gereksinimi anlatan patolojik
durumu ifade eder (Ayhan ve Késelidren, 2019). Teknolojik alanda yaganan bagimlilik ¢ocukluk ve ergenlik
doneminde dtzensiz beslenme, fiziksel inaktivite, uyku problemleri, depresyon, anksiyete, dikkat eksikligi

gibi sorunlarla fiziksel ve sosyal gelisim tzerinde olumsuz etkiler yapmaktadir (Choi ve ark., 2009). Bunlarin
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basinda cocuklarin oyuna olan bagliliklari ve stireci iyi yonetememelerinden dolay: beslenmelerini aksatmast
ya da beslenme tutumlarinin degismesidir (Gtivendi ve ark., 2019). Beslenme her yas grubunda ¢ok 6nemli bir
yere sahip oldugu gibi cocuklarda da biiytime ve gelismenin saglanmast i¢in oldukea biiytik 6neme sahiptir (Cam
ve Nur, 2015). Cocuklarin 6zellikle btyiime gelisme ¢aglarinda yeterli ve dengeli beslenmesi, saglikli ve olmasi
gereken gelisim ozelliklerine sahip olabilmeleri i¢in gereklidir (Arli ve ark., 2017).

Bu dénemde yeme aliskanliklar: genetik faktorler, yiyeceklerden hoslanmama, dijital oyun bagimliligi, psikolojik
sorunlar gibi pek cok faktrden etkilenebilmekrtedir. Ergenlik doneminde olusturulan bu aligkanliklarin saglik
tizerinde uzun streli etkileri olabilir ve potansiyel olarak daha sonraki yasamda kalp hastaligi, diyabet ve kanser
gibi kronik hastaliklara yol acabilir (Musaiger ve ark., 2011). Sagliksiz beslenme aligkanliklarinin tipik 6zellikleri
arasinda duzensiz 6gtnler, 6gtnler arasinda atustirma diizeni, rutin olarak ev disinda yemek yeme ve hizli
yiyecekler yer almaktadir. Bu aligkanliklar genellikle aile, akranlar ve medya gibi bircok faktdrden etkilenmektedir
(Wang ve Begho, 2024). Bu faktérlerden biri olan dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin beslenme tutum ve
davransslar tzerindeki etkisinin azalulmasi icin gereken 6zen gosterilmelidir.

Ote yandan ergenlik, saglikli beslenme aligkanliklarini kazanmak ve yetiskinlikte de devam edebilecek saghgt
gelistirici davranislarn tesvik etmek icin kritik bir dénemdir (Daly ve ark., 2022). Aile destegi ve rehberligi,
ergenlerin yeme aligkanliklarin: etkilemede ¢ok énemlidir (Siu ve ark., 2019). Bu durum sadece ailenin ¢ocuk
tizerindeki kontrolti ile degil; okul, aile ve ¢ocuk is birligi ile ¢6ztim bulunmaya calisilmast gereken 6nemli
bir konudur (Altay ve ark., 2018). Buradan yola c¢ikarak bu ¢alismada cocuklarda dijital oyun bagimhiliginin
cocuklarin beslenmeleri tzerindeki yordayici roltnd incelemek ve olusturabilecegi olumsuzluklar énlemek
amaciyla yapilacak olan caligmalara katki saglamak amaciyla yapilmisur. Bu amaca ulasabilmek icin asagida
verilen problemlere yanitlar aranmustir:

- Cocuklarda dijital oyun bagimlilig: ile beslenme tutum ve davraniglari arasida bir iligki var midir?

- Cocuklarin beslenme tutum ve davranislari tizerinde dijital oyun bagimhliginin yordayici bir rold var midir?

Yontem

Bu caligma Ocak - Mart 2023 tarihleri arasinda ortaokul diizeyindeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin
beslenme diizenine etkisini incelemek amaciyla tanimlayici nitelikte yapilmistir.

Orneklem

Aragtirmanin evrenini 9-14 yas araligindaki ortaokul dizeyindeki cocuklar olusturmakta; ¢rneklemini ise
Trabzonun Caykara ilgesinde bulunan iki ortaokulda Ggrenim géren 9-14 yas araligindaki 342 6grenci
olusturmakradir. Ancak verilerin toplandig! tarihte (Subat-Mart 2023) devamsizlik yapmayan ve ¢alismaya
kaulmay1 kabul eden 296 6grenciye ulagilmigtir (Katilim orani %86.5). Arastirmanin kendi verileri ile G-Power
3.1.9.7 programi kullanilarak post hoc gti¢ analizi yapilmistir. Post hoc gti¢ analizi korelasyon analizi %95 gtiven
araligi ve p= .05 anlamlilik dtzeyi ile yapilmisur (Faul ve ark., 2007; Reito ve ark., 2019). 296 kisi ile calismanin
tamamlanmasi sonucunda G-Power programinda calismanin gliciniin %98 oldugu belirlenmistir.

Tablo 1: Katilmailarin Tanitici Ozelliklerinin Dagilim1

Ozellikler Say1 %  Ozellikler S %
Cinsiyet Yas Ortalama11.73+1.13

Kadin 122 41.8  (Min-Max)= 9-14 yas

Erkek 170 58.2

/Q Nihan Tiirkoglu & Merve Nur Ozkan
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Anne egitim Baba egitim
Okuryazar 41 14.0  Okuryazar 45 15.5
Tlkokul 63 21.6  Ilkokul 25 8.6
Ortaokul 40 13.7  Ortaokul 34 11.6
Lise 90 30.8 Lise 107 36.6
Universite ve tizeri 58 19.9  Universite ve tizeri 81 27.7
Giinliik Ogiin Sayist Giinlitk Oyun Siklig
2 kere 56 19.2  1saatten az 127 43.5
3 kere 172 58.9  1-3saat 128 43.8
4 ve tizeri 64 21.9  4-6saat 23 7.9
7 saatten fazla 14 4.8
Haftalik Oyun siklig1 Simf
Hic oynamam 26 8.9 5. sinif 86 29.5
Haftada 12 glin 140 47.9  6.smf 59 20.2
Haftada 34 giin 66 22.6  7.smf 72 24.6
Haftada 5-6 gtin 17 5.8 8. siif 75 25.7
Her Giin oynarim 43 14.7

Tablo 1'de 6grencilerin sosyodemografik 6zelliklerinin dagilimlan gérilmekeedir. Ogrencilerin yas ortalamasinin
11.73+1.13 oldugu, %58,2’sinin erkek, %29,5'inin 5. sinifta, %30,8’inin annesinin ve %36.6’sinin babasinin lise
mezunu oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin %58.9'unun giinliik ti¢ 6gtin yemek yedigi, %43.8’inin giinde 1-3 saat
oyun oynadigl ve %47.9'unun haftada 1-2 gin oyun oynadig1 saptanmigtir.

Calismanin Etik Yonii

Caligma icin Atatiirk Universitesi Tip Fakiiltesi Etik Kurulundan onay alinmugur (Tarih: 26.01.2023, Sayt:
B.30.2.ATA.0.01.00/149). Calismaya katilimda gontlliiliik ilkesi dikkate alinmis ve calisma éncesinde katilimeilar
bilgilendirilmistir. Aragtirmanin yapilacagi okul idarelerinden kurum izni ve kaulimcilardan sézli onam
alinmigur. Veriler okul idarecilerinin belirledigi giin ve saatlerde toplanmisgur.

Veri Toplama Araglar1

Caligmada veri toplama araci olarak “Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimhihig1 Olcegi”, “Beslenme Davranig
Olcegi” ve “Beslenme Tutum Olcegi” kullanilmistir.

Kisisel Bilgi Formu: {lgili literattir incelenerek arasurmacilar tarafindan olusturulan form 8 sorudan
olugmakrtadir (Ayhan ve Koseliéren, 2019; Lam ve ark., 2009; Uzunoglu, 2021). Formda 6grencinin cinsiyeti, yas,
sinifi, anne ve babanin egitim durumu, cocugun ka¢ 6giin beslendigi, hafrada ka¢ gtin ve gtinde kag saat dijital
oyun oynadig: gibi sorular bulunmakradir.

Dijital Oyun Bagimliligi Ol¢egi: Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda gelistirilen Cocuklaricin Dijital Oyun
Bagimhihig Olcegi 24 madde ve 4 alt boyuttan olugmakrtadir. Bu alt boyutlar; dijital oyun oynamaya yénelik asir1
odaklanma ve catisma, oyun stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/

6devlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma olarak adlandirilmistir.
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s’li likert tipinde olan élcekten alinabilecek en diisiik puan 24, en yiiksek puan 120'dir. Ol¢ek puanlamasinin
derecelendirmesinde ise; 1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72 Riskli grup, 73-96 Bagimli grup, 97-120
Yiiksek dtizeyde bagimli grup olarak degerlendirilmektedir (Hazar ve Hazar, 2017).

Beslenme Tutum Olgegi: Arvidson ve Denton (1990) tarafindan cocuklarin kalp saghigini gelistirmeye yonelik
tutumlarini degerlendirmek amaciyla gelistirilen Gocuk Kalp Saghg Gelistirme Tutum Ol¢egi 16 maddeden
olusmakradur. Tiirk toplumuna Oztiirk Haney ve Bahar tarafindan uyarlanmisur (Oztiirk Haney ve Bahar, 2014).
Olcek egzersiz, beslenme, sigara icme ve stres kontrolii olmak iizere dért alt boyurttan olusmaktadir. Bu caligmada
4 maddeden olusan beslenme alt 6lcegi kullanilmistir. Olcegin i¢ tutarlilik giivenirlik katsayisi 0.75, beslenme alt
6lceginin i¢ tutarlik giivenirlik katsayist 0.67'dtr. Beslenme alt 6l¢egi cocugun yag alimini azaltan, saglikli yiyecek
tiiketimini aruran aktivitelere ve kalp saghgin iyilestiren beslenme bicimine yonelik tutumunu 6l¢gmektedir.
Olcek maddeleri 1-4 puan araliginda (1-kesinlikle katlmiyorum, 4-kesinlikle katihyorum) deger almaktadur,
toplam puani 4-16 arasindadir. Olcekten alinan toplam puanin yiiksek olmasi olumlu tutumu géstermekredir
(Oztiirk Haney ve Bahar, 2014).

Beslenme Davranis Olcegi: Cocuklarin besin tiiketimleri Health Behavior Questionnaire (HBQ) kapsaminda
geligtirilen Beslenme Davrams Olcegi ile degerlendirilmistir (Edmundson ve ark., 1996; Parcel ve ark., 1995).
Olgegin Ttirkce gecerlilik gtivenilirlik ¢aligmast Oztiirk Haney ve Erdogan (2013) tarafindan yapilmusar. Olgek,
cocuklarin besin tiketimlerini belirlemek i¢in az yagly/ tuzlu ve ¢ok yagly/ tuzlu besin seceneklerinin oldugu
resimli 14 maddeden olusmustur. Cocuklara karsilagtirilabilir besinler gosterilerek iki besin arasindan hangisini
daha cok (sik) yedigi sorulmustur. Olcek maddeleri sagliksiz besin icin -1, saglikli besin icin +1 deger almakradur,
toplam puani -14, +14 arasindadir. Olcekten alinan toplam puanin yiiksek olmasi saglikli beslenme aligkanligini
gostermekreedir.

Verilerin Analizi

Arastirmanin verileri SPSS 22.0 paket prograsminda degerlendirilmistir. Verilerin analizinde aritmetik ortalama,
standart sapma, carpiklik ve basiklik katsayilari, bagimsiz gruplarda t-testi, tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
yapilmus ve Post Hoc analizler icin Bonferroni testleri ve korelasyon analizi kullanilmistir. Bu calismada gruplarin
normal dagilim gosterip géstermedigi belirlenmistir. Normallik testi i¢in Skewness ve Kurtosis degerlerine
bakilmisur. Verilerin normal dagilima uygunluk gosterdigini anlamak icin bakilan Skewness ve Kurtosis
degerinin +1 araliginda olmasi gerekmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Skewness ve Kurtosis degerlerinin
Dijital Oyun Bagimhihg Olcegi i¢in 0.621/-0.536, Beslenme Tutum Olgegi icin -0.254/-0.353, Beslenme Davranig
Olcegi icin 0.148/-0.831 arasinda oldugu saptanmistir. Olcekler ve alt boyutlarindan elde edilen Skewness ve
Kurtosis degerleri +1araliginda oldugu icin tiim 6l¢ek ve alt boyutlarinin normal dagilim gésterdigi belirlenmistir.
Bulgular

Galismada ogrencilerin 6lceklerden aldiklari puan ortalamalart Tablo 2'de verilmistir. Calismaya kaulan
ogrencilerin  Beslenme Davranis Olcegi puan ortalamasinin 0.60+4.63, Beslenme Tutum Olgegi puan
ortalamasininiz.47+2.57 ve Dijital Oyun Bagimlhilig1 Olcegi puan ortalamasinin 48.1+19.81 oldugu belirlenmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin Ol¢ek Puan Ortalamalarmin Dagilimi

Olgekler XSS Min-Max
Beslenme Davranis Olcegi 0.60+4.63 -10-12
Beslenme Tutum Ol¢egi 12.4742.57 4-16

Dijital Oyun Bagimlihig1 Olcegi

q Nihan Tiirkoglu & Merve Nur Ozkan
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Dijital oyun oynamaya yonelik asirt odaklanma ve causma 15.19+7.00 7-35
Oyun stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger 11.78+5.12 1-29
Bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi 12.33+6.24 6-30
Yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma 8.79+3.79 4-20
Toplam 48.11£19.81 19-110

Tablo 3'te cocuklarin tanitici ézelliklerine gére Beslenme Davranis Olcegi, Beslenme Tutum Olgegi ve Dijital
Oyun Bagimhihgi Olcegi puan ortalamalarinin dagihimlarina yer verilmistir. Tablo 3'e gore cocuklardan s.
sinifta olanlarin, annesi tiniversite ve tizerinde egitim diizeyine sahip olanlarin, giinliik 1 saatten az ve haftada
birkag saat oyun oynayanlarin Beslenme Davranis Olcegi puan ortalamasinin diger gruplara gére daha yiiksek
ve gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu saptanmistir (p<0.05). 5. ve 6. sinifta olanlarin,
gtinliik ti¢ kez 6gtin yapanlarin, gtinltik 1 saatten az ve haftalik 1-2 gtin ila 3-4 glin oyun oynayanlarin Beslenme
Tutum Olgegi puan ortalamalarnnin diger gruplara gére daha yiiksek ve gruplar arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugu saptanmistir (p<0.05). Annesi iniversite ve tizerinde egitim diizeyinde olan ¢ocuklarin
ilkokul mezunu olan ¢ocuklara gore Dijital Oyun Bagimhihg Olcegi puan ortalamasinin daha yiiksek ve gruplar
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlaml oldugu saptanmuistir (p<0.05). Giinlik oyun siklig1 1 saatten az olan
ve haftada birkag saat oynayan cocuklarin Dijital Oyun Bagimlihig Olcegi puan ortalamasinin diger gruplara gére

daha diistik oldugu ve gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu saptanmistir (p<0.05).

Tablo 3. Ogrencilerin Olcek Puan Ortalamalarina Gore Tanitici Ozelliklerinin Kargilagtirilmasi

Beslenme Davranis Beslenme Tutum Dijital Oyun Bagimlilig:
Olgegi Olgegi Olgegi
X+SS XSS XSS
Cinsiyet
Kadin 0.78+4.72 12.40+2.41 45.42419.53
Erkek 0.48+4.57 12.51+2.68 50.04+19.84
[=0.554 12.51+2.68 50.04+19.84
p=0.580 p=0.724 p=0.049
Simif
5. sinif? 1.69+4.60 13.45+2.16 49.47+18.59
6. siif? 111+4.14 12.86+2.20 50.84+21.06
7.smuf3 0.44+4.77 12.22+2.60 46.91+£20.08
8. simif+ 0.02+4.64 11.28+2.73 45.54+19.89
F=3.632 F=11.331 F=1.017
p=0.013 p=0.000 p=0.385
1>3 1>3,452>4
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Anne egitim

Okuryazar' 0.08+4.49 12.24+2.87 50.00+16.68
1lkokul? 0.16+4.75 11.9243.05 44.92+17.02
Ortaokul’ 0.23+4.22 12.50+2.09 48.08+20.47
Lise* 0.85+4.63 12.47+2.76 45.92+20.20
Universite ve tizeri* 1.25+4.79 F=11.331 F=1.017
F=2.436 F=1.145 F=3.100
pP=0.047 p=0.336 p=0.016
5>1,2,3,4 5>2
Baba egitim
Okuryazar 0.09+4.28 12.26+2.87 51.60+18.81
Tlkokul 0.22+4.62 12.31+3.07 41.74+15.83
Ortaokul 0.65+4.00 12.75+2.45 51.72+21.64
Lise 0.13+4.89 12.2042.21 46.72+19.68
Universite ve tizeri 2.24+4.60 13.01£2.31 52.22+21.78
F=1.101 F=0.616 F=1.006
p=0.315 p=0.651 p=0.405
Giinliik Ogiin Sayist
2 kere! 1.57+4.71 11.60+3.01 44.64+£19.72
3 kere? 0.66+4.72 12.93+2.07 49.93+20.33
4 ve lizeri3 0.37+4.15 12.003.06 46.26+18.11
F=2.697 F(Welch)=6.312 F=1.871
p=0.069 p=0.003 p=0.156
2>3
Giinliik Oyun Siklig:
1Saaten az 1.82+4.76 12.73+2.38 43.03+£16.94
1-3 saat 0.15+4.44 12.69+2.47 51.56£20.01
4-6 saat 0.60+4.32 11.134+3.03 52.00+23.67
7 saatten fazla* 0.574+2.62 10.28+2.81 56.78+25.97
F=5.974 F(Welch)=4.943 F=s5.518
Pp=0.001 p=0.005 p=0.001
1>2,3,4 1>3,4 1<2,3,4
Haftalik Oyun Siklig1
Haftada birkag saat' 2.61+4.44 12.3442.71 35.15+14.73
Hafrada 12 gtin® 1.24£4.47 12.80+2.42 49.43+19.71
Haftada 34 gin’ 0.21+4.82 12.81+2.52 47.12+18.81
Hafrada 5-6 giin* 0.23£5.42 12.23£2.04 50.41£16.33
Her Giin oynarim® 0.90+3.54 11.04+2.78 52.25+22.88
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F=5.522 F=4.426 F=3.631
p=0.000 P=0.002 p=0.007
1>3,4,5 2,3>5 1<2,5

*Grup varyanslarinin homojen olmadig: durumlarda Welch ANOVA test degerleri alinmigtir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile Beslenme Davranis ve Beslenme Tutum Olcegi arasindaki iligki
korelasyon analizi ile incelenmis sonuclar Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Katilimcilarm Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi ile Beslenme Davranis ve Beslenme Tutum
Olcegi Puan Ortalamalari Arasindaki iligki

Olgekler Beslenme Davrans Olcegi Beslenme Tutum Ol¢egi
.. . r=-0.664 I=-0.682
Dijital Oyun Bagimlilig: Olcegi
p=0.000 p=0.000

Yapilan korelasyon analizi neticesinde ¢grencilerin dijital oyun bagimlilig: dtizeyleri ile beslenme davranig ve
tutum puanlari arasinda negatif yénde orta seviyede bir iligki oldugu ortaya ¢ikmisur (p<o.001).
Tablo 5'de 6grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin beslenme davranis ve tutumlari tizerine etkisi Lineer

Regresyon analizi ile incelenmistir.

Tablo 5. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeylerinin Beslenme Davranis ve Tutumlarina

Etkisinin Regresyon Analizi ile Incelenmesi

Bagimli Degisken: Beslenme Davranis Olcegi

Bagimsiz Degisken B Std. Hata Beta ‘ t p
Sabit 58.864 0.750 54.364 0.000*
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi -0.231 0.143 -0.664 -12.123 0.000*
R=0.664 R?=0.442
Bagimh Degisken: Beslenme Tutum Olcegi
. 46.704 0.750
Sabit "
-1.045 0.143 -0.682 -7.145 0.000

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi
R=0.647 R?=0.465

p<0.001

Elde edilen regresyon analizi sonuglarina gére dijital oyun bagimlhihgmin beslenme davranglari tzerinde
olusturulan modelin istatistiksel olarak anlamli ve R2 degerinin 0.442 oldugu belirlenmistir. R2 degeri bagiml
degiskende var olan degisimin ne kadarinin bagimsiz degisken tarafindan tanimlanabildigini gostermektedir.
Regresyon analizi sonucuna gére dijital oyun bagimhligi bagimsiz degiskeni, beslenme davranislart bagiml
degiskenini %44 oraninda aciklamaktadir. Modelde yer alan degiskenlerden dijital oyun bagimhiliginin (Beta:

-0.664; p<0.001) beslenme davraniglari tizerine negatif yonde bir etkisi oldugu bulunmustur.

Yapilan regresyon analizi sonuglarina gore dijital oyun bagimliliginin beslenme tutumlari tizerinde olusturulan
modelin istatistiksel olarak anlaml ve R2 degerinin 0.465 oldugu belirlenmistir. Regresyon analizi sonucuna
gore dijital oyun bagimliligi bagimsiz degiskeni beslenme tutumlar bagimli degiskenini %47 oraninda
actklamakeadir. Modelde yer alan degiskenlerden dijital oyun bagimliliginin (Beta: -0.682; p<o.001) beslenme

tutumlar izerine negatif yonde bir etkisi oldugu bulunmustur.
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Sonug ve Tartigma

Bu calismada ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin beslenme tutum ve davraniglart tzerindeki
etkisi incelenmistir. Beslenme tiim yas gruplarinda 6nemli oldugu gibi ortaokul ¢ag1 cocuklarda oldukca 6neme
sahiptir. Ayrica cocuklarin beslenme 6zelliklerinde bir¢ok etken bulunmaktadir. Bunlarin baginda bagimliliklar
ve ozellikle dijital oyun bagimliligi gelmektedir.

Calismaya kaulan 6grencilerin %58.9’'unun gtinltk ti¢ 6gtin yapugi ve oyun ile gecirilen zaman stirecinde 6gtin
atlama davraniginin gozlemlendigi saptanmigtr. Yapilan bir ¢alismada (Uzsen ve Bagbakkal, 2019) okul cag:
égrencilerinin %s50.9'unun giin icinde 6gun atladigi ve medya araglarinin beslenme aligkanliklari ve se¢imlerinde
etkisi oldugu belirtilmistir. Yal¢in Irmak ve Erdogan’in (2016) yapugi ¢alismada ise dijital oyun bagimliliginin
ergenlerde olumlu ve olumsuz saglik davranislar tizerinde etkili oldugu belirtilmistir. Olumsuz etkiler arasinda
goriilen hareketli yasama sevk etme, 6giin atlama bakimindan beslenme konusuna dolayli ve dogrudan etkileri
oldugu gortlmiistr. Uluslararas: literatiirde yapilan bir ¢alismada haftada dortten fazla oynayanlarin haftada
bir ¢giin atlama olasiliginin 10 kat daha fazla oldugunu bildirmistir (Van den Bulck ve Eggermont, 2006).
Yagadigimiz dijital cagin cocuklarin beslenmeleri tizerinde dogrudan ve dolayl bir¢ok noktay: etkileyebildigi
yapilan caligmalarda da belirlenmistir.

Ergenler oyun oynarken mutluluk duygusu yasamaktadirlar ve dijital oyun oynama stiresi arttikca bu
duygu yogunlagmakradir. Dolayisiyla bu duyguyu strdirebilmek icin oyunda gecirilen siireyi uzatmak
isteyebilmektedirler. Bu durum ¢ocuklarin aileleri ve 6gretmenleri ile oyun oynama stireci konusunda ¢atigmalar
yasamasina, okul basarilarinin dismesine ve yeme davraniglarinin bozulmasina sebep olmaktadir. Ttrkiye'de
14-16 yag grubunda yapilan bir caligmada (Kiran, 2011) 6grencilerin bilgisayar basinda 2-3 saat; Finlandiya'da
yapilan bir ¢calismada ise (Mannikké ve ark., 2015) 16-18 yas arast 6grencilerin ginde ortalama 2,5 saat dijital
oyun oynadig: bildirilmistir. Mevcut ¢alismada da ortaokul 6grencilerinin %43.8'nin giin i¢inde 1-3 saat arasinda
dijital oyun oynadig: belirlenmistir. Literatiirde dijital oyun oynamanin 6zellikle ergenlerde kontrollt bir sekilde
yapildiginda saglikli yasama ve rahatlamaya katk: sagladig gortilse de kontrol edilmedigi takdirde beslenme
bozukluklar dahil ciddi saglik sorunlarina yol acabilecegi belirtilmektedir (Mannikké ve ark., 2015; Demirhan
ve ark., 2023).

Beslenme ve dijital oyun bagimliligi konusunda aile denetimi ve desteginin 6nemi oldukca buytikeir. Mevcut
calismada ebeveynlerin egitim durumunun artmast ile cocuklarda gértilen dijital oyun bagimliliginin arasinda
ters oranti oldugu goralmastir. Kayanin (2021) calismasinda da ebeveyn kontrolt olmayan cocuklarda bagimlilik
sorunlarinin daha ¢ok gorildagu tespit edilmis ve bu ebeveyn tavrimin egitim durumu ile iligkili oldugu da
belirtilmistir

Mevcut calismada 6égrencilerin dijital oyun bagimliligi dtzeyleri ile beslenme davranig ve tutum puanlart
arasinda negatif yoénde orta seviyede bir iliski oldugu ve dijital oyun bagimliliginin beslenme davraniglarin
%44, beslenme tutumlarini %47 oraninda yordadigi ortaya ¢ikmisur. Cabir’in (2019) adélesanlarda dijital
oyun bagimhliginin saghkli yasam bicimi davraniglar tizerine etkisinin incelendigi ¢alismasinda benzer bir
sonug elde ettigi belirlenmistir. Yapilan bagka bir calismada (Hassan ve Ahmed, 2020) internet bagimlilig:
ile beslenme aligkanliklar1 arasindaki iligki incelenmis ve internet bagimliligi olan cocuklarin beslenme
aligkanliklarinin degiserek, biytk ogtinler tikettigi ve %83,3'tniin istahinin internet kullanimi {zerinde
kontrol sahibi olan ergenlere gére daha kétti oldugu gériilmiigttir. Universite dgrencilerinde dijital oyunlarin
beslenme aligkanliklarina etkisini 6l¢en bir baska arasurmada (Ustinaviciené ve ark., 2016), dijital oyun oynama

stiresi artuik¢a olumsuz beslenme aligkanliklarinin artugy, zihinlerin strekli mesgul oldugu ve beslenme gibi
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temel ihtiyaclarin énemini yitirdigi, ana 6gtnlerin atlandigi ve ara 6giinlerin tercih edildigi gézlemlenmistir.
Cin okullarinda yapilan bagka bir calismada (Tao ve Liu, 2009) dijital oyun bagimliliginin yeme aligkanliklarint
bozdugu ve obeziteye neden oldugu sonucuna varilmistir. Benzer sekilde Smahel ve ark. (2015) internet
bagimliligi olan ¢ocuklarin beslenme bozukluklar gibi birtakim sorunlarla karsilastigini bildirmistir. Buna gére
ulusal ve uluslararasi literattir incelendiginde mevcut calismaya benzer sonuclarin elde edildigi ve dijital oyun
bagimliliginin cocuklarin beslenme davranislari tizerinde oldukea etkili bir faktor oldugu soylenilebilir.

Sonug olarak beslenme, 6zellikle gelisim ¢aginda olan ortaokul égrencileri icin dikkat edilmesi gereken 6nemli
konular icerisindedir. Bununla birlikte dijital oyun bagimhliginin beslenme tzerindeki etkilerinin aragtirilmast
gerekmektedir. Arastirmacilarin bu alanda daha fazla deneysel nitelikte calismalar yapmas: 6nem arz etmektedir.
Oyun bagimliligina neden olan faktérlerin ve bagimliligin siddetinin beslenme tutumlar ve davraniglar ile
iligkisini belirlemek, dijital oyun bagimlilig1 ve beslenme arasindaki iligkide stres, duygusal durumlar ve zihinsel
saglik faktérlerinin roliintin arastirilmasi nerilebilir. Ayrica ailelerin oyun bagimliliklari, beslenme tutum ve
davransglar konularinda cocuklarina destek ve gozlemci olmalari gerekmektedir. Cocuklarin okullarda oyun
bagimhliklar ytiztinden 6giin atlama, fastfood tarzi beslenmenin énlenmesi gibi konularda bilgilendirmeler
yapilmalidir. Cocuklarda bu bilgilendirmenin gtinltik hayatlarinda uygulanmasinin ne derecede oldugu aile-

okul ig birligi ile gézetim alunda olmasi gerekmektedir.
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The Predictive Role of Digital Game Addiction in Children's
Nutritional Attitudes and Behaviours

Nihan Tiirkoglu*

Merve Nur Ozkan**

Introduction

Addiction refers to a pathological condition that describes a constant desire and need for something that
cannot be eliminated (Ayhan & Késelidren, 2019). Technological addiction has negative effects on physical
and social development in childhood and adolescence with problems such as irregular nutrition, physical
inactivity, sleep problems, depression, anxiety and attention deficit (Choi et al., 2009). The most important
of these is the children's attachment to the game and the disruption of their nutrition or change in their
attitudes due to their inability to manage the process well (Giivendi et al., 2019). As nutrition has a very
important place in every age group, it is also of great importance for ensuring growth and development
in children (Cam & Nur, 2015). Adequate and balanced nutrition of children in every age range is one of
the requirements for them to be healthy and have the developmental characteristics they should have.
Particular attention should be paid to the types of food and frequency of nutrition in the growth and
development ages of children (Arli et al., 2017). Eating habits during this period can be influenced by many
factors such as genetic factors, food aversions, digital game addiction and psychological problems. These
habits formed during adolescence can have long-term effects on health and potentially lead to chronic
diseases such as heart disease, diabetes and cancer later in life (Musaiger et al., 2011). Care should be taken
to ensure that digital game addiction is not influenced by children's nutritional attitudes and behaviours.
Adolescence is a critical period for promoting healthy eating habits and healthy behaviours that can
continue into adulthood (Daly et al., 2022) and in this regard, family support and guidance are critical
factors (Siu et al., 2019) but such an important issue cannot be solved only by the family's control over the

child; the cooperation of the school, family and child is required (Altay et al., 2018). Thus, this study was
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conducted to examine the predictive role of digital game addiction in children's nutritional attitudes and
behaviours and to contribute to the studies to be carried out in order to prevent the problems it may cause.

In order to achieve this aim, answers to the following problems were sought:

-Is there a relationship between digital game addiction and nutritional attitudes and behaviours in

children?
-Does digital game addiction have a predictive role on children's nutritional attitudes and behaviours?

Method

This descriptive study was conducted between January and March 2023 to examine the effect of digital
game addiction on the nutritional attitudes and behaviours of middle school children. The population
of the study consisted of children aged 9-14 years at the secondary school level, and the sample consisted
of 342 students aged 9-14 years and attending two secondary schools in Caykara district of Trabzon.
However, 296 students who were not absent at the time of data collection (February-March 2023) and
who agreed to participate in the study were reached (participation rate 86.5%). Post hoc power analysis
was performed using G-Power 3.1.9.7 programme with the data of the study itself. Post hoc power analysis
correlation analysis was performed with 95% confidence interval and p = .05 significance level (Faul et al.,
2007; Reito etal., 2019). It was determined that the power of the study was 98% in the GPower programme.
The study data were collected with a "Personal Information Form', the "Digital Game Addiction Scale’, the
"Nutritional Behaviour Scale" and the "Nutritional Attitude Scale". The Personal Information Form, which
was created by the researchers by examining the relevant literature, consists of 8 items. The Digital Game
Addiction Scale was developed by Hazar and Hazar (2017). It consists of 24 items and 4 sub-dimensions.
The Nutritional Attitude Scale was developed by Arvidson and Denton (1990) to evaluate children's
attitudes towards improving heart health (Arvidson & Denton, 1990). The 16-item scale was adapted to
the Turkish by Oztiirk Haney (2014). The scale consists of four subtests. The Nutritional Behaviour Scale
was developed within the scope of the Child and Adolescent Trial for Cardiovascular Health (CATCH)
Health Behaviour Questionnaire (HBQ) (Edmundson et al., 1996; Parcel et al., 1995). The Turkish validity
and reliability study of the scale was conducted by Oztiirk Haney and Erdogan (2013). The scale consisted
of 14 items with pictures of low-fat/salty and high-fat / salty food options to determine children's food
consumption. The data of the study were analysed in SPSS 22.0 package programme. Arithmetic mean,
standard deviation, skewness and kurtosis coefficients, independent groups t-test, one-way analysis
of variance (ANOVA), Bonferroni tests for Post Hoc analyses and correlation analysis were used in the

analysis of the data.

Conclusion and Discussion

The mean score of the Nutritional Behaviour Scale was 0.60+4.63, the mean score of the Nutritional
Attitude Scale was 12.47+2.57 and the mean score of the Digital Game Addiction Scale was 48.11+19.81.
It was found that there was a moderate negative correlation between the digital game addiction levels
of the students and their nutritional behaviour and attitude scores (p<o.001). According to the results
of regression analysis, it was determined that game addiction had a significant effect on the nutritional

behaviours of students and the R2 value was found to be 0.442. R2 value shows how much of the change
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in the dependent variable can be defined by the independent variable. According to the regression analysis
result, the independent variable of digital game addiction explains the dependent variable of nutritional
behaviours by 44%. Among the variables in the model, digital game addiction (Beta: -0.664; p<0.001) was
found to have a negative effect on nutritional behaviours. It was determined that digital game addiction
had a significant effect on nutritional attitudes and the Rz value was found to be 0.465. According to
the regression analysis result, the independent variable of digital game addiction explains 47% of the
dependent variable of nutritional attitudes. Among the variables in the model, digital game addiction
(Beta: -0.682; p<0.001) was found to have a negative effect on nutritional attitudes. As a result, nutrition is
among the important issues that should be considered especially for secondary school students who are in
the developmental age. However, the effects of digital game addiction on nutrition should be investigated.
Tris important for researchers to conduct more experimental studies in this field. It may be recommended
to determine the relationship between the factors causing game addiction and the severity of addiction
with nutritional attitudes and behaviours, and to investigate the role of stress, emotional states and mental
health factors in the relationship between digital game addiction and nutrition. In addition, families
should be supportive and observant of their children in terms of gaming addictions, nutritional attitudes
and behaviours. Children should be informed about issues such as skipping meals due to game addictions
and prevention of fast-food style nutrition in schools. The extent to which children apply this information

in their daily lives should be monitored through family-school cooperation.

Kaynakca/References

Altay, M., Cabar, H. D. ve Altay, B. (2018). Ad6lesan dénemi cocuklarda beslenme ve okul saghgy. Sinop Universitesi
Sosyal Bilimler Dergisi, 2(1), 173-180. https://doi.org/10.30561/SINOPUSD.414093

Arli, M., Sanlier, N, Kiigtikkémiirler, S. ve Yaman, M. (2017). Anne ve cocuk beslenmesi. Pegem Akademi.

Arvidson, C. R. ve Denton, R. N. N. (1990). Children’s cardiovascular health promotion attitude scale: An instrument develop-
ment. hteps://hdl.handle.net/11274/13847

Ayhan, B. ve K8selidren, M. (2019). Internet, online oyun ve bagimhlik. Online Journal of Technology Addiction and
Cyberbullying, 6(1), 1-30. https://dergipark.org.tr/tr/pub/ojtac/issue/46712/478272

Cabir, F. B. (2019). Addlesanlarda oyun bagimliligi ve sagliklt yasam bicimi davranislart [ Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi].
Marmara Universitesi.

Choi, K., Son, H., Park, M., Han, J., Kim, K., Lee, B. ve Gwak, H. (2009). Internet overuse and excessive dayti-
me sleepiness in adolescents. Psychiatry and Clinical Neurosciences, 63(4), 455-462. https://doi.org/10.1111/].1440-
1819.2009.01925.X

Gam, H. H. ve Nur, N. (2015). Adélesanlarda internet bagimlilig1 prevalansi ile psikopatolojik semptomlar ve
obezite arasindaki iligkinin incelenmesi. TSK Koruyucu Hekimlik Biilteni, 14(3), 181-188. http://search/yayin/de-
tay/200139

Daly, A. N, O’Sullivan, E. J. ve Kearney, J. M. (2022). Considerations for health and food choice in adolescents. The
Proceedings of the Nutrition Society, 81(1), 75-86. https://doi.org/10.1017/S0029665121003827

Demirhan, C., Circr, O., Aydemir, M., Balci, H., Can, H. ve Gokce, Z. (2023). Ergenlerde dijital oyun bagimlilig: ile
bilingli farkindalik arasindaki iliskide duygu dtizenlemenin araci roltniin incelenmesi. Milli Egitim Dergisi, 52(239),
1875-1896. https://doi.org/10.37669/milliegitim. 1131011

Edmundson, E., Parcel, G. S., Perry, C. L., Feldman, H. A., Smyth, M., Johnson, C. C., Layman, A., Bachman, K., Per-
kins, T., Smith, K. ve Stone, E. (1996). The effects of the child and adolescent trial for cardiovascular health interven-

/2_8\ Nihan Tiirkoglu & Merve Nur Ozkan



The Predictive Role of Digital Game Addiction in Children's Nutritional Attitudes and Behaviours

tion on psychosocial determinants of cardiovascular disease risk behavior among third-grade students. American
Journal of Health Promotion, 10(3), 217-225. https://doi.org/10.4278/0890-1171-10.3.217

Faul, F, Erdfelder, E., Lang, A. G. ve Buchner, A. (2007). G*Power 3: A flexible statistical power analysis program
for the social, behavioral, and biomedical sciences. Behaviour Research Methods, 39(2), 175-191. https://doi.org/10.3758/
BF03193146

Goldsmith, T. T. ve Mann, E. R. (1947). Cathode Ray Tube Amusement Device. U.S. Patent No. 2, 455, 992.

Gtivendi, B., Demir, G. T. ve Keskin, B. (2019). Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik. OPUS
International Journal of Society Researches, 11(18), 1194-1217.

Hassan, A. M. ve Ahmed, E. S. (2020). Impact of internet addiction on lifestyle and dietary habits of secondary
school adolescents. American Journal of Nursing Research, 8(2), 263-268.

Hazar, Z. ve Hazar, M. (2017). Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Ol¢egi. Journal of Human Sciences, 14(1), 203-
216. doi:10.14687/jhs.v14i1.4387

Kaya, A. (2021). Adolesanlarda dijital oyun bagimhliginin mutluluk ve yasamin anlamina etkisi. Bagimlilik Dergisi,
22(3), 297-304. https:/doi.org/10.51982/BAGIMLI.902685

Kiran, O. (20m1). Siddet iceren bilgisayar oyunlarinin ortaokul gencligi iizerindeki etkileri (Samsun ¢rnegi) [Yayrmlanmarmig
yiiksek lisans tezi]. Ondokuz Mayis Universitesi.

Lam, L. T, Peng, Z. W., Mai, J. C. ve Jing, J. (2009). Factors associated with Internet addiction among adolescents.
Cyberpsychology & Behavior : The Impact of the Internet, Multimedia and Virtual Reality on Behavior and Society, 12(5), 551-555.
hrteps://doi.org/10.1089/CPB.2009.0036

Mannikks, N, Billieux, J. ve Kddridinen, M. (2015). Problematic digital gaming behavior and its relation to the psy-
chological, social and physical health of Finnish adolescents and young adults. Journal of Behavioral Addictions, 4(4),
281-288. https://doi.org/10.1556/2006.4.2015.040

Musaiger, A. O., Bader, Z., Al-Roomi, K. ve D’souza, R.(2011). Dietary and lifestyle habits amongst adolescents in
Bahrain. Food & Nutrition Research, , 55(7122). https://doi.org/10.3402/fnr.vssio.7122

Oztiirk Haney, M. ve Erdogan, S. (2013). Interaction model of client health behavior: A Guide to determination of
childrens’ diet habits. E-Journal of Dokuz Eylul University Nursing Faculty, 6(4), 218-223. https://dergipark.org.tr/en/
pub/deuhfed/issue/46812/587032

Oztiirk Haney, M. ve Bahar, Z. (2014). Cocuk Kalp Saghigini Gelistirme Tutum Olcegi'nin gecerlik ve giivenirligi.
Dokuz Eyliil Universitesi Hemsirelik Fakiiltesi Elektronik Dergisi, 7(2), 92-97. https://dergipark.org.tr/tr/pub/deuhfed/is-
sue/46808/586994

Parcel, G. S., Edmundson, E., Perry, C. L., Feldman, H. A., O'Hara-Tompkins, N, Nader, P. R., Johnson, C. C. ve Sto-
ne, E.J.(1995). Measurement of self-efficacy for diet-related behaviors among elementary school children. Journal of
School Health, 65(1), 23-27. https://doi.org/10.1111/].1746-1561.1995.TB03335.X

Reito, A., Raittio, L. ve Helminen, O. (2019). Fragility Index, power, strength and robustness of findings in sports
medicine and arthroscopic surgery: A secondary analysis of data from a study on use of the Fragility Index in sports
surgery. Peer], 7(s). https://doi.org/10.7717/PEER].6813

Siu, J. Y. M. Chan, K. ve Lee, A. (2019). Adolescents from low-income families in Hong Kong and unhealthy eating
behaviours: Implications for health and social care practitioners. Health & Social Care in the Community, 27(2), 366-374.
hteps://doi.org/10.1111/HSC.12654

Smabhel, D., Wright, M. F. ve Cernikova, M. (2015). The impact of digital media on health: children’s perspectives.
International Journal of Public Health, 60(2), 131-137. https://doi.org/10.1007/S00038-015-0649-Z

Tabachnick, B. G. ve Fidell, L. S. (2013). Using multivariate statistics (6th ed.). Allyn and Bacon.

Tao, Z.L.ve Liu,Y.(2009). Is there a relationship between Internet dependence and eating disorders? A comparison
study of Internet dependents and non-Internet dependents. Eating and Weight Disorders, 14(2-3), e77-€83. https://doi.
org/10.1007/BF03327803/METRICS

Ustinavitiené, R., Skémiené, L., Luksiene, D., Radisauskas, R., Kaliniene, G. ve Vasilavi¢ius, P. (2016). Problematic
computer game use as expression of Internet addiction and its association with self-rated health in the Lithuanian
adolescent population. Medicina, 52(3), 199-204. https://doi.org/10.1016/j.medici.2016.04.002

Uzgen, H. ve Bagbakkal, Z. D. (2019). A game-based nutrition education: Teaching healthy eating to primary school
students. The Journal of Pediatric Research, 6(1), 18-23. https://doi.org/10.4274/JPR.GALENOS.2018.15010

Uzunoglu, A. (2021). Dijital Oyun ve bagimlilik. Yeni Medya, 11, 116-131. https://doi.org/10.34189/ymd.2021.11.007

JOURNAL OF YOUTH RESEARCH (29\



Van den Bulck, J. ve Eggermont, S. (2006). Media use as a reason for meal skipping and fast eating in secondary
school children. Journal of human nutrition and dietetics, 19(2), 91-100.

Wang, Z.ve Begho, T.(2024). A review of the impact of decision heuristics on calorie underestimation and the imp-
lications for unhealthy eating. Nutrition and Food Science, 54(3), 627-636. https://doi.org/10.1108/NFS-08-2023-0199
Yalgin Irmak, A. ve Erdogan, S. (2016). Ergen ve geng erigkinlerde dijital oyun bagimliligi: Guncel bir bakis. Tiirk
Psikiyatri Dergisi, 27(2), 128-137.

Young, K. S. (2017). Assessment issues with internet-addicted children and adolescents. K. S. Young ve C. N. Abreu
(Ed.), Internet addiction in children and adolescents: Risk factors, assessment, and treatment (pp. 143-160) icinde. Springer
Publishing Company. https://doi.org/doi.org/10.1891/9780826133731.0008

/33 Nihan Tiirkoglu & Merve Nur Ozkan



