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OZET

Amag: Ergenlik dénemi, fiziksel ve duygusal degisikliklere uyum saglamayi ve stresi etkili bir sekilde y&netebilmeyi
gerektirmektedir. Bazi ergenlerde, stresle basa ¢ikma mekanizmast olarak dijital oyun bagimhiligi gelismekte, bu da sagliksiz
beslenme aligkanliklarina ve yiiksek kalorili gidalarin titketiminin artmasina neden olabilmektedir. Bu davranis, 6nemli bir halk
saghigt sorunu olan obeziteye katkida bulunmaktadir. Bu ¢aligma, lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ile yeme farkindaligs
diizeylerini, etkileyen faktorleri belirlemek ve ikisi arasindaki iliskiyi incelemek amactyla yapilmustr.

Yontem: Sakarya'da bir lisede, Nisan 2024-Haziran 2024 tarihleri arasinda yuritiilen bu tanimlayici-kesitsel ¢alismaya, kura yoluyla
secilen ve veli onayt alinan 198 é3renci dahil edilmistir. Veriler “Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” ve “Yeme
Farkindaligi Olgegi” kullanilarak toplanmustir. Analizlerde, tanimlayict istatistikler, Independent Sample T testi, One-Way ANOVA
ve Pearson Korelasyonu kullanilmistir (p<0.05).

Bulgular: Katilimcilarin yas ortalamast 16.04£0.97 olup, %53'i kiz ve %37.9'a 11. siuf égrencisidir. Ogrencilerin toplam
%95.5'inin evinde internet vard: ve %43.9'u dijital oyunlarda giinde 1-3 saat gecirdigini bildirdi. Ogrencilerin %71.7'si 6giin
atladigini ve %36.4'0 6zellikle kahvaltyr atladigint belirtt. Yiizde 36.9'u giinde 3-5 bardak su tiiketiyordu. Bulgular orta diizeyde
dijital oyun bagimliligi ve yiiksek yeme farkindaligy, aralarinda orta diizeyde negatif bir korelasyon oldugunu géstermistir. Ayrica
Sgrencilerin bireysel 6zelliklerine gére dijital oyun bagimliligi ve yeme farkindaliginin degisiklik gosterdigi bulunmustur.

Sonug: Bu bulgular, okul hemsireleri tarafindan ergenlerde dijital oyun bagimliliginin etkileri konusunda farkindalik olusturmanin
ve genel iyi oluslarini desteklemek icin ergenler arasinda saglklt yasam tarzi aligkanliklarim tesvik etmenin Gnemini
vurgulamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, Ergen, Okul hemsiresi, Okul saghigt, Yeme farkindaligi.
ABSTRACT

Purpose: Adolescence is a period that requites adapting to physical and emotional changes and managing stress effectively. In some
adolescents, digital game addiction develops as a coping mechanism for stress, which may lead to unhealthy eating habits and increased
consumption of high-calorie foods. This behavior contributes to obesity, an important public health issue. This study aimed to determine
the levels of digital game addiction and eating awareness among high school students, to identify the factors affecting them, and to
examine the relationship between the two.

Methods: This descriptive and cross-sectional study was conducted at a high school in Sakarya between April 2024 and June 2024. A
total of 198 students, selected by random sampling and with parental consent, were included in the study. Data were collected using the
“Personal Information Form,” the “Game Addiction Scale for Adolescents,” and the “Mindful Eating Questionnaire.” Descriptive
statistics, Independent Sample t-test, One-Way ANOVA, and Pearson Correlation were used in the analyses (p<0.05).

Results: The mean age of the participants was 16.0410.97 years; 53% were female, and 37.9% were 11th-grade students. A total of 95.5%
of the students had internet access at home, and 43.9% reported spending 1-3 hours per day playing digital games. Among the participants,
71.7% reported skipping meals, and 36.4% stated that they especially skipped breakfast. Additionally, 36.9% of the students consumed
3-5 glasses of water per day. The findings indicated a moderate level of digital game addiction and a high level of mindful eating, with a
moderate negative correlation between the two. It was also found that digital game addiction and mindful eating levels varied according
to students’ individual characteristics.

Conclusion: These findings highlight the importance of school nurses raising awareness about the effects of digital game addiction
among adolescents and promoting healthy lifestyle habits to support their overall well-being.

Keywords: Adolescent, Digital game addiction, Eating awareness, School health, School nurse.
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1. Girig

Fiziksel, zihinsel, cinsel ve sosyal degisikliklerin ve
gelisimin  hiz kazandigi ergenlik doénemi, bireyin
hayatindaki déntim noktalarindan birisi olarak 10-19
yas araligini kapsar. Bu dénemde ergen, bircok riskle
karst karstya kalmaktadir [1]. Bireyler yetiskinlik
déneminde de strdirebilecegi  bir¢ok  sagliksiz
davranist ergenlik déneminde edinebilmektedir [2].
Ergenin yasadigt cocukluktan yetiskinlige gecisteki rol
degisimi, kimlik karmasasi, arkadas grubunun 6n plana
ctkmasi gibi bircok durum birey icin birer stres
faktoridir [1]. Ergenler, icinde bulunduklart dénemin
olusturdugu stresle etkili bas edemediginde teknolojik
aletlere yonelmektedir [3]. Teknolojik gelismelerin
hizlandig1 ve teknolojik aletlere ulagimin kolaylastigs
ginimuzde teknoloji, bilgi edinme ve dogru akran
etkilesimi kurma gibi ergenlere fayda
saglayabilmektedir. Ancak denge saglanamadiginda
teknoloji tabanli ¢esitli bagimliliklar gelisebilmektedir.
Bu bagimliliklardan biri dijital oyun bagimliligidir [4].

Bu bagimlilik tiirti, Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel El Kitabrnda (DSM-5-TR) Internet Oyun
Bozuklugu olarak yer almaktadir. Oyun oynamaya
dayanan bu taninin, bireyin hayatinin ¢esitli alanlarinda
bozulmalara sebep olmasi gerekmektedir. Mesguliyetin
oyunlarla olmasi, oyun oynanmadiginda yoksunluk
belirtilerinin yasanmast, dirti tatminini saglamak ve
olumsuz ruh haliyle bas etmek icin oyunlara daha fazla
yonelme, sevilen aktivitelerin yerini oyunlarin almast,
oyun oynamayt azaltamama, birakamama ve oyun
oynamanin olusturdugu sorunlara ragmen oyun
oynamaya devam etme, oyun oynama aligkanlig
nedeniyle bir isi kaybetme veya kaybetme riski ile
karsilasma ve oyuna harcanan zamanla ilgili dirist
olmama gibi belirtiler gériilmektedir [5]. Aynt zamanda
Oyun Bozuklugu, Uluslararasi Hastalik
Siniflandirmasinin On Birinci Baskisinda (ICD-11)
tan1 olarak yer almaktadir [6]. Amerika Birlesik
Devletleri’'nde (ABD) genglerin, video oyunlarina bakig
acisinin incelendigi bir raporda %85’ video oyunu
oynadiklarint  bildirmistir. ~ Oyun  oynayanlarin
yarisindan fazlast oyun oynamaya, problem ¢6zme
becerisi olarak basvurduklarint belirtmekte ve buyik
cogunlugu video oyunlarina harcadiklari stirenin dogru
oldugunu dustinmektedir [7]. Turkiye genelinde
yapilan bir calismada, ortaokul ve lise 6grencilerinin
dijital oyun oynama aliskanlklari incelenmis ve
ogrencilerin hafta ici giinde ortalama tg¢ saate yakin
dijital oyun oynadiklari belirlenmistir. Calismada,
ogrencilerin %35’inin dijital oyun bagimlilig1 acisindan
yiksek veya orta diizeyde risk grubunda yer aldig
tespit edilmistir. Bu oran lise 6grencileri icin %31,

ortaokul 6grencileri icin %20 olarak saptanmistir [8].
Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) (2024), verilerine
gore 2024 yilinda dijital oyun oynayan ¢ocuklarin orant
%74.0 olarak belirlenmistir. Erkek ¢ocuklar arasinda
dijital oyun oynama orant %82.8, kiz ¢ocuklar arasinda
ise %04.8’dir. Diizenli oyun oynayan c¢ocuklarin
%40.1'i planladigi streden fazla oyun oynadigini,
%035.6's1 oyun oynamanin sorumluluklarini aksattgin,
%029.9'u oyun oynamak i¢in fazla zaman harcadigint ve
%23.4't dijital oyun oynamadiklari zaman huzursuz ve
mutsuz hissettiklerini belirtmistir [9]. Dijital oyun
oynama kontrol edilemediginde ve bagimliik
gelistiginde bireyde, biyopsikososyal bircok sorun
olusmaktadir [10]. Gelisim siirecinde olan ergen birey
icin bu durum istenmeyen durumlarla
sonuglanmaktadir [11].

Oyun oynamak gibi stresle bas etmede etkili
olmayan yontemlerden bir digeri yeme kontrolinin
saglanamadigt duygusal yeme davranisidir. Duygusal
yeme, acltk veya o6gin saatleri disinda olumsuz
duygulara karsilik, bireyin yemek yeme davranigini
sergilemesidir. Duygusal yemenin fazla kilo ve obezite
ile sonuglanabilmesi, ergenlik déneminde edinilen
yeme aligkanliklarinin yetigkin hayatta strdurtlmesi
nedeniyle duygusal yeme, riskli bir davranis olarak ele
alinmaktadir [12]. Internet bagimliligi ve duygusal
yeme davranginin obezite Uzerindeki olumsuz etkisi
bilinmektedir [13]. Stres durumlarinda ergenlerin dijital
oyunlara yoneldikleri géz 6ntnde bulunduruldugunda,
oyun oynama esnasinda duygusal yeme davranist da
gosterebilecekleri disinilmektedir.

Yetersiz ve dengesiz beslenme, yeme bozuklugu,
teknolojik bagimlilik gibi bircok saglik riskiyle karst
karstya gelen ergenlere ulasmada okul hemsireleri iyi
bir konumdadir. Okul hemsireleri ginin biytik bir
bélimiini okulda geciren ergenlerle bir aradadir ve
ergen saghgini gelistirmeye yonelik saglik taramalar
yapma, sevk etme, danigmanlik saglama, saglik egitimi
dizenleme gibi ¢esiti  rol ve sorumluluklar
bulunmaktadir [14]. Literatiirde bagimlilik ve duygusal
yeme davranusi ile ilgili calismalar bulunmaktadir [15-
17]. Bu calisgmada literatirden farkli olarak lise
ogrencilerinde  dijital oyun bagimhligt ve yeme
farkindalig arasindaki  iliskinin  belirlenmesi
hedeflenmistir. Calisma ile lise 6grencilerinde dijital
oyun bagimliligi ile yeme farkindalik dizeyleri,
etkileyen faktorler ve aralarindaki iliski belirlenerek
okul sagligi hemsirelerinin konu ile ilgili farkindalik
olusturma ve bilinglendirme faaliyetleri i¢in bulgu elde
edilmis olunacaktir.
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2. Gereg ve Yontem

2.1. Aragtirmanin Turii

Nicel arastrma yontemlerinin = kullaniddigt  bu
calisma tanmimlayici ve kesitsel nitelikte bir arastirmadir.

2.2. Aragtirmanin Sorulari

1. Lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik
duizeyleri nedir?

2. Lise grencilerinin yeme farkindaliklart nasildir?

3. Lise ogrencilerinde dijital oyun bagimlilig ile
yeme farkindaligs arasinda iliski var midir?

4. Bireysel 6zelliklerine gore lise 6grencilerin dijital
oyun bagimlhligt ve yeme farkindalik dizeyleri
degisiklik gosterir mi?

2.3. Aragtirmanin Yeri ve Zamani

Bu aragtirma, Turkiye’nin Sakarya ilinin bir
ilcesindeki bir anadolu lisesinde yuritilmisgtir.
Arastirma verileri Nisan 2024-Haziran 2024 tarihleri

arasinda toplanmistit.

2.4. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini bir anadolu lisesinde 9, 10, 11
ve 12. sinifta 6grenim goéren 6grenciler olusturmustur
(N= 563). Lisede 9. sinifa ait dort sube (toplam 121
6grenci), 10. sinifa ait bes sube (toplam 116 6grenci),
11. sinifa ait dokuz sube (toplam 208 Sgrenci) ve 12.
sinifa ait bes sube (toplam 118 6grenci) bulunmaktadir.
CDC (Centers for Disease Control and Prevention-
Hastaliklar Koruma ve Kontrol Merkezi) nin Epi Info
programi ile evreni bilinen O6rneklem buyukliga
hesaplandiginda p=0.50 ve hata payr %5 kabul
edildiginde, %90 guven araliginda en 183 &grenci
gerekmektedir. Her sinif diizeyinden kura yontemi ile
¢ sinif belirlenmistir. Bu siniflardaki 6grencilere veli
bilgilendirme ve arastirmaya katilmaya onam formu
dagitidmistir. Ailesi onam veren ve ¢alismaya katilmak

isteyen 198 6grenci ile calisma tamamlanmustir.
2.5. Dahil Edilme Kriterleri

- Dijital oyun oynayan 6grenciler

- Arastirmaya katilmaya génilld 6grenciler

- Velisi arastirmaya katilimina izin verilen

6grenciler
2.6. Diglanma Kriterleri

- Arastirma formunu eksik dolduran 6grenciler
2.7. Veri Toplama Araglar1

Arastirma verileri, “Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital

Oyun Bagimhligi Olgesi”, Yeme Farkindaligi Olgegi”
kullanilarak toplanmistir.

2.7.1. Kisisel Bilgi Formu

Ogrencilerin bazt ézelliklerini belirlemek amactyla
arastirmacilar tarafindan literatiir 1s1¢1nda
gelistirilmistir. Formda yas, cinsiyet, sinif, ebeveynlerin
egitim durumu, aylik gelir durumu ve bagari diizeyi gibi
bireysel sorular; evde internet bulunma, bilgisayar-
tablet-cep telefonu-konsol ile oyun oynama, dijital
oyunlarda vakit gecirme siiresi, ailenin dijital oyun
denetimi, takip edilen oyun sitesi say1si, oyun se¢imi ve
mobil oyun oynama gibi dijital oyun oynama ile ilgili
sorular; 6gun atlama, su tiketimi, istah durumu,
kilodan memnun olma, dis gériintisten memnun olma,
saglikli beslendigini diisiinme, a¢ ya tok olduguna karar
verme, tok hissetmeye ragmen yeme ve oyun oynarken
yeme sikhigr gibi yeme davranist ile ilgili sorular yer
almaktadir [18-21].

2.7.2. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO - 7)
Olgek, Lemmens ve digerleri (2009) tarafindan, 12-

18 yaslart arasindaki ergenlerin dijital oyun oynama
davranslarini belitlemek icin gelistirilmistir. Olgegin,
Tirkce gecerlik ve givenirlik ¢alismast Yalcin-Irmak
ve Erdogan (2015) tarafindan 9., 10. ve 11. sinifta
Ogrenim  goren lise  Ogrencileri  6rnekleminde
yapilmistir. Tek faktérden olusan 6lgek yedi sorudan
olusmaktadir ve besli likert tipte cevaplanmaktadir.
Olgekten en az yedi en ¢ok 35 puan alinabilmektedir.
Olgegin  Cronbach Alpha katsayist  0.73  olarak
hesaplanmistir [22,23]. Calismamizda 6lcek 9., 10., 11.,
ve 12., siniflara uygulanmis ve Cronbach Alpha
katsayist 0.88 olarak bulunmustur.

2.7.3. Yeme Farkindaligr Olgegi

Framson ve digerleri (2009) tarafindan gelistirilen
Olcegin Turkce gecerlik ve glivenirlik calismast 2016
yilinda Kése ve digerleri (2016) tarafindan yapilmustir.
Yedi alt boyuttan olusan 6lgek toplam 30 sorudan
olusmaktadir ve besli likert tipte cevaplanmaktadir.
Olgegin alt boyutlart; Disinhibisyon (4, 14, 17, 20, 20),
Duygusal Yeme (21, 22, 23, 28, 30), Yeme Kontroli (3,
6, 27, 29), Odaklanma (8, 9, 12, 13 15), Yeme Disiplini
(1, 18, 24, 25), Farkindahk (2, 7, 11, 16, 19) ve
Enterferans (D1s etmenlerden etkilenme) (5, 10) olarak
isimlendirilmistit. Olgegin 1.,7.,09., 11, 13, 15., 18.,
24., 25. 27. sorulari hari¢ ters puanlandirilma
yapilmaktadir. Olgekten alinan toplam puan yeme
farkindalik puanini vermektedir. Olgegin Cronbach
Alpha katsayist 0.73 olarak hesaplanmustir [24,25].

Calismamizda 0.80 olarak bulunmustur.

2.8. Aragtirmanin Etik Yoni

Arastirmanin yapilabilmesi icin bir dniversitenin
etik kurulundan etik kurul izni (15.03.2024 tarih ve
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42/13 karar numarall), calismanin yapildigt lisenin
baglt oldugu Tlce Milli Egitim Muduarliginden kurum
izni (23/04/2024 tatih ve E-55801740-604.01.01-
100863290 sayili) ve arastirmanin yapilacagt okuldan
kurum izni alinmistir. Ogrencilerle okullarinda yiiz
yluze gorustlerek yapilan calismanin streci hakkinda
bilgi verilmistir. Ogrenci velilerinden izin almak igin
veli  bilgilendirilmis onam formu  Jgrencilere
dagitidmistir. Velisi izin veren ve aragtirmaya katilma
kriterlerini saglayan 6grencilere veri toplama formlari
dagitidmistr.  Veriler, 6z bildirime dayali olarak
aragtirmanin  yaptlacagt  okulda  ders  saatlerini
aksatmayacak sekilde toplanmustir. Bu ¢alisma,
Helsinki Prensipleri dogrultusunda gergeklestirilmistir.

2.9. Verilerin Analizi

Veri girisi bilgisayar ortaminda yapildiktan sonra
SPSS 26 paket programi ile veri analizi yapilmustir.
Verilerin dagilim 6zelligi icin 6lgek toplam puanlarinin
Skewness ve Kurtosis degerleri incelenmistir. Bu
degerlerin, -1.5 ile +1.5 arasinda olmast nedeniyle
verilerin normal dagilim 6zelligi gosterdiklerine karar
verilmistir  [26].  Verilerin  analizinde tanimlayic
istatistikler ~ (ortalama ve yizde), gruplar arasi
karsilastirmalarda Independent Sample T testi ve One-
Way ANOVA, iki 6l¢ek arasi korelasyon analizde
Pearson Korelasyon Testi kullanilmistir. Istatistiksel
anlamhlik diizeyi p<<0.05 olarak kabul edilmistir.

3. Bulgular
Ogrencilerin yas ortalamast 16.04+0.97 olup %53’

kizdir ve %37.9u on Dbirinci siufta  Ggrenim
gormektedir. Ogrencilerin %42.4%iniin annesi ilkokul,
%42.9’unun babasi lise mezunudur. Aylik gelir durumu
gelir gidere denk olanlar %63.6’dir. Ogrencilerin
%48’inin basari diizeyi ortadir (Tablo 1).

C)grencilerin
bulunmakta, %530 bilgisayarda, %32.3’4 tablette,
%97.5’1 cep telefonunda, %15.2’si konsolda oyun

%95.5’inin evinde internet

oynamaktadir. Dijital oyunlarda vakit gecirme stiresi 1-
3 saat olan 6grencilerin orani %43.9’dur. Ailesi dijital
oyun oynamayt denetleyenler %30.8’dir. Ogrencilerin
%46.5’inin takip ettigi oyun sitesi sayist 1-5 arasidir ve
%70.7si ¢ok oyunculu oyunu segmekte, %71.7’si
mobil oyun oynamaktadir (Tablo 2).

Ogtrencilerin %71.7’si 68iin atlamakta olup %36.4%1
kahvaltt 6giintint, %20.7’si 6glen 6gtnind, %06.6’st
aksam Ggiiniint, %28.8’ ara 6ginleri atlamaktadur.
Ogtrencilerin %36.9’u giinlitk 3-5 bardak su titketme,
%51’inin istah durumu iyi, %52’si kilosundan, %55.1’1
dis goriniisiinden memnundur. Ogrencilerin %61.6’st
saglikli beslenmedigini distinmekte, %51.51 aclik veya
tokluga duygulart ile karar vermekte, %16.2’s tok

hissine ragmen her zaman yemeye devam etmekte,
%?7.6’s1 oyun oynarken her zaman yemek yemektedir
(Tablo 3).

Ogtrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi toplam
puan ortalamast 15.7526.95’tir. Yeme Farkindalig:
Olgegi toplam puan ortalamast 90.60%15.0 olup
Disinhibisyon Alt Boyutu puan ortalamasit 14.86+4.60,
Duygusal Yeme Alt Boyutu puan ortalamast
15.23£5.07, Yeme Kontroli Alt Boyutu puan
ortalamast 13.94+3.70, Odaklanma Alt Boyutu puan
ortalamast 15.3112.60, Yeme Disiplini Alt Boyutu
puan ortalamasi 10.7213.21, Farkindalik Alt Boyutu
puan ortalamast 13.97£2.86 ve Enterferans Alt Boyutu
puan ortalamast 6.54£2.05’tir (Tablo 4).

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi toplam puani ile
Yeme Farkindaligi Olgegi, Disinhibisyon Alt Boyutu
ve Yeme Kontroli Alt Boyutu toplam puanlar
arasinda orta dizeyde negatif yonde anlamli iligki
oldugu bulundu (r=-0.411, r=-0.425, r=-0.443;
p<0.001). Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi toplam
puant ile Duygusal Yeme Alt Boyutu ve Odaklanma
Alt Boyutu toplam puanlari arasinda ¢ok zayif diizeyde
negatif ydnde anlaml (r=-0.157, r=-0.145; p<0.05) ve
Enterferans Alt Boyutu toplam puant arasinda zayif
diizeyde negatif yonde anlamli (r=-0.293; p<0.001)
iliski oldugu belirlendi (Tablo 5).

Erkek ogrencilerin kiz Ogrencilere gbre, annesi
tniversite mezunu olanlarin digerlerine gore, basari
diizeyi orta olanlarin iyi olanlara gére, bilgisayarda,
tablette ve konsolda oyun oynayanlarin oynamayanlara
gobre, cok oyunculu oyun oynayanlarin tek oyunculu
oynayanlara  gére, mobil oyun oynayanlarin
oynamayanlara gore kilosundan ve dig gérinigiinden
memnun olmayanlarin memnun olanlara gore, saglikls
beslendigini distinmeyenlerin distnenlere gore, dijital
oyunlarda dort saat ve daha fazla vakit gecirenlerin
digerlerine gore, tok hissetmesine ragmen her zaman
yemeye devam edenlerin bazen ve nadiren yiyenlere
gbre ve oyun oynarken her zaman yemek yiyenlerin
bazen, nadiren ve hicbir zaman yiyenlere gére Dijital
Oyun Bagimlihgt Olgegi toplam puani  anlamlt
yuksektir (p<<0.05) (Tablo 06).

Aylik gelir durumu denk olanlarin geliri giderinden
az olanlara gére, basart diizeyi iyi olanlarn zayif
olanlara gbre, evde interneti bulunmayanlarin
bulunanlara gore, ailenin dijital oyun denetimi olanlarin
olmayanlara gbre, mobil oyun oynamayanlarin
oynayanlara gore, kahvaltt 6gini atlamayanlarin
atlayanlara gore, kilosundan ve dis gorinisinden
memnun  olanlarin  olmayanlara  gore,  saglikli
beslendigini disiinenlerin diisiinmeyenlere gore, dijital

oyunlarda vakit gecirme stiresi 1-3 saat olanlarin dért



Journal of Selguk Health 6(3) 2025

saat ve daha fazla olanlara gére, tok hissetmesine stk stk ve bazen yemek vyiyenlere gére Yeme
ragmen bazen, nadiren ve hicbir zaman yemek Farkindaligi Olgegi toplam puani anlamli yiiksektir
yiyenlerin her zaman yiyenlere gbre, oyun oynarken (p<0.05) (Tablo 0).

nadiren ve hicbir zaman yemek yiyenlerin her zaman,
Tablo 1. Ogrencilerin Tanitict Ozellikleri (N=198)

Degiskenler n %
Yas (y1l) 16.04£0.97*
Cinsiyet Kiz 105 53.0
Erkek 93 47.0
Sinif 9. stuf 27 13.6
10. stnuf 73 36.9
11, stnuf 75 379
12. stnuf 23 11.6
Annenin egitim durumu Tlkokul 84 424
Ortaokul 56 28.3
Lise 43 21.7
Universite 15 7.6
Babanin egitim durumu Okuryazar degil 2 1.0
Tlkokul 40 20.2
Ortaokul 60 30.3
Lise 85 42.9
Universite 11 5.6
Aylik gelir durumu Gelir giderden az 10 5.1
Gelir gidere denk 126 63.6
Gelir giderden fazla 62 31.3
Bagar diizeyi Cok iyi 19 9.6
Iyi 65 32.8
Orta 95 48.0
Zayif 17 8.6
Cok zayif 2 1.0
Toplam: 198 100

* ortalamaztstandart sapma

Tablo 2. Ogrencilerin dijital oyun oynama 6zellikleri (N=198)

Degiskenler n %
Evde internet bulunma Evet 189 95.5
Hayir 9 4.5
Bilgisayarda oyun oynama Evet 105 53.0
Hayir 93 47.0
Tablette oyun oynama Evet 64 32.3
Hayir 134 67.7
Cep telefonunda oyun oynama Evet 193 97.5
Hayir 5 2.5
Konsolda oyun oynama Evet 30 15.2
Hayir 168 84.8
Dijital oyunlarda vakit gegirme siiresi 1 saatten az 28 14.1
1-3 saat 87 43.9
4-6 saat 52 26.3
6 saatten fazla 31 15.7
Ailenin dijital oyun denetimi Evet 61 30.8
Hayir 137 69.2
Takip edilen oyun sitesi sayis1 0 65 32.8
1-5 arast 92 46.5
6-10 arast 20 10.1
11-15 arasi 8 4.0
16-20 arasi 1 0.5
21 ve tizeri 12 6.1
Oyun segimi Tek oyunculu 58 29.3
Cok oyunculu 140 70.7
Mobil oyun oynama Evet 142 7.7
Hayir 56 28.3

Toplam: 198 100
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Tablo 3. Ogrencilerin yeme davranis ézellikleri (N=198)

Degiskenler n %
Ogﬁn atlama Evet 142 71.7
Hayir 56 28.3
Kahvalt1 6gtiniini atlama Evet 72 36.4
Hayir 126 63.6
Oglen 6giiniinii atlama Evet 41 20.7
Hayir 157 79.3
Aksam 6giinii atlama Evet 13 6.6
Hayir 185 93.4
Ara 6gitinleri atlama Evet 57 28.8
Hayir 141 71.2
Su tiikketimi 2 su bardagi ve daha az 15 7.6
3-5 su bardag: 73 36.9
6-8 su bardag 67 33.8
9-12 su bardag: 18 9.1
12’den fazla su bardagt 25 12.6
Istah durumu Iyi 87 43.9
Orta 101 51.0
Koti 10 5.1
Kilodan memnun olma Evet 103 52.0
Hayir 95 48.0
Daig goriiniigten memnun olma Evet 109 55.1
Hayir 89 44.9
Saglikli beslendigini diigiinme Evet 76 38.4
Hayir 122 61.6
Ag ya da tok olduguna karar verme Bedenim ile 96 48.5
Duygularim ile 102 51.5
Tok hissine ragmen yemeye devam etme Her zaman 32 16.2
Stk stk 42 21.2
Bazen 78 39.4
Nadiren 37 18.7
Higbir zaman 9 4.5
Oyun oynarken yeme siklig1 Her zaman 15 7.6
Stk sik 29 14.6
Bazen 54 27.3
Nadiren 46 23.2
Higbir zaman 54 27.3
Toplam: 198 100

Tablo 4. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ile Yeme Farkindalig Olgegi toplam ve alt boyut puanlarinin
ortalama, minimum ve maksimum degerleri (N=198)

Olgek Madde Sayis1 Ortalama Standart Sapma Minimum Maksimum
Dijital Oyun Bagumligr 15.75 6.95 7.0 35.0
Olgegi
Yeme Farlundalig: 30 90.60 15.0 540 1260
Olgegi
Disinhibisyon 5 14.86 4.60 5.0 25.0
Duygusal Yeme 5 15.23 5.07 5.0 25.0
Yeme Kontrolii 4 13.94 3.70 4.0 20.0
Odaklanma 5 15.31 2.60 9.0 22.0
Yeme Disiplini 4 10.72 3.21 4.0 20.0
Farkindalk 5 13.97 2.86 5.0 23.0
Enterferans 2 6.54 2.05 2.0 10.0
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Tablo 5. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ile Yeme Farkindaligi Olgegi toplam ve alt boyut puan
ortalamalarinin korelasyonu

Degigkenler Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi
Yeme Farkindaligi Olgegi t -0.411
**p 0.000
Disinhibisyon r -0.425
**p 0.000
Duygusal Yeme r -0.157
*p 0.027
Yeme Kontroli r -0.443
**p 0.000
Odaklanma r -0.145
*p 0.041
Yeme Disiplini r -0.140
p 0.050
Farkindalik r -0.132
p 0.065
Enterferans r -0.293
**p 0.000

*p<0.05, *p<0.001
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Tablo 6. Ogrencilerin 6zelliklerine gore Dijital Oyun Bagimhiligr Olgegi ve Yeme Farkindahgt Olgegi toplam
puanlarinin karsilagtirlmas: (N=198)

Ozellikler n DOBO-7 X#88 YFO X+88
Cinsiyet Kiz 105 13.04+6.05 91.20£15.11
Erkek 93 18.80+6.67 89.92+15.08
Istatistik (1) -6.367*** 0.598
Annenin egitim durumu 1ilkokul 84 14.75£6.52 92.00+14.54
20rtaokul 56 15.76£6.59 90.26%13.53
3Lise 43 15.62£6.90 90.44%+15.06
4Universite 15 21.66£8.46 84.53+22.17
Istatistik (F) 4> 1:'2':4314** 1.063
Aylik gelir durumu 1Gelir giderden az 10 19.20£7.99 80.00+14.34
2Gelir gidere denk 126 14.77£6.43 92.76+13.79
3Gelir giderden fazla 62 17.17£7.48 87.91£16.68
4.949%*
Lstatistik (F) 3.871 2>1
Basar diizeyi 1Cok iyi 199 17.05£7.95 87.63117.86
21yi 65 13.33+5.83 94.90+14.42
30rta 95 16.54+7.02 90.48£14.67
4Zayf 17 18.00+6.41 80.88+8.99
5Cok zayif 2 25.00£14.14 67.50£10.60
P 3.984** 4.797%*
Istatistik (F) 352 254
Evde internet bulunma Evet 189 15.79£7.02 90.13+15.10
Hayir 9 14.77+5.71 100.55£10.85
Lstatistik (1) 0.429 -2.043%
Bilgisayarda oyun oynama Evet 105 16.76£7.62 89.51£15.76
Hayir 93 14.61+5.96 91.83%£14.23
Istatistik (t) 2.222% -1.083
Tablette oyun oynama Evet 64 18.20£7.95 88.98+16.87
Hayir 134 14.58+6.12 91.38£14.13
Lstatistik (1) 3.216** -0.983
Konsolda oyun oynama Evet 30 18.13£7.65 88.93£20.25
Hayir 168 15.32+6.76 90.90£14.00
Lstatistik (1) 2.051* -0.512
Ailenin dijital oyun denetimi Evet 61 16.16%6.64 94.08£14.19
Hayir 137 15.56+7.11 89.05+15.24
Istatistik (1) 0.554, 0.580 2.186*
Oyun segimi Tek oyunculu 58 12.86+6.23 93.86£15.44
Cok oyunculu 140 16.95+6.91 89.25+14.76
Istatistik (1) 3.894%** -1.971
Mobil oyun oynama Evet 142 16.60£6.75 89.16+14.50
Hayir 56 13.58+7.05 94.25%15.99
Istatistik () 2.794%* -2.156*
Kahvalt1 6gtniinii atlama Evet 72 15.38+7.33 87.47£14.79
Hayir 126 15.96+6.75 92.39£14.99
Istatistik (1) -0.555, 0.580 -2.234*
Kilodan memnun olma Evet 103 14.21£6.42 93.15+13.95
Hayir 95 17.42+7.16 87.84+15.80
Istatistik (#) -3.321%% 2.511%
Dis goriiniigten memnun olma Evet 109 14.731£6.79 93.94£14.22
Hayir 89 17.00+7.00 86.51+15.14
Istatistik (1) -2.304* 3.550%*x*
Saglikli beslendigini diigiinme Evet 76 14.05£6.25 97.19+14.88
Hayir 122 16.81£7.18 86.50+13.72
Istatisti (1) -2.758%* 5.163%**
Dijital oyunlarda vakit gegirme siiresi 11 saatten az 28 10.57£5.15 93.28+15.42
21-3 saat 87 13.79+4.44 94.56£13.51
34-6 saat 52 19.51+£7.17 86.51+15.20
406 saatten fazla 31 19.61%8.58 83.93+15.30
P 20.364%%* 6.019%*
Istatistik (F) 34512 2>3.4
Tok hissine ragmen yemeye devam etme 1Her zaman 32 19.37£7.94 78.12+12.69
281k stk 42 16.78+7.03 81.73+12.09
3Bazen 78 15.24+5.81 92.61£11.62
4Nadiren 37 12.9416.44 103.05£12.19
5Higbir zaman 9 14.00£9.04 107.77£11.28
P 4.439%* 29.520%**
Istatistik (F) 1>3.4 34,551
Oyun oynarken yeme siklig1 1Her zaman 15 22.80+8.78 80.80£16.63
281k sik 29 17.82+6.70 84.41+12.64
3Bazen 54 15.66%5.06 86.07+13.06
4Nadiren 46 15.32£6.59 94.95£12.66
5Higbir zaman 54 13.12£7.05 97.48£15.69
. 727444 9.077k*
Istatistik (F) 1>3,4,5; 2>5 4,5>1,2,3

DOBO-7: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi; YFO: Yeme Farkindaligi Olgegi; t: Independent Sample T testi; F: One Way ANOVA; *p<0.05, ##p<0.01, ***p<0.001
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4. Tartigma

Saglikli yasam bigimi davranglarinin kazanilmasi ve
yetiskin dénemde stirdiriilmesinde ergenlik 6nemli bir
doénemdir. Ancak bu dénemde obezite bir halk sagligi
sorunu haline gelmektedir [27]. Ergenlerin, stresle bas
etme yontemi olarak basvurdugu dijital oyunlar ve
duygusal yeme davramglart  obeziteye neden
olabilmektedir [13]. Literatiitden farkli olarak lise
ogrencilerinde  dijital oyun bagimhligi ile yeme
farkindaligt arasindaki iliskinin incelenmesi amactyla
yapilan bu calismada, dijital oyun bagimliligi ve yeme
farkindaligr arasinda orta diizeyde, negatif yonli bir
korelasyon bulunmustur.

Bu calismadan elde edilen bulgular, ergenlerin dijital
oyun bagimhlik dizeylerine, iliskili faktorlere ve dijital
oyun oynama aliskanlklarina dair 6nemli ipuglari
vermektedir. Calismamizdaki ergenlerin dijital oyun
bagimlilik  diizeyleri orta seviyede bulunmustur.
Kullanilan 6lcege dayali olarak, ergenlerle yapilan diger
calismalar incelendiginde, 6rneklemimizdeki ergenlerin
bagimlilik dizeylerinin bazi ¢alismalardan daha yitksek
[19,21,28-31] ve Aslan ve digetlerinin (2025)
calismasindan daha disik oldugu gérilmektedir [32].
Bu farkliliklarin, ¢alismanin yapildigt yillara bagh olarak
ergenlerin  dijital oyunlara erisim  dizeylerinin
degismesi ve bireysel Ozelliklerdeki farkhiliklarla iligkili
olabilecegi duguntilmektedir. Dijital oyun
bagimliliginin cinsiyet, anne egitim dizeyi, basar
diizeyi, oyun oynama sekli ve stiresi gibi faktorlerle
degisiklik gosterdigi calisma bulgularimizla ortaya
konmustur. Literatiirdeki calismalar da &grencilerin
cesitli 6zelliklerine gbre dijital bagimliligin farklidik
gosterdigini  destekler  niteliktedir  (31,33-36].
Ergenlerin  biyik c¢ogunlugunun evinde internet
erisiminin bulundugu belirlenmistir. Literatiirdeki bazi
caligmalarda bu oranin  daha distik oldugu
gorilmektedir [19,21,28,37-39]. Calismalarin yapildig
yillar g6z 6ntne alindiginda, internetin giderek daha
yaygin  hale geldigi  sOylenebilir.  Literatirdeki
calismalarin aksine bu c¢alismada evinde internet
bulunanlarla bulunmayanlar arasinda benzer dijital
oyun bagimliligi bulunmustur [19,31]. Gunimiizde
mobil internetin yaygin olmast ve evinde interneti
olmayanlarin mobil internet kullanabiliyor olmasi
gruplar arast bagimlilik diizeyinin benzer olmasini
aciklayabilir.

Calismamizda ergenlerin en sik cep telefonlarinda,
ardindan bilgisayar ve tabletlerde oyun oynadigy,
konsol kullanim oraninin ise en disiik seviyede oldugu
belirlenmistir. Calisma bulgularimiz Akbas ve Isleyen
(2024)’in calisma bulgulariyla benzerlik géstermektedir
[40]. Calismamizdaki ergenlerin yaklagtk yarisinin

gunlik 1-3 saat arasinda dijital oyun oynadigt
saptanmustir. ‘Turkiye genelinde 20.384 &grenciyle
yapilan ve bunlarin 8.493’tiniin lise 6grencisi oldugu bir
arastirmada, 6grencilerin hafta ici giinliik ortalama tg
saat dijital oyun oynadigt bulunmustur [8]. Dijital oyun
oynama siresi, bagimlilik gelisimi acisindan kritik bir
faktordir ve sirenin artmast bagimlilik riskini
yukseltmektedir  [40,41].  Calismamizda  djjital
oyunlarda dort saat ve daha fazla vakit geciren ergenler
digerlerinden daha bagimlidir. Oziit ve Bahayi
(2024)’nin ¢alismasinda iki saatten fazla oyun oynayan
ergenlerin  bagimlilik  diizeyleri iki saatten az
oynayanlardan anlaml yiksek bulunmustur [42].
Literatirde, internet erisiminin  yayginlasmastyla
birlikte, dijital oyun oynama siiresinin sinirlandirilmasi
ve bagimliligin  6nlenmesi  noktasinda  ebeveyn
denetiminin kritik bir rol oynadigi belirtilmektedir.
Yapilan ¢alismalarda ebeveyn tutumlarinin ergenlerin
dijital  oyun  bagimliligi  dizeylerini  etkiledigi
belitlenmistir [43-45]. Ancak calismamizda, ailelerin
buyik bir kismmin bu konuda yeterli denetim
saglamadigi ve bu durumun literatiirden farkli olarak
bagimlilig: etkilemedigi tespit edilmistir. Olusan bu
farklilik bireysel Ozelliklerden kaynaklantyor olabilir.
Bu bulgular 1siginda  dijital oyun bagimhlig: ile
miicadelede okul hemsireleri, ergenlerin bireysel
ozelliklerini gbz 6ntinde bulundurarak dijital oyunlarda
gecirilen stire ile ilgili 6z kontroli gelistirmeye
odaklanabilir.

Calismamizda elde edilen bulgular, ergenlerin yeme
davransslarini,  beslenme  aliskanliklarini,  yeme
farkindaliklarint  ve  etkileyen faktorleri  ortaya
koymaktadir. Ergenlerin buyik bir kisminin 6gin
atladigt, en cok atlanan 6ginin kahvaltt oldugu ve
kahvaltt 6gtintint atlayanlarin yeme farkindaliklarinin
diisiik oldugu bulunmustur. Ogrencilerin  yarisina
yakininin  ginliik su tiketiminin yetersiz oldugu,
¢ogunun saglikli beslenmedigini diistindiigti ve saglikl
beslenmedigini duginenlerin - daha disik yeme
farkindaligina  sahip olduklart  belirlenmistir. Lise
ogrencilerinin -~ 6gin  atlama  davramst,  6nceki
calismalarda da rapor edilmistir [20,46,47]. Universite
sinavina hazirlanan lise 6grencileri de benzer sekilde en
¢ok kahvaltt 6giintini atlamaktadir. Ayrica 6grencilerin
buyik bir kismt su titketim miktarlarint yeterli olarak
bildirse de 6nemli bir oran yetersiz su tiketmektedir
[48]. Benzer sekilde, Yilmazel ve Bozdogan (2020)
tarafindan yapilan bir ¢alismada da ergenlerin giinlitk
su tiketiminin yetersiz oldugu belirlenmistir [49].
Calisma  bulgularinin  bu  benzerligi  ergenlere

kahvaltinin 6nemi ve yeterli su tiketimi konusunda
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bilinglendirme ¢alismalarinin  yapilmas:  gerektigini
gostermektedir.

Calismamizda ergenlerin yeme farkindaliklarinin
genel olarak yiksek oldugu belirlenmistir. Ancak,
literatiirde kullanidan 6lcek temelinde yapilan diger
calismalar  incelendiginde, bazt  Grneklemlerdeki
bireylerin yeme farkindaliklarinin  ¢alismamizdaki
ergenlerden daha yiiksek oldugu gériilmektedir [50-
53]. Yeme farkindaligi bireysel ve cevresel faktorlerden
etkilenebilmektedir. Bu ¢aligmada ergenlerin aylik gelir
durumuna ve basart dizeyine gbre yeme

farkindaliklarinin degistigi belirlenmistir.
Calismamizdaki ergenlerin yeme farkindaligiin diger
orneklemlerden daha disik olmasinin  kisisel
ozelliklerden  kaynaklanabilecegi ~ dustuntlse  de
farkindahigin yitksek olmast olumlu bir durumdur.
Ancak, saglikli beslenme acisindan  farkindalik
diizeyinin yiiksek olmasi tek bagina yeterli degildir; bu
farkindaligin ~ saglikll  beslenme  davranislarina
doéntsmesi gerekmektedir.

Ergen bireyler, olumsuz duygularini dizenleme
aract olarak yemek yemeyi kullanabilmektedir. Bu yas
déneminde yemek yeme davramst, fiziksel ihtiyactan
cok, duygusal gereksinimlere yanit verebilmektedir
[54]. Bu calismada, 6grencilerin yarisindan fazlasinin
acllk ve tokluk durumlarmni duygularina  gore
degerlendirdigi, buytk cogunlugunun tok hissetmesine
ragmen farkl sikliklarda yemek yemeye devam ettigi ve
yine 6nemli bir kismmin oyun oynarken yiyecek
titkettigi  tespit  edilmistir.  Ogrencilerden  tok
hissetmesine ragmen her zaman yemek yemeye devam
ettigini  bildirenlerin  bazen ve nadiren yemek
yiyenlerden ve higbir zaman yemek yemeyenlerden
yeme farkindaliklar1 daha duastktir.  Ergenlerde
duygusal yeme ile beden kitle indeksi arasinda iliski
oldugu, duygu durumlarina gére yeme tutumlarinin
degistigi ve olumsuz duygularda asitli icecekler ve
cikolata, cips gibi yiyecekleri tercih ettikleri yapilan bir
caligma ile belirlenmigtir [12]. Dengeli ve duzenli
beslenmenin, ergen gelisimi tizerindeki kritik rold goz
o6ntne alindiginda, ergenlerin sagliksiz  beslenme
aligkanliklart yaygin ve 6nemli bir halk sagligt sorunu
olarak degerlendirilebilir.

Calismamuz, literatiirdeki ¢alismalardan farkl olarak
lise Ggrencilerinde dijital oyun bagimliligi ile yeme
farkindahigr arasindaki iliskiyi ortaya koymaktadir.
Bulgularimiz, dijital oyun bagimliligt artttk¢a yeme
farkindaliginin azaldigini ve ergenlerin yemek yeme
tzerindeki kontrolini kaybedebilecegini
gostermektedir.  Ayrica  kilosundan  ve  dis
goriiniisinden memnun olmayanlarin  ve saglkl

beslenmedigini distinenlerin dijital oyun bagimliliklari

daha yiiksektir. Tok hissetmesine ragmen her zaman
yemek yemeye devam edenlerin bazen ve nadiren
yemeye devam edenlere gore, oyun oynarken her
zaman yemek yiyenlerin bazen ve naditen yemek
yiyenlere ve hi¢ yemeyenlere gére daha yiiksek dijital
oyun bagimliliginin = oldugu da  bulunmustur.
Bulgularimiz evde interneti olanlarin, ailesinin dijital
oyun konusunda denetimi olmayanlarin, mobil oyun
oynayanlarin ve dijital oyunlarda dort saat ve tzeri
vakit gecirenlerin 1-3 saat vakit gecirenlere gére yeme
farkindaliklart daha digiktir. Ayrica oyun oynarken
her zaman, sik stk ve bazen yemek yedigini belirtenlerin
nadiren yedigini ve Thicbir zaman yemedigini
sOyleyenlere gbre daha disik yeme farkindaliklars
bulunmaktadir. Bu durum, dijital oyun bagimliliginin
saglikli beslenme davranslart Gzerinde olumsuz etkiler
olusturabilecegine isaret etmektedir.  Universite
ogrencilerinde dijital oyun bagimlilig: ile duygusal yeme
davranst arasinda iliski bulunmadigt bildirilmistir [18].
Ancak calismamizda elde edilen bulgular, ekran
basinda yemek yemenin ¢ocuklar ve ergenler arasinda
yaygin oldugunu belirten Jensen ve digerlerinin (2022)
calismastyla tutarlidir [55]. Fazla kilolu ve obez olma ile
ilgili o6nemli risk faktorlerinden birinin
bilgisayatr/televizyon baginda yemek yeme oldugu,
internet bagimhiliginin ergenlerin yeme davranisini
olumsuz etkiledigi ve teknoloji bagimliliginin duygusal
yeme egilimini artirdigt yapilan calismalarla ortaya
konmustur [28,56,57]. Ayrica, bir baska calismada
ergenlerde duygusal yeme davransinin dijital oyun
bagimliliginin bir bileseni oldugu gosterilmistir [17].
Lise ogrencileriyle yapilan nitel aragtirmalar da dijital
oyun oynamanin beslenme aligkanliklarin
degistirdigini ve ergenlerin daha fazla yemek yedigini
gostermektedir [58,59]. Dijital oyun bagimliliginin
yeme davranigt  Uzerindeki  olumsuz  etkilerd,
calismamizin  bulgulariyla da  desteklenmis ve bu
durumun ergenler i¢in 6nemli bir halk saghgt sorunu
oldugu ortaya konmugtur. Bagimhihgin ergenlerde
yeme kontrolinii kaybetmeye neden olmasi, diinya
genelinde artan obezite oranlart agisindan dikkate

alinmasi gereken 6nemli bir halk saglhg sorunudur.

Sinithiliklar

Aragtirmada 6rneklem sayist %90 gliven araligi icin
yeterlidir. Arastirma, sadece bir lisedeki arastirmaya
katiim  onami alman  &grencilerle  yapilmustir.
Arastirmadaki veri toplama formlart 6z bildirime dayalt
olarak doldurulmustur. Bu t¢ durum arastirmanin
sinirhihiklarint olusturmaktadir.
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5. Sonug

Bu calisma, lise Ogrencilerinde dijital oyun
bagimliligr ile yeme farkindaligt arasindaki iliskiyi
inceleyerek, ergenlerin beslenme aligkanliklart ve dijital
oyun oynama sirelerinin potansiyel etkilerini ortaya
koymaktadir. Bulgular, dijital oyun bagimliliginin
artmastyla yeme farkindaliginin azaldigini ve ergenlerin
yemek yeme tizerindeki kontroliinii kaybedebilecegini
gOstermistir. Bu durum, dijital oyun bagimhliginin
ergenlerin beslenme davraniglart tzerindeki olumsuz
etkilerini vurgulamakta ve obezite riskine dikkat
cekmektedir.

Ergenlerin yemek yeme davramglarinin  fiziksel
ihtiyaglar kadar duygusal faktorlerle de sekillendigi
belirlenmistir. Calisma bulgulari, 6grencilerin 6giin
atlama egilimlerinin  yiksek oldugunu, Ozellikle
kahvaltnin en ¢ok atlanan 6giin oldugunu ve su
tiketiminin yetersiz oldugunu ortaya koymustur.
Ayrica, dijital oyun oynarken yiyecek tiiketiminin
yaygin oldugu ve dijital oyun bagimlilig ile yeme
farkindaligt tzerinde bireysel Ozelliklerin de etkili
oldugu gorilmigtir. Bu bulgular, dogru teknoloji
kullanim:  ve saglikli  beslenme aligkanliklarinin
kazanilmasi ve strdirilmesi icin okul hemsirelerinin
ve cbeveynlerin daha aktif rol almasi gerektigini

gostermektedir.
Oneriler

Calismamiz  bulgulart  dogrultusunda  okul
hemsireleri, 6grencileri dijital oyunlara y6nelten
nedenleri anlamali ve o6zellikle uzun sireli oyun
oynayan Ogrenciler icin  bireysel danismanlik
programlart gelistirmelidir. Okul temelli miidahaleler
kapsaminda, dijital oyun bagmliliginin beslenme
aliskanliklart tzerindeki olumsuz etkilerini azaltmak
amacityla farkindalik seminerleri diizenlenmeli ve bu
seminetlerde kahvalti yapmanin akademik basari ve
genel saglik tizerindeki 6nemi vurgulanmalidir. Ailelere
yonelik egitimler diizenlenerek ¢ocuklarinin ekran
karsisinda yemek yeme davranslarint azaltmalart icin
ebeveynlere etkili yontemler sunulmalidir.
Ogrencilerin yetersiz su tiikettigi dikkate alinarak, okul
ortaminda su icme aliskanhigint artiracak egitimler ve
kolay erisim noktalart olusturulmalidir. Kantin ve
yemekhanelerde, ekran karsisinda yemek yeme
aligkanhgini en aza indirecek fiziksel dizenlemeler
yapilmali, saglikli atistirmalik secenekleri artirtimalidir.
Dijital oyun bagimliligt puant yitksek olan 6grencilerin
yeme kontrolini  gelistirmeye  yonelik  yeme
farkindaligr egitimleri planlanmalidir.

Kisaltmalar
ABD Amerika Bitlesik Devletleri
CDC Centers for Disease Control and Prevention

DOBO-7 Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi
DSM-5-TR Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabt
ICD-11  Uluslararast Hastalik Smiflandirmasinin On  Birinci
Baskist
TUIK Tirkiye Istatistik Kurumu
YFO Yeme Farkindaligr Olcegi
Tegekkiir

Yoktur.
Yazar katkilari

EA, kavramsallagtirma, literatiir tarama, tasarim, verilerin
analizi, bulgularin  yorumlanmasi, makalenin  yazilmast  ve
kontroliintin  yapilarak diizeltilmesi asamalarinda rol ald. AT,
kavramsallagtirma, literatlir tarama, tasarim, verilerin toplanmasi,
bulgularin yorumlanmasi ve makalenin yazilmas: asamalarinda rol
aldi. NA, kavramsallagtirma, literatiir tarama, tasarim, verilerin
toplanmast, bulgularin  yorumlanmasi ve makalenin yazilmasi
asamalatinda rol aldi. Tum yazatlar, makalenin son halini okuyup
onayladi.
Finansman

Calismayt maddi olarak destekleyen kisi/kurulus yoktur.
Veri kullanilabilirligi

Bu calismadan elde edilen veriler, makul bir talep uzerine
sorumlu yazardan temin edilebilir.
Beyanlar
Etik onay

Arastirmanin yapilabilmesi icin bir Gniversitenin etik kurulundan
etik kurul izni (15.03.2024 tarih ve 42/13 karar numarali), calismanin
yapildigt lisenin bagli oldugu Tlge Milli Egitim Miudirligiinden
kurum izni (23/04/2024 tarih ve E-55801740-604.01.01-100863290
sayill) ve arastirmanin yapilacagi okuldan kurum izni almmustir.
Aragtirma ile ilgili bilgi verilerek arastirmaya katilan 6grencilerden
s6z1i, velilerinden yazilt izin alinmustir.
Yayin onay1

Geregi yoktur.
Cikar catigmasi

Yazarlarin herhangi bir ¢tkar dayalt catismast yoktur. Yazarlar,
cikar ¢atismast bulunmadigini beyan etmektedir.

Bu ¢alisma, 16-19 Nisan 2025 tarihlerinde diizenlenen 8th
International Health Science and Life Congress (IHSLC
2025)’de ozet bildiri seklinde online olarak sunulmusgtur.

Kaynaklar

[1] Beckwith S, Chandra-Mouli V, Blum RW. Trends in
adolescent health: Successes and challenges from 2010 to the
present. ] Adolesc Health. 2024;75(4):89-S19.
https://doi.org/10.1016/j.jadohealth.2024.04.01

2] Pérez-Jorge D, Hernandez-Henriquez AC, Melwani-
Sadhwani R, Gallo-Mendoza AF. Tomorrow never comes: the risks
of procrastination for adolescent health. Eur ] Investig Health
Psychol Educ. 2024;14(8):2140-2156.
https://doi.org/10.3390/ejihpe14080143

[3] Cakir Y, Turan N. Adodlesanlarda teknolojik oyun
bagimliligr ve karakter glcleri. Bagimhilik Derg. 2022;23(3):377-382.
https://doi.org/10.51982/bagimli.1000130

(4] Tso WW, Reichert F, Law N, Fu KW, De La Torre J,
Rao N, et al. Digital competence as a protective factor against
gaming addiction in children and adolescents: A cross-sectional
study in Hong Kong. Lancet Reg Health West Pac. 2022;20:100358.
https://doi.org/10.1016/j.Janwpc.2022.100382

[5] American Psychiatric Association. Internet gaming.
https:/ /www.psychiatry.org/ patients-families/internet-gaming,.
(Erigim Tarihi: 06.02.2025).

[6] Wortld Health  Organization. Gaming disorder,
https://www.who.int/standards/ classifications/ frequently-asked-
questions/gaming-disorder. (Erisim Tarihi: 06.02.2025).

[7] Pew Research Center. Teens and video games today.
https:/ /www.pewresearch.org/internet/2024/05/09/ teens-and-
video-games-today/ (Erisim Tarihi: 06.02.2025).

[8] Bayzan §, Yaman F, Elkonca F, Gtun A. Ortaokul ve lise
ogrencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklari raporu (Rapor No.
3). Ankara: Bilgi Teknolojileri ve Tfletisim Kurumu; 2024.



Journal of Selguk Health 6(3) 2025

https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/msSgS.pdf (Erisim Tarihi:
06.02.2025).

9] Tirkiye Istatistik Kurumu. Cocuklarda  bilisim
teknolojileri kullanim aragtirmast, 2024.
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Cocuklarda-Bilisim-
Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2024-53638.  (Erisim  Tarihi:
06.02.2025).

[10]  Savci M, Aysan F. Technological addictions and social
connectedness: predictor effect of internet addiction, social media
addiction, digital game addiction and smartphone addiction on social
connectedness. Dusunen Adam ] Psychiatry Neurol Sci.
2017;30(3):202-216. https://doi.org/10.5350/dajpn2017300304

[11]  Dursun A, Capan BE. Ergenlerde dijital oyun bagimhlig:
ve psikolojik ihtiyaglar. Inonu Univ | Fac Educ. 2018;19(2):128-140.
https://doi.org/10.17679/inuefd.336272

[12]  AcarY, Kaya PS. 15-18 yas arast adolesanlarda duygusal
yeme davranisinin beslenme durumuna etkisi. Samsun Saglk Bilim
Derg. 2022;7(1):141-152. https://doi.org/10.47115/jshs.996322

[13]  Yilmaz-Kafali H, Ucaktiitk SA, Mengen E, Karaoglu B,
Kinik K, Ak¢a OF, et al. Emotion dysregulation and pediatric
obesity: Investigating the role of Internet addiction and eating
behaviors on this relationship in an adolescent sample. Eat Weight
Disord. 2021;26:1767-1779. https://doi.org/10.1007/s40519-020-
00999-0

[14]  Guler BD, Altay B. Adolesanlarda riskli saghk
davransslari ve hemsirelik yaklasimi. Hitit Saglik Derg, 2019;2:27-39.
https://dergipark.otg.tr/en/pub/hititsaglikderg/issue/83974 /1431
282

[15]  Toklu Baloglu H, Caferoglu Akin Z. A cross-sectional
descriptive analysis of technology addiction in adolescents:
associations with food addiction, emotional eating, and body weight
status. ] Health Popul Nutr. 2024;43(1):187.
https://doi.org/10.1186/s41043-024-00675-4

[16]  Park EJ, Hwang SSH, Lee MS, Bhang SY. Food
addiction and emotional eating behaviors co-occurring with
problematic smartphone use in adolescents. Int | Environ Res
Public Health. 2022;19(9):4939.
https://doi.org/10.3390/ijerph19094939

[17]  Caner N, Evgin D. Digital risks and adolescents: The
relationships between digital game addiction, emotional eating, and
aggression. Int ] Ment Health Nurs. 2021;30(6):1599-1609.
https://doi.org/10.1111/inm.12912

[18]  Akgil E, Birimoglu Okuyan C, Turan A, Atalay N. Saglk
bilimleri fakutltesinde 6grenim gbren tniversite 6grencilerinde dijital
oyun bagimlihigi ile duygusal yeme davranislar arasindaki iligki. In:
AICMES 3rd International Conference on Current Scientific
Studies; 2023 Haz 28-30; Amman, Jordan. Amman: Academy
Global Publishing House; 2023. p. 83-92.

[19]  Tuncay B, Géger B. Investigating the relationship
between digital game addiction and sleep quality in adolescents. ]
Turk Sleep Med. 2022;9(1):79.
https://doi.org/10.4274/jtsm.galenos.2021.52207

[20]  Ozenoglu A, Kurt G, Reis E, Alakus K. Adolesanlarda
cilt sorunlarinin beslenme aliskanligi ve duygu kontroli ile iligkisi.
Black Sea ] Health Sci. 2022;5(1):56-64.
https://dergipark.otg.tr/en/pub/bshealthscience/issue/59305/94
4375

[21]  Bagdas O, Ozbey H. Digital game addiction, obesity, and
social anxiety among adolescents. Arch Psychiatr Nurs.
2020;34(2):17-20. https://doi.org/10.1016/j.apnu.2019.12.010

[22]  Lemmens JS, Valkenburg PM, Peter J. Development and
validation of a game addiction scale for adolescents. Media Psychol.
2009;12(1):77-95. https://doi.org/10.1080/15213260802669458

[23]  Yal¢in-Irmak A, Erdogan S. Dijital Oyun Bagimlihg
Olgegi Tiirkge formunun gegerliligi ve giivenilirligi. Anatol ]
Psychiatry. 2015;16:10-18. https://doi.org/10.5455/apd.170337

[24]  Framson C, Kristal AR, Schenk JM, Littman AJ, Zeliadt
S, Benitez D. Development and validation of the mindful eating
questionnaite. ]  Am  Diet Assoc. 2009;109(8):1439-1444.
https://doi.org/10.1016/1.jad2.2009.05.006

[25] Kése G, Tayfur M, Birincioglu i, Dénmez A. Yeme
farkindahgi 6leegi’ni Tirkgeye uyarlama calismast. ] Cogn Behav
Psychother Res. 2016;3(1):125-134.
https://doi.otg/10.5455/Jcbpr.250644

[26]  George D, Mallery P. SPSS for Windows step by step: A
simple guide and reference, 10.0 update. 3rd ed. Boston: Allyn &
Bacon; 2001.

[27]  Pbert L, Druker S, Gapinski MA, Gellar L, Magner R,
Reed G, et al. A school nurse-delivered intervention for overweight
and obese adolescents. ] Sch Health. 2013;83(3):182-193.
https://doi.org/10.1111/josh.12014

[28]  Sezer-Efe Y, Déner S, Erdem E, Elmali F. The effect of
technology addiction on eating behaviors and physical activity of
adolescents.  Int ]  Ment Health  Addict. 2023;1-17.
https://doi.org/10.1007/s11469-023-01205-9

[29]  Cengiz S, Peker A, Demiralp C. Dijital oyun
bagimhiliginin yordayicisi olarak mutluluk. Online | Technol Addict
Cyberbullying. 2020;7(1):21-34.
https://dergipark.otg.tr/en/pub/ojtac/issue/55990/ 648102

[30] Temiz E, Korkmaz O, Cakir R. Meslek lisesi
Sgrencilerinin dijital oyun bagimhiliklarinin, akilli telefon ve bilgisayar
bagimliliklar gergevesinde incelenmesi. Turk Bilimsel Arastirmalar
Derg. 2020;5(2):117-133.
https://dergipark.otg.tr/en/pub/tubad/issue/59101/747004

[31]  Goldag B. Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik
duzeylerinin - demografik &zelliklerine gore incelenmesi. Van
Yuzuncu Yil Univ ] Educ Fac. 2018;15(1):1287-1315.
https://dergipark.otg.tr/en/pub/yyuefd/issue/40566/495673

[32]  Aslan O, Topuz I, Eldeleklioglu J. Investigating the
mediating role of digital game addiction in the relationship between
adolescents’ school belonging and resilience. Educ Dev Psychol.
2025;42(1):37-49.
https://doi.org/10.1080/20590776.2024.2402398

[33]  Hazar K, Ozpolat Z, Hazar Z. Ortaokul égrencilerinin
dijital oyun bagimlihg dizeylerinin cesitli degiskenlere gore
incelenmesi (Nigde 1li Ornegi). Spormetre. 2020;18(1):225-234.
https://doi.org/10.33689/spormetre.647313

[34]  Kugiik Y, Cakir R. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliliklarinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi. Turk ]
Prim Educ. 2020;5(2):133-154.
https://dergipark.otg.tr/tr/pub/tujped/issue/58028/791123

[35] Kaya A, Pazarctker F. Structural equation modeling
analysis of risk factors for digital game addiction in adolescents: A
web-based  study. Arch  Psychiatr  Nurs.  2023;43:22-28.
https://doi.org/10.1016/j.apnu.2022.12.031

[36]  Juthamanee S, Gunawan J. Factors related to Internet
and game addiction among adolescents: A scoping review. Belitung
Nurs J. 2021;7(2):62-71. https://doi.org/10.33546/bnj.1192

[37]  Danact GO, Dereboy C. Lise 6grencilerinde problemli
internet ve oyun kullaniminin yayginhg. Humanist Perspect.
2023;5(2):797-819. https://doi.org/10.47793 /hp.1164993

[38]  Deniz G, Aydin S, Odabas D. Ankara il merkezindeki
ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun bagimhligi ve anne baba
tutumlarinin  incelenmesi. Halk  Sagligi Hemsireligi Derg.
2022;4(1):43-55. https://doi.org/10.54061/jphn. 1045517

[39] Karaca S, Karako¢ A, Can Giirkan O, Onan N, Unsal
Barlas G. Investigation of the online game addiction level,
sociodemographic characteristics and social anxiety as risk factors
for online game addiction in middle school students. Community
Ment Health . 2020;56(5):830-838.
https://doi.org/10.1007/510597-019-00544-z

[40]  Akbas E, Isleyen EK. The effect of digital game
addiction on aggtression and anger levels in adolescents: A cross-
sectional  study. Arch  Psychiatr  Nurs.  2024;52:106-112.
https://doi.org/10.1016/j.apnu.2024.06.022

[41]  Tasbasi 1, Bakioglu F, Korkmaz O. Ergenlerde temel
psikolojik ihtiyaglar ile dijital oyun bagimlihgi arasindaki iliskide
heyecan aramanin aracthik roliinin incelenmesi. Kocaeli Univ ]
Educ. 2024;7(2):432-454. https:/ /doi.org/10.33400/kuje.1351987

[42].  Oziit M, Bahayi K. Ergenlerde dijital oyun bagimlilig: ile
akademik erteleme davranisi arasindaki iligkinin incelenmesi.
Cihansumul Acad Soc Sci J. 2024;5(8):31-49.
https://doi.org/10.62356/ cihansumul.1419709

[43]  Tetik G, Aktan ZD. Ergenlerde algilanan ebeveyn
tutumu ve duygusal zeka arasindaki iligkide, dijital oyun
bagimhiliginin  aract roliiniin incelenmesi. Klin Psikiyatr Derg.
2021;24(2):181-190. https://doi.org/10.5505/kpd.2020.32815

[44]  Kulaker Aluntas H, Surtici E, Topaloglu MM. Digital
Game Addiction in Adolescents: Perceived Parental Attitudes and



Journal of Selguk Health 6(3) 2025

Other Affecting Factors. Glob Nurs Insights. 2025;12(2):159-168.
https://doi.otg/10.31125/ globnursinsights.1744466

[45]  Genis C, Ayaz-Alkaya S. Digital game addiction, social
anxiety, and parental attitudes in adolescents: A cross-sectional
study. Child  Youth  Serv.  Rev.  2023;149:106931.
https://doi.otg/10.1016/j.childyouth.2023.106931

[46]  Kahraman S, Karakas PE. Lise 6grencilerinin beslenme
bilgi diizeyi ve okul saatlerinde kantin kullanimi arasindaki iligki.
Saglik Akademisyenleri Derg. 2024;11(2):197-204.
https://doi.org/10.52880/sagakaderg. 1331938

[47) Dilsiz B, Aktas B. Lise 6grencilerinde beslenme
okuryazarligt ve obezite yaygnliginin degerlendirilmesi. Saglik
Bilimleri Derg,. 2023;32(2):229-236.
https://doi.org/10.34108/eujhs. 1104045

[48]  Muslu M, Géziibek C, Karlt K, Bozali H. Universite
sinavina hazirlanan lise 6grencilerinin yasadigt beslenme sorunlarinin
saptanmast. Gumushane Univ Saglik Bilimleri Derg. 2024;13(1):128-
138. https://doi.org/10.37989/gumussagbil. 1271157

[49]  Yimazel G, Bozdogan S. Corum ilinde adolesanlarin
giinliik icme suyu tiiketimi ve bazt beslenme aliskanliklartyla iliskisi.
Turk  Hij Den  Biyol  Derg.  2020;77(Ek-4):139-148.
https://dergipark.otg.tr/en/pub/thdbd/issue/64028/968670

[50]  Metin ZE, Bayrak N, Mengi Celik O, Akkoca M. The
relationship between emotional eating, mindful eating, and
depression in young adults. Food Sci Nutr. 2025;13(1):e4028.
https://doi.org/10.1002/fsn3.4028

[51]  Ozkan OP, Ersi DO, Irtiirck OS. Genglerde sosyal
medya bagimliligi ve beslenme aliskanliklars arasindaki iliskinin
incelenmesi. Izmir Katip Celebi Univ Saglik Bilimleri Fak Derg.
2024;9(2):225-233. https://doi.org/10.61399/ikcusbfd.1309136

[52]  Bangkan H, Kumsar AK. Saglk bilimleri fakiltesi
ogrencilerinde abdominal obezite sikligi ve yeme farkindalik
diizeyleri. Hemsirelikte Egit Arast Derg. 2020;17(2):162-169.
https://doi.org/10.5222/HEAD.2020.44452

[53] Durukan A, Gil A. Mindful eating: Differences of
generations and relationship of mindful eating with BMIL. Int ]
Gastronomy Food Sci. 2019;18:100172.
https://doi.org/10.1016/}.ijgfs.2019.100172

[54]  Faraji H, Firat B. Yeme bozukluklart ve duygular.
Fenerbahce  Univ  Sos  Bil  Derg.  2022;2(1):153-174.
https://dergipark.otg.tr/en/pub/fbujoss/issue/70817 /1116892

[55]  Jensen ML, Carpentier FRD, Corvalan C, Popkin BM,
Evenson KR, Adair L, Taillie LS. Television viewing and using
screens while eating: Associations with dietary intake in children and
adolescents. Appetite. 2022;168:105670.
https://doi.org/10.1016/j.appet.2021.105670

[56] Kilin¢ E, Kartal A. Lise 6grencilerinde sedanter yasam,
beslenme davranislart ve fazla kiloluluk-obezite arasindaki iliskinin
degerlendirilmesi: Bir vaka kontrol ¢alismast. Dokuz Eylul Univ
Hemsirelik Fak Elektron Derg. 2022;15(1):30-39.
https://doi.org/10.46483/deuhfed.898847

[57]  Kirkli NS, Ozyildiim C, Ermumcu MSK, Suna G,
Altun HK. Adélesanlarda internet bagimliliginin yeme davransslari,
obezite ve uyku kalitesi tizerine etkisinin degerlendirilmesi. Izmir
Katip Celebi Univ Saglik Bilimleri Fak Derg. 2023;8(2):243-249.
https://dergipark.otg.tr/en/pub/ikcusbfd/issue/78150/1142510

[58]  Sagar ME, Ozcelik T. Ergenler dijital oyunlar hakkinda
ne dustiniyor?. Yeni Medya. 2024;(16):166-187.
https://doi.org/10.55609/yenimedya.1363855

[39] Dogan DA, Pamuk 1. Uzaktan egitim siirecinde
ergenlerin ¢evrimi¢i oyunlara yonelik deneyimleri: Fenomenolojik
bir arastrma. Int J Soc Sci Educ Res. 2022;8(1):71-86.
https://doi.org/10.24289 /ijsser.1032025



