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Oz

Calismamizin amact ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhili§imin ve saldirganlik diizeylerinin
bazi bagimsiz degiskenlere gire incelenmesidir. Aragtirmanin calisma grubunu; Istanbul ilinin, Esen-
yurt ilcesine ait devlet okulunda okuyan yas ort. 13.89+.497 olan, 143 kiz 136 erkek toplam 279 ortaokul
ogrencisi olugturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak saldirganlik 6lcegi ve cocuklarda diji-
tal oyun bagimhligi 6lcegi kullamlmistir. Arastirma bulgularinda, 63rencilerin dijital oyun bagimlili-
Snda riskli grupta yer aldiklart ve saldirgan davramsglar sergilemeye meyilli olduklar1 séylenebilir. Cin-
siyete gore, ailenin dijital oyun oynama siiresine sinir koyma durumlarina gore, ailenin fiziksel aktivi-
teye katilimi destekleme durumlarina gore, spor yapma durumlarina gére, dijital oyun oynama siiresine
ve dijital oyunu oynadig1 yere gore saldirganlik 6lceginde ve dijital oyun bagimlihg 6lgeinde istatis-
tiksel olarak anlamli farkliliklar goriilmiistiir (p<0.05). Korelasyon analizinde ise, saldirganlik ile dijital
oyun bagimhilig1 6lcedi arasinda pozitif yonde anlaml diizeyde yiiksek iliski bulunmaktadir. Sonug ola-
rak, cocuklarinin dijital oyun oynama siiresine sinir koymayan ebeveynlerin cocuklarimn, fiziksel akti-
viteye katilmayan cocuklarin, diizenli spor yapmayan ve dijital oyun oynama siiresi yiiksek olan ¢ocuk-
larin dijital oyun bagimlihigt ile saldirganlk diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna varilmgstir.

Anahtar Kelimeler: Saldirganlik, Dijital oyun, Og“renci, Bagimhilik
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Digital Game Addiction and Aggression in Secondary
School Students

Abstract

The aim of our study is to investigate digital game addiction and aggression levels of secondary school
students according to some independent variables. The study group of the research includes total 279
secondary school students, 143 female 136 male with 13.89+.497 age average, studying at a public school
in Esenyurt, Istanbul. The scale of aggression developed by Gultekin (2008) and the scale of digital game
addiction in children developed by Hazar and Hazar (2017) were used as data collection tools in the
study. When the findings of the research are examined, it can be stated that students are in a risky group
in digital game addiction and they tend to display aggressive behaviours. Statistically significant diffe-
rences in aggression scale and digital game addiction scale (p <0.05) were detected according to gender,
cases of family’s limiting the time of playing digital game, family’s supporting to participate physical
activity, doing sport, digital game playing time, and the place where digital game is played. In correla-
tion analysis, there is a significant positive high correlation between aggression and digital gaming
addiction scale. In conclusion, it has been concluded that digital game addiction and aggression levels
of the children of parents, who do not limit the duration of their children’s playing digital game, children
not participating physical activity, not doing sport regularly, and playing digital game for a long time
were found to be high.

Keywords:  Aggression, Digital play, Student, Addiction
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Ortaokul 6grencilerinde Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Saldirganlik

Giris

Saldirganlik, kimi zaman bireyi koruyucu bir kalkan gibi islev goriirken
kimi zaman da hem birey hem de karsisindaki kisi ya da nesneler igin
olumsuz sonuglar dogurabilmektedir. Ozellikle birbirleriyle etkili bir ile-
tisim kuramayan, birbirini anlayamayan bireylerin isteklerini yaptirabil-
mek ya da engellenme ile bas edebilmek igin 6fkelendigi ya da saldirgan
davramslara yoneldigi goriilmektedir (Giiltekin, 2008). Ofke, diismanlik,
rekabet, engellenme, korku gibi durumlardan kaynaklanan ve karsisinda-
kine zarar vermeyi, onu durdurmay1, ona engel olmay1 ya da kendini ko-
rumay1 hedefleyen fiziksel, sozel veya sembolik her tiirlii davranistir sal-
dirganlik olarak ifade edilmektedir (Budak 2000).

Ergenlik, cocukluk ve erigkinlik arasinda gesitli fizyolojik, psikolojik ve
sosyal degisikliklerin yasandig: bir gecis donemi olmasi nedeniyle erge-
nin diistincelerinde, duygularinda ve davrarnislarinda dengesizliklere yol
acan, firtinali ve stresli bir donemdir. Donemin zorluklarindan biri de er-
genlerin 6fke denetimi, catisma ¢6zme, problem ¢6zme ve iletisim gibi ya-
sam becerilerindeki yetersizliklerdir. Bu donemde gesitli sorunlarla karsi-
lasan ergen, gelisimsel zorluklar ve yasam becerilerindeki yetersizlikler
nedeniyle saldirgan davraniglara bagvurabilir (Yavuzer, 2011). Ergenlik
donemi, karsilagilan problemler ve gelistirilmesi gereken ¢6ziim yollar1
bakimindan zorlu yasam dénemlerinden biridir (Kulaksizoglu, 2002). Or-
taokul 6grencileri de bulunduklar: yas aralig1 nedeniyle ergenlik donemi
icinde yer almaktadir (Toriiner ve Biiylikgoneng, 2012). Ergenlik done-
mini yasayan ortaokul 6grencileri bir taraftan kendini yetiskin sayarak tu-
tum ve davranisini ¢evresindeki biiyiiklere gore ayarlarken diger taraftan
¢ocukluklarin1 yasamaktadir (Oztiirk, 2007). Cocukluk ¢agmin vazgecil-
mez en onemli pargasi oyundur ve ¢ocuklarin oyun tercihleri ¢ocuklarin
gelisimleri tizerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Cocuklarin oyun ve
oyuncak tiirleri de degisen yasama paralel olarak bu degisimden etkilen-
mektedir (Toran vd. 2016). Ozellikle oyun oynama alani ve oyun aract ola-
rak ortam sunan dijital diinya giintimtizde ¢ocuklar igin oldukca popiiler
bir ortamdir (Bird ve Edwards, 2015). Ergenlerin oynadilari bilgisayar ve
video gibi oyunlar bagimlilik yapabilmektedir. Ergen dijital oyun dedigi-
miz bu oyunlar1 bir kez oynadiktan sonra stirekli oyun oynamak iste-
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mekte, kendisini uzak tutmak istese de bunu basaramamaktadir. Bu oyun-
larla ergen, gercek yasaminda yapamayacag seyleri basarmakta, basari
duygusunu yasadik¢ada daha ¢ok zevk almaktadir. Oyunlarda gosterilen
hirs gergek hayatta olmamaktadir. Bu durum zaman zaman hayal perest-
lige bile yol agmaktadir. Zihinsel gelisim tizerinde bazi oyunlar olumlu
etki yaparken, bilgisayar oyunlarina bagimlilik ¢ocuklar: ve ergenleri ger-
ceklikten ve gercek yasamdan uzaklastirmaktadir (Pepe, 2011). Ginii-
miizde bilisim teknolojilerinin gelismesi dijital oyunlarin 6nemini arttir-
mustir. Cocuklar bilgisayar basinda zamanlarimin ¢ogunu gecirmektedir.
Bilgi teknolojilerindeki pazarin gelismesi ve yayginlasmasi nedeniyle, tek-
nolojiyi her an ve her yerden yakalayabildiklerinden dijital diinyadaki
oyunlara rahatlikla ulasabilmektedirler. Cocuk diinyasin dijitallestirerek
yeniden inga eden ¢ok sayidaki oyunlar, bir bos zaman degerlendirme
araci olarak, yorgunluk ve stres atmak icin faydali islevleri yerine getirir-
ken ayni zamanda iceriginde siddet 6geleri de barindirarak, siddeti nor-
mal bir davranis haline getirebilmektedir. Cocuklar oynadiklar1 oyun-
larda yer alan karakterlerle 6zdeglesebilmekte ve mesajin igerigindeki sid-
det 6gelerinden etkilendiginin oyun i¢inde farkinda degillerdir. Cocukla-
rin kisa ve uzun donem bu oyunlarin tiiketicisi olmalari, giindelik yasam-
larinda siddet ve siddet olmayanin sinirlar1 bulaniklasabilmekte, gerekti-
ginde siddeti bir sorun giderme bigimi olarak basvurulabilecek dogal bir
eylem gibi algilayabilmektedirler (Karaaslan, 2015). Dijital oyunlarin ve
kullanicilarin sayisinda goriilen artis dikkatleri oyunlarin etkileri tizerine
cekmistir. Dijital oyunlarin etkileri ile ilgili incelenen arastirmalar egitici,
ogretici ve gelistirici bilgisayar oyunlarinin uygun zaman olgtileri i¢cinde
ve kontrollii oynanmasinin ¢ocuk ve gencin gelisimine katki sagladigim
gostermistir. Ancak dijital oyunlarin sahip oldugu bazi 6zellikler ve ya-
sattig1 duygular oyuncuda bagimlilik gelisimini destekleyen unsurlar ola-
rak ele alinmaktadir. Bu 6zellikler ve duygular oyuncularin dijital oyun-
lara uzun zaman harcamasina ve baglanmasina yol agmaktadir (Irmak ve
Erdogan, 2015). Kars (2010) yaptig1 ¢calismasinda bilgisayar oyunu oy-
nama siiresi arttik¢a anti-sosyal saldirganligin da arttig1 sonucuna ulas-
mustir. Kogak ve Kose (2014) calismalarin da bilgisayar oyunlarinin, ergen-
lerin aile, okul ve arkadaslik iligkilerini, dolayisiyla da ergenin sosyal-
lesme siirecini olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Torun ve ark. (2015)
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na gore, oynanan oyunlarin tiirleri veya ¢ocugun oyunlara kars1 bagimli-
lik diizeyleri, gocugun kendine ve gevresine karsi olumsuz tavirlar sergi-
lemesine neden olabilir (Torun, Akcay ve Coklar, 2015). Saldirgan davra-
nislarin gelismesinde bireysel, ailesel ve gevresel faktorlerin etkili oldugu
bilinmektedir (Kaplan ve Aksel, 2013). Cocuklarda goriilen saldirganliga
siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin rekabet veya engellenme duygular1
neden olabilir. 6zellikle kazanma/kaybetmeye dayali siddet igerikli oyun-
larda ¢ocuk ¢cogu zaman yenilir, yenildik¢ede daha fazla hirs yapar ve bu
durum daha fazla 6fkeye ve saldirganca davranisin goriilmesine yol aca-
bilir (Burak ve Ahmetoglu, 2015).

Dijital ortamlarda kontrol edilemeyen ¢ocuklarin izledikleri ya da oy-
nadiklar1 oyunlarin cogunda giiniimiizde giderek de artmakta olan ve go-
cuklar etkisi altinda birakan gesitli unsurlar yer almaktadir. Ozelliklede
silahla yaralama, oldiirme oyunlari, doviis oyunlar1 gibi sonunda ka-
zanma kaybetmenin ve ddiillerin oldugu dijital oyunlar cocugu gercek ha-
yatta da saldirganliga itmektedir. Toksoz'e (1999) gore; siddet igerikli bil-
gisayar oyunu kahramanin diger karakterlerle siirekli kavga etmesini ge-
rektirmektedir. Bu kavga oyundaki her hangi bir karakterin digerini mag-
lup etmesi veya Oldiirmesi ile sonlanmaktadir. Ger¢ek yasamda oyun bu
kasitla oynanmasa bile, yasanan bu stirekli ¢atisma hali, oynayan kisinin
saldirganlik diizeyinde artisa neden olabilecegi diisiiniilmiistiir (Toksoz,
1999). Bu bakimdan gelecek icin saghkli bireyler yetistirmenin, sokakta
oyun oynayamayan ya da oynatilmayan, spor yapmayan ya da spora tes-
vik edilmeyen ve okul dis1 bos vakitlerinde dijital oyun oynamak igin sa-
birsizlikla bekleyen ¢ocuklarin ¢agi olan giintimiiz sartlarinda oldukca zor
oldugunu soyleyebiliriz.

Bu ¢alisma kiiltiir farkliliklarinin yogun olarak gozlendigi, aile ici nii-
fusun fazla oldugu, aile egitim seviyesi ve gelir durumu diisiik olan, sal-
dirganlik davranislar: gosterme potansiyeli yliksek olarak kabul goren ve
bu ytizden riskli bolge okulu ad1 altinda gegen devlet okulunda gergekles-
mistir. Bu bolgede yer alan okullarda dijital oyunun saldirganlik davra-
nuslari ile iligkisinin arastirilmasimin ve sonucunun ortaya konulmasinin
hem okul yonetimlerine hem milli egitime hem de literatiire katk: sagla-
yacag1 diistintilmektedir. Bu baglamda ¢alismamizin amaci ortaokul 6g-
rencilerinin dijital oyun bagimhiliginin ve saldirganlik diizeylerinin belir-
lenerek aralarindaki iliskinin incelenmesidir.
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Yoéntem
Arastirma grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Istanbul ilinin Esenyurt ilgesine ait devlet
okulunda okuyan yas ort. 13.89+.497 olan, 143 kiz 136 erkek toplam 279
ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Bu 6grencilerin ort. 144.40+117.27 da-
kika dijital oyun oynama siiresi iginde yer aldiklar1 goriilmiistiir. Ayrica
cogunlugunun annesi ¢alismiyor ve interneti genellikle ya kendi telefon-
larindan ya da annelerinin telefonundan kullandiklar: belirlenmistir.

Veri toplama araglar

Aragtirmada veri toplama araci olarak saldirganlik 6lgegi ve cocuklarda
dijital oyun bagimlilig: 6lgegi kullanilmustir.

Saldirganlik élgegi: Olgek, Giiltekin (2008) tarafindan gelistirilmistir.
Saldirganlik Olgegi, ilkogretim ikinci kademe 6grencilerinin saldirganlik
diizeylerini belirlemek amaciyla hazirlanmis 15 maddelik bir 6lgektir. Lik-
ert tipi liclii derecelendirmeyi igeren olgekte 6grenciler her bir maddeyi
“her zaman”, “bazen”, “hicbir zaman” segeneklerinden birini isaret-
leyerek cevaplandirmaktadirlar. Olgek toplam puan veren bir Slgektir.
Olgekte “her zaman” segenegine 3, “bazen” secenegine 2, “hicbir zaman”
secenegine ise 1 puan verilmektedir. 15-45 arasinda puan veren olgekten
alman yiiksek puan, saldirganlik diizeyinin yiiksek oldugunu
gostermektedir (Giiltekin, 2008).

Cocuklarda Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi: Olcek, Hazar ve Hazar
(2017) tarafindan gelistirilmistir. 24 madde ve 4 alt boyuttan olugsmak-
tadir. Bu alt faktorler; “dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catisma”, “oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger”,
“bireysel ve sosyal gorevlerin/0devlerin ertelenmesi”, “yoksunlugun
psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma” olarak adlandirilmistir.
Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanh Likert tipi dlgekten

yararlanilmistir ~ (1=Kesinlikle = Katilmiyorum,  2=Katilmiyorum,
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3=Kararsizim, 4=Katiliyorum, 5=Tamamen Katiliyorum). Olgekten alina-
bilecek en diisiik puan “24” en yiiksek puan “120” dir. Olgek puanla-
masinin derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli
grup, 49-72 Riskli grup, 73-96 Bagimh grup, 97-120 Yiiksek diizeyde
bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir (Hazar ve Hazar, 2017).

Verilerin Analizi

Aragtirmadan elde edilen verilerin analizinde SPSS 20 paket programi
kullanilmistir. Oncelikle verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini
belirlemek icin Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmis ve Kolmogorov-
Smirnov testinden elde edilen p degerleri incelendiginde elde edilen pu-
anlarin dagiliminin normal dagilima uygun oldugu goriilmiistiir (p>0,05).
Verilerin degerlendirilmesinde istatistiki yontem olarak; betimsel istatis-
tikler (frekans, aritmetik ortalama, standart sapma); t testi, tek yonlii var-
yans analizi (ANOVA), Tukey coklu karsilastirma, Pearson korelasyon
testleri kullanilmstir.

Bulgular
Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliginin ve saldirganlik diizey-
lerinin belirlenerek aralarindaki iliskinin incelenmesi amaciyla yapilan ¢a-

lismanin bulgular1 asagidaki gibidir;

Tablo 1. Olgeklere Ait Ortalama Degerler

Olcekler n Min. Max. Ort.+Std. Sp.
Saldirganlik 279 15,00 41,00 20,61+5,62
Dijital Oyun 279 24,00 113,00  52,1321,07
Bagimlilig1

Tablo 1’de saldirganlik Olgegi ile ¢ocuklar icin dijital oyun bagimhilik
Olgegine ait ortalama degerler yer almaktadir. Buna gore 6grencilerin di-
jital oyun bagimliliginda riskli grupta yer aldiklar ve saldirgan dav-
raniglar sergilemeye meyilli olduklar1 sdylenebilir.
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Tablo 2. Olgeklere Ait Korelasyon Analizi

Olgekler Dijital Oyun Bagimlilig:
r ,485™

Saldirganlik P ,000
n 279

Tablo 2’de saldirganlik toplam puani ile dijital oyun toplam puan iligskinin
tespit edilmesi icin yapilan korelasyon testi yer almaktadir. Buna gore sal-
dirganlik toplam boyutu ile dijital oyun bagimlilig1 dlgegi toplam puani
arasinda pozitif yonde anlamh diizeyde yiiksek iliski bulunmaktadir
(r=0,485, p<0.05).

Tablo 3. Cinsiyete Gore Saldirganlik ve Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi t Testi
Sonuglar

Olgekler Cinsiyet n  Ort.sStd. Sp. t p
Sald Ik Kiz 143 19,53+5,09 330
At Erkek 136 21,75+5,94 ~ ,001
Kiz 143 44,71+18,48
D...t 1 B v 1 1 - 7 7 _ ,43
jjital Oyun Bagimlilig1 Erkek 136 59,93:20.87 6.436 000

Tablo 3’ de cinsiyete gore Saldirganlik toplam puanu (t(277)=-3,342, p<0.05)
ve dijital oyun bagimlhilig1 toplam puaninda (t(277)=-6,436, p<0.05) anlamh
farklilik tespit edilmistir. Buna gore erkek (ort.=21,75+5,94) 6grencilerin
kiz (ort.=19,53+5,09) ogrencilere gore saldirganlik puanlarmin yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte erkek (ort.=59,93+20,87) 6grencil-
erin kiz (ort.=44,71+18,48) 6grencilere gore dijital oyun bagimliliklar1 daha
yliksektir.

Tablo 4. Ailenin Dijital Oyun Oynamaya Sinir Koyma Durumuna Gore Saldirganlik
ve Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi t Testi Sonuclar:

Sinir

Olgekler koyma n Ort.+Std. Sp. t P
Evet 192 20,05+5,27
Saldirganlik -2,370 ,019
Hayir 87 21,86+6,17
N y Evet 192 50,29+20,68
Dijital Oyun Bagimlilig1 Hayir a7 56,19221 48 -2,151 ,033
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Tablo 4’ de ailenin dijital oyun oynamaya smir koyma durumuna gore
Saldirganlik toplam puani (t(277)=-2,370, p<0.05) ve dijital oyun
bagimlilig1 toplam puaninda (t(277)=-2,151, p<0.05) anlaml farklilik tespit
edilmistir. Buna gore dijital oyun oynama siiresine smir koymayan
ailelerin ¢ocuklarmin (ort.=21,86+6,17) saldirganlik puanlarinindijital
oyun oynama siiresine siir koyan ailelerin ¢ocuklarinin (ort.=20,05+5,27)
puanlarindan anlaml diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica dijital
oyun oynama siiresine simr koymayan ailelerin ¢ocuklarinin
(ort.=56,19+21,48) dijital oyun bagmmliligi puanlarmin, dijital oyun
oynama siiresine sinur koyan ailelerin ¢ocuklarinin(ort.=50,29+20,68) pu-
anlarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5. Ailenin Fiziksel Aktiviteye Katilimi Destekleme Durumuna Gore Saldir-
ganlik ve Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi t Testi Sonuclart

Fiziksel
Olcekler aktiviteyi — n Ort.+Std. Sp. t p
destekleme
Evet 233 20,0145,10
Saldirganlik -4,151
Hayir 46 23,67+7,05 ,000
Difital Ovun Bagumliisa Evet 233 50,09+20,23 3462
1]1ta. un bagimiill -0,
Jral yun BAgmEt  Hayar 46 62,43:22,43 001

Tablo 4’ de ailenin fiziksel aktiviteye katilimi1 destekleme durumlarina
gore Saldirganlik toplam puani (t(277)=-4,151, p<0.05) ve dijital oyun
bagimlilig1 toplam puaninda (t(277)=-3,462, p<0.05) anlaml farklilik tespit
edilmistir (p<0.05). Buna gore fiziksel aktiviteye katilim1 desteklemeyen
ailelerin ¢ocuklarmin (ort.=23,67+7,05) saldirganlik puanlarinin fiziksel
aktiviteye katilimi destekleyen ailelerin ¢ocuklarmin (ort.=20,01+5,10) pu-
anlarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica fiziksel
aktiviteye katilim1 desteklemeyen ailelerin ¢ocuklarmin (ort.=62,43+22,43)
dijital oyun bagimhilig1 puanlarinin fiziksel aktiviteye katilim1 destekleyen
ailelerin ¢ocuklarmin (ort.=50,09+20,23) puanlarindan anlamli diizeyde
yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 6. Dijital Oyun Oynama Siiresi Gore Saldirganlik ve Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi Anavo Analiz Sonuglan

Olgekler Oyun Siiresi n Ort.+Std. Sp. F p  Tukey
Suldiraanik 0-60dk 103 19,26+4,80
aldirgant 61-120dk 77 20,41+5,81 7175 001 1-3
121ve iizeri 99 22,18+5,92
0-60 103 44,91+18,39
Dijital Oyun 61-120 77 5341=1,61 11,759 000 12
Bagimlilig1 — 1-3
121ve tlizeri 99 58,64+21,13

Tablo 6" da dijital oyun oynama siiresine gore saldirganlik toplam puani
(F(2,276)= 7,175, p<0.05) ve dijital oyun bagimliligi toplam puaninda
(F(2,276)= 11,759, p<0.05) anlaml farklilik tespit edilmistir. Buna gore di-
jital oyunu 121 dk ve iizerinde oynayan Ogrencilerin (ort.=22,18+5,92)
saldirganlik puanlarimin  0-60dk arasinda oynayan Ogrencilerin
(ort.=19,26+4,80) puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu goriil-
miistiir. Ayrica dijital oyunu 0-60dk arasinda oynayan 6grencilerin puan
ortalamalarinin ~ (ort.=44,91+18,39)  61-120 dk  oynayanlardan
(ort.=53,41+21,61) ve 121 ve lizeri dk arasinda oynayan Ogrencilerin pu-
anlarindan (ort.=58,64+21,13) anlamli diizeyde diisiik oldugu goriil-
mustir.

Tablo 7. Dijital Oyunu Nerede Oynadigina Gére Saldirganlik ve Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi Anavo Analiz Sonuglart

élgekler Nerede
oynuyorsun? n Ort.£Std. Sp. F P Tukey
Anne Telefon 84 20,26+5,12 3-1

Saldirganlik ]?aba Telefon 51 18,41+4,38 6,801 000 3-2
Internet kafe 20 24,607,36 3-4
KendisineAit 124 21,1245,71 4-2
Anne Telefon 84 49,22+19,23

Dijital Baba Telefon 51 46,31+20,15 >

Oyun Bagimliligi  Internet kafe 20 67,55+20,13 6,034 001 2-421
KendisineAit 124  54,00+£21,55 )

Tablo 7’ de dijital oyunu oynama yerinegore yapilant testi analiz sonuglar:
yer almaktadir. Saldirganlik toplam puani (F(3,275)= 6,801, p<0.05) ve di-
jital oyun bagimliligr toplam puaninda (F(3,275)= 6,034, p<0.05) anlaml
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farklilik tespit edilmistir. Buna gore dijital oyun oynamak icin internet
kafeye giden Ogrencilerin(ort.=24,60+7,36) saldirganlik puanlarmin an-
nesinin telefonunu kullanan  (ort.=20,26+5,12), babasimnin telefonu
kullanan (ort.=18,41+4,38) ve kendisine ait telefonu kullanan
(ort.=21,1245,71) Ogrencilerin puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek
oldugu gortilmiistiir. Ayrica dijital oyun oynamak icin internet kafeye
giden 6grencilerin(ort.=67,55+20,13) dijital oyun bagimhlig1 puanlarmin
annesinin telefonunu kullanan (ort.=49,22+19,23), babasinin telefonu
kullanan (ort.=46,31+20,15) ve kendisine ait telefonu kullanan
(ort.=54,00+21,55) ogrencilerin puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek
oldugu goriilmiistiir.

Tartigsma ve sonug

Ortaokul 6grencilerinin saldirganlik ve dijital oyun bagimhilig: diizeyi
arasindaki iliskinin gesitli demografik bilgiler acisindan incelenmesinin
amaglandig1 bu aragtirmaya 143 kiz 136 erkek toplam 279 ortaokul 6gren-
cisi katilmistir.

Arastirmanin ilk bulgusunda yer alan ¢ocuklar igin dijital oyun bagim-
lilik 6lcegine ait ortalama degerlerine gore katilimalarin riskli grupta yer
aldiklar tespit edilmistir. Bu baglamda riskli grupta yer alan katilimcila-
rin ortalama puanlara bakildiginda saldirgan davranislar sergilemeye me-
yilli olduklar1 s6ylenebilir.

Arastirmanin diger bulgusunda katihmcilarin cinsiyetlerine gore ba-
kildiginda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore saldirganlik ve dijital
oyun bagimlilig1 toplam puaninda anlamli farklilik tespit edilmistir. Buna
gore erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore saldirganlik ve dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu saptanmistir. Bu baglamda
erkek katilimalarin kadinlara gore dijital oyunlara daha diigkiin oldugu,
bu oyunlara daha fazla zaman ayirdigr bu durumun da sosyallesme ve
empati duygusundan uzaklagtirarak saldirganlik duygusunu yiikselttigi
sOylenebilir. Bunun nedeni olarak Tiirk kiiltiir yapisinda kiz gocuklarinin
daha fazla ev ortaminda sorumluluklarinin olmasindan dolay1 dijital
oyuna zaman aylramamasl ve internet kafeye daha ¢ok erkeklerin gitme-
sinden kaynaklandig1 diistintilebilir. Hazar vd. (2017)'nin arastirmasinda
da arastirma sonucuna paralel olarak erkeklerin dijital oyun bagimhilig:
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diizeyleri kadinlara kiyasla anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur. Hor-
zum (2011) da ilkogretime devam eden erkek Ogrencilerinin bagimlilik
diizeylerinin kiz 6grencilere gore anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonu-
cuna ulagmustir. Benzer sekilde Gokgearslan ve Seferoglu (2016) erkeklerin
riskli Internet davrams diizeylerinin kizlarinkinden daha yiiksek oldu-
gunu belirtmistir. Kars (2010) calismasinda erkeklerin kizlardan daha
fazla bilgisayar oyunu oynadiklar1 ve erkeklerin kizlardan daha fazla sid-
det igerikli bilgisayar oyunu oynadiklar1 belirtmistir. Goniiltas ve Atici
(2014)'nin calismasinda erkek ogrencilerin 6fke ve saldirganlik puanlar
kiz 6grencilerin 6fke ve saldirganlik puanlarina gore yiiksek cikmustir.
Kaplan ve Aksel (2013) tarafindan ergenler {izerinde yapilan ¢alismada
erkeklerin kizlara gore daha ytiksek saldirganlik puanina sahip olduklar:
sonucuna ulasmiglardir. Yilmaz (2013)'1n ¢alismasinda kiz 6grencilerin er-
kek 6grencilere gore saldirganlik diizeylerinin daha diisiik oldugu bulun-
mustur. Karaaslan (2015)" da arastirmasinda erkeklerin daha fazla tekno-
lojiye yakin oldugundan dijital oyunlara egilimlerinin kizlara gore daha
yliksek oldugunu belirtmistir. Ayrica Karaaslan (2015)'nin ¢alismasinda,
siddet oyunlarini erkeklerin kizlara gore daha fazla oynadigi, cinsiyete
gore ¢ocuklarin siddet igeren oyunlardan etkilenmeleri arasinda da %5 an-
lamlilik diizeyinde bir iligkinin oldugunu ve erkeklerin oyunlardaki sid-
deti kizlara gore daha cok taklit ettikleri ve cinsiyete gore ¢ocuklarin dijital
oyunlardaki siddeti taklit etmeleri arasinda anlaml bir iligki oldugu so-
nucuna ulasmis ve buna bagli olarak erkeklerin siddeti taklit ettiklerinden
saldirganlik davranislarinin da paralel olarak kizlara gore daha fazla ol-
dugunu belirtmistir. Benzer arastirma sonuglarinin alan yazinda oldukga
sik yer aldig1 goriilmektedir ve bu farkin temel nedeni olarak da benzer
ifadeler kullanilmaktadir (Erboy, 2010; Akgay ve Ozcebe, 2012; Keneer
vd., 2014; Irles ve Gornis, 2015).Demir ve Cicioglu (2019)'nun arastirma-
sinda arastirma bulgularindan farkl olarak dijital oyun oynama motivas-
yonu ile fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun cinsiyete gore farkli-
lik gostermedigi saptanmuistir.

Arastirmada katilimcilarin saldirganlik ve ¢ocuklar igin dijital oyun ba-
gimlilig1 6lgeginden aldiklar1 puanlarin ailenin dijital oyun oynamaya si-
nir koyma durumlarma gore farklhilastigl saptanmistir. Buna gore dijital
oyun oynama siiresine smir koymayan ailelerin ¢ocuklarmin saldirganlik
ve dijital oyun bagimlili1 diizeylerinin, dijital oyun oynama siiresine simir
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koyan ailelerin ¢ocuklarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edil-
mistir. Buna neden olarak ¢ocuklarinin dijital oyun oynama stiresine sinir
koymayan ebeveynlerin ¢ocuklariin iletisim bozuklugu ve gercek ya-
sama ayak uyduramama gibi sorunlar yasayarak saldirganlik duygulari-
nin dijital oyun oynama siiresine simir koyan ebeveynlerin ¢ocuklarindan
yliksek olmasma zemin hazirladig1 soylenebilir. Nitekim Kaya'ya gore
(2013) yasamin pek ¢ok alan1 gercek yasamdan farkli olarak sanallagmistir
ve bu sanalliklardan birisi de dijital oyunlardir. Ayrica dijital oyun oy-
nama siiresi kisitlanmadiginda Demir ve Hazar (2018)’a gore geclerin fi-
ziksel aktiviteye katilim, hareket etmekten uzaklasma, gorev ve ihtiyacla-
rin1 aksatma gibi pek ¢ok hayati 6neme sahip olan durumlar1 goz ardz et-
melerine neden olmaktadir. Buna ek olarak Cakir (2013) arastirmasinda
dijital oyunlara ayrilan zamandan dolay: bireylerin diger aktivitelerden
yoksun kaldigini belirtmistir. Pepe (2011) ise ailelerin bilgisayar oyunla-
rina yonelik tutumlary; %52.8'1 ilgisiz, %36.1'i kars1 ve %11,12"inin de bil-
gisayar oyunu oynamalarmi destekledigi saptamistir. Kocak ve Kose
(2014) tarafindan ergenlerin bilgisayar kullanimlari ile ilgili yapilan calis-
mada katilimcilarin neredeyse yarsisinin bilgisayarda oyun oynama stire-
lerini kendilerinin belirlediklerin, diger yarisinin da (yaklasik olarak) bil-
gisayarda oyun oynama siirelerini anne babalarinin belirlediklerini ifade
etmislerdir. Bu durum iki agidan degerlendirilmelidir. Kogak ve Kose
(2014)" e gore ergenin oyun siiresini kendisinin belirlemesi bir yontiyle go-
rev ve sorumluluk gelisimi agisindan olumlu bir kazanim gibi gortilebile-
cegi gibi, ergenin bilgisayarda oyun oynama siiresine kimsenin karisma-
mast agisindan degerlendirildiginde ise ailede 6nemli bir sorun olarak go-
riilebilir.

Arastirmada katilimcilarin saldirganlik ve ¢ocuklar igin dijital oyun ba-
gimlilig1 6lgeginden aldiklar: puanlarin ailenin fiziksel aktiviteye katilimi
destekleme durumlarina gore farklilasti$1 saptanmistir. Buna gore fiziksel
aktiviteye katilimi1 desteklemeyen ailelerin ¢ocuklarinin saldirganhik ve
dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin fiziksel aktiviteye katilim1 destekleyen
ailelerin ¢ocuklarininkinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edil-
mistir. Buna neden olarak fiziksel aktiviteye katilan ¢ocuklarin giinliik
stres, kayg1 ve problemlerini fiziksel aktiviteye katilarak unutmalarindan,
desarj olmalarindan dolay: saldirganlik diizeylerinin diistiigli sdylenebi-
lir. Ayrica fiziksel aktiviteye katilan ¢ocuklarin dijital oyunlara daha az
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zaman ay1irmaslt beklenecegi icin dijital oyun bagimlis1 olmamasi beklenir.
Hazar vd. (2017)'nin arastirmasinda arastirma sonucuna paralel olarak fi-
ziksel aktiviteye katilim arttikca bagimliligin diistiigti saptanmustir. De-
mir ve Cicioglu (2019)'nun arastirmasinda da dijital oyun oynama moti-
vasyonu arttikca fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun azaldig1 sap-
tamustir. Buna gore spor yapan ¢ocuklarin saldirganlik ve dijital oyun ba-
gimlilig1 puanlarinin spor yapmayan ¢ocuklarin puanlarindan anlaml
diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir. Buna neden olarak diizenli spor
yapmanin bireyleri daha aktif ve hareketli yasama alistirmasindan dolay:
genellikle yerinde hareketsiz oynanan dijital oyunlardan uzaklastirdig:
distintilebilir. Spor yapan katilimcilarin bilissel, sosyal, duyussal ve fizik-
sel agidan iyi olus diizeyine ulastiklar: icin saldirganhik diizeyinin diis-
tigi disiiniilebilir. Calismamizdan farkli olarak, Hazar vd. (2017)'nin
aragtirmasinda arastirma sonucuna paralel olarak diizenli spor yapan ka-
tilimalarin dijital oyun bagimliliklarinin diizenli spor yapmayanlara gore
anlaml diizeyde diisiik oldugunu tespit etmistir. Yilmaz (2013) spor ya-
pan ogrencilerin saldirgan davraniglarinin spor yapmayanlara gore daha
diisiik seviyede oldugu sonucuna ulagmistir. Alp, Eraslan, Atay ve Oz-
mutlu (2014) tarafindan yapilan ¢alismada cinsiyete gore saldirganlik dii-
zeyinde spor yapan ve yapmayan 0grenciler arasinda anlamli farklilik ol-
madigini saptamistir. Bagka bir ifade ile diizenli spor aktivitelerine katili-
min saldirganlik diizeyi lizerine etkisinin olmadig bulunmustur. Cebi,
Yamak ve Oztiirk (2016) ise diizenli olarak spor yapan ve yapmayan 11-
14 yas aras1 ortaokul 6grencilerinin duygu kontrol diizeyleri spor yapan-
lar lehine anlaml1 bir farklilik gosterdigini belirtmistir.

Arastirmada katilimcilarin saldirganlik ve ¢ocuklar igin dijital oyun ba-
gimlilig1 6lgeginden aldiklar1 puanlarin dijital oyun oynama siiresine gore
farklilik gosterdigi saptanmistir. Buna gore dijital oyunu 121 dk ve tize-
rinde oynayan ogrencilerin saldirganlik puanlarmm0-60dk arasinda oy-
nayan Ogrencilerin puanlarindan anlamh diizeyde yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Buna neden olarak uzun stire dijital oyun oynayan ¢ocuklarin
cevre ile iletisimin azalmasina ve kargisindakinin yerine kendini koyma
becerisinin azalmasina neden olarak saldirgan, sabirsiz davraniglar sergi-
lemesine sebep olabilir. Ayrica dijital oyunu 0-60dk arasinda oynayan 6g-
rencilerin puan ortalamalarinin61-120 dk oynayanlardan ve 121 ve iizeri
dk arasinda oynayan 6grencilerin puanlarindan anlamli diizeyde diisiik
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oldugu gortilmiistiir. Buna neden olarak dijital oyun stiresi arttik¢a kisi-
nin bu oyunlara olan ilgi ve alakasinin artmasi ile dijital oyuna ayrilan
zaman giin gegtikge artabilir bu da bagimlilik olgusunu yaninda getirebi-
lir. Hazar vd. (2017)'nin arastirmasinda da arastirma bulgularina paralel
olarak dijital oyun oynama siiresi arttik¢a dijital oyun bagimliliginin art-
t1g1 saptanmistir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014), ile Festl, Scharkow ve
Quandt (2016) un ergenlerle yaptig1 arastirmasinda dijital bagimhiligin oy-
nama stiresi ile pozitif yonde iligkili oldugu saptanmistir. Demir ve Cici-
oglu (2019)'un arastirmasinda arastirma bulgularindan farkl olarak, diji-
tal oyun oynama siiresine gore dijital oyun oynama motivasyonun, giin-
litkk 0-60 dakika dijital oyun oynayan 6grencilerin puan ortalamalarinin,
61-120 dakika, 121 ve iistiinde dijital oyun oynayanlarin puan ortalama-
sindan anlaml diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir. Kocak ve Kose
(2014) tarafindan yapilan calismada katilimcilardan her giin bilgisayar
oyunu oynayanlarin ve haftada 3-4 giin oynadigini belirtenlerin, bilgisa-
yar oyunu bagimlisi ya da bagimlilik yolunda olduklarini belirlenmistir.
Karaaslan (2015) gore, ortadgretimdeki ¢ocuklar yaslar1 geregi aile kont-
roliinii kabul etmemekte, kendi 6z benlik bilingleri yoluyla sorunun ¢ozii-
miiniin daha uygun olacagini varsaymaktadirlar . Ebeveynler distan ge-
len kontrol etkisinin bu soruna ¢6ziim olamayacagini diisiinmektedirler.
Bu yontiiyle yapilan ¢alisma, okul ve aile tarafindan, siddet igerikli oyun-
lar1 gocuklarin oynamamasi, onlarin bilinglendirilmesi yoniinde yapilacak
seminer ve konferanslarin alana 6nemli katkilar saglayacagini gostermek-
tedir. Aileler bilisim ¢aginin gerekleri i¢cinde dijital oyunlarin ortaya ¢ikar-
dig1 bagimliliklarin farkindadirlar. Genel olarak, farkindaliklarinin gerek-
tirdigi miidahaleleri aileler yerine getiremedigi bu nedenlede ailelerin,
toplumda sosyal projeler aracilig ile bilinglendirilmeleri gerektigi soyle-
nebilir.

Arastirmada katilimalarin dijital oyunu oynadiklar: yere gore saldir-
ganlik ve ¢ocuklar i¢in dijital oyun bagimhili1 6lgeginden aldiklar1 puan-
larinda farklilagma tespit edilmistir. Buna gore dijital oyun oynamak igin
internet kafeye giden 6grencilerin saldirganlik puanlarinin annesinin, ba-
basinin ve kendi telefonunu kullanan 6grencilerin puanlarindan anlamh
diizeyde ytiksek oldugu gortilmiistiir. Ayrica dijital oyun oynamak icin
internet kafeye giden 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin an-
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nesinin, babasinin ve kendi telefonunu telefonu kullanan 6grencilerin pu-
anlarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Buna neden
olarak dijital oyunlar1 ebeveyn telefonundan ya da kendi telefonundan
oynayan ¢ocuklarin genellikle ebeveyn gozetiminde, ev ortaminda olma-
larindan dolay1 az da olsa aile i¢inde iletisimde olmalarin1 dogurabilir. Fa-
kat internet kafede dijital oyun oynayan ¢ocuklarin farkinda olmadan
uzun siire harcamalarina, ayrica daha ¢ok kendi i¢ine kapanarak, sosyal-
lesmek ve empati duygularindan uzaklasmalar1 s6z konusu olabilir. Bu
durum da dijital bagimliliginin ortaya ¢ikmasmin yani sira saldirganlik
duygusunun da artmasiru tetikleyebilir. Glintimiiz genglerinin teknoloji
ile i¢ ige olmasi, teknolojiyi kullanarak biiyiimesi, onlarin geleneksel oyun
yerine teknolojik aletler ile ilgilenmelerine neden olmaktadir (Demir ve
Bozkurt, 2019). Bu durum dijital bagimliligina neden olmaktadir. Dijital
oyuna bireyleri iten nedenlerden biri de Kaya (2013) ile Horzum, Ayas ve
Cakir-Balta (2008)'ya gore oyun parklarinin kullaniminin azalmasi, bu ne-
denle de ¢ocuklarin sanal ortamlara yonelmesidir. 9-16 yas grubunda yer
alan 25 bin 6grenciye ulasilan Avrupa Cevrimigi Cocuklar (EU Kids On-
line) projesinin raporuna gore; Tiirkiye ”diisiik diizey Internet kullanim1”
ve “biraz riskli” grupta yer almaktadir. Tiirkiye’de ¢ocuklarin % 36’s1
giinde 1 saatten fazla Internet kullanmakta, % 52’si Internet’e evden bag-
lanirken, buna yakin bir oranda kullanic1 da Internet kafelerden Internet’e
erisim saglamaktadir (Gokgearslan ve Seferoglu, 2016).

Arastirmanin son bulgusunda saldirganlik toplam boyutu ile dijital
oyun bagimlilig: 6lgegi toplam puamni arasinda pozitif yonde anlamh dii-
zeyde ytiksek iligki bulunmaktadir. Buna gore ortaokul 6grencilerinin di-
jital oyun bagimlilig: arttikga saldirganlik diizeylerinin artti$1 sdylenebi-
lir. Buna neden olarak dijital oyunlara bagiml olan bireylerin saldirgan-
lasma gibi istenmeyen olumsuz duygular gelistirmesine neden oldugu
sOylenebilir.

Sonug olarak ortaokul 6grencilerinin saldirganlik ve dijital oyun bagim-
lilik diizeyleri arasinda yiiksek diizeyde iligski saptanmistir. Buna gore di-
jital oyun bagimlilig: arttikca 6grencilerin saldirganlik davranislarimin da
arttig1 soylenebilir. Kogak ve Kose (2014) yaptiklar: calismada bilgisayar
oyunlarimin, ergenlerin aile, okul ve arkadaslik iliskilerini, dolayisiyla da
ergenin sosyallesme stirecini olumsuz etkiledigini ayrica bazi ergenlerin,
daha ¢ok yiiz ytize iletisimden uzaklastiklar1 ve bireysel bir yasamu tercih
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ettiklerini ve bilgisayarda savas oyunu oynayan ergenlerin siddete meyilli
olduklar1 sonuna ulagmistir. Katiimcilarin Hazar ve Hazar (2017)'1n be-
lirttigi dijital oyun bagimhili1 skalasinda riskli grupta yer aldigs, erkekle-
rin kadinlardan ytiiksek saldirganlik ve dijital oyun bagimlilig: diizeyine
sahip oldugu sonucuna varilmistir. Cocuklarinin dijital oyun oynama sii-
resine sinir koymayan ebeveynlerin ¢ocuklarinin, fiziksel aktiviteye katil-
mayan ¢ocuklarin, diizenli spor yapmayan ve dijital oyun oynama siiresi
yliksek olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig: ile saldirganlik diizeyleri-
nin yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Irmak ve Erdogan (2015)'in da
ifade ettigi {izere ergenler kendilerini zorlayan topluma ve ebeveynlerine
kars1 interneti ve dijital oyunlar1 isyan araci olarak da kullanabilmektedir.
Bu nedenle genclerde bilingli ve kontrollii internet ve dijital oyun kul-
lanma davramslarinin olusmasinda temel ilke ailede giiven, demokrasi,
destek, giiclii iletisim ve olumlu ebeveyn-cocuk iligkisinin gelistirilmesi-
dir (Irmak ve Erdogan, 2015). Tiim bunlar kapsaminda ¢agin vebasi olan
dijital oyun bagimliliginin engellenmesi igin ebeveynlerin ¢ocuklarimn di-
jital ortamlardan uzaklastirarak spor ve fiziksel aktiviteye yonlendirmesi
onerilmektedir. Aksi halde gelecegimizin temellerini olusturan ortaokul
ogrencilerinde saldirganlik gibi istenmeyen olumsuz duygu ve davranis-
lar1 tagimasi kaginilmazdir.
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Aggression, while sometimes acts as a shield that protects the individual,
sometimes it can also have negative consequences for both the individual
and the other person or objects. It is observed that particularly the indi-
viduals who cannot communicate with each other, unable to understand
each other get angry or resort to aggressive behavior in order to have their
way or to cope with frustration (Gtiltekin, 2008). Middle school students
experiencing their adolescent period, while counting themselves as adults
and adjust their attitudes and behaviors according to the adults around
them, they also live their childhood (Oztﬁrk, 2007). Game is the most im-
portant, indispensable part of the childhood and the game preferences of
children play an important role on their development. In parallel to the
changing life, the game and toy types of children are also affected by this
change (Toran et.al., 2016). Especially the digital world, providing a play-
ground and a tool to play, is highly popular media for the children today
(Bird and Edwards, 2015). Computer and video games under the title of
digital game can be addictive for the adolescents. Once the adolescents
starts playing, they continuously want to play the game and are unable to
keep away even though they want to. The person, through these games,
can do the things they can't do in real life and takes more pleasure as the
sense of achievement is experienced. However, this pleasure and sense of
achievement usually cannot be experienced in the events in real life. The
ambition displayed in the games are not available in real life. This can even
cause fancifulness sometimes. Some games can positively affect the men-
tal development while addiction to computer games can distance children
and adolescents from reality and real life (Pe-pe, 2011). This study was
carried out at the state school, which is considered to be a risky region
school with intense cultural differences, high in-family population, low
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family education level and income status, high potential of showing ag-
gressive behavior. Researching the relation of digital game with aggres-
sive behavior in the schools located in this region and revealing its result
are considered to contribute to school administration, national education
and literature. In this context, the purpose of our study is to examine by
determining the digital game addiction and aggression levels of middle
school students and their relationship.

The study group of the research consists of 279 middle school students,
143 female and 136 male, studying at a state school in the Esenyurt district
of Istanbul province, with age average of 13.89+.497. These students are
observed to spend an average of 144.40+117.27 minutes playing digital
games. Also, majority of them didn't have working mothers and usually
access internet through their own or their mother's telephones In the
study, aggression scale and digital game addiction in children scale were
used as data collection tool.

According to the average values of the digital game addiction scale for
the children in the first finding of the study, it was determined that they
were in the risky group. In this context, it can be said that the participants
in the risky group tend to exhibit aggressive behaviors more considering
the average scores. In the other findings of the study, when the partici-
pants are examined in terms of gender, a significant difference was found
in the aggression and digital game addiction total score of male students
compared to female students. Accordingly, it was determined that male
students had higher levels of aggression and digital game addiction than
female students. In this context, it can be said that male participants are
more fond of digital games than female participants, devote more time to
these games, and this in turn increases the feeling of aggression by moving
away from socialization and empathy. In the research, it was found that
the scores of the participants on the scale of aggression and digital game
addiction for children differed according to the family limiting digital
game playing. Accordingly, it was found that the levels of aggression and
digital game addiction of the children of the families which do not limit
the digital game playing were significantly higher than those of the fami-
lies which limited the duration of digital game playing. In the research, it
was found that the scores of the participants on the scale of aggression and
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digital game addiction for children differed according to the family sup-
porting participation to physical activity. Accordingly, it was found that
the level of aggression and digital game addiction of the children of the
families which do not support participation in physical activity is signifi-
cantly higher than that of the children of the families which support the
participation in physical activity. In the research, it was found that the
scores of the participants on the scale of aggression and digital game ad-
diction for children differed according to the status of digital game play-
ing. Accordingly, aggression scores of students who play digital games for
121 minutes and more are significantly higher than the students who play
between 0-60 minutes. In the final finding of the research, a significantly
high level relation in the positive direction is found between the aggres-
sion total dimension and digital game addiction scale total score. Conclu-
sion: It can be said that as the digital game addiction of middle school stu-
dents increases, the levels of aggression also increases. It was concluded
that the digital game addiction and aggression levels of the children of the
parents which do not limit the digital game playing, children which do
not participate in the physical activity, children which do not regularly
play sports and have high digital game playing time are high. In this con-
text, it is recommended that parents should distance their children away
from digital environments and direct them to sports and physical activity
in order to prevent digital game addiction that is the plague of the age.
Otherwise, it is inevitable for the middle school students who constitute
the foundations of our future to carry unwanted negative emotions and
behaviors such as aggression.
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