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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Excessive digital game play behavior can result in addiction in children. As a result of addiction, children may
have changes in both physical and mental aspects. These changes affect the characteristics of the child and
cause sudden emotional changes, as well as the emergence of different psychological problems (Liu and
Peng, 2009). Psychological changes in children can also have an emotional impact. This emotional change
can shape the child's reactions to events in everyday life. Canbek and Sagiroglu (2007) emphasize that the
prevention of the dangers encountered in computers that may cause such problems is explained to the
students in schools as well as the benefits of computers and possible dangers. In order to develop a healthy
physical, mental and psychological way, middle school students, who are interested in digital games, need
to be protected from many harmful habits as well as their addiction to play. In this study, the game play
habits and dependency levels of middle school students were determined according to various factors.

Purpose

The aim of this study is to determine the middle school students’ game addiction levels, game play habits
according various factors. In the study, descriptive scanning model was used since individuals were treated
without intervention.

Method

The study group consisted of 276 middle school students, whom were 117 males and 159 females. The ‘Game
Addiction Scale for Children’ (Horzum, Ayas and Balta, 2008), which was prepared in the form of a 5-point
Likert type of 21 item and a survey, developed by researchers, were used as data collection tools. 8 types of
games were specified, and the participants were asked to choose and write the computer game they played
most. The data collected were evaluated using mean, standard deviation, minimum, maximum, t, Anova and
Tukey analysis.

Findings

Through the analysis, the following results have been obtained. Most of the students are playing digital
games. However, males play digital games more than females. Most of the students spend reasonable time
for digital games, but 22.1% spend more time than expected. Male students devote more time to digital
games than girls. Students often play digital games for fun. In terms of gender, males and females usually
play these games for similar reasons. Students prefer most action-adventure, war and racing games. On the
other hand, considering that 46.1% of those who prefer action-adventure, war and horror games have violent
content in these games, this ratio is quite high. In terms of gender, females are the most preferred action-
adventure, strategy and racing games, males most preferred war (FPS), action-adventure and racing games.
The first choice of female students is action-adventure type games, while the first choice of males is war (FPS)
type games. In general, the levels of digital play addictions of middle school students are quite low. However,
the digital game dependence of female students is significantly lower than that of male students. Students
who spend 2-3 hours or more in the game have a significantly higher level of addiction on digital games
compared to students who spend less than 2 hours in the game. The more time spent on the game, the
higher the levels of addiction.

Discussion & Conclusion

The study conducted by Gokkaya and Deniz (2014) revealed that males are more interested in games and
spend more time in games. Kaya (2013) ' s study on middle school students, similar results have emerged.
Most of the participants stated that they played between 1-2 hours and 2-4 hours. In order to determine
whether there is a connection between the forms of digital play and direct or indirect aggression, Wallenius,
Score, and Rimpela (2007) stated that there is a significant relationship between violence and direct
aggression in digital play, but there is no relationship between violence and direct aggression in digital play.
However, it is possible to come up with evidence for the positive contribution of digital games in the field.
For example, a study by Blomberg and Fisch (2013) emphasizes that digital games are an integral part of the
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lives of children and adolescents, digital games contribute to learning and cognitive development, and
educational games have an important potential for students' cognitive development. In a research carried
out by Taylan, Kara and Durgun (2017), action and adventure games became the most preferred type of
game. The research by Topal and Aydin (2018)'s has determined that the type of competition is the most
preferred type of Game. As a result, it is not possible to remove today's children forming the Z belt from
technology and it is not true. Both parents and schools must be very careful, while the games benefit from
their educational potential, and in order to protect children from the negative effects, activities aimed at
raising awareness on this subject can be often included in the classrooms. It is also recommended that
similar information activities should be organised frequently for parents in schools.
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Oz

Oyunlara yakin ilgi gdsteren ortaokul égrencilerinin fiziksel, zihinsel ve psikolojik

olarak saglikli bir sekilde gelisebilmesi icin pek cok zararli aliskanligin yant sira oyun

bagimliligindan da korunmalart gerekmektedir. Bu arastirmanin amact ortaokul | inéni Universitesi
dgrencilerinin oyun oynama aliskanliklart ve bagimlilik diizeyleri tespit edilip, cesitli | Egitim Fakdltesi Dergisi
faktérlere gére incelenmesidir. Arastrmada betimsel tarama modeli kullandrmugtir. | Cilt 20, Sayi 3, 2019
Arastirmanin ¢calisma grubunu 117 'si erkek 159 'u kiz olmak (izere toplan 276 | ss.798-812

ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Arastirma verileri Cocuklar igin Oyun Bagimliigt | DOI: 10.17679/inuefd.505200
Olgegi ve Ogrencilerin oyun aliskanliklarina yénelik arastrmact tarafindan

gelistirilmis anket yoluyla toplanmustir. Toplanan veriler ortalama, standart sapma,

minimum, maksimum, t, Anova ve Tukey analizleri kullanilarak degerlendirilmis ve

ézetle su sonuglara erisilmistir: Ogrencilerin 6nemli bir bélimii, dijital oyunlart

oynamaktadirlar. Ancak kizlara gére erkek égrencilerin daha ¢ogu dijital oyunlart

oynamaktadir. Ogrencilerin énemli bir kismu dijital oyunlar icin makul siire

aywrmaktadur. Ogrenciler en ¢ok aksiyon-macera, savas ve yaris oyunlarint tercih | Makale tiiri:
etmektedirler. Genel olarak ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri | Arastirma makalesi
oldukga duisiiktiir. Oyun icin 2-3 saat veya daha fazla siire aywran dgrencilerin dijital

oyunlara bagimlilik diizeyleri, 2 saatten az siire aywran égrencilere gére anlamli

diizeyde daha yiiksektir. Oyuna ayridan stire arttikga bagimlilik diizeyleri de

artmaktadir.
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GIRIS

Yasam kosullarindaki hizli degisim ve gelisimin her alanda oldugu gibi teknoloji alaninda da bircok etki
yarattigi ifade edilebilir. Bu etkinin neticesi olarak artik her bireyin teknolojik ara¢ gereclere ulasmasinin
kolaylastigi dusiinilebilir. TUIK'in (2016) yapmis oldugu aragtirmaya gére Ulkemizde bilgisayarlarin, akilli
telefonlarin sahip olma orant ile kullanim orani giderek artmakta, ayrica alisveris, kamusal hizmetler gibi baz
islemler teknolojik araglarla yapilmaya baslanmistir. Yapilan bu arastirmaya gore 16-74 yas arasi bireylerin
bilgisayar kullanma orani %56,6 bulunmus ve bilgisayarin bireyler tarafindan etkin bir sekilde kullanildig
ortaya konulmustur. Hemen her yastan birey bilgisayar ile ilgilense de 6zellikle ortaokul kademesindeki
ogrencilerin bu teknolojilere daha ¢ok zaman ayirdiklari sdylenebilir. Z kusagini olusturan bugiinin
cocuklarinin, artik eskisi gibi sokaklarda oyunlar oynamadigi, buna karsin zamanlarinin dnemli bir kismini bu
teknolojilere ayirdigi sdylenebilir. Teknolojideki gelismelerin ve atiimlarin ortaya ¢ikardigi bilgisayarlar,
cocuklarin oyun oynama alanini sokaktan alip evin icine tasimistir (Tugrul, Ertiirk, Ozen ve Giines, 2014).
Ayrica ortaokul cagindaki cocuklar bilgisayar kullanmayi ve oyun oynamayi bos zamanlarini degerlendirmeye
yonelik bir etkinlik olarak gérmektedirler (Dogan, 2013). Eger bos zamanlar egitim veya bilgi edinme igin
arastirmaya ayrilirsa bilgisayar, cocuklarin bilgiye daha kolay ulasmasini ve cesitli kaynaklardan daha kolay
karsilastirma yapmasini saglayabilir. Ancak bilgisayar ile etkilesime gecen cocuklar genellikle arastirma ve
o6grenme amacini tasisalar da bunlar ile sinirli kalmayip, oyun oynamak ve eglenmek icin de bilgisayari aktif
bir sekilde kullanmaktadirlar (Kurt, ince ve Arslan, 2014).

Bilgisayar oyunlarina gereginden fazla zaman ayiran ortaokul ¢agini da icine alan ¢ocuk yastaki bireylerde
insanlarla iletisim kurmada ve guinliik yasamda bazi sorunlar ortaya cikabilmektedir (Mogel, 2008; Akt: Uysal,
2017). Gergeklik algisinin degismesi buna 6rnek olarak verilebilir. insanlarla iletisim kurarak sosyallesme
ihtiyacini gideren ¢ocuklar gerceklik algilarinin degismesi neticesinde sosyallesme ihtiyaclarini oyunlarla
gidermeye baslamig ve oyun ortamini gercek yasaminin merkezine yerlestirmistir (Sucu, 2012). Bu gibi baslica
sorunlarin engellenmesi ise ebeveynler ile egitim kurumlarinin ortak cabasi sayesinde 6grenciyi bilgisayar ve
oyun ile iletisimden sosyal cevre ile iletisime yonlendirmesinden ge¢mektedir (Savci ve Aysan, 2017). Bircok
insan oyun oynamak, eglenmek icin veya bos zamanlarini degerlendirme amaciyla bilgisayari kullanirken,
¢ogunlugunu cocuklarin olusturdugu bir kisim ise oyun oynarken sosyallesme amaci da tasimaktadir. Ayrica
sosyallesme amaci tasiyan cocuklar, asiri oyun oynasalar dahi kendilerini bagimli olarak gérmemektedirler
(Ahn ve Randall, 2007). Asiri oyun oynama davranisi ¢cocuklarda bagimlilikla sonuglanabilir. Bagimlilik sonucu
cocuklarda hem fiziksel acidan hem de zihinsel acidan bazi degisiklikler olabilir. Iste bu degisiklikler ise
cocugun karakteristik ©zelliklerine etki ederek cocugun ani duygusal degisimler gdstermesine sebep
olabildigi gibi farkli psikolojik sorunlarin ortaya ¢ikmasina da neden olmaktadir (Liu ve Peng, 2009).
Cocuklarda yasanan psikolojik degisimler duygusal olarak da bir etki yaratabilir. Bu duygusal degisim
glndelik hayatta cocugun olaylara verecegi tepkileri sekillendirebilir. Cocuklarin tepkilerini ve duygusal
durumlarini belirleyen ise oyunlardaki basarilari veya oyunlarda karsilastiklari zorluklar, yaptiklari hatalardir
(Kusay ve Akbayir, 2015). Canbek ve Sagiroglu (2007) bu gibi sorunlarin yasanmasina da sebep olabilecek
bilgisayarlarda karsilasilan tehlikelerin engellenmesinin, okullarda 6grencilere bilgisayarlarin faydalarinin yani
sira olasi tehlikelerinin de anlatilmasindan gectigini vurgulamaktadir.

Bilgisayar oyun tirlerinden olan cevrimici oyunlarin baska oyuncularla iletisime daha fazla olanak sagladig
gortnen bir gercektir. Z kusaginin Uyeleri olan ortaokul cagi ¢ocuklarinin ozellikle erkek bireyleri bu tir
oyunlara bagiml olmakta, bagimliik sonucunda ise ¢evresine karsi saldirgan davranislar gostermektedir
(Demirtas-Madran ve Ferligil-Cakilci, 2014). Bagimhiligin olusmasinin engellenmesinde en buyiik gérevin
aileye dustigu soylenebilir. Clinkii cocugun zamaninin buylk kismi evde yani aile ortaminda ge¢cmektedir.
Bu sebeple cocuklar aile bireylerini 6rnek alacagi icin anne babalarin oyunlara bagimli olmasi ¢ocuklarin da
oyun bagimligini tetikleyecektir (Akcay ve Ozcebe, 2012. Erboy'un (2010) 4. ve 5. sinif 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimlihgini etkileyen faktorlere yonelik yapmis oldugu arastirmada kisisel bilgisayara sahip
olmayan 6grencilerin olanlara gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin daha ylksek ¢iktigi saptanmistir.
Bu teshisten bilgisayarla yeni tanisan bir bireyin ylksek bir hevesle bilgisayara baglanabilecedi sonucu
¢ikanlabilir. Bu sebeple cocuklarin bagimliligini belirlemede tek kriter kisisel bilgisayar sahipligi olmamalidir.
Dursun ve Eraslan-Capan (2018) oyun bagimliligi ile psikolojik ihtiyaclar arasindaki iliskiye yonelik bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Bu arastirmaya gore bireylerin yeterlik ihtiyaci ile oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iligki
bulunmaktadir. Gelisimsel slrecte ozerklik, yeterlik ihtiyaci gibi psikolojik unsurlarin bilgisayar oyununa
yonelmede ve bagimlilikta bir etkisinin olduguna dikkat cekilmistir. Bllbil ve Tung (2018) gerceklestirdikleri
calisma sonucu oyun bagimhhiginda yas faktorinln etkisini ortaya ¢ikarmislardir. Oyuna baslama yasi ile
bagimlilik arasinda pozitif bir korelasyon oldugu belirlenmistir. Bir bakima oyuna baslamanin 6nlem
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alinmadigi takdirde bagimliliga giden bir yol oldugu aktariimistir. Onlemlerin alinmasinda ise en biyik
gorevin ebeveynlere distligu séylenebilir.

Oyunlara yakin ilgi gosteren ortaokul 6grencilerinin fiziksel, zihinsel ve psikolojik olarak saglkli bir sekilde
gelisebilmesi igin pek ¢ok zararli aliskanhigin yani sira oyun bagimliligindan da korunmalari gerekmektedir.
Bu sebeple bu arastirmada ortaokul 6grencilerinin oyun oynama aliskanhklari ve bagimlilik dizeyleri tespit
edilip cesitli faktorlere gore (cinsiyet, sinif dlizeyi vb.) incelenmistir. Ayrica oyun tercihleri konusunda bu
faktorlerin 6grencilerin bagimlilik diizeylerini farklilastirip farklilastirmadigini belirlemek amacglanmaktadir.

Arastirma Problemi

Ortaokul 6grencilerinin oyun oynama aligskanliklari, oyun tercihleri ve oyun bagimlilik diizeyleri nasildir?

Alt Problemler

1. Ortaokul 8grencilerinin oyun oynama aliskanhklari nasildir?

2. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlara dontk tercihleri nasildir?

3. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlara donuk disiinceleri nasildir?

4. Ortaokul 6grencilerinin oyun bagimhlik diizeyleri nasildir?

5. Cinsiyete gore oyun bagimlilk dizeyleri farklilasmakta midir?

6. Oyunlara ayrilan streye goére oyun bagimlilik dizeyleri farklilasmakta midir?

YONTEM

Arastirma Deseni

Bu arastirma betimse tarama modeline gdre tasarlanmis nicel bir arastirmadir. Genel tarama modeli, sayica
fazla olan elemanlar tarafindan olusturulan evrende, evrenle ilgili genel bir yargiya varmak icin evrenin
tamami ya da evrenden alinacak bir grup orneklem Uzerinde inceleme yapilmasi olarak tanimlanmaktadir
(Karasar, 2006). Bu cercevede arastirmada ortaokul &grencilerinin oyun bagimlihk dizeylerine, oyun
aliskanliklarina ve tercihleri betimlenmeye calisiimistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubu 2018-2019 Ogretim Yili Giz Dénemi'nde egitim géren Istanbul Kagithane
ilcesindeki ve Zonguldak Merkez ilgesindeki birer ortaokulda 6grenim géren dgrencilerinden génullilik ilkesi
dogrultusunda segilmistir. Calisma grubu toplamda 276 6grenciden olugsmaktadir. Arastirma icin ilgili izinler
alinmistir. Tablo 1'de calisma grubunun okul, cinsiyet ve sinif diizeylerine gore dagihmi 6zetlenmistir.

Tablo 1.
Calisma Grubunun okul, cinsiyet ve sinif diizeylerine gére dagilimi
Cinsiyet Toplam
Kiz Erkek
Sinif 5 59 54 113
6 53 55 108
7 36 0 36
8 11 8 19
Toplam 159 117 276

Veri Toplama Araclart

Arastirma verileri Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistiriimis olan Cocuklar icin Oyun Bagimhhgi
Olcegi ve arastirmacilari tarafindan gelistirilmis olan Oyun Aliskanliklari Anketi kullanilarak toplanmustir.
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Cocuklar icin Oyun Bagimliligi Olcegi

Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeylerini lcmek amaciyla Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gecerlik
ve glivenirlik calismasi yapiimis olan Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimlihgi Olcegi kullanilmistir. Olcek 4
faktorden olusmaktadir. Horzum, Ayas ve Balta'nin (2008) yapmis oldugu gecerlilik ve glivenilirlik analizlerine
gore; Bilgisayar Oyunu Oynamayi Birakamama isimli faktorde 10 madde yer almak ve bu faktér toplam
varyansin %27'sini agiklamaktadir. Faktorin ig tutarlilik katsayisi 0.83tir. Bilgisayar Oyununu Gercek Hayatla
fliskilendirme baslkl faktérde 4 madde yer almakta ve bu faktdr toplam varyansin %6.5'ini aciklamaktadir.
Faktorin ig tutarhilik katsayisi 0,60'tir. Oyun Oynamaktan Dolayi Gorevlerini Aksatma isimli faktorde 3 madde
yer almakta ve toplam varyansin 56'sini agiklamaktadir. Faktorin i¢ tutarlilik katsayisi 0,50'dir.Bilgisayar
Oyunu Oynamayi Baska Etkinliklere Tercih Etme isimi verilen son faktdrde ise 4 madde bulunmakta ve toplam
varyansin %5.5'ini aciklamaktadir. Faktériin i¢ tutarlilk katsayisi 0,50'dir. Olcegin bitiiniine iliskin ic tutarlilik
katsayisi ise 0.85'tir.

Oyun Aliskanliklart Anketi

Arastirmacilar tarafindan 6grencilerin oyun aliskanliklarini ve oyunlara dénik dustncelerini belirlemek
amaciyla bir anket gelistirilmistir. Anket iki kissmdan olusmaktadir. Birinci kissmda demografik bilgileri
belirlemeye déniik sorular yer almaktadir. Ikinci kisimda ise égrencilerin genelde hangi oyunlari oynamayi
tercih ettiklerini, hangi amaclarla oyun oynadiklarini ve oyun oynayarak gegirdikleri siireyi belirlemeye dénik
sorularin yani sira, 6grencilerin oyunlarin olumlu ve olumsuz y&nlerine iliskin dusiincelerinin belirlemek
amaciyla 5'li likert tipinde 7 madde yer almaktadir. Bu maddeler belirlenirken oyunlarin olasi olumlu ve
olumsuz boyutlar g6z éniinde bulundurulmus, egitim teknolojisi alaninda uzman olan iki alan uzmaninin
goruslerine basvurulmustur. Ankette en cok tercih edildigi dustinllen 8 oyun tirl belirtilip arastirmaya
katilanlardan secim yapmalar, tercih ettikleri oyun tirinin verilen listede yer almamasi durumunda ise en
cok tercih ettikleri bilgisayar oyununu yazmalari istenmistir. Birden ¢cok oyun tiirii secimine de izin verilmistir.

Verilerin Toplanmas

Olcek, yazarlarindan izin alindiktan sonra kullanilmistir. Ogrencilerin anket ve 6lcegi cevaplamalari ‘20’ dakika
stirmistir. Ogrenciler 6lcek ve hazirlanan anket hakkinda bilgilendirilmis ve arastirmaya dikkatleri cekilmistir.
Veriler arastirma kapsaminda izin alinan iki ortaokulda her sinif diizeyinden rasgele segilen 2 subeye

arastirmacilar tarafindan toplanmistir.

Verilerin Analizi

Toplanan veriler ortalama, standart sapma, minimum, maksimum, t, Anova ve Tukey analizleri kullanilarak
degerlendirilmistir.

BULGULAR

Ortaokul 6grencilerinin oyun oynama aliskanliklarina iliskin bulgular asagida 6zetlenmistir.

Tablo 2.
Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Oynama Durumlart
Cinsiyet Toplam
Dijital Oyunlari Oynuyor musunuz? Kiz Erkek
Evet 91 - %57.2 103 - %38 194 - %70.3
Hayir 68 - %42.8 14 - %12 82 - %29.7
Toplam 159 117 276

Tablo 2'de goruldugl gibi o6grencilerin %70.3'Unln dijital oyunlar oynadiklarini, %29.7'sinin ise
oynamadiklarini belirttikleri gérilmektedir. Buna gore dgrencilerin dnemli bir bolimundn dijital oyunlar
oynadigi soylenebilir. Cinsiyetleri acisindan bakildiginda ise kiz 6grencilerin %57.2'si dijital oyunlan
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oynadiklarini belirtirken, erkek 6grencilerin %88'inin bu oyunlari oynadiklarini belirttikleri gértlmektedir.
Buna gore erkek 6grencilerin kiz 8grencilere gére daha ¢ogunun dijital oyunlari oynadidi sdylenebilir. Tablo
3'de 6grencilerin oyun icin harcadiklari streler 6zetlenmistir.

Tablo 3.
Ortaokul Ogrencilerinin Oyun i¢i Harcadiklart Siire
Siire Cinsiyet Toplam
Kiz Erkek
30 dakika 94 - %59.1 35-%29.9 129 - %46.7
1-2 saat 42-264 44 - %37.6 86 - %31.2
2-3 saat 11 - %6.9 18 - %15.4 29 - %10.5
3 den fazla 12 - %7.5 20 - %17.1 32 - %11.6
Toplam 159 117 276

Tablo 3 incelendiginde 6grencilerin %46.7'sinin giinde yarim saat veya daha az sireyi dijital oyunlar igin
harcadigl, %31.2'sinin 1-2 saat, %10.5'inin 2-3 saat ve %11.6'sinin glinde 3 saatten fazla sireyi dijital oyunlari
oynayarak gegirdikleri gériilmektedir. Buna gére 6grencilerin dnemli bir kisminin dijital oyular i¢in makul stire
ayirdigi ancak %22.1'lik kisminin her giin énemli sayilabilecek bir siireyi oyunlara ayirdiklari sdylenebilir.
Cinsiyetleri acisindan bakildiginda kizlarin %59.1'inin gtinde yalnizca 30 dakika veya daha az sureyi dijital
oyunlar icin ayirdigl, buna karsin erkeklerin %29.9'unun ayni surreyi ayirdigi gorilmektedir. Kizlarin %26.74'G
glinde 1-2 saat zaman ayirirken, erkelerin %37.6'si ayni sireyi dijital oyunlar igin ayirmaktadir. Kizlarin
%6.9'unun 2-3 saat sire harcadigi, buna karsin erkeklerin %15.4'intn bu slreyi oyunlara harcadid
gorulmektedir. Kizlarin %7.5'inin glinde 3 saatten fazla dijital oynadigi gorulurken, bu oran erkeklerde
%17.1'dir. Buna gore erkek 6grencilerin kizlara gére dijital oyunlara daha fazla zaman ayirdiklari sdylenebilir.
Tablo 4'de 6grencilerin belirttigi oyun oynama nedenlerine iliskin bulgular 6zetlenmistir.

Tablo 4.
Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Oynama Nedenleri
Oyun Oynama Nedenleri Cinsiyet Toplam
Kiz Erkek
Eglenmek 92 - %47.9 70 - %59.8 162 - %58.7
Vakit gegirmek 25 - %15.7 22 - %18.8 47 - %17.0
Arkadaslik Kurmak 5-%3.1 6 - %5.1 11 - %4.0
Diger oyuncularla rekabet 4 - %2.5 9-%7.7 13 - %4.7
Diger 33 -%20.8 10 - %8.5 43 - %15.6
Toplam 159 117 276

Tablo 4 incelendiginde 6grencilerin %58.7'sinin eglenmek amaciyla, %17'sinin vakit gecirmek icin, %4'inin
arkadaslik kurma, %4.7'sinin diger oyuncularla rekabet etmek icin ve %15.6'sinin ise diger nedenlerden dolayi
oyun oynadiklari gorulmektedir. Buna gore ogrencilerin genellikle eglenmek amaciyla dijital oyunlan
oynadiklari sdylenebilir. Cinsiyetleri agisindan bakildiginda kiz ve erkek &grencilerin genellikle benzer
nedenlerle bu oyunlar oynadiklari gérilmektedir. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlara dénik tercihleri
Tablo 5'de 6zetlenmistir.

Tablo 5.

Ortaokul Odrencilerinin Dijital Oyunlara Déniik Tercihleri

Kiz Erkek Toplam
f % f % f %

Strateji 36,0 121 32,0 8.2 68,0 9,9
Aksiyon-Macera 76,0 25,6 64,0 16,3 140,0 20,3
Savas (FPS) 30,0 10,1 83,0 21,2 113,0 16,4
Spor 24,0 81 43,0 11,0 67,0 9,7
Yaris 41,0 13,8 51,0 13,0 92,0 13,4
Simulasyon 27,0 91 43,0 11,0 70,0 10,2
Korku 32,0 10,8 33,0 84 65,0 94

805



Acik Dinya 31,0 104 43,0 11,0 74,0 10,7

Toplam 297,0 100,0 392,0 100,0 789,0 100,0

Tablo 5'de 6grencilerin ne tir oyunlar tercih ettigine déniik bulgular incelendiginde 6grencilerin %20.3'tGnin
aksiyon-macera tiru dijital oyunlar, %16.4'Unln savas oyunlarini, %13.4'Gnln yanis oyunlarini, %10.2'sinin
similasyonlari, %9.9'unun strateji oyunlarini, %9.7'sinin spor oyunlarini, %10.7'sinin acik diinya tiirG oyunlari
ve %9.4'Unln korku oyunlarini oynamay tercih ettikleri gorilmektedir. Buna goére 6grencilerin en ¢ok
aksiyon-macera, savas ve yaris oyunlarini tercih ettikleri séylenebilir. Ote yandan Aksiyon-macera, savas ve
korku oyunlarini tercih edenlerin %46.1 oldugu ve bu oyunlarda siddet iceriklerinin yer aldi§i géz 6niinde
bulunduruldugunda bu oranin oldukca ylksek oldugu soylenebilir. Cinsiyetler agisindan incelendiginde ise
kizlarin en cok tercih ettikleri oyun tirlerinin aksiyon-macera, strateji ve yaris tir oyunlar oldugu, erkeklerin
ise sirasiyla aksiyon-macera, savas ve yaris ttrl oyunlari tercih ettikleri gorilmektedir. Buna gore cinsiyetleri
acisindan bakildiginda kizlarin ve erkeklerin ilk tercihi aksiyon-macera oyunlarindan yanadir. Ortaokul
ogrencilerinin dijital oyunlara doniik distinceleri Tablo 6'de 6zetlenmistir.

Tablo 6.
Ortaokul Odrencilerinin Dijital Oyunlara Déniik Diisiinceleri
N X t sd p
Bilgisayar oyunlari vaktimizin bosa Kiz 159 3.8 3.827 274  0.000
harcanmasina neden olur. Erkek 117 3.2
Bilgisayar oyunlari el becerilerini gelistirir. Kiz 159 30 4476 274 0000
Erkek 117 36
Bilgisayar oyunlari kisisel gelisime zararlidir. Kiz 159 3> 1642 274 0102
Erkek 117 33
Bilgisayar oyunlari sosyallesmeyi engeller. Kiz 159 36 3.206 274 0002
Erkek 117 3.0
Bilgisayar oyunlari dersleri olumsuz etkiler Kiz 159 37 2.606 274 0.010
Erkek 117 33
Bilgisayar oyunlari yaraticihgr gelistirir. Kiz 159 33 -3.903 274 0000
Erkek 117 3,7
Bilgisayar oyunlari hafizay gliclendirir. Kiz 159 26 -1812 274 0105
Erkek 117 2,8

Tablo 6'da 6grencilerin oyun oynamaya iliskin dislncelerine iliskin ortalamalar incelendiginden, erkek
ogrencilerin, bilgisayar oyunlari vaktimizin bosa harcanmasina neden olur duslincesine iliskin fikirlerinin
kararsiz (X=3.2), kizlarin ise katildigi X=(3.8) gorllmektedir. Ayrica kiz 6grencilerin bu fikre erkek
ogrencilerden anlamli diizeyde daha fazla katildiklari gorilmektedir (t(2-274=3.827, p<0.05). Buna gore kizlarin
dijital oyunlara harcanan zamanin bosa gittigi disincesine erkeklerden anlamli dizeyde daha fazla
katildiklari sdylenebilir. Bilgisayar oyunlari el becerilerini gelistirir fikrine iliskin ortalamalar incelendiginde
erkeklerin bu distinceye katildigi (X=3.6) kizlarin ise kararsiz olduklari (X=3.0) gorilmektedir. Ayrica erkek
ogrencilerin bu fikre kiz 6grencilerden anlamli diizeyde daha fazla katildiklari gorilmektedir (t-274=-4.476,
p<0.05). Buna gore erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden anlamli dizeyde daha fazla dijital oyunlarin el
becerisini gelistirdigine inandiklar sdylenebilir. Bilgisayar oyunlarinin kisisel gelisime zararli olduguna iliskin
hem erkek (X=3.3), hem de kiz 6grencilerin (X=3.5) kararsiz olduklari gérilmektedir. Kiz ve erkek 6grencilerin
bu konuda benzer dislindikleri sdylenebilir. Bilgisayar oyunlar sosyallesmeyi engeller fikrine iliskin
ortalamalar incelendiginde erkeklerin bu dustincede kararsiz olduklari (X=3.0) kizlarin ise bu distinceye
katildiklar (X=3.6) gorilmektedir. Ayrica kiz 8grencilerin bu fikre erkek 6grencilerden anlamli diizeyde daha
fazla katildiklar gérilmektedir (t-274=3.206, p<0.05). Buna gore kiz 8grencilerin erkek 6grencilerden anlamli
dizeyde daha fazla dijital oyunlarin sosyallesmeye olumsuz etkilerinin olacagina inandiklar sdylenebilir.
Bilgisayar oyunlari dersleri olumsuz etkiler fikrine iliskin ortalamalar incelendiginde erkeklerin bu distincede
kararsiz olduklari (X=3.3) kizlarin ise bu dustinceye katildiklari (X=3.7) gorilmektedir. Ayrica kiz 6grencilerin
bu fikre erkek dgrencilerden anlamli diizeyde daha fazla katildiklari gériilmektedir (t(-274)=2.606, p<0.05).
Buna gore kiz 6grencilerin erkek 6grencilerden anlamli diizeyde daha fazla dijital oyunlarin derslerini olumsuz
etkileyecegine inandiklari soylenebilir. Bilgisayar oyunlar yaraticihgr gelistirir fikrine iliskin ortalamalar
incelendiginde erkeklerin bu dislnceye katildiklari (X=3.7) kizlarin ise bu duslincede kararsiz olduklari
(X=3.3) gorulmektedir. Ayrica erkek 6grencilerin bu fikre kiz 6grencilerden anlamli dizeyde daha fazla
katildiklari gértlmektedir (t(-274=3.903, p<0.05). Buna gore erkek &grencilerin kiz 6grencilerden anlamli
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diizeyde daha fazla dijital oyunlarin yaraticiliklarini gelistirdigine inandiklari sdylenebilir. Bilgisayar oyunlari
hafizayr glglendirir fikrine iliskin ortalamalar incelendiginde hem erkeklerin (X=2.9) hem de kizlarin (X=2.6)
kararsiz olduklari ve aralarinda anlaml bir farklilasma olmadigi gériilmektedir. Buna gére hem kizlarin hem
de erkeklerin dijital oyunlarin hafizayr glgclendirdigi konusunda kararsiz olduklari sdylenebilir. Ortaokul
ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeylerine iliskin bulgular Tablo 7'de 6zetlenmistir.

Tablo 7.
Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Bagimlilik Diizeyleri

N Min. Maks. X Ss.

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
engellendiginde rahatsiz olma
Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla

276 20,00 96,00 42,6 17,8

276 20,00 100,00 381 18,7

iliskilendirme
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gorevleri aksatma 276 20,00 100,00 27,7 12,7
Bilgisayar oyunu oynamay! baska etkinliklere tercih etme 276 20,00 100,00 41,7 18,9
Bagimlilik Toplam Puani 276 20,00 87,62 395 14,5

Tablo 7'de orta okul 6grencilerinin dijital oyunlara bagimlilik duizeylerine iliskin bulgular incelendiginde
toplam puanlarin 20 ile 87 arasinda degistigi, ortalamanin ise X=39.5 oldugu gorulmektedir. Faktorler
agisindan incelendiginde en yiksek ortalamanin bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve
engellendiginde rahatsiz olma isimli faktore ait oldugu (X=42.6), en dusik ortalamanin ise bilgisayar oyunu
oynamaktan dolayl gorevleri aksatma faktoriine iliskin oldugu (X=27.7) gorilmektedir. Buna gore genel
olarak ortaokul &grencilerinin dijital oyun bagdmllik dizeylerinin oldukca disik oldugu sdylenebilir.

Cinsiyete gore oyun bagimhlik diizeyleri farklilasmaya doniik bulgular Tablo 8'da 6zetlenmistir.

Tablo 8.
Cinsiyete Gére Oyun Bagimlilik Diizeyleri
N X t sd p
Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe  Kiz 159 37,5 -5.965 274  0.000
ve engellendiginde rahatsiz olma Erkek 117 49,7
Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve Kiz 159 30,8 -8388 274 0.000
gercek hayatiyla iligkilendirme Erkek 117 47,9
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gérevleri  Kiz 159 24,7 -4.724 274 0.000
aksatma Erkek 117 31,8
Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere  Kiz 159 36,9 -5.087 274 0.000
tercih etme Erkek 117 48,2
Bagimlilik Toplam Puani Kiz 159 34,3 -7.590 274  0.000
Erkek 117 46,5

Tablo 8 incelendiginde kiz ve erkek dgrencilerin dijital oyunlara bagimhlk dizeyleri arasinda anlamh bir
farkhlasma oldugu (te-273=-7.590, p<0.05) ve ortalamalar incelendiginde anlamli farklilasmanin erkek
ogrenciler lehine oldugu gorilmektedir. Faktorler acisindan da incelendiginde tim faktorlerde anlamli
farkhlasmalar oldugu ve bu farklilasmalarin benzer sekilde erkek 6grenciler lehine oldugu gorilmektedir.
Buna gore kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore dijital oyun bagimliliklarinin anlamli diizeyde daha dusiik
oldugu soylenebilir. Oyun oynarken gecirilen siireye goére oyun bagimlilik dizeylerine iliskin bulgular Tablo
9'da 6zetlenmistir.

Tablo 9.
Oyuna Ayrilan Stire Gére Oyun Bagimlik Diizeyleri
Bagimlilik/Tutum/Sire N X Ss.

0- 30 dakika 129 329 14.2
Bilgisayarda oyun oynamaktan 1-2 saat 86 465 135
vazgecememe ve engellendiginde 3-3 saat 29 573 16.5
rahatsiz olma 3 saatte fazla 32 584 18.2
0- 30 dakika 129 303 14.5
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1-2 saat 86 40.6 16.3

Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve 3.3 saat 29 512 214
gercek hayatiyla iliskilendirme 3 saatte fazla 32 50.2 228
0- 30 dakika 129 233 7.2

Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi 1-2 saat 86 26.1 9.1
gorevleri aksatma 3-3 saat 29 36.8 16.1

3 saatte fazla 32 41.7 19.9

0- 30 dakika 129 35.9 18.7

Bilgisayar oyunu oynamayi baska 1-2 saat 86 434 16.9
etkinliklere tercih etme 3-3 saat 29 56.4 16.3

3 saatte fazla 32 473 184

Bagimlilik Toplam Puani 0- 30 dakika 129 316 115
1-2 saat 86 41.9 10.9

3-3 saat 29 531 135

3 saatte fazla 32 523 14.5

Tablo 9 incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimlilik ortalama puanlarinin sire arttikca ytkseldigi
goOzlenmektedir. Faktorler agisindan bakildiginda da durumun benzer oldugu goérilmektedir. Ortalamalar
arasindaki bu farklilasmalarin anlamli olup olmadigina déniik analizler tablo 10'da 6zetlenmistir.

Tablo 10.
Oyuna Ayrilan Stire Gére Oyun Bagimlilik Diizeylerindeki Farklilasma
Kareler Kareler
Tutum Top. sd Ort. F P Tukey
Bilgisayarda oyun Gruplar A. 27771.248 3 9257.083 42580 .000 30dkile
oynamaktan Grup ici 59133.955 272 217.404 digerleri; 1-2
vazgecememe ve Toplam 86905.203 275 s lle
engellendiginde rahatsiz digerleri
olma arasindan
- Gruplar A. 18091.679 3 6030.560  20.906  .000  30dkile
Bilgisayar oyununu . digerleri- 1-2
hayalinde yasatma ve Grup ici 78462.307 272 288.464 g ;
gercek hayatiyla Toplam 96553.986 275 s.le
o . digerleri
iliskilendirme
arasindan
- Gruplar A. 11336.259 3 3778753  30.920 .000 30dkvel-2
Bilgisayar oyunu o Sile
oynamaktan dolayi Grup ici 33240.874 272 122.209 ierler
gorevleri aksatma Toplam 44577134 275 1gerien
arasinda
oynamay! baska Grup ici 87154511 272 320421 di“erle'r?
etkinliklere tercih etme Toplam 98957518 275 9
Bagimlilik Toplam Puani Gruplar A. 19132.215 3 6377.405 44.830 .000 30 dk ve 1-2
Grup ici 38694.135 272 142.258 Sile digerleri
Toplam 5782.,350 275 arasinda

Tablo 10'da 6grencilerin dijital oyunlar icin ayirdiklar stireye gore bagimlilik diizeyleri incelendiginde hem
toplam puanlar [fz-272)=44.830, p<0.05] hem de faktorler (1. Faktor: [fz-272=45.590, p<0.05], 2. Faktor: [fs-
272=20.960, p<0.05], 3. Faktor: [fz-272=30.920, p<0.05], 4. Faktor: [f3-272=12.279, p<0.05])acisindan anlamh
bir farklilasmanin oldugu gézlenmektedir. Farklilasmanin hangi sire gruplarinda oldugunu belirlemek
amaciyla yapinla Tukey testi sonuclarina gore farklilasmalarin 4. faktér disinda hem toplam hem de faktor
puanlari acisindan 30 dakika veya daha az ve 1-2 saat oyun oynayan 6grencilerle, 2-3 ve 3 saatten daha fazla
oyun oynayan 6grenciler arasinda oldugu gézlenmektedir. 4. Faktdr agisindan ise farklilasmanin 30 dakika
veya daha az slire ayiran 6grenciler ile digerleri arasinda oldugu gézlenmektedir. Tablo 9'daki ortalamalar
incelendiginde farklilasmalarin oyun icin 30 dakika veya daha az ve 1-2 saat siire ayiran 6grenciler aleyhine
oldugu gorulmektedir. Buna gore oyun igin 2-3 saat veya daha fazla siire ayiran 6grencilerin dijital oyunlara
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bagimlilik diizeylerinin 2 saatten az siire ayiran 6grencilere gore anlamli diizeyde daha ylksek oldugu
soylenebilir. .

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Ogrencilerin 8nemli bir bélimd, dijital oyunlar oynamaktadirlar. Ancak kizlara gére erkek égrencilerin daha
¢ogu dijital oyunlari oynamaktadir. Gokkaya ve Deniz (2014) tarafindan yapilan ¢alismada erkeklerin oyunlarla
daha fazla ilgilendigi ve oyunlara daha fazla vakit harcadigi ortaya konulmustur. Bu arastirma neticesinde
ogretim kademesi degisse de erkeklerin dijital oyunlara karsi daha ilgili oldugu goérilmektedir.

Ogrencilerin 6nemli bir kismi dijital oyunlar icin makul siire ayirmakta ancak %22.1'lik kismi ise her giin
onemli sayilabilecek kadar fazla stire harcamaktadir. Erkek &grenciler kizlara gére dijital oyunlar icin daha
fazla zaman ayirmaktadir. Kaya (2013) tarafindan yapilan calismada katilimcilarin biyiik kismi 1-2 saat ve 2-
4 saat arasi oyun oynadigini belirtmistir. Beklenenden daha fazla slre ayiran 6grenciler bu arastirmada da
mevcuttur. Wallenius, Puanamaki ve Rimpela (2007) tarafindan dijital oyun oynama ve dogrudan veya dolayli
saldirganlik bigimleri arasinda baglanti olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan arastirmada dijital
oyunlardaki siddet ile dogrudan saldirganlik arasinda erkekler acisindan anlamli bir iliski oldugu, ancak
kadinlar agisindan bir iliski olmadigi ifade edilmektedir. Wallenius, Rimpeld, Punamaki ve Lintonen (2009)
tarafindan yapilan bir arastirmada oyun icin harcanan zamanin yasla birlikte arttigi, uyku aliskanhklari
olumsuz etkilendigi ve 6grencilerin kendi saglik durumlarini daha kotl olarak algiladiklari belirlenmistir. Alan
yazinda bireylerin oyun bagimlisi olarak degerlendirilebilmeleri igin glinlik ne kadar sireyi oyunlara ayiriyor
olmalar gerektigine iliskin bir bulguya rastlanamamistir. Ote yandan bir bireyin oyun bagimlsi olarak
degerlendirilebilmesi icin surenin tek basina yeterli bir 6l¢it olmadidi, bunun yani sira oyunlara énem
atfetme, tolerans, yoksunlu durumu davranislari, duygu durumu degisikligi, niksetme durumu, ¢atisma ve
glinlik yasamda probleme neden olma (Yalgin-Irmak, Erdogan, 2016) gibi baska ol¢ltlerin de g6z &nilinde
bulundurulmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Nitekim Rideout, Foehr ve Roberts (2010) tarafinda yapilan bir
arastirmada oyuna harcanan sire ile dijital oyun bagimliigi arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu
vurgulanmigtir. Benzer sekilde Ogel (2012) de oyuna harcanan siirenin artmasinin bagmlilik durumu
destekleyebilecegi, ancak tek basina bagimliigin tani olguti olarak duistunidlmemesi gerektigini
vurgulamaktadir. Yalgin-Irmak ve Erdogan (2016) ise oyun oynayarak uzun siire gegiren bir bireyin orantisiz
davranis sergilediginin kabul edilebilecedinizi, ancak bireyde diger tani olcitlerinin ortaya ¢ikmamasi
durumunda, oyun bagimlisi olarak degerlendirilemeyecegini vurgulamaktadir. Ote yandan alan yazinda dijital
oyunlarin olumlu katkilarina déntik kanitlara rastlamak da mimkiindur. Blomberg ve Fisch (2013) tarafindan
yapilan bir arastirmada dijital oyunlarin, cocuk ve ergenlerin yasamlarinin ayrilmaz bir parcasi oldugu, dijital
oyunlarin 6grenme ve biligsel gelisime katkida bulundugu ve egitsel oyunlarin, 6grencilerin bilissel gelisimleri
agisindan énemli bir potansiyeline sahip oldugunu vurgulamaktadir.

Ogrenciler genellikle eglenmek amaciyla dijital oyunlari oynamaktadirlar. Cinsiyetleri acisindan bakildiginda
kiz ve erkek 6grenciler genellikle benzer nedenlerle bu oyunlari oynamaktadirlar. Pala ve Erdem (2011)
tarafinda yapilan arastirmada Universite 6grencilerinin sadece %11.1'inin eglence faktdri nedeniyle oyunlar
oynadigi belirlenmistir. Hem kizlarin hem de erkeklerin oyun oynama amaci heyecan olmustur.

Ogrenciler en ¢ok aksiyon-macera, savas ve yaris oyunlarini tercih etmektedirler. Ote yandan aksiyon-macera,
savas ve korku oyunlarini tercih edenlerin %46.1 oldugu ve bu oyunlarda siddet iceriklerinin oldugu g6z
oniinde bulunduruldugunda, bu oranin oldukca yiiksek oldugu sodylenebilir. Kiz &grencilerin ilk tercihi
aksiyon-macera tirl oyunlar olurken erkeklerin ilk tercihi savas (fps) tlrl oyunlardir. Toplam sayiya
bakildiginda ise aksiyon-macera oyunlari ilk sirada yer almaktadir. Taylan, Kara ve Durgun (2017) tarafindan
yapilan arastirmada da aksiyon ve macera oyunlari en ¢ok tercih edilen oyun tirii olmustur. Topal ve Aydin
(2018) tarafindan yapilan arastirmada da en cok tercihin bilgi yarismasi oyun tirinden yana oldugu
belirlenmistir.

Kiz 6grenciler dijital oyunlara harcanan zamanin bosa gittigine, dijital oyunlarin sosyallesmeye olumsuz
etkilerinin olacagina ve oyunlarin derslerini olumsuz etkileyecegi dustincelerine erkek 6grencilerden anlamli
dlzeyde daha fazla katiimaktadirlar. Erkek 6grenciler ise kiz 6grencilerden anlamli diizeyde daha fazla dijital
oyunlarin el becerisini ve yaraticiliklarini gelistirdigine inanmaktadirlar. Ote yandan hem kiz hem de erkek
ogrenciler bilgisayar oyunlarinin kisisel gelisimleri acisindan zararl olup olmadigi ve dijital oyunlarin hafizayi
glclendirdigi konusunda kararsizdirlar.

809



Genel olarak ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhhk dizeyleri oldukca disiktir. Ancak kiz dgrencilerin
erkek 6grencilere gore dijital oyun bagimhliklari anlamh diizeyde daha dusuktir. Tas, Eker ve Anli (2014)
tarafindan yapilan bir calismada 6grencilerin bagimhlik dizeyleri ile cinsiyet faktori arasinda anlamli bir iligki
olmadigi belirlenmigtir. Oncel ve Tekin (2015) tarafindan yapilan arastirmada &grencilerin bagimlilik
dizeylerinin dustk oldugu, kiz 6grencilerin erkek égrencilere gore oyun bagimhliginin daha ylksek oldugu
belirlenmistir. Sahin ve Tugrul (2012) tarafindan yapilan arastirmada da &grencilerin bagimlilik diizeylerinin
disuk dustk oldugu ifade edilmistir. Yapilan calismalar ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunlarini belirli bir
stre oynadigi fakat oyun oynamalarinin bagimhlik dizeyine erismedigini ortaya koymaktadir. Ancak bu
ogrencilerin bagimlilik duzeylerinin dustk c¢ikmasinin ileride oyun bagmlisi olmayacaklari anlamina
gelmedigi unutulmamalidir. Bu sebeple dgrencileri bilin¢glendirmenin erken yaslarda baslamasi 6nem arz
etmektedir.

7.0yun igin 2-3 saat veya daha fazla sire ayiran 6grencilerin dijital oyunlara bagimhlik diizeyleri, 2 saatten az
surre ayiran 6grencilere gore anlaml diizeyde daha yiiksektir. Oyuna ayrilan sire arttikca bagimhilik diizeyleri
de artmaktadir. Demirer, Cintas-Yildiz ve Siinbil (2011) tarafindan yapilan arastirmada bilgisayarda gegirilen
surenin artmasi kitap okuma aliskanligini azalttigi belirtilmistir. Ayrica bilgisayarda veya oyunda gegirilen siire
arttikca 6grencinin zihni bilgisayara veya oyuna daha fazla adapte olacadi i¢in oyundan kopamama durumu
ortaya ¢ikabilir. Birey sadece kitap okumak degil baska aktivitelere de zaman ayirmakta zorluk yasayabilir.

Z kusagini olusturan glinimuz ¢ocuklarini teknolojiden uzaklastirmak hem mimkiin degildir hem de dogru
degildir. Ancak bu ¢ocuklarin teknolojiyi yetkin bir sekilde kullanabilmeleri icin hem ailelerin hem de okullarin
cok dikkatli olmasi, oyunlari egitsel potansiyelinden yeterine yararlanirken, bir yandan da olumsuzluklarindan
cocuklar korumak amaciyla, onlari bu konuda bilinglendirmeye déniik etkinliklere siniflarda sik sik yer
verilmesi onerilebilir. Okullarda benzer bilgilendirme etkinliklerinin ebeveynlere dénik olarak da sik sik
dizenlenmesi 6nerilebilir.
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