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OZET

Bu c¢alismanin amaci, ortadgretim ogrencilerinin; sinif, cinsiyet, okul tiirii, aile
bitlinliigii, kullandiklar1 ekran sayisi, ¢evrimici ve ¢evrimdisi oyun oynamalari, oynadiklar
oyunlarin igerikleri ve oyun tiirlerinin dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi {izerindeki
etkisini incelemektir. Bunlara ilaveten, bu ¢aligmada dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi
arasindaki iligki incelenmis; siddet egilimi ve dijital oyun bagimliliginin siddet icerikli olan ve

olmayan oyunlar1 ayirt etmede yeterli agiklayiciliga sahip olup olmadigi arastirilmistir.

Arastirmanin 6rneklemini uygun 6rnekleme yoluyla segilen 336 (175 kiz, 161 erkek)
ogrenci olusturmaktadir. Orneklemin yas ortalamasi 16.4’tiir. Veri toplama araglar1 olarak;
Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve Siddet Egilim Diizeyi Olgegi

kullanilmuastir.

Analizler sonucunda, erkek ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ve siddet egilim
diizeylerinin, kiz 6grencilerden daha yiiksek oldugu bulunmustur. Dijital oyun bagimliligi ve
siddet egilimi arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu bulunmustur. Cevrimig¢i oyun
oynayan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin ¢evrimdisi oyun oynayanlara gore

daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Internet Oyun Oynama Bozuklugu,
Siddet, Ergenlik.



ABSTRACT

This study aims to examine the role of students’ grades, genders, school types, family
integrity, how many screens are being used, their online and offline gaming, the content of the
games, the types of the games on digital gaming addiction and tendency to violence. In
addition to these, correlation between digital gaming addiction and tendency to violence was
examined and tendency to violence and digital gaming addiction -whether they are enough to
be explanatory for the discrimination between violent based and non-violent based games-

were investigated.

Sample of the study is formed by 336 students (176 female, 161 male) through
convenience sampling. The mean age of the sample was 16.4. Personal Information Form,
Digital Gaming Addiction Scale and Tendecy to Violence Scale were used as data collection

tool.

As the results of analysis, it is found out that male student’s tendecy to digital gaming
addiction is higher than those female ones. It is also found out that there is positive significant
correlation between digital gaming addiction and tendency to violence. Furthermore, the
students who play online games have higher levels of addiction to digital gaming than those

who play offline games.

Key Words: Digital Gaming Addiction, Online Gaming Disorder, Violence,

Adolescence.
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BIiRINCi BOLUM

GIRIS
Bu bolimde problem durumu, arastirmanin amaci ve 0nemi, problem ciimlesi, alt

problemler, sayiltilar, sinirliliklar, tanimlar ve kisaltmalar yer almaktadir.
1.1. Problem Durumu

Gegmis toplumlar umut, nese, korku, istek, liziintli, nefret ve ibadet gibi kabileye ait
deneyimlerini oyunlar yoluyla diirtiisel olarak ag¢iga cikarmiglardir. Kutsal oyunlardan
ritlieller olusmus; siir, miizik ve dans onlarin oyunlarinin bir pargasi olarak islev goérmiistiir
(McCaslin, 2016: 41). Teknolojinin gelisimi, c¢evresel degisimler ve kalabalik aile
yapilarindan ¢ekirdek aile yapilarina gecis ¢ocuklarin oyunlarint da etkilemistir. Teknolojik
araglarin yayginlik kazanmasiyla birlikte c¢ocuklar, toplu oynanan oyunlardan bireysel

oyunlara ve teknolojiyle paralel gelisen dijital oyunlara dogru bir gegis sergilemektedir.

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar {izerindeki etkilerine bakildiginda hem olumlu hem de
olumsuz etkilerini gormek mevcuttur. Bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklara bilgisayar okuryazarligi,
el-goz koordinasyonu saglama, uzamsal yetenekleri gelistirme, hayal etme, sekillerin
nedenlerini agiklama ve somutlastirabilme konusunda cesitli alanlarda fayda saglamaktadir.
Bu olumlu 6zelliklerin yaninda bilgisayar oyunlariin gocuklar tizerinde olumsuz etkileri de
bulunmaktadir. Bu etkilere biyolojik yonden bakildiginda ¢ocuklarin gelisim donemlerinde
gerileme, siirekli oturmaya dayali el, omuz, omurga goriiniimiinde ve psikomotor becerilerde
bozukluk, goz hastaliklari, kilo kayb1 veya asir1 kilo alimi gibi problemler yasanmaktadir.
Psikolojik olarak ise oyun tiirline bagli olarak siddet egilimi, duygu durum bozukluklari,
sosyal becerilerde gerileme, diirtiisel davraniglar ve anksiyete problemleri gézlenmektedir

(Horzum, 2011: 58).

Bu genel etkilerin disinda bazi arastirmacilara gore, siddet igerikli oyunlara maruz
kalmak; saldirgan davranislari, saldirganlik diisiincelerini ve saldirganlik duygularini
artirirken, empati ve toplumsal normlara uygun davraniglarin azalmasinda bir risk faktori
olabilmektedir (Anderson, Shibuya, Ihori, Swing, Bushman, Sakamoto, Rothstein ve Saleem,
2010: 151). Bartholow ve arkadaslari’nin (2010; Akt., Prot, Anderson, Gentile, Brown ve
Swing, 2014: 112) yaptig1 bir aragtirmaya gore, siddet igerikli video oyunlar1 oynamak siddete



kars1 duyarsizlagsmaya sebep olmaktadir. Alanyazindaki diger arastirmalar da benzer bulgular
gostermektedir. Bu aragtirmalara gore, siddet iceren baz1 video oyunlari, duygusal, diisiinsel
ve davranigsal agidan daha fazla saldirganlik egilimi yaratmaktadir (Prot, Anderson, Gentile,
Brown ve Swing, 2014: 113).

Bu etkiler disinda dijital oyunlar 6grencilerin okul performanslarini da olumsuz
etkilemektedir. Dijital araglarla daha fazla zaman geciren gencler daha diisiik okul notlarina
sahip olduklarimi ve kendilerinden daha az memnun olduklarini belirtmislerdir (Rideout,

Foehr ve Roberts, 2010: 4).

Bilgi teknolojileri pazarinda yasanan ilerleme ve biiyiimenin etkisiyle birlikte artik
bireyler istedikleri zaman ve istedikleri yerden oyunlara erisim saglayabilmektedir. Erisimin
kolaylastig1 bu oyunlar ¢ocuk diinyasinit yeniden yapilandirarak dijitallestirmistir. Dijital
oyunlarin ¢ocuklar i¢in bos zamanlarin1 degerlendirmek, yorgunluklarini atmak ve stresi
azaltmak gibi olumlu islevleri bulunmaktadir. Bununla birlikte 6zellikle siddet icerikli oyunlar
siddet davranisinin normallesmesine sebep olabilmektedir (Aydogdu Karaaslan, 2015: 807).
Dijital oyunlarin siddet igerdigine iligkin ilk tartismalar 1976 yilinda ortaya ¢ikmistir (Gimpel,
2013: 24; Kopec, 2004: 5; Akt., Aydogdu Karaaslan, 2015: 807).

Alanyazin incelendiginde genclerin bos vakitlerinin biiyiik kismini dijital oyunlarla
gecirdigi, siddet igerikli dijital oyunlarin yayginlastigi ve online ortamdaki popiilaritenin
arttig1 goriilmektedir. Video oyunlart 1970’lerde ortaya cikmasina karsin, siddet igeren
oyunlar 1990’11 yillarda Mortal Kombat, Street Fighter ve Wolfenstein 3D gibi oyunlarla daha
fazla giindeme gelmistir. 20. yiizy1l sonlarinda ise daha fazla sayida siddet iceren oyun her
yastaki oyuncular i¢in uyarlanmistir (Anderson ve Bushman, 2001: 354). Oyunlarin her yas
grubuna hitap etmeye baslamasiyla birlikte dijital oyun oynayan ¢ocuk sayisi da giderek artis
gostermektedir. Bu artis beraberinde olumsuz etkilenen ¢ocuk sayisini da artirmaktadir.
Icerikleri dikkate alindiginda oyunlarm ¢ogunun siddeti destekledigi, g¢ocuklarin bu
oyunlardaki kahramanlardan etkilendikleri ve onlart model alma egilimi gosterdikleri

gorilmiistiir (Aydogdu Karaaslan, 2015: 808).

Problemli dijital oyun oynamanin, bireylerin; kisisel, sosyal, okul ve is hayatlari
tizerindeki etkilerini inceleyen bir¢ok arastirma bulunmaktadir. Alanyazin incelendiginde bu
konuyla ilgili uluslararasi diizeyde cesitli caligmalarmn yapildig1 goriilmektedir. Ulkemiz

acisindan bakildiginda ise bu ¢alismalarin genel olarak kiigiik capli ve smirli sayida oldugu



goriilmektedir. Bu calismanin, dijital oyun bagimliligi ve siddet iliskisi baglaminda

alanyazina katki saglayacag diisliniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu

aragtirmanin amaci, Osmaniye ilinde ortadgretim kurumlarinda egitim goren

ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ve siddet egilim diizeyleri arasindaki iligkinin sosyo-

ekonomik diizey, smif diizeyi, okul basaris1 ve cinsiyet degiskenlerine gore farklilasip

farklilagmadigini incelemektir.

1.3. Alt Problemler

1.

10.

11.

12.

Ortadgretim Ogrencilerinin bulunduklar1 smifa gore dijital oyun bagimlilig
diizeyleri anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Ortadgretim Ogrencilerinin bulunduklart simifa gore siddet egilim diizeyleri
anlamli bir farklilik géstermekte midir?

Ortadgretim Ogrencilerinde cinsiyete gore dijital oyun bagimliligi anlamli bir
farklilik gostermekte midir?

Ortadgretim Ogrencilerinde cinsiyete gore siddet egilim diizeyi anlamli bir
farklilik gostermekte midir?

Ortadgretim Ogrencilerinin  bulunduklar1 okul tiirline gore dijital oyun
bagimliliklar1 anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Ortadgretim Ogrencilerinin bulunduklar1 okul tiirtine gore siddet egilim diizeyi
anlamli bir farklilik géstermekte midir?

Ortadgretim 6grencilerinde aile biitlinliigline gore dijital oyun bagimlilig: anlaml
bir farklilik gdstermekte midir?

Ortadgretim Ogrencilerinde aile biitiinliigline gore siddet egilim diizeyleri anlamli
bir farklilik gdstermekte midir?

Dijital oyun bagimliligi ve siddet egilim diizeyleri arasinda anlamli bir iliski
bulunmakta midir?

Ortadgretim ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri kullandiklar1 ekran
sayisina gore farklilik gostermekte midir?

Ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeyleri ¢evrimici ve
cevrimdisi oyun tiirlerine gore farklilik géstermekte midir?

Ortadgretim ogrencilerinin siddet egilimi diizeyleri oyun igeriklerine gore farklilik

gostermekte midir?



13. Ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri oyun tiirlerine gore
farklilik gostermekte midir?
14. Siddet egilimi ve dijital oyun bagimliligi, siddet icerikli olan ve olmayan oyunlari

ayirt etmede yeterli aciklayicilia sahip midir?

1.4. Arastirmanmn Onemi

Bu arastirma, orta 6gretim 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ve siddet
egilim diizeyleri arasindaki iliskiyi anlamak ve bu iliskiye uygun miidahale yontemlerinin
belirlenmesi agisindan 6nem arz etmektedir. Ayrica iilkemizde dijital oyun bagimlilig
konusunda yapilan bilimsel aragtirma sayisinin oldukga sinirli olmasi, yapilan bu c¢alismada
farklh lise tiirleri ve farkli oyun tiirlerinin incelenmesi agisindan bu alanda ¢aligma yapan

aragtirmacilara kaynak olusturabilecegi diisiincesiyle onem arz etmektedir.
1.5. Arastirmanin Varsayimlari
Arastirmanin varsayimlar1 asagidaki maddelere gore temellendirilmistir:

1. Arastirma Orneklemini olusturan Ogrencilerin arastirma evrenini temsil ettigi
varsayilmistir.

2. Opgrencilerin uygulanan odlgeklere dogru ve samimi yamitlar verdikleri
varsayilmistir.

3. Arastirmada kullanilan o6lceklerin degiskenleri o6lcebilecek nitelikte oldugu

varsayilmistir.
1.6. Arastirmanin Stmirhhiklar

Arastirma 2016-2017 egitim-6gretim yili i¢inde Osmaniye ili Merkez ilgesinde
bulunan ve Osmaniye il Milli Egitim Miidiirliigii biinyesinde hizmet veren; Ortadgretim
Genel Miidiirliigii, Din Ogretimi Genel Miidiirliigii ve Mesleki ve Teknik Egitim Genel
Miidiirliigiine bagh ortadgretim kurumlarinda okuyan ve arastirmaya katilmak icin goniillii
olan 6grencilerle sinirhidir. Aragtirma bulgular1 amaca uygun hazirlanan 6grenci bilgi formu

ve kullanilan dlgeklere verilen cevaplarla sinirlidir.
1.7. Tanmmlar

Dijital Oyun: Bilgisayar, mobil, ag, konsol ve video oyunlarinin hepsini ifade eden
sanal ortamda oynanan savas, strateji, macera, spor, yaris ve zeka vb. tiirlindeki oyunlardir

(Bilgi, 2005: 6; Unal ve Bat1, 2011: 4).



Siddet: Diinya Saglik Orgiitii (WHO) tarafindan, “fiziksel gii¢c veya iktidarin kasitli bir
tehdit veya gergeklik biciminde bir baskasina uygulanmasi sonucunda maruz kalan kiside
yaralanma, 6liim ve psikolojik zarara yol a¢gmast ya da a¢gma olasiligi bulunmasi” durumu

olarak tanimlanmaktadir (Polat, 2018: 15).



IKiNCi BOLUM

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILi ARASTIRMALAR
2.1. Oyun

Dijital oyun kavramini tanimlamadan 6nce oyunla ilgili birka¢ tanimdan bahsetmek
gerekir. Tiirk kultliriiniin en eski yazili kaynaklarinda dahi oyun kelimesine rastlamak
mimkiindiir. Oguz Kagan Destani’nda, Manas Destani’nda, Divanii Lugat-it-Tiirk’te,
Kutadgu Bilig’de, Volga Bulgar Kitabeleri’nde, Dede Korkut Kitabi’nda, Evliya Celebi
Seyahatnamesi’nde yer alan “oyun” kelimesinin varligi, oyun kavraminin Tiirk kiiltiir tarihi

acisindan ne kadar eski oldugunu ortaya koymaktadir (Ozdemir, 2006: 21).

Tirk Dil Kurumu tarafindan yayimlanan Tiirkce sozliikte oyun kelimesi birgok
anlamda kullanilmistir. Bununla birlikte ilk sirada yer alan tanimi “Yetenek ve zekd gelistirici,
belli kurallar: olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence: Tenis, tavla, dama, ¢elik ¢omatk,

bale oyundur.” seklindedir (www.tdk.gov.tr).

Sozliklerdeki oyun kelimesinin anlam zenginligi ile oyun kdkenli kelimelerin
sayisindaki fazlalik, oyunun kiiltiirimiizde ve yasamda ne denli énemli oldugunun bir delili

olarak kabul edilebilir (Ozdemir, 2006: 23).
Oyun ile ilgili alan yazindaki tanimlarin bir kismi asagida verilmistir;

Arnold’a (1979; Akt., Poyraz, 2012: 174) gore oyun; Ornek durumlar meydana
getirerek, deneyim ve tasarimlama ile gercegi O0grenme siirecinde insan yeteneklerinin

cocuksu bir sekilde ortaya ¢ikigidir.

Pressey ve Robinson’a (1991; Akt., Ozdemir, 2006: 29) gore oyun; bir kimsenin
hoslandig1 i¢in yaptig1 seydir.

Ulkemizde oyun sozciigii, cocuk egitimi ve gelisimi, cocuk ruh saghigi ve psikoloji
gibi yonlerden de ifade edilmistir. Bu farkli alanlar oyunun; egitim, gelisim ve tanilama

siireclerindeki islevine dikkat ¢ekmislerdir (Ozdemir, 2006: 29).

Giiriin’e (1984; Akt., Ozdemir, 2006: 29) gore oyun; ¢ocugun farkli gelisim alanlarina
katki saglayan onemli bir etkinlik ve ¢ocuklar igin bir anlasma yoludur . Oyun ¢ocugun

fiziksel ve zihinsel gelisimine katki saglarken nesnelerle iligski kurmasina da yardimci olan bir



etkinliktir. Ayrica oyun c¢ocugun Ozgiirlesmesini ve bireysellesmesini  saglarken

toplumsallasmasinda da 6nemli bir etkiye sahiptir.

Teknolojik gelismeler, artan niifus ve sehirlesmeye dayali binalasmanin artmast oyun
alanlarinin da daralmasina sebep olmustur. Gergek diinyanin sundugu oyun alanlar1 bu kadar
daralirken diger tarafta sanal diinyanin sundugu oyun alanlar1 ise bir hayli genislemistir.
Bireyler ihtiyaglar1 olan oyunu artik farkli yollardan oynamaya baslamiglardir. Geleneksel
oyunlarin yerini bilgisayar, konsol, tablet, telefon gibi teknolojik aletlerle oynanan dijital

oyunlar almaya baslamustir.
2.2. Dijital Oyun

Dijital oyun kavrami, bilgisayar, mobil, ag, konsol ve video oyunlarinin hepsini ifade
eden genel bir kavramdir (Unal ve Bati, 2011: 4). Yani teknolojik aletler araciligiyla oynanan
oyunlara dijital oyunlar diyebiliriz. Tanim igerisinde yer alan Ggelerin tanimlar1 asagida

verilmistir:

Bilgisayar Oyunlari; sanal ortamda erigilebilen farkli tiirlerdeki oyunlarin hepsini
kapsayan oyunlardir. Ornegin; savas, spor, platform, aksiyon, simiilasyon vb oyun tiirleri

bilgisayar oyunlari olarak degerlendirilebilir (Bilgi, 2005: 6).

Oyun Konsolu; Bilgisayar kokenli bir eglence cihazi olmakla birlikte, stirekli bir
monitor ihtiyaci olmayan harici televizyon baglantisi sayesinde oyun oynanan cihazlara

verilen addir. En ¢ok bilinen 6rnekleri PlayStation ve Xbox tir (www.wikipedia.org).

Mobil Cihaz; taginabilir olan ve kablosuz baglant1 se¢eneklerini kullanabilen, iletigim
imkani veren telekomiinikasyon cihazlaridir. Giiniimiizde kullanilan akilli telefonlar, eski
telsiz cep telefonlari, tablet bilgisayarlar ve yukarida verilen 6zelliklere sahip diger tiim
cihazlar mobil cihazlara 6rnektir (www.wmaraci.com). Bu cihazlar iizerinden oynanan

oyunlara ise mobil oyunlar denilebilir.

Ag; cevrimi¢i oyun oynama imkani sunan internet baglantist veya ¢evrimdist ¢ok
oyunculu oyunlar1 oynamaya yarayan baglanti anlaminda kullanilmistir.
Video Oyunu; televizyon veya monitdr gibi gorsel ara yiizlere, bilgisayar veya oyun

konsolu vasitasiyla goriintii sinyali gonderilerek oynanan oyunlardir (www.wikipedia.org).

Bilgisayar ve oyun konsolunda oynanilan biitiin oyunlar video oyun kategorisine girer.

Bilgisayar, video ve taginabilir mobil cihazlarla oynanan oyunlarin tiimiinde veri girisi

klavye, joystick veya tus takimiyla saglandig1 ve goriintiillenmesi i¢in ekran kullanildig1 i¢in
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zaman zaman bu kavramlar birbirinin yerine kullanilmaktadir. Bu ortak 6zelliklerinden dolay1

bu oyunlarin hepsi dijital oyun olarak degerlendirilmektedir.

2011 yilinda diinyada bir ilk olarak Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde 61.
Federasyon olarak kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) ise tanimi su
sekilde yapmustir: “Dijital oyun; oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu
etkilesim neticesinde olusan sonucun, ekran veya benzeri bir goriintii sistemi aracuigt ile

gosterilmesidir.” (www.tudof.org).

2.3. Dijital Oyun Tarihi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara birakmaya
baglamistir (Yengin, 2012: 105). Dijital oyun tarihi kimi yaymlarda 1940’11 yillara kadar
dayandirilsa da, 1951 yilinda miihendis olarak Loral televizyon sirketinde calisan 29
yasindaki Ralp Baer, televizyon tabanli video oyun fikrini ilk ortaya atan kisidir. Bu fikri
1966 yilinda uygulamaya geciren Baer, ilk video oyun prototipini hazirlayarak adini1 video
oyunun Yyaraticisi olarak tarihe yazdirmistir (Yengin, 2012: 105). MIT o6grencisi Steve
Russell’in PDP-1 bilgisayarlari i¢in gelistirdigi Spacewar isimli oyun ise dijital oyun tarihinin
en 6nemli oyunlarindan biri olmustur. Bir yildizin ¢ekim giicli etkisi altindaki iki geminin
birbirlerini vurmaya c¢aligmasi lizerine kurulu Spacewar, zamanla diger Ogrencilerin de
ekledigi ozelliklerle dijital oyun kiiltiiriiniin gelisiminde biiyiik rol oynamistir (Unal ve Bat,
2011: 258).

Dijital oyunlarin bir endiistri haline gelmesi ise 1971 yilinda Steve Russell’dan
etkilenen Nolan Bushnell’in jetonla calisan ve Spacewar’a ¢ok benzeyen Computer Space

oyun makinesini piyasaya siirmesiyle baglamistir (Yengin, 2012: 109).

Bu ilk sayilabilecek gelismelerden sonra dijital oyun gelisimi hizli bir seyir almustir.
1972 yilinda Nolan Bushnell ve Ted Dabney tarafindan Atari sirketi kurulmustur. Bu sirketin
ilk oyun tasarimcilarindan olan Allan Alcorn, Pong isimli tenis oyununu gelistirmistir. 1974’
te Gary Gygax ilk masa istii rol yapma oyunu olan Dungeon&Dragons’un ilk versiyonunu
yayimnlamistir. 1975 yilinda, sonradan bir¢ok dijital oyunu da tasarlayacak olan Microsoft
sitketi ABD’de kurulmustur. 1976 yilinda dijital oyun diinyasinin 6nemli oyuncularindan
birisi olacak olan Apple sirketi de ABD’de kurulmustur. 1978 yilina gelindiginde Richard
Bartle ve Roy Trubshaw ilk Multiuser Dungeon (MUD) oyununu PDP-10 bilgisayarlari igin
gelistirmistir. Rol yapma oyunlarinin atasi sayilabilecek Akalabeth’in PC versiyonu Richard

Garrot tarafindan tasarlanmistir. Bugiin klasik bir video oyun olarak kabul edilen Pac-Man
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Namco sirketi tarafindan piyasaya siirtilmiistiir. 1982 yilina gelindiginde SEGA oyun sirketi
ilk izometrik oyun olan Zaxxon’u piyasaya siirmiistiir. Kronolojik gelisim 1984’te Alexey
Pajitnov’un Tetrisi tasarlamasi, 1987’de Nintendo sirketinin ilk Legend of Zelda oyununu,
ayn1 y1l Capcom sirketinin Street Fighter’1 piyasaya siirmesi ve ardindan 1989°da Broderbund
sirketinin ilk Prince of Persia oyununu piyasaya slirmesiyle devam etmistir. 1991 yilina
gelindiginde ise AOL, Stormfront Studios, SSI ve TSI sirketlerinin ortak gelistirdigi ilk grafik
tabanli kitlesel ¢ok oyunculu rol yapma oyunu (MMORPG: Massively Multiplayer Online
Role Playing Game) olan Neverwinter Nights, AOL net servisleri iizerinden oyuncu almaya
baslamistir. 1994 yilinda Sony sirketi tiim zamanlarin en ¢ok satan oyun konsolu olacak olan
PlayStation’1 Japonya da piyasaya slirmiis; 1997 yilinda GTA (Grand Theft Auto) daha sonra
Rockstar North adini alacak olan DMA Design sirketi tarafindan piyasaya stirtilmistiir. 1998
yilinda Valve sirketi tarafindan Half-Life oyunu piyasaya siiriilmiig; aynt oyunun 1999
yilindan sonra Minh Le ve Jess Cliffe tarafindan Counter-Strike modu gelistirilmistir. 2000
yilinda ise diinya genelinde en ¢ok satan PC oyunu olan The Sims’i Wil Wright tasarlamistir.
Tarihsel siire¢ bu sekilde ilerlerken dijital oyun diinyasi sinema, sanat gibi birgok alanla i¢ ice
girmeye baslamistir. 2002 yilinda Londra’da Barbican Sanat Galerisi tarafindan “Game On”
sergisi diizenlenmis; sergide arcade oyunlarindan video oyunlarina gelisim tarihi sunulmustur.
2004 yilinda tiiriiniin en basarili 6rneklerinden olan World of Warcraft isimli kitlesel ¢ok
oyunculu rol yapma oyunu (MMORPG) piyasaya siiriilmiistiir. Ayni1 yil sosyal medya
paylasim sitesi Facebook’un kurulmasiyla birlikte oyunlar i¢in yeni bir alan daha agilmistir.
Oyle ki 2009 yilinda Facebook iizerinden oynanan “FarmVille” oyunu 2010 yil1 sonuna kadar
62 milyon kisiye ulasmistir (Unal ve Bati, 2011: 258-283). Gelisimi hizla devam eden dijital
oyun endiistrisi 2015 yilinda 93.1 milyar dolar biitceye sahipken, 2016 yilinda 106.5 milyar
dolar, 2017 yilinda ise 121.7 milyar dolar seviyesindedir. Dijital oyun endiistrisi biit¢esinin
2018 yili sonunda 137.9 milyar dolar ve 2019 yilinda ise 151.9 milyar dolar seviyesine
ulagmas1 beklenmektedir (Newzoo, 2018). 2017 yilinda Entertaintment Sofware Association
adli kurulusun Amerika Birlesik Devletlerinde yaptig1 arastirmaya gore dijital oyun endiistrisi
36 milyar dolarlik biitgesi ile iilke medyasinin 6nemli bir boliimiinii olusturmaktadir. Bu 36
milyar dolarin 29.1 milyar dolar1 oyunlar ve igeriklerine; 4.7 milyar dolar1 donanima; 2.2
milyar dolar1 ise sanal gergeklik gozliigli gibi aksesuarlara harcanmistir (Entertaintment
Sofware Association, 2018). Oyun endiistrisindeki bu gelismeler, son yillarda artan biiylime
hiz1 ve kullanici sayisindaki artig dijital oyun endiistrisine olan ilgiyi artirmis ve beraberinde

dijital oyun tiirlerinin artmasina neden olmustur (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015a: 2).



2.4. Dijital Oyun Tiirleri

Oyun tiirlerinin siniflandirilmast konusunda heniiz bir goriis birligi saglanamamis olsa
da Adams ve Rollings (2006; Akt., Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015a: 2) taktik, yap-boz,
macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon ol—mak iizere yedi oyun tiirii belirlemistir.
Ayrica sanal uzamda konsol, bilgisayar, mobil ve arcade oyun makinesi olmak iizere dort ayri
oyun tiirii de bulunmaktadir. Oyunlar katilimcr sayisina gore tek kisilik veya daha fazla
kisiyle oynanmaktadir. Goriildiigii iizere dijital oyunlar kendi iclerinde ¢esitlilik

gostermektedir. Dijital oyun tiirleriyle ilgili baz1 agiklamalar asagida verilmistir.
2.4.1. Aksiyon Oyunlar

Fiziksel zorluklar1 igerir. Kiigiik sayida karakterlerin arasina catisma zorluklarini,
yarigmalart ve bulmacalar1 koyar. Genellikle nesneleri toplamak gibi aksiyon oyunlar1 basit
ekonomik gorevleri de igerir. Stratejik veya kavramsal gorevleri nadiren igerir. Aksiyon
oyunlar ¢esitli alt tiirlere de ayrilir. En iyi bilinen ikisi nisanci oyunlar1 ve doviis oyunlaridir

(www.merlininkazani.com).

2.4.2. Strateji (Taktik) Oyunlart

Dogal olarak stratejik, taktiksel ve bazen mantiksal gorevleri igerir. Cesitlendirmek ve
oyunu uzatmak i¢in bazen kesfetme gorevleri ve ekonomik gorevleri de sunabilir. Arada
degisiklik olsun diye fiziksel gorevleri de icerebilirler ancak bu, stratejik diisiinen oyuncular

zaman zaman sinirlendirebilir (www.merlininkazani.com).

2.4.3. Rol Yapma (Rol Oynama) Oyunlart

Cogunlugu kesif, mantik ve taktik gorevleri igerir. Genellikle ekonomik gorevleri,
ganimet toplama ve daha iyi silahlar icin onlar1 degis tokus etmeyi igerir. Genellikle
bulmacalar ve kavramsal gorevler de bulunur ancak fiziksel gorevler nadiren bulunur

(www.merlininkazani.com).

2.4.4. Gergek Diinya Simiilasyonlart

Spor oyunlar1 ve askeri araglar iceren arag¢ simiilasyonlarini igerir. Genellikle fiziksel
ve taktiksel gorevleri igerirler ancak kesfetme, ekonomik veya kavramsal gorevleri
icermezler. “Rollercoaster, tycoon” gibi insa etme ve yoOnetme oyunlari, ekonomik ve
kavramsal gorevleri sunarlar. Catisma veya kesfetmeyi ¢cok nadiren icerirken fiziksel gorevleri

hemen hemen hig¢ icermezler (www.merlininkazani.com).
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2.4.5. Macera Oyunlart

Genel olarak kesif ve bulmaca ¢ozlimiinii igerirken kavramsal gorevleri de bazen
icerirler. Macera  oyunlarinda  fiziksel = gorevler =~ de  nadiren  goriilebilir

(www.merlininkazani.com).

2.4.6. Yap-Boz (Bulmaca) Oyunlart

Aksiyon elemanlart veya zaman baskisi olmasina ragmen 06zel olarak mantik ve

kavramsal gorevleri sunarlar (Salen ve Zimmerman, 2004: 672).
2.4.7. FPS (First Person Shooter/Birinci Sahis Vurus)

Tiirkgesi birinci sahis vurus oyunudur; fakat oyuncular genel anlamda FPS olarak
adlandirmaktadir. Karakterin goziinden oyuna bakilan oyunlardir. Call of Duty, CS; GO bu

oyun tiiriine 6rnektir (Www.merlininkazani.com).

2.4.8. TBS (Turn Based Strategy/Sira Tabanli Strateji)

Strateji oyunlarindan ayiran en biiyiik 6zellik, yapilacak hamleleri oyuncuya verilen
stire icerisinde planlayip, birimlere verilen emirlerden sonra siranin rakibe ge¢mesini

beklemektir. “Civilizations” adli oyun bu oyun tiirline 6rnektir (www.merlininkazani.com).

2.4.9. Platform

Belli bir ara sahne iizerinde genelde ii¢lincli boyutu gérmeden oynanan ve sahnelerin
genelde oyun seviyelerini (gorevlerini) de belirttigi oyun tiirlerine platform oyunlar
denmektedir. Mario oyunu bu oyun tiiriine 6rnektir. Hitap ettigi kitle agisindan, en biiyiik kitle
bu oyunlardadir. Casual diye nitelendirdigimiz, acemi oyunculardan bagka, hardcore denilen
ve artik oyunlar1 profesyonel diizeye yakin derecede oynayan kullanicilarin bile ragbet ettigi
bir tiirdiir. Ratchet & Clank, Rayman, Mario, Jak & Daxter, Little Big Planet, Castlevania gibi
ornekleri disinda Braid gibi son donemde ses getiren 6zgilin isimler bu tiire 6rnek olarak

gosterilebilir (www.oyungg.com).

2.4.10. Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimigi (Massively Multiplayer Online) Oyunlar

Cok oyunculu devasa ¢evrimig¢i oyunlardir. Alt tiirlerinden ii¢ tanesi ve 6rnekleri su

sekildedir:

1. Massively Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS): Orn:
Wolfteam

2. Massively Multiplayer Online Rol Playing Game (MMORPG): Orn: Warcraft
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3. Massively Multiplayer Online Third Person Shooter (MMOTPS): Orn: Last
Man Standing (www.oyungg.com).

Bu oyun tiirii igerisindeki MMORPG’ler 1995 yilinda Kore'de ilk baslatildigindan
beri, bu ¢evrimigi oyunlardaki oyun ve katilimci sayis1 6nemli 6l¢iide artmistir. MMORPG'ler
en yeni Internet'e 6zel oyun deneyimi olup, bunlar tipik olarak farkli anlati ortamlarinda
bulunan genis, gelismis, ayrintili ve gelisen diinyalar tarafindan temsil edilmektedir.
MMORPG'lerin ortak 6zelligi, sanal topluluklarda oyuncularin istedikleri rolii iistlenmeleri,
oyundaki diger oyuncularla igbirligi yapabilmeleri ve daha karmasik hedeflere ulagsabilmeleri
ve olduke¢a agresif bir yapiya sahip olmalaridir. Oyuncular, ¢evrimi¢i konusma, arkadas
edinme ve gercek veya sanal varliklar1 igeren islemleri yapma giiciine sahiptir (Kim,

Namkoong, Ku ve Kim, 2008: 212).
2.5. Dijital Oyunlarda Oyuncu Tiirleri

Cogu durumda “Gamer’” ve “Player’ terimlerinin kullanimlar1 arasinda bir fark
goriilmemektedir. “Player’” kelimesinin kullanilmas1 “Gamer’’ kelimesinin uyandirdigi
olumsuz anlamdan kurtulmak icin tercih edilmektedir. Gamer, kumar oyuncular1 i¢in de
kullanilan bir kelime oldugu icin olumsuz olarak da anlasilabilmektedir. Farkliligin

anlasilmasi i¢in “Gamer” ve “Player” kelimelerinin anlamlar1 asagida verilmektedir:

Gamer: Etkilesimli oyunlar olan video oyunlar1 veya tahta oyunlari (satrang, dama,
tavla) oynayan kisiye verilen isimdir ve genellikle bu oyunlari uzun bir siire oynayan kisilere

verilen isimdir (www.wikipedia.org).

Player: Bir oyuna veya spor faaliyetine katilan kisiye verilen isimdir

(www.wikipedia.orq).

2.5.1. Casual Gamer

Bu gruba dahil olan oyuncular giris seviyesindeki oyuncular olup, oyun hakkinda fazla
derinlemesine bilgi ve becerisi olmayan kullanicilardir. Genellikle oyuna az vakit ayiran
yetigkinler, ¢ocuklar bu grup ic¢indedir ve “noob” olarak da adlandirlirlar

(www.merlininkazani.com).

2.5.2. Hardcore Gamer

Bu gruba dahil olan oyuncular artik oyunla yatip kalkan, oyun isini giinliik hayatinda
onemli bir yere koyan gruptur. Oynamadiklari oyun tiirii azdir. Oyunu bitirmek disinda,

oyunlardaki tiim gizleri ortaya ¢ikarma pesindedirler (www.merlininkazani.com).
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2.5.3. Professional Gamer

Bu gruba dahil olan oyuncular kisaca “pro-gamer” olarak da adlandirilirlar. Bu tip
oyuncular turnuvalardan turnuvalara kosan, oyunlardan para kazanan oyunculardir. Cok tist
diizeyde oyun bilgisi, becerisi ve zaman ister; fakat sayilar1 ¢ok azdir. Bir kismi “beta tester”
denilen, oyunlarin bitmemis siiriimleri lizerinde test amagli oyun oynama isini yapan kisilerdir

(www.merlininkazani.com).

Yukaridaki agiklamalardan anlagilacagi tlizere “Gamer” adi verilen kisiler oyunlari
daha uzun oynayan kisilerdir. Giiniimiizde daha ¢ok bilgisayar oyunlar1 oynayan kisilerle
0zdeslesmistir. “Player” ad1 verilen kisiler ise daha ¢ok katilimcilara veya spor takimlarinin
mensuplarma verilen bir isim gibi karsimiza ¢ikmaktadir. Orn: “Cristiano Ronaldo is Real

Madrid’s top-class player.” kullanimi giinliik hayatta karsimiza ¢ikabilmektedir.
2.6. Dijital Oyun Bagimhihg:

Bagimlilik kavrammin ilk bakista; alkol, eroin, esrar gibi kimyasal madde
kullanimlarin1 kapsadigi diisiiniilse de kimyasal bagimliliklardan farkli olarak davranissal
bagimhilik cesitleri de bulunmaktadir. Ornegin; bagimlilik diizeyindeki problemli kumar, seks,
bilgisayarlar oyunlar1 davranigsal bagimlilik tiirlerinden bazilaridir. Davranigsal bagimliliklar
da kimyasal bagimliliklarda goriilen bagimliligin fiziksel ve psikolojik semptomlarini
(tolerans, duygudurum degisikligi, tekrarlama vb) tagimaktadir (Bozkurt, Sahin ve Zoroglu,
2016: 236).

Bagimlilik, kullandigimiz bir nesne veya yaptigimiz bir eylem iizerinde kontrolii
kaybedip onsuz yasayamaz hale gelmektir (TBM, 2015). Arastirmacilar bagimlilik i¢in su
kriterlerden bahsetmislerdir; “nesne ile olduk¢a fazla zaman harcamak, nesneyi
planladigindan daha fazla kullanmak, kullanimi azaltmayr diisiinmek veya kullanimi azaltmak
icin tekrarlayan basarisiz denemeler, nesneyi kullanabilmek igcin 6nemli sosyal, ailevi ve
mesleki aktiviteleri birakmak” (Kubey ve Csikszentmihalyi, 2002; Akt., Bakir Aygar ve
Uzun, 2018: 508).

Bagimlilik tanimlamalarinda maddeye bagli bagimlilik tanimlari baskin olmasina
ragmen potansiyel olarak bagimlilik yaratan bazi davramiglar (kumar, bilgisayar oyunu,
egzersiz, seks ve internet) dikkate alinmaya baslanmistir. Davraniglardaki bu c¢esitlilik
bagimlilik davranigini neyin olusturduguna dair yeni bir problem durumu ortaya ¢ikarmistir.
Arastirmacilar asir1 kumar oynamanin bagimliligin temel bilesenleri (tolerans, yoksunluk,

duygudurum degisikligi, catisma, niiksetme) agisindan alkol veya eroin bagimliligindan farkl
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olmadigini ortaya c¢ikarmislardir. Yani arastirmalar gostermektedir ki, psikoaktif maddenin
yoklugunda bile stirekli odiiller saglayabilecek herhangi bir davranis bagimlilik
yapabilmektedir (Griffiths, 2014: 125-128).

Bilgisayar oyunlarinin bir eglence araci olarak yiikselisi ve popiilaritesi, birgok geng
insanin giinliik hayatinin giderek artan bir pargasi haline gelmistir. Popiilerlik ve kullanimdaki
artisla birlikte, video oyunlarinin agir1 kullanimi hakkinda giderek artan sayida c¢alisma

yayimlanmaktadir (Griffiths, 2014: 125-128).

Aragtirmacilar simdiye kadar video oyun bagimliligi, bilgisayar oyun bagimliligi ve
internet oyun bagimmliligi gibi benzer kavramlar iizerinde ¢alismalarda bulunmustur.
Kavramlar iizerinde net bir tanim olmasa da daha onceki bolimlerde belirtildigi gibi dijital
oyun tanimindan yola ¢ikarak dijital oyun bagimliliginin video, bilgisayar, internet

(cevrimigi) oyun bagimliliklarinin hepsini kapsayan bir bagimlilik oldugunu sdyleyebiliriz.

Ornegin Soper ve Miller’a gore “video oyunu bagimlihgr” diger davranigsal
bagimliliklar1 andirmaktadir. Oyun dig1 aktivitelere ilgisizlik ve davranigt durdurmaya
calisirken fiziksel ve zihinsel zorlanma belirtileri bariz bir sekilde goriilmektedir. Bu tiir
bagimliliklar “teknolojik bagimliliklar” olarak adlandiriimaktadir. Fiilen asir1 insan-makine
etkilesimini iceren bagimliliklar kimyasal olmayan; davranigsal bagimlhiliklar olarak
tanimlanmistir. Bu bagimliliklar pasif (6r; televizyon) veya aktif (6r; bilgisayar oyunlar)
olabilirler ve genellikle bagimlilik egilimlerinin tesvik edilmesine katkida bulunabilecek
uyarici ve giiclendirici 6zellikler icerebilirler. Bu nedenle teknolojik bagimliliklar davranissal
bagimliliklarin bir alt kiimesi olarak goriilebilir ve ilk olarak Brown tarafindan ana hatlariyla
belirtilen ve Griffiths tarafindan modifiye edilen, duygudurum degisimi, tolerans, yoksunluk,
catisma ve niiksetme gibi bagimliligin temel bilesenlerine sahip olabilirler (Griffiths, 2014:
125-128). Literatiirde internet bagimliligi, sosyal medya bagimhiligi ve akilli telefon
bagimlilig1 davranigsal bagimlilik olarak kabul edilmektedir (Savcr ve Aysan, 2017: 203).

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan DSM-5 i¢inde tiglincii kisimda acgiklanan
internet oyun oynama bozuklugu kriterleri asagidaki gibidir:

1. Internet oyunlariyla zihnin asir1 mesgul olmast,
2. Internet oyunu ortadan kalktiginda yoksunluk belirtileri gésterme (yoksunluk)

3. Internet oyunlariyla gegirilen zamanin artmasina duyulan ihtiyag (tolerans),
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4. Internet oyunu oynamanin kontroliine yonelik basarisiz denemeler (kontrol

kaybr),
5. Hobilere ve gergek sosyallige olan ilgi kaybi (catisma),

6. Psikolojik problemlerin farkindaligina ragmen asir1 oyun oynamaya devam

etme (¢atisma),

7. Internette oynanan oyunun siiresine yonelik aile iiyelerini, terapisti, digerlerini

aldatma (¢atisma),

8. Olumsuz duygulardan kurtulmak veya uzaklasmak igin internette oyun oynama

(duygudurumunu ayarlama),

9. Internette oyun oynama yiiziinden iliski, kariyer, is veya egitim firsatlar1 kaybi

(catisma)

Son bir yilda DSM-5’te yer alan ve yukarida belirtilen dlgiitlerden bes veya daha fazla

olgiitlin gozlemlenmesi internet oyun oynama bozuklugunu gostermektedir (Griffiths, 2014:

127; Pontes ve Griffiths, 2015: 19).

Griffiths tarafindan benimsenen Brown'un alti davranigsal bagimlhilik kriteri ise su

sekilde 6zetlenebilir:

1.

2.

Belirginlik: Kisinin hayatinin yapilan aktivite tarafindan domine edilmesi,
Hogsnutluk: Aktiviteden elde edilen “haz” ya da “sarhosluk™ hissi,

Tolerans: Aymi "sarhosluk" derecesine ulagsmak igin aktivitenin artan oranlarda

tekrar edilmesi,

Yoksunluk Belirtileri: Aktiviteye verilen aranin hos olmayan duygu ya da fiziksel

etkilerin varligina yol agmasi,

Catisma: Aktivitenin bagkalariyla catismaya ya da bireyin kendiyle catismasina

yol agmast,

Niiksetme ve Eskiye Geri Donme: Aktiviteyi engelleme girisimlerinin ardindan

aktivitenin ayni canlilikla yeniden baslamasi (Charlton ve Danforth, 2007: 3).

2.7. Dijital Oyunlarda Asir1 Kullanim

Cevrimi¢i oyunlarin popiilaritesi arttik¢a asir1 kullanimlart konusundaki endiseler de

artmaktadir. Cevrimi¢i oyun bagimlhiliginin hakli bir endise olduguna iliskin farkindaligin
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artmasi sebebiyle, insanlarin bu oyunlara neden ve nasil katildigin1 agiklama cabalar1 6nemli
arastirma konular1 haline gelmistir. Onceki arastirmalarin da 6nerdigi gibi asir1 kullanim ile
bagimlilik arasindaki farki vurgulamak yararli olacaktir. Asir1 kullanim genglerin yaklasik
%8-12’sinde bulunurken, gencglerin yaklasik %2-5’inde bagimlilik 6zellikleri gozlenmistir.
Amerikan Psikiyatri Birligi’nin profesyonel tedavi gerektiren mental bozukluk tanimin1 goz
online aldigimizda, asirt kullanimi bagimliliktan ayirmak ozellikle gereklidir. Amerikan
Psikiyatri Birligi’nin taniminin igerigi goéz oniinde bulunduruldugunda neyin profesyonel
tedaviyi gerektiren bir durum olusturdugunun belirlenmesi gerekir. APA’ya gdére mental
bozukluk; bir bireyde ortaya ¢ikan ve mevcut sikinti, yetersizlik (bir veya daha fazla 6nemli
fonksiyon alaninda islev bozuklugu) ya da oliim, aci, sakatlik veya onemli bir ozgiirliik
kaybina yakalanma riskinin onemli Ol¢lide artmasi ile iligkili olan klinik olarak Onemli
davranigsal ya da psikolojik sendromlar ya da oriintiilerdir (American Psychiatric Association
2000, Akt., Kuss ve Griffiths, 2012: 291). Buna gore bireyin islevselliginde 6nemli dl¢iide bir
bozulma goriildiiglinde bagimliliktan s6z edilebilir. Bu durum oyun oynarken zevk alan ve
oyunlarin olumsuz sonuglara yol agmadigi asiri oyun oynanan durumlardan agik¢a farklilik
gostermektedir. Bu sebeple arastirmacilar tan1 koyarlarken dikkatli olmalidirlar (Kuss ve
Griffiths, 2012: 291). Her ne kadar asir1 kullanim, asir1 derecede bilgisayar kullanimini
igeriyor olsa da bu birey i¢in olumsuz sonuglara sebep olmuyorsa bagimlilik olarak degil asiri

kullanim olarak degerlendirilmelidir (Charlton ve Danforth, 2007: 3-4).
2.8. Siddet

Siddetin pek ¢ok tanimi yapilabilmekte olup; siddetin kelime anlaminin kokeni ile
Latince “Violentia” kelimesidir. “Violentia; siddet, sert ve acimasiz kisilik, gii¢ anlamina
gelmektedir”. “Violera” fiil olarak siddet kullanarak davranmak, deger bilmemek, kurallara
kars1 gelmek anlamini tasimakta olup, “vis” kokii ile baglantilidir. “Vis”; giic, erk, siddet,
bedensel gii¢ kullanimi demek oldugu gibi, nitelik, bolluk, 6z ya da bir seyin asil yapisi
anlamlarina da gelir.” (Polat, 2001; Akt., Arpaci, 2011: 5; Yengin, 2012: 57).

Siddet cok tiirlii, cok yonlii ve ¢cok boyutludur. Siddet kavrami, i¢inde saldirganlig da
barindirir. Saldirganlik, 6fke, korku, miisamahasizlik ve husumet gibi birgok duyguyu
barindiran; geg¢misten gilinlimiize bireylerin topluca veya bireysel olarak basvurdugu bir
davranis tiiriidiir (Goziitok, 2008: 9). Ofke ve saldirganlik gibi bir¢ok terimle i¢ ice kullanilan
siddet terimi ile ilgili literatiirde farkli tanimlar bulunmaktadir. Siddetin daha iyi anlasilmasi

acisindan bu tanimlarin bir kismina deginmekte fayda vardir.
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Psikoloji sozliiglinde siddet dar anlamiyla su sekilde ifade edilir; “kisilere ve nesnelere

yonelik diismanlik ve 6fke duygusunun, yogun yikici bir sekilde ortaya ¢ikmast durumudur”
(Budak, 2009: 689).

Michaud’a gore (1991: 11; Akt., Ayan, 2006: 198) siddet, karsilikli iliskilerde
bireylerden bir ya da birkaginin, bireysel veya grup halinde, baska birinin veya birilerinin,
fiziksel veya manevi, biitiinliigiine, esyalarina, kiiltiirel degerlerine, boyutu fark etmeksizin

zarar verecek sekilde davranmasidir.

Siddet, Diinya Saglik Orgiitii (WHO) tarafindan, “fiziksel gii¢c veya iktidarin kasitl bir
tehdit veya gerceklik bi¢iminde bir baskasina uygulanmast sonucunda maruz kalan kiside

yaralanma, 6liim ve psikolojik zarara yol a¢mast ya da a¢ma olasiligi bulunmasi” durumu

olarak tanimlanmaktadir (Akt: Polat, 2018: 15).

Siddet kavramu sertlik, sert ve kat1 davranis, kaba kuvvet kullanma olarak tanimlanir
Unsal, 1996: 26). Siddet olaylari ise; insanlar1 sindirmek, korkutmak icin yaratilan olay ya da
y y yYy

girigsimler olarak tanimlanmaktadir (Kocacik, 2001: 2).

Tiirk Dil Kurumu ise siddeti su sekilde tanimlamaktadir; “karsit goriiste olanlara kaba
kuvvet kullanma, bir hareketin bir giiciin derecesi, sertlik, duygu ve davranista asiriya

ka¢ma” seklinde tanimlamaktadir (http://www.tdk.gov.tr).

Gortldugu tizere literatiirde siddet kavramu ile ilgili farkli tanimlar bulunmaktadir.
Siddet tanimlarinin ortak Ozelliklerine bakildiginda kaba kuvvet, fiziksel zarar, psikolojik
zarar ve kasith olarak karsidakine zarar verme kavramlari goze carpmaktadir. En genel
anlamda ise siddet ve saldirganlik, 6fke duygusunun davranisa doniismiis halidir. Burada
belirtilenlerin disinda bazi aragtirmacilar siddeti duygusal ac¢idan da agiklamislardir; fakat bu

arastirmada siddet kavrami kaba kuvvet ve zarar verme anlamlarinda kullanilmastir.
2.9. Siddet Egiliminin Sebepleri

Siddet davraniglarinin  ortaya c¢ikisini aciklamaya yonelik bircok nedenden
bahsedilmesinden dolay1 siddet biyo-psiko-sosyal biitiinliik icinde ele alinmalidir (Ozgiir,
Yoriikoglu ve Baysan Arabaci, 2011: 54). Diinya saghk orgiitii ise siddeti ekolojik modele
gore bireysel, sosyal, kiiltiirel ve ¢evresel olarak ele almistir (Krug, Dahlberg, Mercy, Zwi ve
Lozano, 2002: 12-13).

Ozascilar, siddet davranisinin temelini biyolojik kuramlarla acikladig1 arastirmasinda;

kan sekeri diisiikliigiiniin, asir1 beyaz seker tiiketiminin, testosteron seviyesindeki artigin,
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diisiik serotonin diizeyi ve kadinlarda premenstruel donemde olmanin saldirgan davraniglarla

iliskili oldugundan bahsetmistir (Ozascilar, 2016: 19-21)

Siddet davranisin1 belirleyen psikolojik etkenler; engellenme, saldirgan modellere
maruz kalma, gozlem ve taklit yoluyla 6grenme olarak siralanabilir. Saldirganlik genellikle
bir engellenmenin sonucudur. Bireyler kasith olarak kotii davranildiklarimi diisiindiikleri
durumlarda saldirgan davranislar sergileyebilirler. Sosyal 6grenme kurami ise gdzlemleme ve
taklit etme yoluyla saldirgan davraniglarin 6grenildigini ve pekistirildiginde bu durumun

arttigin1 ortaya koymustur (Karslh, 2016: 75-77).

Siddet davranisini belirleyen baz1 sosyal nedenler; toplumda siddetin hos goriilmesi,
sorun ¢dzme yontemi olarak goriilmesi, aile egitiminin yetersizligi, medyanin etkisi, cinsiyet
rolleri, yasam sikintilari, gocler ve kiiresellesme olarak siralanabilir (Ozgiir ve ark., 2011:
54).

2.10. Siddet Davranisimin Tiirleri

Diinya Saglik Orgiitii siddet davranis1 sergileyen kisilerin dzelliklerine gore siddeti ii¢

kategoriye ayirmigtir:

1. Kendine yénelik siddet; intihar davranisi ve kendini agsagilama olarak alt boliimlere

ayrilir.

2. Kisiler aras: siddet; iki alt gruba ayrilir, es siddeti veya aile ici siddet ve toplumsal
siddet.

3. Toplu-ortak-kolektif siddet; Kolektif siddet sosyal, politik ve ekonomik siddete
boliinmistiir. Diger iki genis kategoriden farkli olarak, kolektif siddet alt kategorileri,
daha biiylik bireyler veya devletler tarafindan islenen siddetin olasi nedenlerini ortaya
koymaktadir. Belirli bir sosyal giindemi ilerletmeye yonelik toplu siddet, 6rnegin

orgiitlii gruplarin, terér eylemlerinin ve ¢ete siddetinin isledigi nefret suglarinmi igerir

(Krug ve ark., 2002: 6).

Literatiirde siddetin tiirleriyle ilgili bir¢cok siniflama bulunmaktadir. Arastirmacilar su

siddet tiirlerinden de bahsetmislerdir:

1. Fiziksel Siddet: Kisinin bedensel biitiinliigiine zarar vermeyi amaclayan
baskasi tarafindan uygulanan davranislardir. Bu davranislar serttir ve ac1 verir

(Unsal, 1996: 26). Fiziksel siddet yaralanmaya, sakat kalmaya veya 6liime
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4.

sebebiyet verecek diizeyde, bilerek ve isteyerek kullanilmaktadir (Saltzman,

Fanslow ve McMahon, 1999; Akt., Bagdatli, 2016: 23).

Psikolojik Siddet: Kisinin ruh sagligmi olumsuz etkileyen, {iziintii veren,
inciten, baski ve tehdit altinda hissetmesine sebep olan durumlar olup

psikolojik veya bagka bir ifadeyle duygusal siddete 6rnektir (Budak, 2008: 83).

Cinsel Siddet: Cinsel Siddet: Kisinin cinsel biitiinligiine yapilan saldirilar
cinsel siddet olarak kabul edilir. Cinsel siddet iceren saldirilarin her zaman
fiziksel 6zellik tasimasina gerek duyulmaz, sdzel olarak taciz edilmek de cinsel
siddettir (Polat, 2011: 19). Cinsel Egitim Tedavi ve Arastirma Dernegi ise
cinsel siddeti su sekilde tanimlamistir; “cinsel siddet kisinin kendi rizasi
disinda herhangi bir cinsel eyleme maruz kalmast ya da buna kalkigilmasidir.”
Yani cinsel siddet kisiye dokunmaktan, sozle taciz etmeye ve cinsel iliskiye

zorlanmaya kadar tiim durumlari kapsar (http://www.cetad.org.tr).

Ekonomik Siddet: Siddet tiirlerinden bahsedilirken ¢ogu zaman ekonomik
siddetten bahsedilmez. Oysa kisi iizerindeki fiziksel ve psikolojik etkileri
hissedilen baskilar siddet tiirii icerisinde degerlendirilmelidir. Ekonomik siddet
fiziksel siddetten farkli olarak her tiirlii mala verilen zarar1 kapsar (Ozerkmen
ve Golbasi, 2010: 27). Arastirmacilar ekonomik siddeti genel olarak kadina
yonelik ekonomik siddet acisindan incelemislerdir. Kadina yonelik ekonomik
siddet; kadinin esine kullandigi paranin hesabin1 vermesi; esin kadinin
harcamalarini kisitlamasi; esin kadina kazandigi paranin degerinin olmadigini
sOylemesi ve esin parasiz birakmakla tehdit etmesi seklinde tanimlanmistir

(Dénmez, 2008: 85).

2.11. Siddete iliskin Psikolojik Yaklasimlar

Siddet egilimi, saldirganlik ve diirtiisellik bir¢ok yaklagimin arastirma konusu
olmustur. Bu kisimda siddetin; fenomonolojik, gelisimsel, biyolojik ve davranis¢1 yaklagimlar

acisindan nasil aciklandig tizerinde durulmustur.
2.11.1. Fenomenolojik Yaklagim

Fenomenolojik yaklasim, saldirgan hayvan modellerini kullanarak insanin saldirgan
davraniginin arastirilmasini ve klinik modiilasyonunu yonlendiren siniflandirma ve tanimlama
stirecidir (Eichelman, 2003: 1). Moyer 1968 yilinda zaman testine dayanan klasik hayvan

saldirganliklarini yedi kategoriye ayirmistir. Bunlar; yirtici, gegici, maternal (anag), bolgesel,
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korku kaynakli, sinirli ve aragsal saldirganliktir. Bu kategoriler hem dogal ortamda hem de
laboratuvarda benzer 6zellikler gostermektedir (Eichelman, 2003: 2). Biitiin fenomenologlar
siddeti veya saldirganlig1 bu sekilde kategorize etmemistir. Diger fenomenologlar agresif
davranis1 sadece iki kategoride basitlestirmeye calismiglardir: yirtict saldirganlik ve duygusal
saldirganlik. Fenomenolojik yaklasim, hayvan saldirganliginin ¢ok faktorlii bilesenlerini

ortaya koymus ve insan klinik durumuna yeni bir uygulama ic¢in bir Oneri sunmustur

(Eichelman, 2003: 12).
2.11.2. Gelisimsel Yaklasim

Saldirganlik ve diger anti-sosyal davranig bigimlerinin gelisimi, gelisimsel
psikopatolojinin merkezi bir arastirma konusu olmustur ve bu davramiglarin gelisimini
aciklamaya calismistir. Gelisim modelleri saldirganligt ve diger anti-sosyal davranislari
birbirinden ayirmamistir. Amaci bu davranis bicimlerini ve risk faktorlerini gelisimsel bir
bakis acisiyla agiklamaktir (Lansford, Rabiner, Miller-Johnson, Golonka ve Hendren, 2003:
43). Moffitt gelisimsel taksonomisini olustururken Yeni Zelandali bir grup ¢ocuk iizerinde
aragtirma yapmis ve anti-sosyal davranis sergileyen ¢ocuklari iki grupta degerlendirmistir. Bu
gruplar; sadece ergenlik doneminde sug¢ isleyenler ve yasam boyu suc isleyenler olarak
siiflandirilmistir (Moffitt, 1993: 674). Moffitt ergenlik doneminde ortaya ¢ikan anti-sosyal
davraniglarin normal oldugunu belirtmistir. Bagka bir arastirmacit olan Patterson ise
Moffitt’den farkli olarak ergenlik donemindeki ebeveynlerin olumsuz davranis yonetimlerinin
ve olumsuz yasam olaylarinin (bosanma, hastalik, igsizlik) ergenlerin bu davranislariin bir
parcast oldugunu sdylemistir. Bu iki arastirmacinin diginda sosyal bilgi isleme modelinde ise
cocuklarin davraniglarinin 6nceki yasantilari sonucunda olusturduklart biligsel semalarin
bugiin karsilastiklar1 sosyal bilginin islenmesinde etkili oldugu sdylenmistir. Yani sosyal bilgi
isleme teorisi bir dizi risk faktorii ile saldirganlik gelisimi arasindaki baglantiyr olusturan bir
biligsel siirecten bahsetmistir. Bu teoriye gore semalar karsilagilan durumda verilen tepkiyi
etkiler (Crick ve Dodge, 1994: 75).

2.11.3. Biyolojik Yaklasim

Davranig kaliplar1 ve kisilik 6zelliklerinin genetik ve ¢evresel faktorlerle iligkisini
inceleyen davranig genetigi bilimcileri karmagik davranis ve ozelliklerin, ¢coklu gen yapilari
tarafindan diizenledigini gozlemlemistir (Cura ve Cankaya, 2017: 97). Genel bulgu,
saldirganlik boyutlarinin en azindan bazi genetik etkilere sahip oldugudur, ancak kalitsallik

tahminlerinde kayda deger bir degiskenlik vardir (Waltes, Chiocchetti ve Freitag, 2015: 650).
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Yapilan arastirmalar bazi anti sosyal davraniglarin digerlerine oranla kalitsal olarak daha fazla
aktarildigimi  gdstermistir. Ornegin saldirganhik ve siddet davramisinin kalitsal aktarimi
hirsizlik davraniginin kalitsal aktarimina gore daha fazladir. Evlat edinilen ¢ocuklarla ilgili
yapilan arastirmalarda biyolojik ebeveyni mahkim olan ¢ocuklarin, evlat edinildikleri
ebeveyni mahkim olan ¢ocuklara gore anti sosyal davranis gostermeye daha meyilli olduklar
goriilmistlir (Cura ve Cankaya, 2017: 99). Saldirgan davranislart olan, suga siiriiklenen ve
davranis bozuklugu problemi yasayan bazi ¢gocuk ve ergenlerde demir eksikligi oldugu tespit
edilmistir. Beyindeki Onemli norotransmitterlerden biri olan dopaminin metabololik
yolaklarinda demir énemli miktarda konsantre edilmektedir. Ayrica demirin bir diger islevi
ise enzim kofaktorii gorevini Ustlenmesidir. Demirin bu gorev icin gerekli oldugu yer
serotonin ve norepinefrin metabolizmasidir (Ozenoglu ve Unal, 2015: 118). Burada
deginilmesi gereken bir diger konu ise testosteron hormonudur. Hormonlarin insan
davranislarini yonlendirmede etkili oldugu bilinmektedir. Kriminoloji litaratiiriinde 6zellikle
erkek bireylerin testosteron seviyesindeki artisin saldirgan davraniglara sebep olduguna iliskin
calismalar yer almaktadir (Ozascilar, 2016: 20). Literatiirde bu bulguyu destekleyen cok
sayida calisma bulunmakla birlikte Paul Bernhardt’m (1997; Akt., Ozascilar, 2016: 21)
yaptigi  ¢alismada kandaki  testosteron seviyesinin tek basina  saldirganlikla
iligkilendirilemeyecegi, bunun beyindeki diisiik serotonin seviyesiyle birlestiginde bireyde

saldirgan davranislarin ortaya ¢iktig1 sonucuna vurgu yapilmistir.
2.11.4. Davranis¢t Yaklasim

Davranig¢t yaklasgim biitlin davraniglarin  6grenme yoluyla olustugunu savunur.
Davraniscilara gore saldirganlik da 6grenilmistir ve davranisin nedenlerini ortaya koyabilmek
icin sadece ig¢sel siireclere odaklanmak yeterli degildir. Kisinin igsel ve ¢evresel siireclerinin
birlikte degerlendirilmesi gerektigini belirtmiglerdir. Ayrica bu yaklagimin savunuculari,
davranis1 ve kisiligi esdeger tutmuslardir (Dayioglu, 2017: 30). Bu yaklagimini savunan farkli
kuramcilardan saldirganligi engellenme ve pekistirme iligkileriyle agiklayanlar da
bulunmaktadir. Kuramsal agidan psikanalitik yaklasimdan ¢ok etkilenseler de davranisgilar
saldirganligin dogustan geldigi goriisii yerine insanin engellendik¢e saldirganlastigini yani
insanin belirledigi bir davraniga ulagmasmin engellendigi durumlarda saldirganlastigini
sOoylemislerdir. Saldirgan davranislar1 sonucunda istedigi sonucu elde eden insan ise
pekistirilmis olacaktir ve bu durum siddet egiliminin artmasina sebep olacaktir (Eroglu, 2009:
26-27).
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2.12. Dijital Oyunlar ve Siddet

Oyunlar ve igerikleriyle ilgili arastirmalar son yillarda artis gostermektedir. Birgok
aragstirmada (Gentile ve Stone, 2005; Griffiths, 2000; Harman, Hansen, Cochran ve Lindsay,
2005; Villani, 1999; Akt.,, Kim ve ark., 2008: 217) siddet igerikli oyun oynamanin
saldirganlikla iliskili oldugu 6ne siiriilmiistiir. Dijital oyunlar gesitli tiirlerde olsalar bile siddet
icerigi farkl tiirlerdeki oyunlar da bulunmaktadir. Saldirgan 6zellikler tasiyan kisilerin gercek
diinyada kabul edilemeyen saldirganlik diirtiilerini oyunun sanal diinyasinda tatmin etmek i¢in
dijital oyunlarla mesgul olduklar: ileri siiriilmektedir. Ornegin, Lemmens ve arkadaslari
(2006; Akt., Mehroof ve Griffiths, 2010: 313) saldirgan Ozelliklere sahip ergen erkek
oyuncularin saldirgan 6zellikler gostermeyenlere gore siddet icerikli video oyunlarina daha

fazla ilgi gosterdiklerini bildirmislerdir.

Siddet icerikli ¢evrimici veya ¢evrimdisi dijital oyunlarin saldirganliga kisa ve uzun
vadeli etkileri bulunmaktadir. Siddet icerikli oyun oynayan kisilerin siddet davranisina karsi
daha normatif inan¢ gelistirdikleri goriilmistir. Bu durum, oyuncularin diigmanca
iliskilendirme egilimlerini, saldirganca fantezilerini, fiziksel ve iliskisel olarak saldirgan
davraniglarda bulunma olasiliklarini oyun oynamayan gruba gore arttirmaktadir (Gentile,

Choo, Liau, Sim, Li, Fung ve Khoo, 2011: 325).

Siddet igerikli oyunlar siddet davranigina karsi duyarsizlagamaya sebep olmaktadir.
Ornegin ¢ogu insan kan gdrmeye tepki gosterir; fakat bazi meslek gruplari (doktorlar ve
askerler) islerini daha iyi yapabilmek i¢in bu duruma karsi duyarsizlagsmistir. Bu 6rnek,
tekrarlanan maruziyet sonrasi bir uyarana azalmis psikolojik veya duygusal tepki verme
olarak tanimlanan duyarsizlagsma siirecini gostermektedir. Arastirmalar, siddet igeren video
oyunlarinin oynanmasinin saldirgan davranist artirdigini ve yardimer davranislart azalttigin
gostermistir. Bireylerin uzun siire siddete maruz kaldiktan sonra siddete karsi
duyarsizlagsmalari, saldirganliga karst normal engellemelerin azaltilmasma ve bireylerin
siddete maruz kalanlarin ac1 ¢ekmesi ve suistimal edilmesine karsi daha az tepki vermesine

sebep olmaktadir (Bartholow, Bushman ve Sestir, 2006: 532).

Siddet igeren video oyunlari ilizerine yapilan arastirmalarda, artan saldirganlik
diizeyleri ile tutarli baglantilar kesfedilmistir. Mevcut deneysel ¢alismalar, siddet iceren bir
video oyunu oynamanin saldirgan davranislarda, saldirgan diisiincelerde ve saldirgan
duygularda ani bir artisa neden oldugunu gostermektedir. Mevcut kesitsel caligmalar ise

siddet igeren video oyunlarinin gercek diinyada yiiksek diizeyde saldirganlik ve siddete sebep
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oldugunu savunmaktadir (Anderson, Sakamoto, Gentile, Thori, Shibuya, Yukawa, Naito ve

Kobayashi, 2008: 1067-1068).
2.13. Tigili Arastirmalar

Bu béliimde yapilan aragtirmayla ilgili daha dnce alanyazinda yer alan ¢alismalara yer

verilmistir.

Oztiirk (2008), dokuzuncu smf dgrencilerinin saldirganlhik diizeylerini inceledigi
arastirmasini 1230 dgrenci iizerinde gerceklestirmistir. Birgok arastirmada oldugu gibi Oztiirk

de erkeklerin saldirganlik diizeyinin kizlara gore yliksek oldugunu bulmustur.

Basaran (2008), ortadgretim 6grencilerinin saldirganlik diizeylerini belirlemek ve lise
tirlerine gore farklilasip farklilasmadigini ortaya koymak i¢in cesitli tiir liselerdeki 704
ogrenciyle yapmis oldugu arastirmanin sonunda, erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden daha
saldirgan oldugu sonucuna ulagsmustir. Ogrencilerin simf diizeyi yiikseldikge saldirganlik

diizeylerinin de yiikseldigini, ancak bu farkin anlamli diizeyde olmadigin1 bulmustur.

Karatas (2008), ortadgretim Ogrencilerindeki ofke ve saldirganlik diizeylerini
belirlemek icin toplam 260 6grenciyle yaptig1 ¢alismada smif diizeylerine gore 6grencilerin
cinsiyet, okula devam edip etmeme ve alan tiirleri acisindan 6tke ve saldirganlik diizeylerinin
farklilagip farklilagmadigini incelemistir. Arastirmaci, Ogrencilerin fiziksel saldirganlik
puanlarinin anlaml olarak farklilastigini bulmus, ancak kiz ve erkek 6grencilerin saldirganlik
toplam, sozel saldirganlik, 6tke ve diismanlik puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bir fark
gdstermedigi sonucuna ulagmustir. Ogrencilerin siif diizeyleri agisindan saldirganlik toplam,
fiziksel saldirganlik ve 6fke puanlarindaki farkliligin 10. simflar ile 11. siniflar arasinda 11.
siiflar agisindan daha yiiksek oldugunu bulmustur. S6zel saldirganlik puanlarinda ise gruplar
arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamustir.

Ozgiir ve arkadaslar1 (2011), ortadgretim dgrencilerinin siddet algilari ve siddet egilim
diizeylerini etkileyen faktorleri belirlemek i¢in 460 6grenciyle yaptiklari ¢caligmada 11. simf
ogrencilerinin siddet egilim puanlarmin 9. ve 10. smif 6grencilerine kiyasla daha yiiksek
oldugunu bulmuslardir. Ayrica arastirmacilar erkek 6grencilerin siddet egilim puanlarimin kiz
ogrencilerden yiiksek oldugunu ve ailenin gelir durumunun iyilesmesiyle siddet diizeyinin de
yiikseldigini gérmislerdir.

Yakut (2012), lise 6grencilerinde dindarlik-siddet egilim iliskisini belirlemek amaciyla
710 o6grenciyle yaptig1 arastirmasinda, kiz 6grencilerin siddet egiliminin erkek &grencilere

gore daha yiiksek oldugunu bulmustur. Siif degiskenine gore baktiginda ise 10. siniflarin, 9.

23



11. ve 12. simflara kiyasla siddet egilim puan ortalamasinin daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagmistir. Arastirmaci bu calismasinda gelir diizeyine gore siddet egilim puan ortalamalari
arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulamamis olup; 6grencilerden gelir diizeyi ¢ok
yiiksek olanlarin siddet egilim ortalamasinin en yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir. Kiz
Meslek Lisesi 0grencilerinin siddet egilim puan ortalamasinin diger okul tiirlerine goére daha
yiiksek oldugunu bulmustur. Anne-babanin ayri/birlikte yasama durumuna gore siddet egilim
puan1 ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini, anne-babasi
bosanmis olan Ogrencilerin siddet egilimi puani ortalamasi ile ilk sirada yer aldigim
bulmustur.

Haskan Avci ve Yildirim (2015), 899 ortadgretim dgrencisinin katilimiyla ergenlerde
siddet egiliminin goriilme sikligini inceledikleri ¢alismalarinda, erkek Ogrenciler arasinda
siddet egilimi goriilme sikliginin kiz 6grencilere gore yiiksek oranda ¢ikti8i; ayrica akademik
basarist diisiik olan ergenlerin de siddet egilim diizeylerinin digerlerine gore daha yiiksek
oldugu sonucuna ulasmislardir.

Efilti (2016), ortaggretim kurumlarinda okuyan 580 6grencinin saldirganlik, denetim
odag1 ve kisilik Ozelliklerini karsilikli olarak inceledigi calismasinda; erkek Ogrencilerin
saldirganlik diizeylerinin kiz 6grencilerin saldirganlik diizeylerinden anlamli derecede yiiksek
oldugunu, 6grencilerin saldirganlik puan ortalamalarinin okul tiirii degiskenine gore anlaml
diizeyde farklilastigini bulmustur. Ortadgretim 6grencilerinin egitim gordiikleri okul tiiriine
gore saldirganlik puanlarinin en yiliksekten en diisiige dogru sirasi ile; Ticaret Lisesi, Genel
Lise, Anadolu Lisesi, Endiistri Meslek Lisesi, Fen Lisesi ve Imam Hatip Lisesi olarak
belirtmistir. Sonug olarak en yiiksek saldirganlik puanina sahip olan okul tiliriiniin Ticaret
Lisesi oldugu belirtilmistir. Ortadgretim oOgrencilerinin  saldirganlik puanlarinin = sinif
diizeylerine gore ise Lise 1. Simif 6grencilerinde en yliksek oldugunu; lise 3. ve lise 1. sinif
ogrencilerinin saldirganlik diizeylerinin anlamli olarak lise 2. simif 6grencilerinden yiiksek
oldugunu bulmustur.

Karahan, Ozcan ve Aglamaz (2016), 1223 lise 6grencisinin saldirganlik diizeylerini
anne babanin birliktelik durumuna gore inceledikleri arastirmalarinda, anne babasi bosanmis
olan, anne ya da babas1 ilivey olan ve yasamindaki en dnemli degeri “zengin olmak” seklinde
belirten 6grencilerin saldirganlik diizeylerinin, diger 6grencilere gore daha yiiksek oldugunu
saptamigslardir.

Ucgar (2016), ortadgretim Ogrencilerinde siddet egilimini incelemek amaciyla alt1 farkli
lisede 609 Ogrenciyle yapmis oldugu arastirmada erkek Ogrencilerin siddet egilim
diizeylerinin kiz 6grencilere kiyasla daha yiiksek oldugu, ailesinin ekonomik durumu koti
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olan ogrencilerin siddete yatkinliginin daha fazla oldugu sonucuna ulagmistir. Ayrica yas ve
siddet egilim dilizeyinin birlikte artis gosterdigini, Fen Lisesi Ogrencilerinin siddet
egilimlerinin diger okul tiirlerine kiyasla daha diisiik oldugunu saptamistir. Ogrencilerin
siddet egilim diizeyi ile anne-baba birliktelik durumu arasinda anlamli bir iliski bulamamuistir.
Arastirmaci, ailenin gelir diizeyinin azalmasiyla siddet egiliminin arttigini tespit etmistir.

Saglam ve Ikiz (2017), 400 ortaokul &grencisinin katilimiyla yaptiklari
aragtirmalarinda erkek 6grencilerin siddet egilim diizeylerinin kiz 6grencilere gore yiiksek
diizeyde oldugunu saptamislardir.

Cansever (2017), 493 o6grenciyle yaptig1 calismasinda erkek ergenlerin saldirganlik
diizeylerinin kiz ergenlere gore daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur.

Bostanct ve Arkadaglart (2017), 486 11-13 yas arasit Ogrencinin spor yapma
durumlarina gore iyimserlik ile saldirganlik diizeylerini incelemisler ve bu 6grencilerin yas
kategorilerine gore saldirganlik puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadigini bulmuslardir.

Hauge ve Gentile (2003), 607 6grencinin katilimiyla yaptiklari arastirmada video oyun
bagimlisi olan ogrencilerin bagimli olmayanlara gére daha saldirgan oldugu ve erkek
ogrencilerin bagimlilik diizeyinin kiz 6grencilerden daha yiikksek oldugu sonucuna
ulagmislardir. Ayrica bagimli ergenlerin, bagimli olamayan ergenlere gore video oyunlari
oynamak i¢in daha fazla zaman harcadiklari, bagimli ergenlerin son bir yil i¢inde fiziksel
siddete daha cok bagvurdugu bulgusuna ulasmislardir. Arastirmacilar bagimli ergenlerin,
bagimli olmayanlara gére daha yiiksek diismanlik puanina sahip oldugunu, bagimli ergenlerin
arkadaglariyla ve Ogretmenleriyle daha fazla tartisma yasadigimi ve bagimli ergenlerin
akademik basarisinin digerlerine gore daha diisiik oldugunu tespit etmislerdir.

Gentile ve arkadaslar1 (2004), 607 Ogrenci ilizerinde siddet iceren video oyun
aliskanliklarinin diigmanlik, saldirgan davranislar ve okul performansi {izerindeki etkilerini
inceledikleri ¢aligsmalarinda, dijital oyun bagimlilik diizeyi yiiksek olanlarin olmayanlara gore
daha saldirgan oldugunu, fiziksel kavgaya katilma ihtimallerinin daha fazla oldugunu, okul
basarilarinin daha diisiik oldugunu, 6gretmenleriyle daha sik tartisma yasadiklarinmi tespit
etmislerdir.

Li ve Kirkup (2007), 220 Cinli ve 245 Ingiliz 6grenciyle internet kullaniminda
toplumsal cinsiyet ve kiiltiirel farkliliklar1 inceledikleri ¢alismalarinda Ingiliz 6grencilerinde
Cinli 6grencilere gore 6grenim amacli bilgisayar kullanimimin daha fazla oldugu, Cinli
ogrencilerin ise gelismis bilgisayar becerileri konusunda kendilerine daha fazla gilivendigi
bulgusuna ulagsmislardir. Arastirmacilar her iki {ilkedeki erkeklerin e-posta veya sohbet

25



odalarmi kadinlardan daha fazla kullandigini, erkeklerin kadinlardan daha fazla bilgisayar
oyunu oynadigini; Cinli erkeklerin ise Ingiliz erkeklere gére daha fazla bilgisayar oyunu
oynadigini tespit etmislerdir. Ingiliz gruptaki cinsiyet farkliliklarinin Cin grubundan daha
yiiksek bulundugu bu arastirmada her iki iilkenin erkek katilimcilarinin kadinlara gore
bilgisayar kullanim becerilerinde daha ozgiivenli oldugu; ayrica erkek katilimcilarin,
bilgisayar kullanimimin daha erkeksi bir beceri oldugu goriisiinii ifade ettigi sonucuna
ulagmislardir.

Kim ve arkadaglari (2008), 1471 katilimciyla ¢evrimi¢i oyun bagmmliligi ile
saldirganlik, kendini kontrol etme ve narsistik kisilik 06zellikleri arasindaki iliskiyi
inceledikleri arastirmada g¢evrimic¢i oyun bagimliliginin cinsiyet ve meslege gore farklilik
gosterdigi  sonucuna ulasmislardir. Arastirmacilar, saldirganlik ve narsistik kisilik
ozelliklerinin ¢evrimici oyun bagimlilig1 ile pozitif iliskili, kendilik kontroliiniin ¢evrimici
oyun bagimlilig: ile negatif iligkili oldugunu tespit etmislerdir.

Ulusoy (2008), 526 katilimciyla ergenlerde bilisim teknolojileri kullanimi ve
saldirganlik iligkisini inceledigi c¢aligmasinda bilgisayar ve internet kullanan ergenlerin
saldirganlik diizeylerinin kullanmayanlara gore daha yiiksek oldugunu, ayrica savas ve strateji
oyuncusu olan ergenlerin saldirganlik puanlarinin digerlerine kiyasla daha yiiksek oldugunu
yani oyun tiriiniin saldirganlik diizeyini etkiledigi sonucuna ulasmistir. Ayrica arastirma
sonucunda diizenli bilgisayar oyunu oynadigini sdyleyen ogrencilerin de saldirganlik
diizeyinin daha yiiksek oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Peker, Iskender ve Ada (2010) yaptiklar1 g¢alismada, arasgtirmaya katilan 292
ogrencinin %7.9° unda cevrimi¢ci oyun bagimliligi gorildigini, farkli oyun tiirlerini
oynamanin bagimlilik yaptigini, cinsiyete gore cevrimi¢i oyun bagimliligimin farklilik
gostermedigini; fakat cinsiyet agisindan c¢evrimi¢i oyun tilirlerinin farklilagtigini ortaya
koymuslardir. Aragtirmacilar ¢evrimigi savas ve strateji oyun tiirlerinin diger ¢evrimi¢i oyun
tiirlerine gore daha ¢cok bagimlilik yaptig1r sonucuna ulagsmislardir. Bu ¢alismada cinsiyet ve
cevrimi¢i oyun bagimliligi arasinda dogrudan bir iliski kurulamamistir. Peker ve arkadaslari
bu ¢alismada erkek 6grencilerin kizlara kiyasla savas, strateji, spor ve sans oyunlarini daha
cok oynadiklarini tespit etmislerdir.

Erboy ve Akar Vural (2010), bilgisayar oyun bagimliligin1 etkileyen faktorleri
inceledikleri arastirmalarinda 638 ilkogretim Ogrencisi ile calismis ve bilgisayar oyunu
oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma, bilgisayar oyununu hayalinde
yasatma ve ger¢ek hayatiyla iliskilendirme degiskenlerinin erkek ogrencilerde anlamli
diizeyde daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmislardir. Erkek 6grencilerin bilgisayar oyunlarina
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kiz Ogrencilerden daha bagimli oldugu, besinci smif 6grencilerinin ise dordiincli smif
Ogrencilerine gore bilgisayar oyunlarindan vazge¢melerinin daha zor oldugu,
engellendiklerinde daha fazla rahatsiz olduklar1 sonucuna ulagmislardir.

Horzum (2011), 889 ilkdgretim Ogrencisinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini
cesitli degiskenlere gore incelemis ve arastirmasinin sonucunda erkek Ogrencilerin kizlara
gore, ust gelir diizeyindeki Ogrencilerin alt ve orta diizeydekilere gore oyun bagimlilig
diizeylerini daha yliksek bulmustur. Cinsiyet acisindan erkek Ogrencilerin oyun oynamayi
birakamama, oyunu gecek hayatiyla iligkilendirme, oyun oynamaktan dolay1r gorevlerini
aksatma, oyun oynamayi baska etkinliklere tercih etme diizeylerinin kiz 6grencilere gore daha
yiiksek oldugu sonucuna ulagmustir.

Durak, Batigiin ve Kilig (2011), 1198 6grenciyle yapmis olduklar1 aragtirmada erkek
ogrencilerin kizlara gore; iist sosyo-ekonomik diizeydeki Ogrencilerin alt sosyo-ekonomik
diizeydeki oOgrencilere gore internet bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu bulgusuna
ulagmislardir.

Ceyhan (2011), ergenlerin problemli internet kullanimi iizerine 307 ortadgretim
ogrencisiyle yaptigi arastirmada, Lise 1. Smif 0&grencilerinin problemli internet
kullanimlarinin daha yiiksek diizeyde oldugu sonucuna ulagsmuistir. Ayrica Endistri Meslek
Lisesi 6grencilerinin, Genel Lise ve Anadolu Lisesi 6grencilerine kiyasla problemli internet
kullanimlarinin daha yiiksek diizeyde oldugunu bulmustur. Arastirmaci, 6grencilerin
cinsiyetlerine gore problemli internet kullanimi diizeylerinde anlamli bir farka rastlamamustir.

Pala ve Erdem (2011), 99 6grenciyle yaptiklar aragtirmada gergek zamanli oyunlarin
tiim zamanli oyunlara gore ozellikle kizlar tarafindan daha fazla tercih edildigini saptamistir.
Calismacilar bu bulgunun, kizlarin diisiindiiriicii ve egitici oyunlari; erkeklerin ise rekabet ve
doviis igerikli oyunlart tercih ettikleri yoniindeki alanyazin bulgularindan farkli oldugu
sonucuna ulasmislardir.

Gentile ve arkadaglarinin (2011) Singapur’da 3034 ¢ocuk ve ergen ile dijital oyunlarin
etkileri tlizerine yaptiklar1 iki yillik uzunlamasina ¢alismanin bulgular1 sOyledir: Baslarda
normal oyuncu olan ¢ocuklarin bagimli olduktan sonra ebeveynleriyle iliskilerinin zayifladigs,
saldirgan tavirlarinin arttigi, depresyon, anksiyete ve sosyal fobi gelistirdikleri, ayn1 zamanda
okul performanslarinda ise diisiis yasandigi bulgusuna ulagilmistir. Bagimli olan 6grencilerin
fiziksel saldirganlik davraniglar1 artarken bu davraniglara maruz kaldiklari durumlarin da artis
gosterdigi arastirmanin 6nemli bulgular1 arasindadir. Oyun bagimliligi olusan bireylerin

haftada ortalama 31 saat oyun oynama davranisi sergiledikleri de bildirilmistir. Arastirma
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stiresince bagimli iken normal oyuncu konumuna doniisen bireylerin bagimli olanlarin tam
tersi olumlu 6zelliklerinde artis goriildiigli de arastirmanin bir diger 6nemli bulgusudur.

Erdemir (2012), farkli liselerde egitim goren ergenlerin internet kullanimlari ile
saldirganlik diizeyleri arasindaki iliskiyi inceledigi arastirmasinda her sinif diizeyinden
tesadiifi olarak sectigi 1014 6grenciyle ¢alismis ve internet kullanan 6grencilerin saldirganlik
Olgegi puan ortalamalarinin internet kullanmayanlardan daha yiliksek oldugunu bulmustur.
Arastirmacit en yliksek saldirganlik olgegi puan ortalamasinin Fen Lisesi Ogrencilerinin
olusturdugu gruba ait oldugunu; en diisiik puan ortalamasinin ise Genel Lise dgrencilerinin
olusturdugu gruba ait oldugunu bulmustur. Ayrica erkek 6grencilerin saldirganlik 6lgegi puan
ortalamalarinin kizlardan daha yiiksek oldugu da bir diger 6nemli bulgudur.

Derin (2013), 794 lise 6grencisinde internet bagimliligini inceledigi arastirmasinda,
erkeklerin internet bagimlilik puanlarinin kizlara gére anlaml diizeyde daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagmustir.

Tas, Eker ve Anli (2014), ortadgretim Ogrencilerinin internet ve oyun bagimliligi
diizeylerinin okul tiirii ve cinsiyete gore farklilasip farklilagmadigini belirlemek icin 268
ogrenciyle yaptiklar1 arastirmada, internet ve oyun bagimliligi diizeyi agisindan cinsiyete ve
okul tiiriine gore anlamli bir fark bulamamuslardir. Ogrencilerin dgrenim gordiikleri siifa
gore internet bagimlilig1 diizeylerine baktiklarinda ise 11. Siif 6grencilerinin 9. ve 10. sinif
ogrencilerine gore daha fazla internet bagimliligi puan ortalamasina sahip oldugunu
bulmusglardir. Arastirmacilar 6grencilerin 6grenim gordiikleri sinifa gore oyun bagimlilig
diizeyleri arasinda ise anlamli bir fark bulamamislardir. Ayrica Imam Hatip Lisesi
ogrencilerinin Saglik Meslek Lisesi Ogrencilerine kiyasla internet bagimlilik diizeylerinin
daha yiiksek oldugu sonucuna ulasmislardir.

Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilct (2014), ¢evrimi¢i oyun oynayan bireylerin
bagimlilik ve saldirganlik diizeylerini inceledikleri ¢aligmalarinda 205 katilimciyla ¢alismis;
erkeklerin fiziksel saldirganlik puanlarinin kadinlarin puanlarindan daha yiiksek oldugu;
katilimcilarin bagimlilik diizeylerinin artmasiyla saldirganlik diizeylerinin artti§i sonucuna
ulagmiglardir.

Oncel ve Tekin (2015), ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi durumlarini
inceledigi aragtirmasinda 142 Ogrenciyle ¢aligmis ve internet kafelerde oyun oynayan
ogrencilerin evde oyun oynayanlara gére oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu,
oyundan dolayr sorumluluklarini daha fazla aksattiklari, oyunu diger aktivitelere goére daha
fazla tercih ettikleri sonucuna ulasmislardir. Bu arastirmada Oncel ve Tekin, kiz 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimliliklarinin erkek 6grencilere gore daha ytiksek oldugunu bulmuslardir.
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Celik, Gengoglu ve Kumcagiz (2016), ergenlerde siddet egiliminin yordayicilar ile
ilgili 244 ortaokul 6grencisi ile yaptiklar1 ¢alismada, bilgisayar oyunu oynamanin, cinsiyetin
ve sinif diizeyinin siddet egiliminin anlamli yordayicilari oldugu sonucuna ulasmislardir.
Calismada erkek o6grencilerin siddet egilim diizeyleri kiz Ogrencilere gore daha yliksek
bulunurken bilgisayar oyunu oynamanin da siddet egiliminde belirleyici bir faktér oldugu
belirtilmistir. Ayrica arastirmada sinif diizeyleri ile siddet egilimi arasinda anlamli iligki
bulunmus; fakat bu anlamli iligkinin hangi siniflar lehine oldugu belirtilmemistir.

Musluoglu (2016), 164 lise Ogrencisiyle yaptigi arastirmasinda cinsiyet ve yas
puanlarinin dijital oyun bagimliligini anlamh diizeyde yordamadigi sonucuna ulagmustir.

Balak (2016), ergenlerde g¢evrimi¢i oyun bagimliligini inceledigi ¢aligmasinda 333
ogrenciyle calismis ve erkeklerin kizlara gore ¢evrimici oyun bagimlilik diizeylerinin daha
yiiksek oldugunu tespit etmistir. Ayrica oyun tiirlerinden savas oyunlarinin diger oyunlara
gore daha cok tercih edildigi bulgusuna ulagsmistir.

Odabas1 (2016), 327 katilimciyla tiniversite 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi
diizeylerini inceledigi arastirmasinda erkek dgrencilerin kadin 6grencilere gore daha yiiksek
cevrimici oyun bagimlilig1 diizeyine sahip olduklar1 sonucuna ulagmistir. Ayrica birinci sinif
ogrencilerin tglincii sinif 6grencilerine gore c¢evrimici oyun bagimliligi diizeylerinin daha
yiiksek oldugunu saptamistir. Aragtirmaci bu ¢alismasinda 6grencilerin akademik basarilariyla
oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir iligki bulamamistir. Odabas1 (2016), gelir
diizeyi diistik olan 6grencilerin, gelir diizeyi orta ve yiiksek olan dgrencilere kiyasla ¢evrimigi
oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu bulmustur.

Karaca, Gok, Kalay, Basbug, Hekim, Onan ve Barlas (2016), 1019 katilimciyla
ortaokul Ogrencilerindeki bilgisayar oyun bagimliligint inceledikleri ¢alismalarinda, bu
ogrencilerin %98.3’iiniin her zaman ¢evrimig¢i oyun oynadigini ve %5.6’siin bilgisayar oyun
bagimlist oldugunu saptamuslardir. Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimliligi ve sosyal
anksiyete puanlar1 arasinda anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulasmislardir. Bu bulgunun
sosyal kaygi arttikca gencin sosyal iliskilerden uzaklasarak bilgisayar oyunlarina daha fazla
zaman ayirmasi anlamina gelebilecegi gibi, bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi arttik¢a sosyal
iliskilere ayrilan zamanin azalmasi ya da sosyal iligkilerden kaginilmasi anlamimna da
gelebilecegini tartismiglardir.

Inaltekin (2017), 348 ortadgretim Ogrencisi ile yaptig1 arastirmada ergenlerin
cinsiyetlerine gore siirekli 6fke, disa vurulmus 6fke, bastirilmis 6fke ve kontrol altina alinmis
ofke alt 6l¢eklerinden alinan puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigi
sonucuna ulagsmistir. Yine bireylerin yaslarina gore ve gelir durumlaria gore disa vurulmus
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ofke, bastirilmis 6fke ve kontrol altina alinmis 6fke alt 6l¢ek puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmadigini tespit etmistir. Her giin internet kullanan bireylerin
ofke diizeyinin haftada birka¢ kez kullananlara gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir.

Eni’nin (2017), 200 lise 6grencisinin dijital oyun bagimlilig1 ve algiladiklar1 ebeveyn
tutumlarin1 degerlendirdigi ¢alismasinda, en yiiksek puan “giinliik yasamdan uzaklagsmak i¢in
oyun oynadigin oldu mu?” sorusuna verilen cevaptan, en diisiik puan ise “oyun oynamak igin
diger Onemli faaliyetleri ihmal ettin mi?” sorusuna verilen cevaptan elde edilmistir.
Arastirmaya katilan erkek 6grencilerin puanlarinin kiz 6grencilerin puanlarindan daha yiiksek
oldugu sonucuna ulasilmistir.  Ayrica 6grencilerin yas diizeyleri arttikga dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin azaldig1 saptanmistir. Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin baba
egitim diizeyleri arttikca dijital oyun bagimlilik diizeylerinin azaldigi, anne egitim diizeyleri
arttikga dijital oyun bagimlhilik diizeylerinin arttigi, aylik toplam gelir diizeyi arttikca yine
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin azaldig1 sonucuna ulagilmistir.

Bingol Karagéz (2017), 740 6grencinin katilimiyla yaptigi ¢alismasinda, bilgisayar
oyunu bagimliliginin erkeklerde kizlara gore daha yiiksek oldugu ve erkek olmanin bilgisayar
oyun bagimlisi olma riskini arttirdig1 bulgularina ulasmistir. Ayrica 6grencilerin igerik olarak
en cok strateji oyunlar1 oynadigini ve yine &grencilerin biiyiik kisminin ¢evrimig¢i oyunlari
tercih ettigini saptamistir.

Kiling ve Giindiiz (2017), 774 lise Ogrencisiyle yaptiklart c¢alismada, erkek lise
ogrencilerinin internet bagimlhilif1 diizeylerinin, kiz lise dgrencilerinin internet bagimlilig
diizeylerinden daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmiglardir.

Taylan, Kara ve Durgun (2017), ortaokul ve lise 6grencilerinin bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihleri lizerine 217 68renciyle yapmis olduklari arastirmada,
katilimcilarin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirliniin %41.5 ile Aksiyon/Macera oyunlari; ikinci
tercih edilen oyun tiiriiniin ise %18.5 oraniyla Spor/Yaris oyunlart oldugu bulgusuna
ulagmiglardir.

Biilbiil, Tung ve Aydm (2018), 446 iiniversite Ogrencisi Ornekleminde; oyun
bagimliligi, kisisel 6zellikler ve basari iligkisini incelemislerdir. Arastirma orneklemini ii¢
gruba ayirmislar ve bunlari oyun bagimlilart (bagimlilar), bagimli olma egilimi olanlar
(adaylar) ve bilingli oyuncular (bilingliler) olarak isimlendirmiglerdir. Gruplar arasi yapilan
karsilagtirma analizlerinde gelir, yas ve kilo problemi bakimindan herhangi bir farkliliga
rastlanmamis olup; erkeklerin yaklasik iicte ikisinin bagimli ve bagimli olmaya aday grubu
icerisinde yer aldigi bulunmustur. Buna karsin kadinlarin ise yaklasik iicte birinin bu
gruplarda yer aldig1 ve istatistiksel bakimdan gruplar ile cinsiyet arasinda erkekler lehine bir
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iliski bulundugunu saptamiglardir. Ayrica Ogrencilerin bagimlilik diizeyleri arttikga ders
caligma siirelerinin ve genel akademik ortalamalarinin diistiigii sonucuna da ulasilmistir.

Eryilmaz ve Cukurludz (2018), lise 6grencilerinin dijital bagimliliklarini inceledikleri
arastirmalarinda, 828 6grenciyle ¢alismis ve erkeklerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini
kizlardan daha fazla bulmuslardir. Bu 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
yaslarina ve smif diizeyine gore anlamli farklilik gostermedigi sonucuna ulasmislardir.
Arastirmada oyun boyutu ve sosyal hayata etki boyutunun da anlamli diizeyde farklilik
gostermedigini belirtmislerdir.

Dursun ve Eraslan Capan (2018), 322 ergenle, dijital oyun bagimliligin1 yordayan
psikolojik ihtiyaglar1 inceledikleri arastirmada, cinsiyet ve psikolojik ihtiya¢larin dijital oyun
bagimliligin1 anlamli olarak yordadigini bulmuslardir. Cinsiyet degiskeninin, oyun bagimlilig
puani lizerinde erkekler lehine modele anlamli katkisinin oldugu sonucuna ulagmislardir.

Durak, Unal ve Erdogan (2018), 410 {iniversite &grencisi iizerinde yaptiklari
arastirmalarinda, sosyo-ekonomik diizey arttik¢a internet bagimlilik diizeyinin de arttigi;
erkek Ogrencilerin kizlardan daha yiiksek bagimlilik puanlarina sahip oldugu sonucuna
ulasmislardir.

Mustafaoglu ve Yasact (2018), 139 ebeveyn ile yapmis olduklar1 bir calismada,
katilimcilarin ¢ocuklariin %24.5’inin oyun konsoluyla, %65.7’sinin bilgisayarda, %72.1’inin
akilli telefonda, %85.2°sinin tablette oyun oynadigini saptamislaridir. Ebeveynler siddet
icerikli oyunlarin ¢ocuklarin ruh sagliginm etkileyerek anksiyeteye ve agresif tutumlara sebep
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica bu calismanin sonucuna gore g¢ocuklarin dijital oyun
oynamaya baslama yas ortalamasinin 4.5 yil ve giin i¢inde dijital oyun oynama siiresinin
179.9 dakika (3 saat) oldugunu bulmuslardir.

Gezgin, Hamutoglu, Samur ve Yildirim (2018), 301 {iniversite dgrencisiyle yaptiklar
arastirmalarinda Ogrencilerin akilli telefon bagimlilik diizeylerini cinsiyet ac¢isindan
incelediklerinde, kadin ve erkek ogrenciler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulamamiglardir. Ayrica mobil oyun oynayan iiniversite oOgrencilerinin akilli telefon
bagimlilik diizeyinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Balik¢1 (2018), cocuklarda ve ergenlerde cevrimi¢i oyun bagimliligi ve agresif
davraniglar arasindaki iliskiyi inceledigi ve 625 katilimciyla yiiriittiigi arastirmasinda,
cevrimi¢gi oyun bagimhligr ile saldirganhigin iliskili oldugu; erkeklerin fiziksel
saldirganliklarinin, kadinlardan daha fazla oldugu; kendisine ait odasi, sahsi bilgisayar1 ve
oyun konsolu olanlarin, olmayanlara kiyasla cevrimi¢i oyunlara daha fazla bagimli ve
saldirgan oldugu; ailesinin ekonomik durumunu koétii ve orta gorenlerin saldirganliklariin iyi
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gorenlerden yiiksek oldugu; c¢evrimic¢i oyunlar1 tercih edenlerin, ¢evrimdisi oyun tercih
edenlere kiyasla saldirganliklarinin daha yiiksek oldugu; smif diizeylerinin ¢evrimi¢i oyun
bagimliligt ve saldirganlik acisindan farklilagtigi; akilli  telefona sahip olanlarin
saldirganliklarinin  olmayanlardan daha yiiksek oldugu; oyun oynamak i¢in segilen
platformlarin ¢evrimigi oyun bagimliligi ve saldirganlikta fark yarattigi; evinde internet
baglantis1 ve ortak bilgisayar olmasinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve saldirganlik agisindan

fark yaratmadig1 sonuglarina ulagmistir.

Ayrica bu arastirmalarin disinda Entertaintment Sofware Association’in (2018)
ABD’de yaptig1 bir arastirmaya gore; birlikte oyun oynayanlarin %42'sinin arkadaslariyla,
%19'unun aile cevresiyle, %17'sinin ebeveynleri ile %16'sinin ise
esleriyle/partnerleriyle/sevgilileriyle oyun oynadigi bulgusuna ulagilmistir. Ebeveynlerin
cocuklari ile oyun oynamasinin ilk bes sebebi ise su sekilde siralanmistir; “bu hepimiz i¢in bir

2 [13

eglence”, “cocugum onunla oyun oynamamu istedi”, “cocugumla sosyallesmek i¢in iyi bir
firsat”, “en az ¢cocugum kadar ben de oyun oynamaktan keyif aliyorum”, “cocuklarin hangi
oyunlar1 oynadigini takip etmeme yardimei oluyor” seklindedir. Ayni aragtirmada ABD’de en
¢ok oynanan 10 oyun ise sirasiyla; Call of Duty WW I, Nba 2k18, Grand Theft Auto V,
Madden Nfl 18, Destiny 2, The Legend of Zelda, Breath of The Wild, Tom Clancy's Ghost
Recon, Wildlands, Star Wars, Battlefront 11, Super Mario, Odyssey ve Minecraft olarak

bulunmustur.
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UCUNCU BOLUM

YONTEM
Bu béliimde aragtirmanin deseni, ¢calisma grubu, arastirmada kullanilan veri toplama
araclari, islem siireci, verilerin analizi ve kullanilan istatistiksel yontemlere iligkin bilgilere

yer verilmistir.
3.1. Arastirma Deseni

Bu aragtirmada Osmaniye ilinde farkli sosyo-ekonomik diizeylerdeki liselerde 6grenim
goren Ogrencilerin; dijital oyun bagimliliklari, siddet egilim diizeyleri, sosyo-ekonomik
diizeyleri, aile biitlinliikleri ve okul basarilar1 arasinda bir iliski olup olmadig incelenmistir.
Bu baglamda caligsma, nicel arastirma yontemlerinden korelasyonel desende gergeklestirilmis
bir arastirmadir. Korelasyonel (iligkisel) aragtirma, iki ya da daha ¢ok degisken arasindaki
iliskinin herhangi bir sekilde bu degiskenlere miidahale edilmeden incelendigi arastirmadir.
Bu inceleme bir neden sonug iligkisinin olabilecegi konusunda arastirmaciya fikir verebilir;
fakat kesinlikle neden sonug seklinde yorumlanamaz (Biiyiikoztiirk, Cokluk ve Koklii, 2013:
111).

3.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evreni 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Osmaniye ili Merkez
ilgesinde Ozel Egitim ve Rehberlik Hizmetleri Genel Miidiirliigiine bagl olmayan okullarda
O0grenim goren 17.469 lise Ogrencisidir. Arastirmanin 6rneklemi Osmaniye ilinin Merkez
ilgesindeki tiim liseler arasindan tabakali 6rnekleme yoluyla belirlenmistir. Il Milli Egitim
Midiirliigiine baglh liselerin bagli bulunduklar1 Genel Miidiirliige goére tabakalar
olusturulmustur. Tabakalar olusturulurken Ozel Egitim ve Rehberlik Hizmetleri biinyesindeki
is ve uygulama okullar1 6grencilerinin 6zel durumlar1 nedeniyle devre dis1 birakilmistir. Diger
dort miidiirliikte ise Fen Lisesi, Anadolu Lisesi, Giizel Sanatlar Lisesi, Sosyal Bilimler Lisesi,
Imam Hatip Lisesi, Meslek Lisesi arasindan giiven diizeyi %95; giiven aralign %5 kabul
edilerek 6rneklem biiyiikliigii 346 olarak hesaplanmistir. Ornekleme giren Ogrenciler
okullardan smif diizeylerine gére uygun 6rnekleme yoluyla secilmistir. Veriler toplandiktan
sonra 10 Ogrencinin kisisel bilgi formunda eksik verilere rastlandigi i¢in bu veriler
arastirmaya dahil edilmemistir. Arastirmanin uygulandigi orneklemi 15-19 yas arast 336
ogrenci (175 kiz, 161 erkek) olusturmaktadir. Orneklemin yas ortalamasi 16.4 olup; standart
sapmas1 1.055’tir. Ornekleme iliskin betimleyici bulgular Tablo 1°de yer almaktadir.
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Tablo 1. Ornekleme Iliskin Betimleyici Bulgular

Degisken F %
Cinsiyet Kiz 175 52.1
Erkek 161 47.9

Ebeveynlerin Birlikte 306 91
Birliktelik Durumu Bosanmis 18 53
Hayatta Degil 12 3.7
Anne Egitim Durumu Ilkokul 118 35.1
Ortaokul 75 22.3
Lise 97 28.9
Universite 46 13.7

Baba Egitim Durumu Ilkokul 57 17
Ortaokul 66 19.6
Lise 112 33.3
Universite 101 30.1

Simif 9. Sinif 121 36
10. Sinmif 101 30.1
11. Simf 86 25.6

12. Simif 28 8.3
Anne meslegi Ev hanimt 280 83.3
Memur 42 12.5

Isci 14 4.2

Baba meslegi Memur 57 17
Isci 103 30.6
Emekli 41 12.2
Serbest meslek 95 28.2

Kolluk kuvveti 40 12

Okul Tiri Fen Lisesi 26 7.7
Anadolu Lisesi 199 59.2

Giizel Sanatlar Lisesi 24 7.1

Sosyal Bilimler Lisesi 26 7.7

Imam Hatip Lisesi 23 6.8
Meslek Lisesi 38 11.3

Tablo 1’de goriildiigii lizere; ¢alisma grubunun 175’1 (%52.1) kiz 6grenciden 161°1
(%47.9) ise erkek 6grenciden olugmaktadir. 9. Sinifa giden 121 6grenci (%36), 10. Sinifa
giden 101 6grenci (%30.1), 11. Sinifa giden 86 6grenci (%25.6), 12. Sinifa giden 28 grenci
(%8.3) bulunmaktadir. Annesi ve babas1 bosanmis (ayr1 yasayan) 18 dgrenci (%5.3), anne ve
babas1 birlikte yasayan 306 6grenci (%91), annesi veya babasindan biri vefat etmis olan 12
ogrenci (%3.17) bulunmaktadir. Ogrencilerin annelerinin 1181 ilkokul mezunu (%35.1), 75°i
ortaokul mezunu (%22.3), 97’si lise mezunu (%28.9), 46’s1 ise iniversite (%13.7)
mezunudur. Ogrencilerin babalarinin 57’si ilkokul mezunu (%17), 66’s1 ortaokul mezunu
(%19.6), 112’si lise mezunu (%33.3), 101°i ise iiniversite (%30.1) mezunudur. Ogrencilerin
annelerinin 280’1 ev hanimmi (%83.3), 42’si memur (%12.5), 14’0 isc¢i (%4.2) olarak
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calismaktadir. Ogrencilerin babalarinm 57’si memur (%17), 103’ii isci (%30.6), 41°i emekli
(%12.2), 95’1 serbest meslek (%28.2) ve 40’1 kolluk kuvveti (%12) olarak ¢aligmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Aragtirmada veri toplama araglar1 olarak katilimcilara Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun

Bagimlihigi Olgegi ve Siddet Egilim Diizeyi Olgegi uygulanmustir.
3.4. Kisisel Bilgi Formu

Katilimcilarin cinsiyet, yas, sinif, okul, okuldaki bdliimii, anne-baba egitim diizeyi,
anne-baba meslegi, aile biitlinliigii, evde kendine ait odasinin olup olmamasi, bilgisayarmin
olup olmamasi, dijital oyunlar1 oynadiklar1 yerler, dijital oyun oynamak i¢in kullanilan
araglar, oynadiklar1 oyun tiirleri hakkinda bilgi edinmek amaciyla arastirmaci tarafindan

hazirlanan kisisel bilgi formu verilmistir (bkz. Ek-1).
3.5. Dijital Oyun Bagimhihg Olgegi (DOBO)

DOBO-7, Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009: 82) tarafindan gelistirilmistir.
Olgegin gelistirilme amaci, 12-18 yas arasi ergen bireylerin sorunlu dijital oyun oynama
davramglarini  saptamaktir. Olgek 21 maddelik Dijital Oyun Bagmmlihigi Olgegi’nin 7
maddelik kisa formudur (bkz. Ek-2). Olgegin giivenirligine bakildiginda, Cronbach alfa
katsayis1 .92 olarak hesaplanmistir. Yap1 gecerligini sinamak icin yapilan dogrulayici faktor
analizinde (DFA) model uyum indeksleri olan CFI1=0.904 ve RMSEA=0.053 (90% CI=0.049
ve 0.056) olarak hesaplanmis ve o&lgegin tek boyutlu oldugu dogrulanmistir. Olgek
maddelerinin faktér yiikleri .52 - .77 arasinda degerler almaktadir. Olgek besli Likert
tipindedir ve bir maddeye verilen yanitlar 1-5 araliginda degismektedir. Olgekten alinabilecek
minimum puan 7 maksimum puan ise 35°tir. Yiiksek puan yiiksek oyun bagimliligi anlamina

gelmektedir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015b: 12).

Olgege gore yamtlayicinin oyun bagimlist olup olmadigini belirlemek igin iki farkli
yontem kullanilir (Lemmens ve ark., 2009: 87). Birinci yontemde yanitlayict maddelerin
tamamina 3 ve lizerinde puan veriyorsa; ikinci yontemde ise maddelerin minimum dordiine 4
ve lizerinde puan veriyorsa oyun bagimlist olarak nitelendirilir (Yal¢in Irmak ve Erdogan,

2015b: 12).

Yalcin Irmak ve Erdogan’in (2015b: 10) yapmis oldugu Tiirkce gecerlik ve giivenirlik
calismas1 ile ilgili bilgiler ise su sekildedir: Olcegin Kapsam Gegerlik Indeksi r=0.92,

Cronbach alfa katsayisi 0.72 iken madde toplam puan korelasyonlar1 .52 ile .76 arasinda
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degismektedir. Test tekrar test korelasyon katsayisina bakildiginda .80 oldugu goriilmiistiir.
Olgek boyutlarmi belirlemek amaciyla yapilan agimlayici faktdr analizi sonucunda dlgegin
tek boyuttan olustugu, toplam varyansin %56.96’sim1 acikladigi ve faktor yiiklerinin .52-.77
arasinda degistigi saptanmistir. Dogrulayic1 faktor analizi sonucunda ortaya ¢ikan y2=14.22,
p=0.37, sd=14, RMSEA=0.012, AGFI=0.92, CFI=0.99, GFI=0.96 ve SRMR=0.06 degerleri,
modelin iyi uyum gosterdigini ortaya koymaktadir.

Arastirmaci tarafindan yapilan bu tez ¢alismasinin verileri lizerinde lgegi olusturan
maddelerin i¢ tutarlili§ini belirlemek amaciyla Cronbach alfa katsayisi hesaplanmis ve .80

olarak bulunmustur.
3.6. Siddet Egilim Diizeyi Ol¢egi (SEO)

Siddet Egilim Diizeyi Olcegi, Haskan ve Yildirim (2012) tarafindan gelistirilmistir
(bkz. Ek-3). Olgekte toplam 20 madde bulunmaktadir. Olgek iiglii likert tipi (3=her zaman, 2=
bazen, 1=hi¢bir zaman) olup Ol¢ekten almabilecek puanlar 20 ile 60 arasinda
degisebilmektedir. Olgekten alinan yiiksek puan, yamtlayicinin siddet egilim diizeyinin de
yiiksek oldugu anlamina gelmektedir. Siddet Egilim Olgegi’nin gecerligi ii¢c ayr1 ydntemle test
edilmistir. Olgegin yap1 gegerligi faktor analizi ile stnanmustir. Olgegin KMO katsayist .898
bulunmustur ve Bartlett testi anlamli ¢ikmistir. Olgek maddelerinin faktor yiikleri .45 ve
iizerinde bulunmustur. Analiz sonuslarina gore Olcegin 4 boyuttan olustugu saptanmistir.
Olgegin boyutlar1 “siddet duygusu”, “bilisim teknolojileri aracihigiyla siddet”, “baskalarina
zarar verme diislincesi” ve “baskalarina siddet uygulama” olarak belirlenmistir. Siddet
duygusu boyutu altt maddeden (1, 3, 11, 32, 33, 37), bilisim teknolojileri aracilifiyla siddet
boyutu dort maddeden (8, 21, 28, 38), baskalarina zarar verme diisiincesi boyutu bes
maddeden (36, 41, 42, 43, 44) ve bagkalarina siddet uygulama boyutu bes maddeden (7, 9, 20,
22, 23) olugsmaktadir.

SEO’niin giivenirligi iki ydntemle smanmistir: Ik olarak, lgegin Cronbach alfa
giivenirlik katsayist hesaplanmistir (Alfa = .87). Sonrasinda ise Olgegin test tekrar test
giivenirlik katsayisini hesaplamak amaciyla 6lcek ii¢ hafta arayla iki kez uygulanmis ve test-

tekrar test giivenirlik katsayisi .83 olarak bulunmustur (Haskan ve Yildirim, 2012: 172-174).

Arastirmaci tarafindan yapilan bu tez ¢alismasinin verileri {izerinde 6lgegi olusturan
maddelerin i¢ tutarliligini belirlemek amaciyla Cronbach alfa katsayisi hesaplanmis ve alfa

.81 olarak bulunmustur.
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3.7. lislem

Calismaya baslanmadan once Hasan Kalyoncu Universitesi Etik Kurulu’ndan
arastirma icin onay alinmus (bkz. Ek-4), daha sonra ise Osmaniye I Milli Egitim
Midirligi’nden okullarda uygulama i¢in yazili izin alinmistir (bkz. EkK-5). Arastirma
grubunda yer alan Ogrencilere arastirmaci tarafindan hazirlanan bilgi formu ve Olgme
araglarmin yer aldigi uygulama formu verilmistir. Ogrencilere arastirmanin amaci ve
goniilliliik esas1 hakkinda bilgi verildikten sonra, uygulama smif ortaminda grup halinde
gergeklestirilmistir. Uygulama siirecinde, tim Ogrencilere arastirmanin amaci ve Slgeklerin
uygulanmasia 1iliskin temel yoOnergeler standart bir sekilde agiklanmistir. Arastirma
verilerinin elde edilmesinde kullanilan O6lgme araclari bizzat arastirmaci tarafindan
uygulanmis ve sira etkisini kontrol etmek amaciyla, 6grencilere karisik siralarla verilmistir.

Uygulama ortalama 1544 dakika i¢inde tamamlanmustir.
3.8. Verilerin Analizi

Verilerin analizine ge¢ilmeden once ¢ok degiskenli istatistiksel caligsmalar i¢in parametrik
testlerin varsayimlari test edilmistir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2014: 121). Ilk
olarak veri setinde kayip veri olup olmadigi incelenmis ve kayip veri olmadig1 belirlenmistir.
Normalligin sinanmasi i¢in basiklik ve ¢arpiklik katsayilarindan, histogramlardan, ortalama,
ortanca ve mod gibi betimsel istatistiklerden yararlanilmistir. Basiklik ve c¢arpiklik
degerlerinin +1.0 arasinda kalmasinin, dagilimin normalden asir1 sapma gostermediginin bir
kanit1 oldugu kabul edilmistir (Tabachnick ve Fidell, 2015: 79). Normallige iliskin elde edilen
betimsel istatistikler Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2. Dagilimin Normalligine Iliskin Istatistikler

Degiskenler N X SS  Carpiklik  Basiklik
Toplam 336 1532 5.75 0.442 -0.687
DOBO

Toplam SEO 336 38.24 6.89 0.274 -0.595

Tablo 2’de goriildigii gibi basiklik ve carpiklik katsayilarinin + 1 arasinda oldugu
saptanmistir. Bunun yani sira histogram ve boxplot grafikleri de incelenmis ve veri setinin

normale yakin dagildigi gézlenmistir.
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Verilerin analizinde SPSS 22.0 programi kullanilmistir. Lise Ogrencilerinin dijital
oyun bagimlilig1 diizeyleri ile siddet egilimi diizeyleri arasindaki iligkinin test edilmesinde
Pearson momentler ¢arpimi korelasyon katsayisi hesaplanmistir. Ogrencilerin siddet egilimi
ve dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin; okul tiiriine, sosyo-ekonomik diizeye, basar1 durumuna
ve sinif diizeyine gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek iizere tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) kullanilmigtir. Bununla birlikte ¢ok degiskenli istatistiki analizlerin sayithlar:
karsilanmadigr icin MANOVA testi uygulanamamstir. Ogrencilerin siddet egilimi ve dijital
oyun bagimliligi puanlarinin cinsiyete gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek {izere
iliskisiz 6rneklemler t testi kullanilmistir. Etki biiyiikliigiinii test etmek i¢in ise eta kare (nz) ve

Cohen’in d degerlerinden yararlanilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR
Bu boliimde elde edilen bulgular ve bu bulgular ile ilgili yorumlar arastirmanin alt

problemleri dogrultusunda asagida sunulmustur.
4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Ortadgretim 6grencilerinin bulunduklari sinifa gore
dijital oyun bagimliligi diizeyleri anlamli bir farklilik gostermekte midir?” olarak ifade
edilmistir. Bu alt problemi test etmek icin yapilan tek yonli varyans analizi (ANOVA) Tablo

3’te sunulmustur.

Tablo 3. Suf Diizeylerine Gére Dijital Oyun Bagimlihigi Puanlarina Iliskin Tek Yonlii Varyans

Analizi Sonuclar

Varyans KT sd KO F p Fark #° Smuf n X SS
Kaynagi
9 121 1648 5.84
Gruplar 97974 3 93247
) Arast
DOBO Gruplar 286 0.03 10<9 0.02 10 101 1462 567
10812.018 332 32.566 12<9
Ici
Toplam ~ 11091.757 335 11 86 1496 5.75

12 28 13.89 4.96

*»<.05 (DOBO): Dijital Oyun Bagimlihg1 Olcegi

Tablo 3 incelendiginde lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin
siif diizeyine gore anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir (F.33) = 2.86, p<.05,
77220.02). Gruplar arasinda ortaya ¢ikan farkin kaynagini arastirmak amaciyla uygulanan post
hoc Scheffe testi sonuglarma gore; 9.siuf dgrencilerinin (X =16.48+5.84) dijital oyun
bagimlilig diizeylerinin, 10. (X =14.62+5.67 ve 12. smf (X =13.89+4.96) dgrencilerinden
anlamh diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna ek olarak, elde edilen eta kare degerine
gore siif diizeyi degiskeninin dijital oyun bagimliligt puan ortalamalarina etkisi diislik

diizeyde (772= .02) bulunmustur.
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4.2. Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “Ortadgretim dgrencilerinin bulunduklart siifa gore
siddet egilim diizeyleri anlamli bir farklilik gdstermekte midir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt

problemi test etmek i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Simif Diizeylerine Gére Siddet Egilimi Puanlarina Iliskin Tek Yénlii Varyans Analizi

Sonuclart
Varyans KT sd KO F P Fark #°  Suuf n X SS
Kaynagt
9>10 9 121 38.88 6.75
Gruplar— ges570 3 221.901
10>11
Arasi
SEO e 483 0.03 10>12 0.04 10 101 3944 672
15262.71 332 45.972
Ici
Toplam 15928.42 335 11 86 37.09 7.05

12 28 3468 6.23

*n<.05 (SEO): Siddet Egilimi Olcegi

Tablo 4 incelendiginde lise dgrencilerinin siddet egilimi puan ortalamalarinin sinif
diizeylerine gore anlaml diizeyde farklilastig1 goriilmektedir (F(.332) = 4.83, p<.05, n%=0.04).
Gruplar arasinda ortaya c¢ikan farkin kaynagini arastirmak amaciyla uygulanan post hoc
Scheffe testi sonuglarma gore; 9.smif (X =38.88+6.75) oOgrencilerinin siddet egilimi
diizeylerinin, 12. smif (X =34.67+6.23) 6grencilerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu ve
10. smf (X =39.44+6.72) &grencilerinin  siddet egilimi diizeylerinin, 11. smf (X
=37.09+7.05) ve 12. siif (X =34.68+6.23) dgrencilerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu

goriilmektedir. Buna ek olarak, elde edilen eta kare degerine gore sinif diizeyi degiskeninin

siddet egilimi puan ortalamalarina etkisi diisiik diizeyde (;722 .04) bulunmustur.
4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin ti¢lincii alt problemi “Ortadgretim 6grencilerinde cinsiyete gore dijital
oyun bagimliligr anlamli bir farklilik gostermekte midir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt

problemi test etmek i¢in yapilan iliskisiz 6rneklemler t testi sonuglar1 Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5. Cinsiyete Gore Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarina Iliskin t Testi Sonuclar:

Cinsiyet n X SS T sd p d

DOBO  Erkek 161 17.07 558 560 334 0.00 0.61
Kiz 175 13.70 5.44

*p<.05 (DOBO): Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
Tablo 5 incelendiginde lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin cinsiyete
gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan iligkisiz gruplar t testi
sonucunda erkek 6grencilerin ( X =17.07+5.58) kiz 6grencilere ( X =13.70+5.44) gore dijital
oyun bagimlilig1 diizeyleri anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur (tzss)= 5.60, p<.05, d=0.61).

Cinsiyetin dijital oyun bagimliligi iizerindeki etkisinin ise orta diizeyde oldugu goriilmektedir.
4.4. Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Ortadgretim 6grencilerinde cinsiyete gore siddet
egilim diizeyi anlamli bir farklilik gostermekte midir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt

problemi test etmek i¢in yapilan iliskisiz 6rneklemler t testi sonuglari Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Cinsiyete Gore Siddet Egilimi Puanlarina Iliskin T Testi Sonuglar

Cinsiyet n X SS T sd p d

SEO Erkek 161 3985 643 420 334 0.00 0.46
Kiz 175 36.76 7.00

*p<.05 (SEOQ): Siddet Egilimi Olgegi
Tablo 6 incelendiginde lise Ogrencilerinin siddet egilimi puanlarinin cinsiyete gore
farklilagip farklilagmadigini belirlemek amaciyla yapilan iliskisiz gruplar t testi sonucunda
erkek Ogrencilerin (X =39.85+6.43) kiz 6grencilere (X =36.76+7.00) gore siddet egilimi
diizeyleri anlaml1 diizeyde daha yiiksek bulunmustur (t(s3s)= 4.20, p<.05, d=0.46). Cinsiyetin

siddet egilimi iizerindeki etkisinin ise diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir.
4.5. Besinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmanin besinci alt problemi “Ortadgretim Ogrencilerinin bulunduklar1 okul
tiriine gore dijital oyun bagimliliklar1 anlaml bir farklilik géstermekte midir?” olarak ifade
edilmistir. Bu alt problemi test etmek icin yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) Tablo

7’de sunulmustur.
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Tablo 7. Okul Tiirlerine Gére Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarina Iliskin Tek Yonlii Varyans Analizi

Sonuclar
Varyans KT sd KO F p n”°  Okul N X S
Kaynagi Tiirii
Gruol A 26 1465 5.30
rupfar 354.68 5  70.94
poBy T 218 0.056
Gruol ' ' B 199 1518 5.70
wruplar 10737.08 330 3254
I¢i
Toplam 1109176 335 C 24 1471 5.02

26 14.57 6.60

E 23 19.02 5.65

G 38 15.18 5.77

A: Fen Lisesi, B: Anadolu Lisesi, C: Giizel Sanatlar Lisesi, D: Sosyal Bilimler Lisesi, E: Imam Hatip Lisesi, G:
Meslek Lisesi. * p>.05 (DOBO): Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

Tablo 7 incelendiginde okul tiirlerine gore dijital oyun bagmmliligi puan

ortalamalarinin anlamh diizeyde farklilasmadig1 bulunmustur (Fs.330) = 2.18, p>.05).
4.6. Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin altinci alt problemi “Ortadgretim 6grencilerinin bulunduklart okul tiiriine
gore siddet egilim diizeyi anlaml bir farklilik géstermekte midir?” olarak ifade edilmistir. Bu
alt problemi test etmek i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) Tablo 8’de

sunulmustur.
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Tablo 8. Okul Tiirlerine Gore Siddet Egilimi Puanlarina Iliskin Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglar:

Varyans KT sd KO F P Fark #°  Okul n X SS
. Tiirti
Kaynag

G>C 0.04 A 26 37.77 6.83

Gruplar - 7g537 5 156.48 E5C

Arasi B>C

. S
SEO Gruplar 40005 B 199 3802 653

15146.05 330 45.90

Ici E>A

Toplam 15928.42 335 E>B C 24 3442 7.26

D 26 38.65 7.27
E 23 4218 6.96

G 38 3945 7.25

A: Fen Lisesi, B: Anadolu Lisesi, C: Giizel Sanatlar Lisesi, D: Sosyal Bilimler Lisesi, E: Imam Hatip
Lisesi, G:Meslek Lisesi * p<.05 (SEO):Siddet Egilimi Olgegi

Tablo 8 incelendiginde lise dgrencilerinin siddet egilimi puan ortalamalarinin okul
tiirlerine gore anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir (Fs.330) = 3.41, p<.05, n’= .04).

Ortaya cikan farkin kaynagini arastirmak amaciyla uygulanan post hoc Scheffe testi
sonuclarina gore; Meslek Lisesi (X =39.45+7.25), imam Hatip Lisesi (X =42.18+6.96),
Anadolu lisesi (X =38.02+6.53) ve Sosyal Bilimler Lisesi (X =38.65+7.27) 6grencilerinin
siddet egilimi diizeylerinin, Giizel Sanatlar Lisesi 6grencilerinden ( X =34.42+7.26) anlamli
diizeyde yiiksek oldugu ve Imam Hatip Lisesi 6grencilerinin ()? =42.18+6.96) siddet egilimi
diizeylerinin, Fen Lisesi ( X =37.77+6.83) ve Anadolu Lisesi 6grencilerinin ( X =38.02+6.53)

siddet egilimi diizeylerinden anlaml diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna ek olarak,
elde edilen eta kare degerine gore okul tiirli degiskeninin siddet egilimi puan ortalamalarina

etkisi diigiik diizeyde (7722 .04) bulunmustur.
4.7. Yedinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Aragtirmanin yedinci alt problemi “Ortadgretim 6grencilerinde aile biitiinliigiine gore
dijital oyun bagimlilig1 anlamli bir farklilik gostermekte midir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt

problemi test etmek i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) Tablo 9°da sunulmustur.
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Tablo 9. Ogrencilerin Aile Biitiinliik Durumlarina Gére Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarina Iliskin
Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglart

Varyans KT sd KO F p n°  Aile n X SS
5 Biit.
Kayngi
Gruplar A 306 15.32 5.76
P 134.59 2 67.30
) Arasi
DOBO Srustar 2.05 0.131 B 18 17.07 584
P 10957.16 333 32.90
Ici
1109176 335 C 12 12.75 4.81
Toplam

A: Birlikte, B: Ayr1, C: Hayatta Degil. p>.05 (DOBO): Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
Tablo 9 incelendiginde aile biitiinliigii durumuna gore dijital oyun bagimliligr puan
ortalamalarinin anlamh diizeyde farklilagsmadigi bulunmustur (F-333 = 2.05, p>.05).

4.8. Sekizinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin sekizinci alt problemi “Ortadgretim 6grencilerinde aile biitiinliigiine gore
siddet egilim diizeyleri anlamli bir farklilik gostermekte midir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt
problemi test etmek icin yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) Tablo 10°da

sunulmustur.

Tablo 10. Ogrencilerin Aile Biitiinliik Durumlarina Gore Siddet Egilimi Puanlarina Iliskin Tek Yonlii

Varyans Analizi Sonuglar

Varyans KT sd KO F p n Aile n X SS
Kaynag Biitiinliigii
Gruplar A 306 38.43 6.86
265.79 2 132.90
Arasi
] 15662.63 333 47.04
(1
C 12 33.64 5.95
15928.42 335
Toplam

A: Birlikte, B: Ayri, C: Hayatta Degil. P>.05 (SEO): Siddet Egilimi Olgegi

Tablo 10 incelendiginde aile biitiinliigii durumuna gore siddet egilimi puan

ortalamalarinin anlamli diizeyde farklilasmadigi bulunmustur (F-333) = 2.83, p>.05).
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4.9. Dokuzuncu Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmanin dokuzuncu alt problemi “Dijital oyun bagimliligi ve siddet egilim
diizeyleri arasinda anlamli bir iligki bulunmakta midir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt
problemi test etmek icin Pearson korelasyon analizi yapilmis; dijital oyun bagimliligi ve
siddet egilim diizeyi arasinda orta diizeyde anlamli bir korelasyon bulunmustur (r=.42,

p<.01).
4.10. Onuncu Alt Probleme Iliskin Bulgular

Aragtirmanin onuncu alt problemi “Ortadgretim 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
diizeyleri kullandiklar1 ekran sayisina gore farklilik gostermekte midir?” olarak ifade
edilmigtir. Bu alt problemi test etmek i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) Tablo

11°de sunulmustur.

Tablo 11. Ogrencilerin Kullandiklar: Ekran Sayisina Gére Dijital Oyun Bagimhiligi Puanlarina
Iliskin Tek Yénlii Varyans Analizi Sonuclart

Varyans KT sd KO F p Fark #° Kullamlan n X SS
Kaynagi Ekran
s Sayist
Gruplar A. 953.99 2 477.0 B>A A 255 1438 5.26
C>A
.. i 10137.77 333 30.44 B 58 18.13 6.04
popy Cruplar . 157 0.000
Toplam 11091.76 335 C 23 18.74 6.88

A: 1 Ekran Kullanan Ogrenciler, B: 2 Ekran Kullanan Ogrenciler, C: 3 ve iizeri ekran kullanan égrenciler. *
p<.05 (DOBO): Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi, Gruplar A: Gruplar Arasi, Gruplar I: Gruplar I¢i
Tablo 11 incelendiginde lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilii puan
ortalamalarinin 6grencilerin kullandiklar1 ekran sayisina gore farklilastigr goriilmektedir (F (o-
333) = 15.7, p<.05, ;12 =.08). Ortaya ¢ikan farkin kaynagini arastirmak amaciyla uygulanan post
hoc Scheffe testi sonucuna gore; 2 ekran (X =18.13+6.04) ve 3 ve daha fazla ekran (X

=18.74+6.88) kullanan lise ogrencileri ile 1 ekran (X =14.38+5.26) kullanan lise
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklart arasinda, 2 ekran ve 3 ve daha fazla ekran kullanan
lise 6grencilerinin lehine anlamli fark oldugu bulunmustur. Yani 6grencilerin kullandiklari
ekran sayist arttikca dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin de artis gosterdigi goriilmektedir.
Buna ek olarak, elde edilen eta kare degerine gore kullanilan ekran sayist degiskeninin, dijital

oyun bagimliligi puan ortalamalarina etkisi orta diizeyde (°= .08) bulunmustur.

45



4.11. On Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin on birinci alt problemi “Ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri ¢evrimici ve cevrimdisi oyun tiirlerine gore farklilik gostermekte
midir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt problemi test etmek i¢in yapilan iliskisiz 6rneklemler

i¢in t testi Tablo 12’de sunulmustur.

Tablo 12. Ogrencilerin Cevrimici ve Cevrimdisi Oyun Tiirlerine Gére Dijital Oyun Bagimliligi

Puanlarina Iliskin t Testi Sonuglart

Oyun Tiirii n X SS t sd p d

DOBO Cevrimigi 183 16.94 559 8.25 306 0.00 0.93
(Online)
Cevrimdis1 125 12.31 4.24
(Offline)

* p<.05 (DOBO): Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi

Tablo 12 incelendiginde lise ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlarinin
cevrimici ve ¢evrimdist oyun tiirlerine gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek amaciyla
yapilan iliskisiz gruplar t testi sonucunda ¢evrimi¢i oyun oynayan oOgrencilerin (X
=16.94+5.59) c¢evrimdisi oyun oynayan Ogrencilere (X =12.31+4.24) gore dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur (tzos)= 8.25, p<.05, d=0.93).
Orneklem grubundaki “hi¢ oynamam™ diyen 28 &grenci analizin diginda tutulmustur.
Ogrencilerin ¢evrimici ve cevrimdisi oyun tercihlerinin dijital oyun bagimliligi iizerine

etkisinin ise biiylik diizeyde oldugu goriilmektedir.
4.12. On ikinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmanin on ikinci alt problemi “Ortadgretim Ogrencilerinin siddet egilim
diizeyleri oyun igeriklerine gore farklilik gostermekte midir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt
problemi test etmek i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) Tablo 13’te

sunulmustur.
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Tablo 13. Oyun Iceriklerine Gére Siddet Egilimi Puanlarina Iliskin Tek Yonlii Varyans Analizi

Sonuclar
Varyans KT sd KO F p Fark 1 Oyun n < s
Kaynagi Igerigi
Gruplar A>B A 162 40.33 6.56
P 153873 2 769.37
A>C
) Arasi
PO Gruplar 17.8 0000 B 142 36.78 6.67
P 14389.69 333 43.21
Ici
Toplam 15928.42 335 C 32 3416 6.22

A: Siddet Icerikli Oyunlar, B: Siddet Icermeyen Oyunlar, C: Belirtilmemis. * p<.05 (SEO): Siddet
Egilimi Olgegi

Tablo 13 incelendiginde lise 6grencilerinin siddet egilimi puan ortalamalarinin
oynadiklar1 oyunun siddet igerikli olup olmamasina gore farklilastig1 goriilmektedir (F (2-333) =
17.80, p<.05, %=.09). Ortaya ¢ikan farkin kaynagini arastirmak amactyla uygulanan post hoc
Scheffe testi sonucuna gore; siddet igerikli oyun oynayan 6grencilerin ( X =40.33+6.56) siddet
egilimlerinin siddet igermeyen oyunlar oynayan ogrencilerden (X =36.78+6.67) ve oyun
iceriginin ne oldugunu belirtmeyen ogrencilerden (X =34.16+6.22) daha yiiksek oldugu
saptanmistir. Buna ek olarak, elde edilen eta kare degerine gore oynadiklar1 oyunun siddet
icerikli olup olmamasinin, siddet egilimi puan ortalamalarina etkisi orta diizeyde (172: .09)

bulunmustur.
4.13. On Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin on lgclincii alt problemi “Ortadgretim ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri oyun tiirlerine gore farklilik gdstermekte midir?” olarak ifade edilmistir.
Bu alt problemi test etmek i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) Tablo 14’te

sunulmustur.

47



Tablo 14. Oyun Tiirlerine Gére Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarina Iliskin Tek Yonlii Varyans

Analizi Sonuclar:

Var. KT sd KO F P Fark #° Oyun n X SS
. Tiirii
Kaynag
A 18 1333 6.62
Gruplar 530723 11 20075 B>D
Arasi BoL
) S
DOBO - 7.74 0.00 020 o 101 1844 5.90
878353 324 27.11
Ici
Toplam 11091.757 335 C 16 16.15 5.82
D 50 13.94 474
E 12 1375 4.92
G 15 1593 3.97
H 8 1368 5.44
| 36 16.94 5.20
J 29 1386 5.77
K 8  11.88 3.04
L 11 1009 2.66

M 32 1122 381

A: Platform, B: Rol Yapma, C: Strateji, D: Bulmaca, E: Simiilasyon, G: Aksiyon, H: Yaris, I: Vurus, J: Spor, K:
Sans, L: Arcade, M: Belirtmemis. * p<.05 (DOBO): Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi

Tablo 14 incelendiginde lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi puan
ortalamalarinin 6grencilerin oynadiklar1 oyun tiiriine gore farklilastigi gortilmektedir (F (11-324)
= 7.74, p<.05, ;722.20). Ortaya c¢ikan farkin kaynagini arastirmak amaciyla yapilan post hoc
Scheffe testi sonucuna gore; rol yapma oyunu oynayan dgrencilerin ( X =18.44+5.90) dijital
oyun bagimhligi diizeylerinin, bulmaca (X =13.94+4.74) ve arcade oyunlar1 oynayan
ogrencilere (X =10.09+2.66) gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna ek olarak, elde
edilen eta kare degerine gore oyun tirli degiskeninin, dijital oyun bagimmliligi puan
ortalamalarina (;72= .20) etkisi yiiksek diizeyde bulunmustur.

4.14. On Dérdiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular
Arastirmanin on dordiincii alt problemi “Siddet egilimi ve dijital oyun bagimliligi,

siddet icerikli olan ve olmayan oyunlar1 ayirt etmede yeterli agiklayiciliga sahip midir?”

olarak ifade edilmistir.
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Tablo 15. Grup Istatistikleri

Puanlar Oyun Igerigi n X SS

SEO Siddet igerikli 171 40.78 7.13
Siddet igerikli olmayan 143 36.94 6.92

DOBO Siddet igerikli 171 18.58 6.37
Siddet igerikli olmayan 143 13.47 5.12

Tablo 15°te sunulan grup istatistikleri incelendiginde, Siddet Egilimi Olcegi’ne iliskin
siddet icerikli oyunlarin ortalamasi1 40.78+7.13, siddet igerikli olmayan oyunlarin ortalamasi
ise 36.94+6.92°dir. Dijital Oyun Bagmmlihg Olgegi’ne iliskin siddet igerikli oyunlarin
ortalamast 18.58+6.37, siddet igerikli olmayan oyunlarin ortalamasi ise 13.47+5.12°dir.
Gortldiigii gibi siddet icerikli oyunlarin tiim Olgeklere iliskin ortalamalari siddet igerikli

olmayanlara gore daha yiiksektir. Tablo 16’da ise 6zdegerler sunulmustur.

Tablo 16. Ozdegerler

Fonksiyon Ozdeger Varyans  Kanonik Korelasyon

1 .205 %100 412

Tablo 16’da tek bir fonksiyon firetildigi ve bu fonksiyona iliskin 6zdegerin .205
oldugu goriilmektedir. Bu analizde kanonik korelasyon .412 olarak belirlenmistir. Bu bulgu,
fonksiyonun gruplar1 ayirmada orta diizeyde etkili oldugu seklinde yorumlanabilir. Tablo

17°de Wilks’ Lambda istatistigi sunulmugtur.

Tablo 17. Wilks’ Lambda Istatistigi

Fonksiyon Wilks’ Lambda P sd p

1 .830 57.91 2 .000

Wilks’ Lambda, ka¢ diskriminant fonksiyonunun anlamli oldugunu belirlemek icin
kullanilmaktadir. Bu say1 bir ya da fazla olabilir. Wilks’ Lambda, her bir diskriminant
fonksiyonu i¢in Ozdeger istatistifinin anlamlilifin1 test etmektedir. Tablo 17’de tek bir
fonksiyon vardir ve Wilks” Lambda istatistigine iligkin ki-kare degeri anlamlidir (° @=57.91,
p<.01). Bir bagka deyisle fonksiyonun ayirma giicli anlaml1 derecede yliksektir ya da gruplar
bir ayirma fonksiyonu ile ayrilabilir. Tablo 18’de Wilks’ Lambda grup ortalamalarinin esitligi

testi sonuglart sunulmustur.
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Tablo 18. Wilks'Lambda Grup Ortalamalarinin Esitligi Testi

Puanlar Wilks’ Lambda F sdy sd, p
SEO 931 23.19 1 312 .00
DOBO .840 59.52 1 312 .00

Tablo 18’de sunulan her bir bagimsiz degiskenin anlamlilik diizeyleri incelendiginde
Siddet Egilimi Olgegi (Fu.312=23.19, p<.01) ve Dijital Oyun Bagimhhigi Olgegi (F-
312=59.52, p<.01) puanlarinda gruplar arasindaki farklarin tiimiiniin anlamh oldugu
goriilmektedir. Siddet egilimine iliskin Wilks’ Lambda degeri .931, dijital oyun bagimliligina
iligkin Wilks” Lambda degeri de .840°tir. Wilks’ Lambda istatistiklerinin 1’e yakin olmasi bu
iki testin gruplar1 ayirmadaki etkisinin ¢ok yiiksek olmadigini gostermektedir (Cokluk,
Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2014).

Tablo 19’da diskriminant fonksiyonuna iligkin standartlastirilmis katsayilar

sunulmustur.

Tablo 19. Diskriminant Fonksiyonuna Iliskin Standartlastirilmis Katsayilar

Puanlar Katsayilar
SEO .283
DOBO .860

Tablo 19 incelendiginde gruplar1 ayirmaya en fazla katkis1 olan bagimsiz degiskenin
“Dijital Oyun Bagimliligi” oldugu (.860) goriilmektedir. Tablo 20’de ise yapi matrisi

katsayilar1 sunulmustur.

Tablo 20. Yap: Matrisi Katsayilar

Puanlar Katsayilar
SEO .602
DOBO .965

Tablo 20°de sunulan yap1 matrisi katsayilar1 incelendiginde, diskriminant fonksiyonu
ile en yiiksek korelasyonu veren bagimsiz degiskenin “Dijital Oyun Bagimliligi” oldugu
(.965) goriilmektedir. Siddet Egilimi ise ikinci sirada (.602) gelmektedir. Son olarak Tablo

21’de smiflandirma sonuglar1 sunulmustur.
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Tablo 21. Siniflandirma Sonuglar

Siddet Igerikli Siddet Igerikli Olmayan ~ Toplam
Grup f % f % f %
Siddet igerikli 110 64.3 61 35.7 171 100
Siddet igerikli olmayan 40 28.0 103 72.0 143 100

Toplam Dogru Siniflandirma Yiizdesi = %67.8

Tablo 21°de sunulan siniflandirma sonuglarina iligkin Tablo 21 incelendiginde, siddet
icerikli oyunu segen 171 6grenciden 110°u (%64.3) “dogru” bir sekilde siniflandirilirken;
siddet icerikli olmayan oyunu segen 143 Ggrenciden 103’1 (%72.0) “dogru” bir sekilde
simiflandirilmistir.  Diskriminant fonksiyonunun toplam dogru smiflandirma yiizdesi

%67.8’dir.

Ek olarak, smiflandirma dogrulugunu degerlendirmek icin nisbi sans kriteri ve
maksimum sans kriteri de hesaplanmigtir (Kalayci, 2005: 345). Burada orneklem 314
ogrenciden olusmakta ve birinci grupta (siddet igerikli) 171, ikinci grupta (siddet igerikli
olmayan) 143 6grenci yer almaktadir. Bir diger deyisle arastirma grubunun %54.4’{ birinci
grupta, %45.6’s1 ikinci grupta yer almaktadir. Dolayisiyla sans degerleri %54.4 ve %45.6 dir.
Analiz sonucunda elde edilen dogru siniflandirma degeri ise %67.82°dir. Bu deger %54.4 ve
%45.6’dan bliylik oldugundan, analizin siiflandirma dogrulugu, sans kriterinden ytiksektir.
Yani diskriminant fonksiyonu, sansla siniflandirmanin 6tesinde dogru siiflandirma yapmistir

(Cokluk, Sekercioglu ve Biiytikoztiirk, 2014).

Arastirma verilerinden elde edilen bir diger bulgu olarak genclerin en ¢ok oynadiklari

ilk 10 oyunun listesi ise Tablo 22°de verilmistir.
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Tablo 22. Ortadgretim Ogrencilerinin En Cok Tercih Ettigi Oyunlara Iliskin Sonuclar

Oyun Ad1 n %
Cs-Go* 80 24.53
Lol** 67 20.55
Clash Of Clans 50 15.33
Candy Crush 47 14.43
PES*** 45 13.80

Subway Surfers 38 11.65
Clash Royale 38 11.65

GTA**** 30 9.20
Wolfteam 26 7.97
Piano 22 6.74

*Counter Strike-Global Offensive, **League of Legend, ***Pro Evolution Soccer, ****Grand Theft Auto

Tablo 22°de yer alan bulgularin anlasilabilmesi i¢in arastirmaya iliskin su bilgileri
vermekte fayda vardir. Arastirma yapilirken 6grencilere en c¢ok tercih ettikleri {i¢ oyun agik
uclu bir sekilde sorulmus ve Ogrencilerin cevaplart yazmalar1 istenmistir. Bu cevaplar
incelendiginde 6grencilerin 113 farkli oyun ismi yazdiklari tespit edilmistir (bkz. Ek-6).
Ogrencilerin bazilarmnin ikinci veya iigiincii tercih kismini1 bos biraktiklar1 gériilmiistiir. Tablo
22 incelenirken bazi 6grencilerin buradaki oyunlarin ayni anda ikisini ya da {igiinii de tercih
ettikleri dikkate alinmalidir. Yani 6grenciler ¢oklu tercih yapmuslardir. Ornegin CS-GO, 326
Ogrencinin birinci, ikinci veya lgiincii tercihinde toplam 80 farkli 6grenci tarafindan tercih
edilmistir. Orneklem grubumuz toplam 326 kisiden olusurken Ogrencilerin en ¢ok tercih
ettikleri 10 oyunun toplam tercih edilme sayis1 443°tiir. Orneklem grubunu olusturan 6grenci
sayist ve oyunlarin tercih edilme sayis1 arasindaki bu fark kimi 6grencilerin ilk 10 tercihte yer
alan bu oyunlan ilk {i¢ tercihlerinde belirtmesinden kaynaklanmaktadir. Yine tabloya
bakildiginda, yukaridaki 10 oyun arasinda en ¢ok tercih edilen CS-GO, 6grencilerin %24.53’1
tarafindan secilirken; tercih listesindeki ilk 10 oyun arasinda en az tercih edilen Piano,

ogrencilerin %6.74’1 tarafindan se¢ilmistir.
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BESINCI BOLUM

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu béliimde aragtirma sonucunda elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak alanyazin

1s181nda yapilan tartismalar, ulasilan sonuglar ve gelistirilen oneriler yer almaktadir.
5.1. Tartisma

Bu boliimde, arastirmanin bulgularina gore tartigmalar yapilmis ve konu ile ilgili diger

aragtirmalar ile desteklenmistir.
5.1.1. Arastirmanmin Birinci Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu arastirmanin analiz sonuglart 9. smif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin, 10. ve 12. sif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinden anlamli
diizeyde daha yiiksek oldugunu gostermistir. Ortaya ¢ikan bu anlamli farkin 9. simf
ogrencilerinin heniiz liseye uyum siirecinin basinda olmalarindan, {iniversite sinavi kaygisi
yasamamalar1 ve diger iist siniflara gére daha cok bos vakitleri olmasi gibi sebeplerden
kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir. Ayrica ortadgretim kurumlari sinavini yeni atlatmis
olmalarinin da etkili oldugu diisiiniilebilir. 12. sinif 6grencilerinin sinava hazirlanmasi ve 10.
siif 6grencilerinin segtikleri boliimlere iliskin ders yogunluklart da dijital oyun bagimlilig

diizeylerinin diisiik ¢ikmasinda etkili olmustur denilebilir.

Ceyhan (2011) yapmis oldugu arastirmada 11. smif 6grencilerinin ve 12. smif
ogrencilerinin problemli internet kullanimlarmin diisiik diizeyde, 9. smif 6grencilerinin
problemli internet kullanimlarinin ise diger siniflara gore yiiksek diizeyde oldugu bulgusuna
ulagmistir. Ceyhan’in (2011) yapmis oldugu arastirma sonuglart ile bu arastirmadan elde

edilen sonugclar birbirini desteklemektedir.

Tas, Eker ve Anli (2014) yapmis olduklart bir arastirmada, lise 6grencilerinin siif
seviyelerine gore internet bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli fark bulmustur. Buna gore 11.
sinif Ogrencilerinin internet bagimlilik diizeyleri, 9. ve 10. smif 6grencilerinin internet
bagimhilik diizeylerinden anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Bununla birlikte ayn1
calismada 6grencilerin sinif diizeylerine gore oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli fark
olmadig1 bulunmustur. Kiling ve Giindiiz (2017) ise lise 6grencileri iizerinde yaptiklar: bir

arastirmada Ogrencilerin 6grenim gordiikleri sinif diizeylerine gore internet bagimliliklarinda
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anlaml bir fark olmadigin1 bulmustur. Tas ve arkadaglarinin (2014) ve Kiling ve Giindiiz’iin
(2017) bu bulgular1 bu arastirmadan elde edilen bulgu ile ¢elismektedir. Bunda &rneklem
grubundaki 6grencilerin oyun oynadiklari mobil cihazlarin farkli olmasi, ailelerin bu konu

hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmas1 gibi etkenler etkili olmus olabilir.
5.1.2. Arastirmanmn Ikinci Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu arasgtirmada elde edilen analiz sonucglart 9. smif Ogrencilerinin siddet egilim
diizeylerinin 12. sinif 6grencilerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugunu ve 10. sif
ogrencilerinin siddet egilim diizeylerinin, 11. ve 12. smif Ogrencilerinin siddet egilim
diizeylerinden anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Ortaya ¢ikan farkin bir
onceki bulguyla iliskili oldugu sdylenebilir. Dijital oyun bagimlilifi agisindan anlaml
derecede farklilagan 9. sinif 6grencileri siddet egilim diizeyleri agisindan da farklilagsmaktadir.
Bunun sebebi oynadiklar1 oyunlar olabilecegi gibi ergenlik doneminin heniiz basinda
olmalari; buna bagli hormonel degisikler veya oryantasyon siirecinin olumsuz etkileri de
olabilir. Ayrica bu arastirmanin bulgusuna gore 6grencilerin siddet egilimi diizeyleri yaslari

arttikca azalmaktadir.

Alanyazin incelendiginde Efilti’nin (2006) lise 6grencileri iizerinde yapmis oldugu
aragtirmada, 9. smif Ogrencilerinin saldirganlik puanlarmin  10. smif 6grencilerinin
saldirganlik puanlarindan anlaml diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur. Yakut’un (2012) lise
ogrencileri lizerinde yapmis oldugu arastirmada, 10. smif Ogrencilerinin siddet egilim
diizeylerinin 12. sinif 6grencilerinin siddet egilim diizeylerinden anlaml diizeyde daha yiiksek
oldugu bulgusuna ulagmistir. Efilti’'nin (2006) ve Yakut’'un (2012) bu bulgulart bu

arastirmanin ilgili bulgusunu destekler niteliktedir.

Efilti’nin (2006) bir diger bulgusu ise 11. sinif 6grencilerinin saldirganlik diizeylerinin
10. smif Ogrencilerinin saldirganlik diizeylerinden anlamli diizeyde yiliksek oldugu
seklindedir. Karatag (2008) lise Ogrencileri lizerinde yapmis oldugu arastirmada 11. sif
ogrencilerinin saldirganlik toplam puanlarinin, fiziksel saldirganlik ve 6fke puanlarinin 10.
siif dgrencilerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugunu bulmustur. Ozgiir, Yériikoglu ve
Baysan Arabaci (2011) 11. sinif 6grencilerinin siddet egilim diizeylerinin 9. sinif ve 10. simf
ogrencilerinin siddet egilim diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu bulgusuna
ulagsmistir.  Yakut’un (2012) bir diger bulgusu ise 9. sif 6grencilerinin siddet egilim

diizeylerinde en diisiik ortalamaya sahip oldugudur.
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Basaran (2008) lise 6grencilerinin saldirganlik diizeylerinde smif diizeylerine gore
anlamli bir fark olmadigi sonucuna ulagmistir. Tuncer Ugar (2016) ise lise 6grencileri
iizerinde yapmis oldugu arastirmada 6grencilerin siddet egilimdiizeylerinde anlamli bir fark
bulmamistir. Bostanci, Oda, Sebin ve Erail (2017) 11, 12 ve 13 yasindaki 6grencilerin

saldirganlik diizeyleri arasinda anlamli bir farka rastlamamastir.

Efilti’nin (2006), Basaran’m (2008), Karatas’in (2008), Ozgiir ve arkadaslarmimn
(2011), Yakut’un (2012), Ucar’in (2016), Bostanc1 ve arkadaslarinin (2017) bulgular1 bu
arastirmanin ilgili bulgusunu desteklememektedir. Alanyazin incelendiginde 6grencilerin sinif
diizeylerine gore yapilan arastirma bulgularinin birbirinden oldukga farkli sonuglar gosterdigi
gozlemlenmistir. Bulgulardaki bu farklara rastlanilmasinda lise egitiminin dort yila
cikarilmasi, okula baslama yasmin disiiriilmesi gibi sebeplerden dolay1 bir smif diizeyinde
farkli yas grubundan 6grencilerin bulunmasiin etkili oldugu diisliniilmektedir. Ayrica bu
bulgularda yer alan farkliliklara; arastirma yapilan Ggrencilerin ailesinin sosyo-ekonomik
diizeyi, okudugu okul cesidi, kiiltiirel faktorler ve dijital oyun kullanim diizeyleri gibi
faktorlerin de etkili oldugu diistiniilebilir.

5.1.3. Arastirmamn Ugiincii Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu caligmanin bulgular erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin, kiz
ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugunu
gostermektedir. Ortaya ¢ikan bu sonug alanyazindaki bulgularla biiyiik oranda ortiisen bir
sonugtur. Bu durum erkek 6grencilere yonelik dijital oyun tiirliniin daha fazla olmasindan,
erkek oOgrenciler icin grup halinde oynanan oyunlarin ayni zamanda bir sosyallik
gelistirmesinden ve oynanan oyun tiiriinden kaynaklaniyor olabilir. Burada erkek 6grencilerin
kiz 6grencilere gore daha erken yasta dijital oyunla tanigsmis olmasi da etkili bir sebep olarak

degerlendirilebilir.

Hauge ve Gentile (2003), Eni (2017), Biilbiil, Tun¢ ve Aydil (2018), Dursun ve
Eraslan Capan (2018), Eryilmaz ve Cukurluéz (2018) yapmis olduklar1 arastirmalarda
erkeklerin kizlara gore anlamlhi diizeyde daha yiiksek dijital oyun bagimliligina sahip
olduklarini bulmuslardir. Ayrica Li ve Kirkup (2007) yapmis olduklart aragtirmada erkeklerin
kizlara gore daha fazla bilgisayar oyunu oynadigi bulgusuna ulagsmislardir. Erboy ve Akar
Vural (2010) bilgisayar oyunu bagimliliginin erkeklerde kizlara goére daha yiiksek oldugu
bulgusunu elde etmistir. Gentile ve arkadaslar1 (2011) erkeklerin video oyunu bagimliliginin

daha yiiksek oldugunu bulmustur. Horzum (2011) yapmis oldugu arastirmada erkeklerin
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bilgisayar oyunu bagimliliklarinin kizlara goére anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu
bulmustur. Derin (2013) arastirmasinda erkeklerin internet bagimliliklarinin kizlara gore
anlaml1 diizeyde daha yiiksek oldugunu bulmustur. Durak, Batigiin ve Kili¢ (2011) da yapmis
oldugu arastirmada erkeklerin internet bagimliliklarinin kizlara gére anlamli diizeyde yiiksek
oldugunu bulmustur. Balak (2016) yapmis oldugu arastirmada erkek ogrencilerin ¢evrimigi
oyun bagimlilik diizeylerinin kiz Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik diizeylerinden
anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna ulasmistir. Odabasi (2016) da yapmis oldugu
arastirmada erkek Ogrencilerin ¢evrimici oyun bagimlilik diizeylerinin kiz Ogrencilerin
cevrimi¢i oyun bagimlilik diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu bulgusuna
ulagmistir. Bingdl Karagéz (2017) yapmis oldugu arastirmada bilgisayar oyun bagimliliginin
erkeklerde kizlara gore daha yiiksek oldugu ve erkek olmanin bilgisayar oyun bagimlist olma
riskini arttirdigr bulgularina ulagmistir. Kiling ve Giindiiz (2017) ise erkek 6grencilerin
internet bagimlhilik diizeylerinin kiz 6grencilerin internet bagimlilik diizeylerinden anlamli

diizeyde yiiksek oldugu bulgusuna ulagmustir.

Bununla birlikte Oncel ve Tekin (2015) kiz &grencilerin  bilgisayar oyun
bagimliliklarinin erkek 6grencilere gore daha yiiksek oldugunu bulmustur. Oncel ve Tekin’in
(2015) bu bulgusunun alanyazindan oldukga farklilagtig1 dikkat ¢ekmektedir. Bunun sebebi,
orneklem, bireylerin sosyo-ekonomik diizeyi ve yasanilan ¢evre gibi faktorler olabilir. Buna
ek olarak Kim ve arkadaglar1 (2008) kiz ve erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda anlamli bir farka rastlamamustir. Peker, Iskender ve Ada (2010) lisede
ogrenim goren erkek ve kiz dgrencilerin ¢evrimici oyun bagimliligr diizeylerinde anlamli bir
farka rastlamamistir. Ceyhan (2011) ogrencilerin cinsiyetlerine gore problemli internet
kullanim1 diizeylerinde anlamli bir fark bulmamigtir. Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilci’nin
(2014) arastirmasina gore dgrencilerin cinsiyetlerine gore video oyun bagimlilig: diizeylerinde
anlaml1 bir fark yoktur. Tas ve arkadaglar1 (2014) da 6grencilerin cinsiyetlerine gore internet
bagimhilik diizeylerinde ve oyun bagimlilik diizeylerinde anlamli bir farka rastlamamustir.
Musluoglu (2016) yapmis oldugu arastirmada 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin
cinsiyete gore anlamli fark gostermedigi sonucuna ulagsmistir. Alanyazindaki bu bulgular,
arastirmamizin bu bulgusunu destekler nitelikte degildir. Bu farkliliklar yukarida belirtilen
sebeplerle; orneklem, bireylerin sosyo-ekonomik diizeyi, yasanilan ¢evre ile aciklanabilecegi
gibi Ozellikle internet kullanimi konusunda bir fark ¢ikmamasi olagan bir sonug¢ olarak da
degerlendirilebilir. Zira genel internet kullanimi, oyuna gore kullanim alani daha genis bir

platformdur.
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5.1.4. Arastirmamn Dérdiincii Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu aragtirmada erkek 6grencilerin siddet egilim diizeylerinin, kiz 6grencilerin siddet
egilim diizeylerine gore anlaml diizeyde yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu,
alanyazindaki ¢ogu bulgu ile tutarlilik gostermektedir. Diger biitiin canh tiirlerinde oldugu
gibi insanda da erkek cinsiyeti siddete daha egilimlidir. Siddet i¢eren davraniglarda erkek ve
kadin cinsiyeti arasinda bir fark goriilmektedir. Bu sonucun biyolojik oldugu kadar duygusal
farkliliklardan, oynanan oyunlardan ve Ogrenilmis kendini ifade etme bicimlerinden
kaynaklandig1r sOylenebilir. Ayrica siddet egilim oOl¢eginde yer alan “Bilgisayarda savas
oyunlar1 oynamaktan hoslanirim” sorusuna verilen cevaplar ve dijital oyun bagimlilig
diizeylerinde bir onceki tabloda ortaya ¢ikan fark; oynanan dijital oyunlarin siddet egilim

diizeylerini etkiledigini diistindiirmektedir.

Ozgiir ve arkadaslar1 (2011), Haskan Aver ve Yildirim (2015), Balcr Celik, Gengoglu
ve Kumca@iz (2016), Tuncer Ucar (2016), Saglam ve ikiz (2017) yapmis olduklari
arastirmalarda erkek Ogrencilerin siddet egilim diizeylerinin kiz dgrencilerin siddet egilim

diizeylerine gore anlamli diizeyde yiiksek oldugunu bulmustur.

Karatas (2008) yapmis oldugu bir calismada erkek Ogrencilerin fiziksel saldirganlik
puanlarinin kiz dgrencilerin fiziksel saldirganlik puanlarindan anlaml diizeyde yiiksek oldugu
sonucuna ulasmistir. Ulusoy (2008) ise bilisim teknolojilerini kullanan erkek Ogrencilerin
daha yiiksek saldirganlik puanina sahip oldugu bulgusuna ulagmistir. Karatas’in (2008) ve
Ulusoy’un (2008) bu bulgular1 da arastirmanin ilgili bulgusunu destekler niteliktedir.

Bununla birlikte Karatas (2008) arastirmasinda kiz ve erkek 6grencilerin saldirganlik
toplam puanlarinda, sozel saldirganlik, 6tke, diismanlik ve dolayli saldirganlik puanlari
arasinda anlamli bir fark bulmamistir. Buna ilaveten Inaltekin (2017) ise kiz ve erkek
ogrencilerin 6fke puanlar1 arasinda anlamli bir farka rastlamamistir. Karatag’in (2008) ve
Inaltekin’in (2017) bu bulgulari bu arastirmanim ilgili bulgusunu desteklememektedir. Bu
farkliliklarin nedeni, kullanilan 6lgeklerin inceledigi saldirganlik tiirleriyle iligkili olabilecegi
gibi, orneklem, yas grubu ve cevresel Ozellikler gibi bireyleri birbirlerinden ayiran diger

ozellikler de olabilir.
Dikkat ¢ekici bir bicimde Yakut (2012), kiz dgrencilerin siddet egilimi diizeylerinin
erkek Ogrencilerin siddet egilimi diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu bulgusuna

ulagarak alanyazindan oldukg¢a farkli bir bulgu elde etmistir. Alanyazinla farklilasan bu

bulguyu arastirmaci, kiz 6grencilerin aile icinde ve gevrede siirekli baski altinda bulunmalari
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ve siddet magduru olmalar1 gibi sebeplerle aciklamistir. Ayni zamanda bu sonuca
aragtirmanin orneklem grubunun biiyiik cogunlugunun kiz 6grencilerden olusmasi etki etmis

olabilir.
5.1.5. Arastirmanin Besinci Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu arastirma sonucunda 6grencilerin 6grenim gordiikleri lise tiirlerine gore dijital
oyun bagimliligr diizeyleri anlamli bir farklilik gostermemektedir. Bu bulgu lise tiirii fark
etmeksizin Ogrencilerin biitiiniiniin oyun oynamasi ve oyuna erisim imkani bulmasindan
kaynaklaniyor olabilecegi gibi, lise tiirleri farkli olsa dahi sosyo-ekonomik diizey agisindan
benzer gruplarda olmalarindan da kaynaklaniyor olabilir. Oyuna erisim igin gerekli olan
araglarin tiim 6grenci gruplarinda olmasmin bu bulgunun ortaya ¢ikmasinda etkili oldugu

distiniilmektedir.

Derin (2013) yapmis oldugu bir arastirmada, 6grencilerin okuduklar: lise tiirlerine
gore (genel lise, Anadolu lisesi, meslek lisesi ve fen lisesi) internet bagimlilik diizeylerinde
anlamli bir fark bulmamistir. Tas ve arkadaglart (2014) 6grencilerin 6grenim gordiikleri lise
tirlerine gore (kiz lisesi, ticaret lisesi, Anadolu lisesi, endiistri meslek lisesi, saglik meslek
lisesi ve imam hatip lisesi) internet bagimlilik diizeylerinin ve oyun bagimlilik diizeylerinin
anlamli bir fark gostermedigi bulgusuna ulasmistir. Eryilmaz ve Cukurluéz (2018) de
ogrencilerin 6grenim gordiikleri lise tiirlerine gore (Anadolu lisesi, meslek lisesi, imam hatip
lisesi ve sosyal bilimler lisesi) dijital bagimlilik 6l¢eginin oyun alt boyutunda anlamli bir fark
olmadig1 sonucuna ulagsmistir. Buna gore Derin’in (2013), Tas ve arkadaglari’nin (2014),
Eryilmaz ve Cukurlu6z’iin (2018) yapmis olduklar: arastirmalarin bulgular1 bu arastirmanin

ilgili bulgusunu destekler niteliktedir.

Ceyhan (2011) ise yapmis oldugu arastirmada, endiistri meslek lisesi, genel lise ve
Anadolu lisesinin bulundugu grupta 6grencilerin problemli internet kullaniminin meslek lisesi
lehine anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir. Ceyhan’in (2011) bu

bulgusu arastirmanin ilgili bulgusu ile ¢elismektedir.
5.1.6. Arastirmanin Altinct Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu arastirmada elde edilen analiz sonuglarina gére meslek lisesi, imam hatip lisesi,
Anadolu lisesi ve sosyal bilimler lisesi dgrencilerinin siddet egilim diizeyleri, giizel sanatlar
lisesi Ogrencilerinin siddet egilimi diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksektir. Ayrica imam
hatip lisesinde okuyan 6grencilerin siddet egilimi diizeyleri, fen lisesi ve Anadolu lisesinde

okuyan Ogrencilerin siddet egilim diizeylerinden anlamli diizeyde daha yiiksektir. Ortaya
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¢ikan bu sonug liselerdeki 6rneklem grubunun kisisel 6zellikleriyle alakali olabilecegi gibi,
giizel sanatlar lisesinde ortaya ¢ikan diisiik sonucun Ogrencilerin ugrastigi sanatsal
faaliyetlerle ilgili olabilecegi diisiiniilmektedir. Sanatsal faaliyetlerin duygu ve davranislarin
dogru yansitilmasinda etkili oldugu bilinmektedir. Ayrica siddet egiliminin hemcinslerle
gecirilen vakitle dogru orantili olarak arttigr da soOylenilebilir. Anadolu ve fen liselerinde
egitim goren Ogrencilerin akademik basar1 agisindan diger liselerden daha 6nde oldugu
diisiiniildiigiinde siddet egiliminin daha diisiik ¢ikmasinin sebebinin problem ¢dzme becerisi,
olumlu akran iligkileri ve akademik basar1 arasindaki anlaml iliskiden kaynaklanabilecegi de

sOylenilebilir.

Efilti (2006) arastirmasinda saldirganlik puanlari en diisiik 6grencilerin fen lisesinde
ve imam hatip lisesinde okuyan 6grenciler oldugu sonucuna ulagsmistir. Bu aragtirmada fen
lisesinde okuyan Ogrenciler alt1 okul arasindan besinci sirada yer almaktadir; buna gore lise
gruplar1 arasinda fen lisesinin saldirganlik diizeyi en diisiik okullar arasinda oldugu
sOylenebilir. Efilti’'nin (2006) bu bulgusu arastirmanin ilgili bulgusunu desteklemektedir.
Yapilan bu arastirmada imam hatip lisesinde 6grenim goren Ogrencilerin siddet egilim
diizeylerinin en yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Efilti’nin (2006) bulgusu ile bu

aragtirmanin ilgili bulgusu celismektedir.

Basaran’in (2008) yaptigi arastirmaya gore Ogrencilerin 6grenim gordikleri lise
tirlerine gore saldirganlik diizeyleri dikkate alindiginda birinci lisenin meslek lisesi, ikinci
lisenin Anadolu lisesi ve li¢ilincii lisenin ise genel lise oldugu goriilmektedir. Bu arastirmada
en yiiksek ortalama imam hatip lisesinde olmasina ragmen meslek lisesi ve Anadolu lisesinin
ortalamasi da yiiksektir. Bu anlamda Basaran’in (2008) arastirma bulgularinin bu arastirmanin

bulgular ile ortiistiigii sOylenebilir.

Oztiirk’iin (2008) arastirmasinda meslek lisesinde ve Anadolu lisesinde okuyan
ogrencilerin saldirganlik diizeylerinin genel lisede okuyan Ogrencilerin saldirganlik
diizeyinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu; Anadolu lisesinde okuyan &grencilerin
saldirganlik diizeylerinin fen lisesinde okuyan 6grencilerin saldirganlik diizeylerinden anlamli
diizeyde yiiksek oldugu bulgularma ulagilmistir. Bu aragtirmada da ortalamalar dikkate

alindiginda bulgularin Oztiirk ’{in (2008) bulgular tarafindan desteklendigi ileri siiriilebilir.

Erdemir (2012) imam hatip liselerinde o6grenim goren Ogrencilerin saldirganlik
diizeylerinin fen lisesinde, ticaret meslek lisesinde, sosyal bilimler lisesinde, saglik meslek

lisesinde ve Anadolu O&gretmen lisesinde Ogrenim goren Ogrencilerin saldirganlik
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diizeylerinden anlamli diizeyde diisiik oldugu; fen lisesinde 6grenim goren Ogrencilerin
saldirganlik diizeylerinin imam hatip lisesinde, giizel sanatlar lisesinde, spor lisesinde ve
genel lisede Ogrenim goéren Ogrencilerden anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna

ulagmustir. Erdemir’in (2012) bu bulgular1 bu arastirmanin bulgulari ile ¢elismektedir.

Yakut (2012) ise arastirmasinda siddet egilimi en yiiksek olan okullar1 kiz meslek
lisesi, ticaret meslek lisesi ve endiistri meslek lisesi olarak bulmustur. Yakut’un (2012) bu
bulgusu gostermektedir ki meslek lisesinde 6grenim goren 6grencilerin siddet egilimleri daha
yiiksektir. Bu arastirmada da meslek lisesi imam hatip liselerinin ardindan siddet egilimi en
yilksek olan okullar arasindadir. Yakut'un (2012) bu bulgusunun aragtirmamizin ilgili

bulgusunu destekler nitelikte oldugu soylenebilir.

Tuncer Ugar (2016) yapmis oldugu bir arastirmada Anadolu lisesi, fen lisesi ve sosyal
bilimler lisesi 6grencilerinin siddet egilim diizeylerinde anlamli farka rastlamis ve bu farkin
Anadolu lisesinde okuyan Ogrencilerin siddet egilimlerinin yiiksek olmasindan kaynakl
oldugu sonucuna ulasmistir. Ayrica Tuncer Ugar’in (2016) arastirmasinda en diisiik siddet
egilimine sahip iki okul tiirliniin fen lisesi ve sosyal bilimler lisesi; en yiiksek siddet egilimine
sahip iki okul tiirliniin ise Anadolu lisesi ve meslek lisesi oldugu bulunmustur. Bu bulgular

arastirmamizin ilgili bulgusu ile ortiismemektedir.

Literatiirde yer alan bu farkin kaynagi, 2010 yilinda lise tiirlerinde yapilmis olan
degisiklik olabilir. Genel liselerin Anadolu lisesine doniistiiriilmesi karari, yeni lise tiirlerinin

acilmasi, sinav sistemi ve yerlestirme sitemindeki degisiklikler bu farkliligin nedeni olabilir.
5.1.7. Arastirmanmin Yedinci Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu arastirmada Ogrencilerin aile biitiinlii§ii durumuna gore dijital oyun
bagimliliklarinda anlamli bir fark olmadigi sonucuna ulasilmistir. Arastirmanin 6rneklemi
icerisinde “ayr1” ve “hayatta degil” cevabi veren 6grenci sayisinin az olmasindan dolayr bu
sonucun ortaya ¢iktig1 diisliniilmektedir. Yani 6rneklem grubu igerisindeki dagilim bu sonugla
ilgili saglikli yorum yapabilmeyi zorlagtirmaktadir. Alanyazin incelendiginde aile
biitiinliigiine gore dijital oyun bagimliligini arastiran bir c¢aligmaya rastlanmamistir. Bu
nedenle aragtirmanin bu bulgusunun sonraki arastirmalara 151k tutacagi, alanyazina énemli bir

katki saglayacag diisiiniilmektedir.
5.1.8. Arastirmanmin Sekizinci Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu aragtirmada elde edilen analiz sonuglar1 gostermektedir ki, 6grencilerin aile
bitiinliigli durumuna gore siddet egilimleri anlamlhi diizeyde farklilasmamaktadir. Aile
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biitlinliigii icerisinde yasayan 6grencilerin sayica ¢ok fazla olmasi 6rneklem igerisinde “ayr1”
ve “hayatta degil” cevabi veren Ogrenci sayisinin diisiik seviyede kalmasi saglikli yorum

yapmay1 zorlagtirmaktadir.

Yakut (2012) ve Tuncer Ugar (2016) yapmis olduklar1 aragtirmalarda 6grencilerin aile
biitlinliigiine gore siddet egilimlerinde anlamli fark bulmamislardir. Bagsaran (2008) ise
arastirmasinda 0grencilerin aile biitiinligiine gore saldirganlik diizeylerinde anlamli bir fark
bulmamigtir. Bagaran’in (2008), Yakut’un (2012) ve Tuncer Ugar’in (2016) arastirma

bulgulari bu aragtirmanin ilgili bulgusunu desteklemektedir.

Karahan, Ozcan ve Aglamaz’a (2009) gore ise aile biitiinliigii olmayan 6grencilerin
saldirganlik diizeyleri anlamli diizeyde daha yiiksektir. Karahan ve arkadaslarinin bu bulgusu
bu arastirmanin ilgili bulgusu ile ¢elismektedir. Aragtirmacilarin bu farki, aile biitliinliigiiniin
bozulmasi nedeniyle ergene yonelik destegin azalmasi, ilgi ve sevgi yoksunlugu, buna baglh
olarak ergenin kendini yalniz, caresiz ve tehdit altinda hissetmesiyle agikladiklari

gorilmiustir.
5.1.9. Arastirmanin Dokuzuncu Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu arastirmada lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimleri arasinda
pozitif yonde anlamli bir iligski oldugu bulunmustur. Buna gore dijital oyunlarin 6zellikle
siddet iceren dijital oyunlarin ve bunlarla gegirilen vaktin siddet davranisini normallestirdigi
ve duyarsizlasmaya sebep oldugu soylenebilir. Dijital oyunlarla gecirilen vakitte siirekli
hareketsiz kalindig1 da degerlendirildiginde genglerin enerjilerini harcayamadiklari, bunun da
siddet egilimine sebep olabilecegi diisiiniilebilir. Yine bazi cevrimi¢i oyunlarda kurulan
iletisim bi¢imleri problem ¢6zme becerisini gelistirmek yerine dogrudan bir hakaret ve saldir
icerisine girilmesine sebep olabilmektedir. Bu sonucun dijital oyunlarin olumsuz etkilerinden

kaynaklandig: diiiiniilebilir.

Hauge ve Gentile (2003) yaptiklar bir arastirmada; video oyunu bagimlis1 ergenlerin
bir onceki yil fiziksel doviise katildiklari, daha yiiksek diigmansi tavir 6zelliklerine sahip
olduklari, arkadaslar1 ve Ogretmenleri ile daha fazla tartistiklar1 ve daha diisiik akademik

basariya sahip olduklar1 bulgusunu elde etmistir.

Gentile, Lynch, Linder ve Walsh’a (2004) gore video oyunlarinda yiiksek diizeyde
siddet uyaranlarina maruz kaldigin1 belirten ergenler, diismanca tavir sergilemekte,
ogretmenleriyle daha sik tartismaya girmekte, fiziksel doviise katilmakta ve daha diisiik

akademik performans sergilemektedir.
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Kim ve arkadaglar1 (2008) yapmis oldugu bir arastirmada, ¢evrimi¢i oyun bagimlilig

ile saldirganlik arasinda pozitif korelasyon oldugunu bulmuslardir.

Ulusoy (2008) ise diizenli olarak bilgisayar oyunu oynadigini sdyleyen dgrencilerin

saldirganlik diizeylerinin yiiksek oldugu bulgusuna ulagmaistir.

Gentile ve arkadaslarina (2011) gore video oyunlarina olan bagimlilik arttikca diirtiisel

davranislar da artmaktadir.

Demirtas Madran ve Ferligiil Cakiler (2014) ise yapmis olduklari arastirmada
katilimcilarin video oyunu bagimliligi puanlar ile saldirganlik puanlar arasinda yiiksek

diizeyde anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulasmislardir.

Mustafaoglu ve Yasaci (2018) ise dijital oyun oynayan Ogrencilerin %74.8’inde

agresif tutum oldugu bulgusuna ulagmistir.

Alanyazindaki bu bulgular incelendiginde elde edilen bulgularin bu arastirmanin ilgili

bulgusunu destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.
5.1.10. Arastirmanin Onuncu Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu aragtirmada 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalariin kullandiklari
ekran sayisina gore anlamli bir fark gosterdigi, 6grencilerin kullandiklari ekran sayilari
arttikca dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin de arttig1 sonucu elde edilmistir. Ortaya ¢ikan bu
sonuclar sunu gostermektedir ki; kullanilan ekran sayisinin artmasi dijital oyunlarin genglerin
diinyasinda kapladiklar1 alanin da artmasina sebep olmaktadir. Gengler sadece odasinda oyun
oynayabilirken taginabilir bir mobil cihaz yardimiyla bu oyunu istedigi yere tasiyabilmektedir

ve bu da bagimlilik diizeyinin artmasina sebep olmaktadir denilebilir.

Bu sonuca iliskin literatiir incelendiginde Taylan, Kara ve Durgun’un (2017)
ogrencilerin dijital oyun oynama tercihlerinin %56’lik bir oran ile bilgisayar araciligi ile
oldugu; bunu akilli telefon (%27), tablet (%13) ve PlayStation (%3.5) gibi cihazlarin izledigi
bulgusuna ulagilmistir. Mustafaoglu ve Yasact (2018) ise 6grencilerin dijital oyun oynarken
%85.2’sinin tableti, %72.1’inin akilli telefonu, %65.7’sinin bilgisayart ve %24.5’inin oyun
konsolunu tercih ettigi bulgusuna ulasmistir. Taylan ve arkadaslarinin (2017) ve Mustafaoglu
ve Yasact’nin (2018) bu bulgular1 6grencilerin dijital oyunlar oynarken kullandiklar1 araglarin

cesitliligi acisindan aragtirma bulgularini destekler niteliktedir.
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Ayrica Gezgin, Hamutoglu, Samur ve Yildirim’in (2018) arastirmasinda ortaya ¢ikan
mobil oyun oynayan {iniversite dgrencilerinin akilli telefon bagimlilik diizeylerinin yiiksek

olmasi sonucu da alanyazinda yer alan dikkat ¢ekici bir bulgudur.
5.1.11. Arastirmanin On Birinci Alt Problemine Yonelik Tartisma

Bu arastirmada elde edilen analiz sonuglarina gore c¢evrimi¢i oyun oynayan
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ¢evrimdisi oyun oynayan Ogrencilerin dijital
oyun bagimlilik diizeylerine gore anlamli diizeyde daha yiiksektir. Bu bulgu, cevrimici
oyunlarin grup halinde oynanmasindan, bunun arkadas edinmeyi saglamasindan, sanal
ortamda elde edilen iistiinliigiin gercek hayatta kullanilabilmesinden ve bu tiir oyunlarin oyun
icinde iletisim imkan1 sunmasindan kaynaklaniyor olabilir. Cevrimdist oyunlar kisinin daha
cok kendi kontroliinde oldugu i¢in bagimlilik diizeyi daha diisiik ¢ikmaktadir. Fakat ¢cevrimici

oyunlarda kisi cogu zaman gruba gore hareket etmektedir.

Peker, Iskender ve Ada (2010) lise ogrencileri iizerinde yapmis olduklar:
aragtirmalarinda ¢evrimi¢i oyun bagimlilarinin 6rneklemleri iginde 9%7.9’luk bir oranda

oldugunu belirlemislerdir.

Karaca, Gok, Kalay, Basbug, Hekim, Onan ve Barlas (2016) 10-15 yas grubu iizerinde
yapmis olduklar bir aragtirmada, 6grencilerin %98.3’linlin ¢evrimici oyunlar tercih ettikleri

bulgusuna ulagmisglardir.

Taylan ve arkadaglar1 (2017) ise arastirmalarinda 6grencilerin %54.5’inin ¢evrimigi

oyun oynadiklarini; %40.3 linilin ise ¢evrimdis1 oyun oynadiklarini belirlemislerdir.

Bing6l Karagdz (2017) ise g¢evrimigi oyun oynamanin bilgisayar oyun bagimlilig
riskini artirdig1 sonucuna ulagmaistir.

Peker ve arkadaslariin (2010), Karaca ve arkadaslarinin (2016), Taylan ve

arkadaslarinin (2017) ve Bing6l Karagoz’iin (2017) arastirma bulgular1 bu arastirmanin

bulgularini destekler niteliktedir.
5.1.12. Arastirmanin On Ikinci Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu arastirmada siddet icerikli oyun oynayan Ogrencilerin siddet egilimlerinin diger
oyun tiirlerini tercih eden 6grencilere gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmigtir. Ortaya
¢ikan bu sonug ‘bir duyarsizlasma etkisidir’ denilebilir. Siirekli siddet dgelerine, sahnelerine

ve davraniglarina maruz kalan gengler i¢in artik siddet davranisi normallesebilmektedir. Sanal
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ortamdaki siddet icerikli bu oyunlarin, genglerin gergek hayatlarinda da siddete egilimli

olmalarma sebep oldugu diisiiniilmektedir.

Ulusoy (2008) yapmis oldugu arastirmada hi¢ bilgisayar oyunu oynamayan
ogrencilerin saldirganlik diizeyleri ile savas ve strateji oyunlarini tercih eden 6grencilerin
saldirganlik diizeyleri arasinda anlamli fark oldugunu bulmustur. Hig¢ bilgisayar oyunu
oynamayan Ogrencilerin saldirganlik diizeyleri diislik seviyedeyken; savas ve strateji oyunlari
oynamay1 tercih eden 6grencilerin saldirganlik diizeyleri yiiksek seviyededir. Erdemir (2012)
yaptig1 arastirmada internette savas ve strateji oyunu oynayan Ogrencilerin saldirganlik
diizeylerinin, spor ve yaris oyunlari, zekd-mantik oyunlar1 ve macera oyunlar1 oynayan
ogrencilerin saldirganlik diizeylerinden anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagmistir. Ulusoy’un (2008) ve Erdemir’in (2012) bulgular bu aragtirmanin ilgili bulgusunu

destekler niteliktedir.

Balc1 Celik ve arkadaslarinin (2016) yapmis oldugu arastirmada bilgisayar oyunu
oynama ve siddet egilimi arasinda diisiik diizeyde negatif yonde anlamli bir iliski
bulunmustur. Durak, Unal ve Erdogan (2018) ise calismalarinda &grencilerin problemli
internet kullanimlariyla saldirganlik davranisi arasinda negatif yonde anlaml iligki oldugunu
bulmustur. Balct Celik ve arkadaslarmin (2016), Durak, Unal ve Erdogan’in (2018)

aragtirmalarinin sonuglari bu arastirmanin ilgili bulgusu ile 6rtiismemektedir.
5.1.13. Arastirmanin On Uciincii Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu arastirmanin analizleri dogrultusunda rol yapma oyunu oynayan &grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 diizeyleri, bulmaca ve arcade oyunlarini oynayan dgrencilerin dijital oyun
bagimhilig1 diizeylerinden daha yiiksektir. Ortaya ¢ikan bu farkin rol yapma oyunlarinda
kisinin oyun karakterini benimsemesi, oyunu kisisellestirebilmesi ve bunlara bagli olarak
oyuna duydugu aidiyet duygusunun artmasindan kaynakli oldugu diisiiniilebilir. Rol yapma
oyunlar1 bulmaca ve arcade oyunlarina gére oyuncuya daha fazla katilim imkani1 sunmaktadir.

Bunun da dijital oyuna olan bagimlilig1 pozitif bi¢imde etkiledigi soylenebilir.

Taylan ve arkadaslarinin (2017) arastirma bulgularina gére GTA serisi %63 oraninda
tercih edilmektedir. GTA serisi oyunlarini oynayan c¢ocuk ve genglerin bu oyunu
oynamayanlarin neredeyse iki kati kadar daha fazla gercek hayatta oyun karakterinin
ozelliklerini gosterme egiliminde olduklar1 bulgusuna ulagsmislardir. Buna dayanarak GTA
serisi oyunlarin rol yapma oyunu 6zellikleri de tagidig ileri siiriilebilir. Ayrica arastirmacilar

orneklemde yer alan dgrencilerin oyun oynamalari engellendiginde sinirlenmeleri, kendilerine
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verilen siireden daha uzun siire oyun oynamalar1 ve 6devlerini aksatmalar1 gibi dijital oyun
bagimliligi semptomlarina daha fazla rastlamiglardir. Bunlara dayanarak Taylan ve

arkadaslarinin (2017) caligsmasi ile bu arastirmanin ilgili bulgusu birbirini desteklemektedir.

Peker, Iskender ve Ada (2010) yapmus olduklar1 ¢alismada gevrimici savas ve strateji
oyunlarinin diger ¢evrimi¢i oyun tiirlerine gore daha c¢ok bagimmlilik yaptigi bulgusuna
ulagmislardir. Burada belirtilmesi gereken husus, arastirmacilarin yaptiklari arastirmada

sadece dort oyun tiirlinii (savas, strateji, spor, sans) ele almis olmalaridir.
5.1.14. Arastirmanin On Dérdiincii Alt Problemine Iliskin Tartisma

Bu arastirmada yapilan diskriminant analizi sonucunda siddet egilimi ve dijital oyun
bagimliligi, siddet icerikli olan ve siddet icerikli olmayan oyunu se¢en dgrencileri “dogru” bir
sekilde siniflandirabilmistir. Bir diger ifadeyle siddet egilimi ve dijital oyun bagimlilig
puanlari, siddet icerikli oyun oynayan ergenleri dogru olarak tahmin edebilmektedir. Elde
edilen bu bulgu, bu ¢alismay1 diger ¢aligmalardan farkli kilmaktadir. Boylece bu ¢alismanin
ana ekseni olan, dijital oyun bagmmlihigi-siddet iliskisi bir baska sekilde daha

gosterilebilmistir.
5.1.15. Genglerin En Cok Tercih Ettikleri On Dijital Oyun

Arastirma sorularina ek olarak elde edilen bir diger bulgu da, aragtirmamiza katilan
genclerin en fazla tercih ettikleri on dijital oyundur. Ilgili arastirmalar kisminda verilen
Amerika Birlesik Devletlerinde en ¢ok tercih edilen 10 oyun ve bu arastirma da en ¢ok tercih
edilen 10 oyunun farkli olmasmin sebepleri; kiiltiirel farkliliklar, internet ping hizi, sosyo
ekonomik diizey, oyuna erisilebilirlik gibi sebepler olabilir. Ornegin ABD’de en ¢ok tercih
edilen oyunlar arasinda “Madden Nfl 18 bulunmaktadir; bu bir Amerikan Futbolu oyunudur
ve kiiltiirle iliskilidir. Ulkemizde bu oyun ¢ok bilinmemektedir. Bu arastirmada ise “PES”
(Pro Evolution Soccer) en ¢ok oynanan oyunlar listesinde bulunmaktadir. Bu bilinen bir
futbol oyunudur ve tilkemizde futbol en ¢ok ilgi gbren spor dallarindan biridir. Yine burada
karsimiza ¢ikan bir diger etken internet ping hizidir. Ping hizi; internetin tepki siiresidir.
Cevrimigi oyunlarda tepki siiresi ¢ok onemlidir. Ping hiz1 katsayisi yiikseldikge tepki hizi
yavaslamaktadir. Bu da oyuncularin o oyuna ilgi gostermemelerine sebep olmaktadir. Bu
durum oyuncunun oyunu sevip sevmemesi veya dijital oyun bagimliligir diizeyiyle degil
bulundugu ¢evredeki internet ping hiziyla iligkilidir. Burada deginilmesi gereken bir diger
konu ise bazi genclerin oyuncu olamadiklar1 durumlarda c¢evrim i¢i yayin yapan siteler

sayesinde (O0rn; “twitch”) izleyici olarak oyunu takip etmeleridir. Bu siteler oyuncularin
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oyundan kopmamalarini ve giincel oyunlari takip edebilmelerini saglamaktadir. Oyuncular bu

sitelerde diger oyuncularla tanisabilmekte ve diger oyuncuya kredi karti iizerinden bagis

yaparak soru sorabilmekte ve taktik 0grenebilmektedir. Bu sitelerdeki iist diizey oyuncular

oyunlarinin izlenmesi ve aldiklar1 bagislardan maddi kazang elde etmektedir. Bu durum

genglerin ¢ok ilgisini ¢ekmekle birlikte, iist diizey oyuncu olabilmek i¢in oyunla daha ¢ok

zaman gecirmelerine ve o oyunda ustalagabilmek igin ekstra caba sarf etmelerine sebep

olmaktadir.

5.2. Sonuglar

1.

Dokuzuncu smif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin, 10. ve 12. simif
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu
bulunmustur.

Dokuzuncu siif 6grencilerinin siddet egilim diizeylerinin 12. siif 6grencilerinin
siddet egilim diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur. Bunun yam
sira 10. siif 6grencilerinin siddet egilim diizeylerinin, 11. ve 12. sinif 6grencilerinin
siddet egilim diizeylerinden anlaml1 diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur.

Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin, kiz 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur.

Erkek ogrencilerin siddet egilimi diizeylerinin, kiz Ogrencilerin siddet egilimi
diizeylerine gore anlamli diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur.

Okul tiirlerine gore dijital bagimliligt puan ortalamalariin anlamlh diizeyde
farklilagmadig1 bulunmustur.

Meslek lisesi, imam hatip lisesi, Anadolu lisesi ve sosyal bilimler lisesi 6grencilerinin
siddet egilimi diizeylerinin, giizel sanatlar lisesi Ogrencilerinin siddet egilimi
diizeylerinden anlaml diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur. Bunun yani sira imam
hatip lisesi Ogrencilerinin siddet egilimi diizeylerinin, fen lisesi ve Anadolu lisesi
ogrencilerinin siddet egilimi diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu
bulunmustur.

Ogrencilerin  aile biitiinliigii durumuna goére dijital oyun bagimhlig puan
ortalamalarinin anlamli diizeyde farklilagmadig1 bulunmustur.

Ogrencilerin aile biitiinliigii durumuna gore siddet egilimi puan ortalamalarinin
anlaml diizeyde farklilagsmadigi bulunmustur.

Lise dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi ve siddet egilimi puanlar1 arasinda pozitif

yonde anlamli bir iliski oldugu bulunmustur.
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10.

11.

12.

13.

14.

Dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalarinin 6grencilerin kullandiklar1 ekran sayisina
gore anlaml bir farkliik gosterdigi bulunmustur. Ogrencilerin kullandiklar1 ekran
sayilar arttik¢a dijital oyun bagimlilig1 diizeyi de artmaktadir.

Cevrimigi oyun oynayan Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin ¢evrimdisi
oyun oynayan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerine gore anlamh diizeyde
yiiksek oldugu bulunmustur.

Siddet icerikli oyun oynayan Ogrencilerin siddet egilimlerinin diger oyun tiirlerini
tercih eden Ogrencilere gore daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalarinin tercih ettikleri oyun
tiriine gore farklilagtigi bulunmustur. Rol yapma oyunu oynayan &grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 diizeyleri, bulmaca ve arcade oyunlar1 oynayan Ogrencilerin dijital
oyun bagimlilig1 diizeylerinden daha yiiksektir.

Siddet egilimi ve dijital oyun bagimliligi puanlari, siddet icerikli oyun oynayan

ergenleri dogru olarak tahmin edebilmis ve siniflandirabilmistir.

5.3. Oneriler

1.

Bu aragtirma Osmaniye ili Merkez ilgcesinde bulunan farkli lise tiirlerinde ve farkli
siif diizeylerinde yer alan 336 ortadgretim 6grencisi ile sinirlidir. Bu nedenle benzer
arastirmalarin daha farkli illerde ve daha biiylik 6rneklemlerde gergeklestirilmesi
Onerilmektedir.

Ozellikle sonraki arastirmalarda, arastirmanin yapildig: ildeki internet ping hizinin
ogrencilerin oyun tercihlerinde etkili olabilecegi goz onilinde bulundurulmalidir.
Aragtirmacilar benzer arastirmalari yaparken katilimcilarin sadece dijital oyun
oynamadiklarimi kimisinin internet siteleri lizerinden oyun oynayanlari izlemekten
keyif aldigini1 ve bunu oyun oynama siiresi igerisinde degerlendirmediklerini dikkate
almalidir.

Dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi iligkisinin incelenecegi benzer arastirmalarda
mimkiinse ebeveynlere de uygun Olgeklerin uygulanip karsilastirma yapilmasi
onerilmektedir.

Benzer arastirmalarin daha kiiciik ve daha biiyiik yas gruplarinda yapilip sonuglarin
karsilagtirilmasinin dijital oyun bagimliligr ve siddet egilimi iligkisinin genellenmesi
noktasinda uygun olacag: diistintilmektedir.

Arastirmacilarin benzer arastirmalar1 yaparken oyun oynama siirelerini ve oyun dis1

sosyal etkinliklere harcanan siireleri karsilastirmalar1 6grencilerin gercek hayattan
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kopup kopmadiklarin1 anlamakta bilgi verecegi ve bu sayede asir1 kullanim ile
bagimlilik arasindaki ayrimin daha net yapilabilecegi diisiiniilmektedir.

Sadece nicel yontemle degil, nitel arastirma yontemlerinin de dahil edildigi karma
desenlerin  kullanilmasinin  daha ayrintili  ve dogru  bilgiler verecegi

degerlendirilmektedir.
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: Ogrencilerin Oynamayi Tercih Ettikleri Dijital Oyunlar
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Ek 1: Kisisel Bilgi Formu
KISISEL BILGi FORMU

Bu formda ve dlgekler de arastirmaya katki saglayan katilimcinin verdigi cevaplar yer almaktadir.
Aragtirma da elde edilecek veriler yiiksek lisans tezinde kullanilacaktir. Tez danigmani Hasan Kalyoncu
Universitesi Psikoloji Boliimii 6gretim gorevlisi Prof. Dr. Osman Tolga ARICAK’TIR. Tezi ¢alismasim yiiriiten
Baran KARABULUT *tur. Form ve 6l¢eklere verdiginiz igten cevaplardan dolayi tesekkiir ederiz.

Arastirmaya katilan kisinin;

Yast : Sinifi: Cinsiyet: Bay: () Bayan: ()
Okulu: Bolimi :
Anne-Baba Egitim Diizeyi Meslegi :
Anne Ilkokul ( ) Ortaokul ( ) Lise () Universite ()
Meslegi:
Baba flkokul () Ortaokul ( ) Lise () Universite ()
Meslegi:
Anne-baba birliktelik durumu? | Birlikte : ( ) Ayri: ()
Ayri ise kiminle Anne: () Baba: ( ) Diger: ()
kaliyorsunuz?
Evde kendinize ait odaniz var m1? | Evet: ( ) Hayir: ( )
Bilgisayariniz var mi1 ? Evet: () Hayir : ()
Dijital oyunlar1 genellikle nerede Evde: ( ) Internet kafe : ()
oynarsiniz?
Dijital oyunlart oynamak i¢in Bilgisayar: Oyun konsolu: | Tablet:
genellikle hangisini veya
hangilerini kullanirsiniz ? —

Diger (agiklayiniz): Cep telefonu:
Genellikle ne tiir oyunlar Online( ¢evrimigi ) : () Ofline (¢cevrim dis1 ) : ( )
oynarsimniz ?

Genellikle hangi oyunlar1 oynarsimz ? 1)

(Isimleri)

2)

3)
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Ek 2: Dijital Oyun Bagimhlig: Olcegi (DOBO)

Asagidaki sorulari son 6 ay icinde hangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.

1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamayi disindiin mi?

() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Siksik () Her zaman
2. Oyun igin harcadigin zamani giderek arttirdin mi?

() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Siksik () Her zaman
3. Gunlik yasamdan uzaklasmak igin oyun oynadigin oldu mu?

() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman
4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz oldu mu?
() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Siksik () Her zaman
5. Oyun oynayamadigin zaman kendini k6tu hissettin mi?

() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga

ettin mi?
() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman
7. Oyun oynamak icin diger dnemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman
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Ek 3: Siddet Egilim Diizeyi Olcegi (SEO)

MADDELER Hic¢bir | Bazen Her
Zzaman Zzaman
1) Birine gok 6fkelendigimde onun canini acitmak isterim. () () ()
2) Konusarak ¢oziilemeyen sorunlar igin siddete bagvurulabilir. () () ()
3) Siddet igeren filmler izlemekten hoglanirim. Q) ) Q)
4) Biriyle tartigirken igimden onu yumruklamak gelir. () () ()
5) Bana vuruldugunda giiciim yeterse karsilik vermek isterim. () () ()
6) Ofkelendigimde gevremdeki herkesi cezalandirmak isterim. () () ()
7) Bilgisayarda savas oyunlari oynamaktan hoslanirim. () () ()
8) Bana vuranlardan 6¢ almak isterim. () () ()
9) Boks maglarini izlemekten hoslanirim. @) Q) Q)
10) Siddet igeren filmlerin yasaklanmasi gerektigini diisiiniiriim. () () ()
11) Bugiine kadar birgok hayvana zarar verdigim olmustur. () () ()
12) Birinin digerini ddvmesini izlemekten zevk alirim. Q) ) Q)
13) Rakip oldugum kisileri kaba kuvvetle alt etmek isterim. () () ()
14) Birine fikrimi kabul ettiremezsem iistiine yiiriiriim. () () ()
15) Ogretmenlerim genellikle 6fkeli davraniglarimdan sikayetcidir. () () ()
16) Ofkelendigimde karsimdakine zarar verdigim olur. () () ()
17) Bazi insanlara kars1 fiziksel gii¢ kullanmak gereklidir. () () ()
18) Benden kiigiiklerin canmi acittigim olur. Q) ) Q)
19) Benimle alay edenlerin canini acitmak isterim. () () ()
20) Bazen o kadar 6fkelenirim ki, birilerine zarar vermeden sakinlesemem. () () ()
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Ek 4: Etik Kurul izin Belgesi

T.C.

HASAN KALYONCU UNIVERSITESI

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

ETiK KURUL KARARI
Tarih: 27.04.2017 No: 2017/22
Cahsmanin Tiirii: Yiiksek Lisans Tezi
Konu: Anket Uygulama
Bashk: Ortadgretim Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhhgi ve Siddet
[ligkisi
Yiiriitiicii: Prof. Dr. Osman Tolga ARICAK
Yazar: Baran KARABULUT
Karar: Olumlu
%
e - e
Prof. Dr. Sener BUYUKOZTURK
Egitim Fak./Etik Kurul Baskani (_
YDr. Saban KAYIHAN Prof. §r. Yasar QZBAQ
Hukuk Fak, / Etik Kurul Uyesi Egitim Fak. / Etik Kurul Uyesi
Prof. Dl Osman Tolga ARICAK D%oc.ll/)r. M;Z:E!JK
1iSB Fak. / Etik Kurul Uyesi [ISB Fak. / Bfik Kurul Uyesi
— I
Dog. Dr. Saziye Senem BASGUL Yrd. . Dr. Ahmet KI_ESER
1iSB Fak. / Etik Kurul Uyesi 1ISB Fak. / Etik Kurul Uyesi
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Ek 5: Arastirma izin Belgesi

‘\‘v‘w." T.C-
.

OSMANIYE VALILIGH

& %
ké 5} I Milli Egitim Madorligo
o

Sayr :33217192-605.01-E.5104962

13/04/2017
Konu : : Tez Caligmalani(Baran KARABULUT)

VALILIK MAKAMINA

l1gi: flimiz Merkez Yavuz Selim flkokulu Midirliigtiniin 10/04/2017 tarih ve 4864598 sayih
yazist,

llimiz Merkez Yavuz Selim llkokulu Ogretmeni Baran KARABULUT' un "Orta
Ogretim Ofrencilerinde Dijital Oyun Bagimlibi ve Siddet Efltiml iliskisi" adl tez
calismass, Midarligimiiz Egitimi Aragtirma ve Degerlendirme Komisyonu tarafindan
incelenmis olup, adi gegen dgretmenin {limiz merkezinde bulunan ortadgretim kurumlannda
sOz konusu tez ¢alismasini yapmast Midirliigiimiizce uygun miitalaa edilmektedir.

Makammizca da uygun goriildiigi takdirde olurlariniza arz ederim.

Ramazan CELIK
Milli Egitim Mudiri

OLUR

<...>

Alp Eren YILMAZ
Vali a.
Vali Yardimcis

Osmaniye IMith Egutim Mudoriiga

A y,
Flekttomik A8 - wun aveanis s meh aaw e n.y.nm‘h bilgi G CLARICE Sar
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Ek 6: Ogrencilerin Oynamayi Tercih Ettikleri Dijital Oyunlar

1. Subway surfers Platform

2. League of legends Cevrimi¢i ¢ok oyunculu
savas oyunu™

3. Clash royale Cevrimi¢i ¢ok oyunculu
savas oyunu, strateji*

4. Candy crush Bulmaca

5. Sims Yasam simiilasyonu

6. Zuma Bulmaca

7. GTA Aksiyon-macera*

8. Satrang (chess free) Strateji

9. Need for speed Yaris

10. Super mario Platform

11. Counter strike global offasive First Person Shooter (FPS)
aksiyon*

12. Nba live Spor oyun, simiilasyon

13. Voinglory Cevrimi¢i ¢ok oyunculu
savag oyunu*

14. Assasoin cread Aksiyon-macera*

15. PES Spor oyunu simiilasyon

16. HEADBALL Spor oyunu, simiilasyon

17. Trivia crack Bulmaca

18. FIFA Spor oyunu simiilasyon

19. World of worcraft Cevrimi¢i ¢ok oyunculu
savag oyunu®

20. Online kafa topu Spor oyunu simiilasyon

21. Mine craft Rol yapma, aksiyon macera*

22. Mount of blade Aksiyon rol yapma oyunu*

23. Zula Cevrim i¢i tek oyunculu
oyun*

24. Argy Platform*

25. Age of empires

Gergek zamanli strateji oyunu™
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26. Bbtan Bulmaca

27. Okey*01 Sans oyunu

28. Hungry shark Rol yapma*

29. Empries allies Rol yapma, simiilasyon, strateji

oyunu*

30. Metin 2 Cevrim i¢i ¢ok oyunculu
rol yapma oyunu*

31. Piano Arcade

32. Tabu Bulmaca

33. Jelly jump Arcade

34. MSP(movie star planet) Rol yapma, simiilasyon

35. Imvu Simiilasyon*

36. Rigorz Cevrim i¢i online rol
yapma oyunu tek kisilik*

37. AA Bulmaca

38. Farm heroes saga Bulmaca

39. Clash of clans Rol yapma, strateji oyunu*

40. Wolfteam Rol yapma, strateji*

41. Call of duty First Person Shooter (FPS)
aksiyon*

42. Leps world Aksiyon platform

43. Criminal case Bulmaca

44. Euro track Simiilasyon

45. Titanfall Cevrim i¢i ¢ok oyunculu
rol yapma oyunu*

46. Color switch Bulmaca

47. Darkorbit Uzay aksiyon*

48. Duet Aksiyon

49. Pou Simiilasyon

50. Zombihack Rol yapma*

51. Islash heroes Arcade

52. hill climb racing Yarig

53. stardoll Arcade, kiz giydirme

54. su ve ates Aksiyon*
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55.

euro universal 4

Aksiyon*

56. skyrum Aksiyon rol yapma*

57. submachine Aksiyon

58. temple run Rol yapma, aksiyon

59. ghost recon wildlands Taktik, strateji*

60. bil ve fethet Bulmaca

61. mafia2 Aksiyon macera*

62. dumb ways todie Arcade

63. smurf Arcade

64. dont starve Aksiyon macera*

65. battlerite Aksiyon macera*

66. just dance Rol yapma arcade

67. the witcher Rol yapma aksiyon*

68. football menager Spor oyunu, bulmaca

69. H1Z1 Cevrim i¢i ¢ok oyunculu
rol yapma oyunu*

70. 2048 Bulmaca

71. SURVIVAL evolved Aksiyon macera*

72. Sniper evolve Aksiyon macera*

73. Sanalika Simiilasyon, rol yapma*

74. Infestation Aksiyon  macera, rol
yapma*

75. Dream leage soccer Spor oyunu

76. 1cy tower Aksiyon, platform

77. Feto tokat

78. Live for speed Simiilasyon yaris

79. City of live Arcade

80. Crysis Fps, aksiyon macera*

81. Warframe Aksiyon macera*

82. Farcry Fps, aksiyon macera*

83. Asphalt Yarig

84. Buz devri Arcade,

85. Smush hit Arcade

86. DOTA Cevrim i¢i ¢ok oyunculu

rol yapma oyunu*
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87. Half life First Person Shooter (FPS)
aksiyon*

88. Knight online Rol yapma, strateji oyunu*

89. Covert front Bulmaca

90. Zigzag Arcade

91. The forest Aksiyon macera*

92. Point blank First Person Shooter (FPS)
aksiyon*

93. Mass effect Aksiyon rol yapma*

94. Hayday simiilasyom

95. Plants vs zombie Aksiyon macera*

96. Score hero Spor oyunu

97. Bilgeg Bulmaca

98. Apb Arcade

99. Blur Yaris

100. Bilardo Spor,

101. Farmville Simiilasyon

102. Bria3

103. Fruits forest Arcade

104. Tom and angela Chatbot

105. Agorio aksiyon

106. Infamous

Aksiyon macera*

107. Sam serious sam

First Person Shooter (FPS)

aksiyon*
108. Little petshop Arcade
109. Tetris Bulmaca
110. Bom beach Strateji*

111. Total war

Aksiyon macera strateji*

112. Paladins

Rol yapma, aksiyon*

113. Daymare

Bulmaca

*Siddet Icerikli Oyun
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