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OZET

Bu c¢alismanin amaci ergen bireylerin bir bos zaman aktivitesi olarak internet tabanli oyun
bagimliliklarinin siddet egilimine etkisini 6lgmektir. Calisma igin anket yontemi uygulanmigtir
ve anket ii¢ bolimden olusmaktadir. Birinci bdliimde bireylerin demografik faktorleri yer
almaktadir. ikinci boliimde ergen bireylerin internette oyun bagimliklarmi 6lgmek igin
Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan gelistirilen ve Hale Ilgaz’in Tiirkge’ye
uyarladigi “‘Ergenler icin Oyun Bagimliligi Olgegi’ kullanilmustir. Ikinci 6lgek ise Gokalp,
Bayat, Tiirkcapan tarafindan (1995) gelistirilen ‘Siddet Egilim Olgegi’ ergenlerin sidddet
egilimini 6l¢mek icin kullanilmigtir. Arastirma da resit olmayan bireylerin ailelerinden izin
almarak veri alinmigtir. Caligma i¢in Ankara’nin Cankaya il¢esinde yasayan 15-19 yas arasi 450
kisiye anket yontemi uygulanmistir. Calismanin sonucunda ergen bireylerin oyun bagimliliklar
ile siddet egilimi arasindaki iliskiyi 6l¢cmek icin korelasyon analizi yapilarak 0.570 anlamlilik
seviyesinde bir iliski bulunmustur. Ergenlerin oyun tiirlerine gére oyun bagimliliklar: ve siddet
egilimi arasindaki fark incelendiginde anlamli bir fark bulunmustur. Oyun oynama sikliklarina
ve sireleri incelendiginde ise siddet egilimi ile aralarinda anlamli bir iliski oldugu
belirlenmistir. Cinsiyet faktoriiyle internet tabanli oyun bagimliligi arasindaki iliski
incelendiginde erkeklerin kadinlara oranla internet tabanli oyun bagimliligina daha yatkin
oldugu sonucuna varilmistir.
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ABSTRACT

The aim of this study is to measure the effect of internet based game addictions on the tendency
of violence as a leisure activity of adolescents. Questionnaire management was applied for the
study and the questionnaire consisted of three parts. In the first part, demographic factors of
individuals are given. In the second part, Game Addiction Scale for Adolescents Lem developed
by Lemale, Valkenburg and Peter (2009) and adapted to Turkish by Hale Illgaz was used to
measure the addiction of adolescents on the internet. The second scale, which was developed by
Gokalp, Bayat, Tiirkcapan (1995), was used to measure the tendency of violence in adolescents.
In the study, data were obtained from the families of minors with permission. The questionnaire
method was applied to 430 people between the ages of 15-19 living in Cankaya district of
Ankara. As a result of the study, correlation analysis was conducted to measure the relationship
between adolescents' game addictions and violence tendency and a significant correlation was
found at 0.570 significance level. When the difference between the game addictions and
violence tendency of adolescents was examined, no significant difference was found. When the
frequency and duration of playing were examined, it was found that there was a significant
relationship between the tendency to violence. When the relationship between gender factor and
internet-based gaming addiction is examined, it is concluded that males are more prone to
addiction than women.
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1.GIRIS

Zaman, hayattir ve zamani bosa gecirmek, hayat1 bosa ge¢irmek anlamini tagimaktadir
(Karakiigiik, S. 2005:1).Zaman, insanin yaradilisindan bu yana biiyilk Onem
tasimaktadir. Insanin gelismesinde ve hangi alanda olursa olsun mesleki basarisindan
zaman anlayisinin payr blyiiktiir. Zaman biriktirilemeyen, 6diing alinamayan,
kiralanamayan, cogaltilamayan, toplanamayan sadece kullanilan ve kaybedilen bir
kaynaktir. Bu nedenle zamanin etkili ve verimli kullanilabilmesi ¢ok 6nemlidir (Sevil,

2012).

Zaman kavramini insanlar i¢in ¢aligma zamani ve ¢alisma dis1 zaman olarak 2 gruba
ayirabiliriz. Calisma zamani bireylerin para kazanmak ve gecimini saglamak igin is
yerinde ge¢irdigi zamandan olusmaktadir. Calisma dis1 zaman ise serbest ve bos
zamandan olusmaktadir. Serbest zaman bireyin tiim ylkiimliiliklerinden kurtuldugu
zaman olarak adlandirilirken bos zamanda zorlanma duygumuzun en az oldugu, kendi

yarg1 ve se¢imlerimize gore kullanilan istege bagli zaman olarak adlandirilmaktadir.

Zamanim tim bu oOzellikleri ve kullanim bdliimleri géz Oniinde bulundurularak bu
calismada ergen bireylerin bos zamanlarinda internet tabanli oyun bagimliliginin siddet
egilimine etkisi incelenmistir. Bagimlilik tanimsal olarak ele alindiginda bagimlilik
fiziksel ya da psikolojik olarak zarar vermesine ragmen bir nesneye kisiye ya da varliga
karsi duyulan Onlenemez istek olarak tanimlanmaktadir (Binali, 2015). Vaillant
bagimlilig1 tanimlamanin zorlugunu belirtmistir ve ona gore bagimliligin tanimim
bulmak yerine bir dag ya da mevsime benzetilmesi gerektigini ve yasandigl zaman
goriilen gorillen bir sey olarak algilanmasi gerektigidir. Bagimlhiligin her ne kadar
anlasilmasi gii¢ bir yapisi bulunsa da 3 6nemli 6zelligi vardir. Birincisi o sey i¢in ¢ok
giiclii istek duymak, ikincisi zaman kontroliinii kaybetmek, son olarak da bagimli

olunan seye kars1 1srarci olmaktir (Kdksal, 2015).

Ergenlik donemi bireyin bagimliliga yatkin oldugu bir doénemdir. Ciinkii birey
psikolojik, fiziksel, sosyolojik, kisisel, ahlaki gelisim sagladigi bir doénemden
ge¢mektedir. Ergenlik doneminde bireyler bos zamanlarmi etkili ve verimli
kullanmadiginda veya baska sebeplerden dolay1 bir¢ok seyin bagimlisi olabilmektedir.
Bunlara internet, sigara, alkol, madde bagimlilig1, internet tabanli oyun bagimlilig1 vb.

olarak ornek verilebilmektedir.



Bilgisayar oyun bagimlilig1 diger bagimlilik tiirlerinden farklilik gostermektedir. Diger
bagimlilik tiirleri gibi kisiye dogrudan zarar vermez bu yilizden gizli bagimlilik olarak

da adlandirilmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu tez calismasinin amaci; ergen bireylerin bos zaman aktivitesi olarak internet tabanl
oyun bagimliliklarinin siddet egilimine etkisini O0lgmektir. Bos zamanin eglenme,
dinlenme, gelisim fonksiyonlar1 saglandiginda bos zaman iyi bir sekilde
degerlendirilmis sayilmaktadir. Bos zaman kotii kullanildiginda insanlarda gevseklik,
bencillik, zararli aligkanliklar, can sikintisi, duygu darligi, bikkinlik, sinirlilik vb.

davraniglar sergilemesine neden olabilmektedir.

Ergenlik donemindeki bir birey fiziksel, ruhsal, psikolojik, kisisel, ahlaki gelisim
icerisindedir. Ergenlik donemindeki bireyin sigara, alkol, internet vb. seylere bagimli
olmasi yetigkin bireylere oranla daha fazladir. Bu yiizden bu ¢alisma da ergenlik
donemindeki bireyler ele alinmistir. Ergenler internette oyun oynayarak bos zamanlarini
eglenerek, dinlenerek gecirebilirler ancak otokontrolii saglayamamalari sonucu
internette oyun oynama davranissal bir bagimliliga doniisebilmektedir. Internette oyun
bagimlilig1 kisinin uzun siire oyun oynamay1 birakamamasi oyunu gercek hayatiyla
iligkilendirmesi, oyunu oynamaktan dolay1r kendisine yiiklenen sorumluluklarin
aksatmasi ve oyun oynamayi baska etkinliklere tercih etmesi gibi sonuglar1 olan bir
durum olarak adlandirilmaktadir. Buna gore ergenlerin internette oyun oynama
sikliklarina ve oynadiklart oyunun tiiriine gére bagimliliklar1 belirlenmistir. Bir bos
zaman aktivitesi olan internet tabanli oyunlarin bagimliliga doniismesi sonucu siddet
egilimine etkisi aragtirilmistir. Internet tabanl oyun bagimlilig: artikca siddet egiliminin
de artmasi beklenmistir. Internetteki oyun tiirleri igerisinde siddet icerikli oyun

bagimlilig1 olan bireylerin de siddet egilimlerinin artmas1 beklenmektedir.

Arastirmanin Onemi

Zamanin devaml ilerleyen bir sey oldugu hissi sadece insanlara 6zgiidiir. Zaman 6diing
alimamaz, biriktirilemez, kiralanamaz bu o6zelliklerinden dolayr insanlar i¢in biiyilik
Oonem arz etmektedir. Zamanin kullanim boéliimlerinden bos zaman ise insanin gelisimi,
dinlenmesi, eglenmesi acisindan &nemlidir. Insanlarm var olmak icin kullandiklar:

zaman disindaki bos zamani olumlu yonde kullanmalar1 gerekmektedir. Olumlu yonde



kullanilmadiginda kiside can sikintisi, bikkinlik, sinirlilik, zararli aligkanliklar vb.

davranislar ortaya ¢ikabilmektedir.

Ergen bireylerde bu davranislarin ortaya ¢ikmasi yetiskin bireylere oranla daha
fazladir. Bundan dolay1 bu c¢alisma da ergen bireylerin bir bos zaman aktivitesi olarak
internet tabanli oyun bagimliliklarinin siddet egilimi iizerindeki etkisi incelenmistir.
Internet tabanli oyun bagimlilig: tiirii 21.yy’da teknolojinin gelismesine paralel olarak
bilgisayar oyunlar1 ve oyun tiirleri de gelisme gdstermektedir. insanlar oyun oynamak
icin sanal ortamlar1 araci olarak kullanmaya baslamaktadir. Ancak otokontrolsiiz bir
sekilde internette oyun oynandiginda oyun bagimlilik yapabilmektedir. Diger alkol,
sigara, uyusturucu vb. bagimlik tiirlerinden farkli etkileri vardir. Kisiyi dogrudan
etkilemez bu yiizden gizli bagimlilik olarak da adlandiriimaktadir. Internet tabanli oyun
bagimlilig1 kisiyi ailesinden, arkadaslarindan ve sorumluluklarini yerine getirmesinden
uzaklagtirmaktadir. Bir bos zaman aktivitesi olan bilgisayar oyunu bireyin hayatinda
olumsuz sonuglar meydana getirmesine neden olmaktadir. Bu yiizden bu galisma
bilgisayar oyun bagimliliginin ve o siddet egilimini nasil etkiledigi hakkinda bilgi
vermistir. Internet tabanli oyun bagimliligi {izerinde tartisilan yeni bir bagimlilik
tirtidiir. Literatiire katk: saglamasi ve bu konuyla ilgili yapilacak arastirmalara kaynak
olmas1 agisindan 6nemlidir. Diger bir 6nem ise ebeveynlere ve internette oyun oynayan

bireylere bilgi vermesidir.

Yine bu calisma bireylerin bos zamanlarimi daha etkin ve verimli kullanmalarini
saglamalar i¢in farkindalik olusturmaktadir. Ciinkii bilgisayar oyun oynama sikliklarina
gore bagimlilik derecesi incelenmis ve buna gore siddet egilimleri de belirlenmistir.
Ergen bireylerin bos zamanlarinda daha bilingli bir sekilde internette oyun oynamasini

tesvik edici bir calisma olma yolunda 6nem tasimaktadir.
Yontem

Aragtirma evreni Ankara’nin Cankaya ilgesidir. Arastirma orneklemi ise Cankaya
ilgesinde yasayan 15-19 yas arasi bireyler olusturmustur. Olgek olarak anket ydntemi
secilmistir. Anket sorulari demografik &zellikler, “Internet Tabanli Oyun Bagimlilig:
Olgegi” ve “Siddet Egilimi Olcegi” olmak iizere iic boliimden olusmustur. Resit
olmayan bireylerin ailelerinden “ Veli Onay Belgesi” ile onay alinmistir. Elde edilen

veriler SPSS araciligi ile analiz edilmistir. Internet tabanli oyun bagimliliginin siddet



egilimine etkisini belirlemek i¢in korelasyon analizi yapilmistir. Coklu cevap siklarina

gore ise one way anova analizi yapilmistir.

Kuramsal Cerceve

Yalgin ve Berfiz (2019) ‘Universite Ogrencilerinde Oyun Bagimliligmim Etkileri
Uzerine Nitel Bir Calisma’ adli ¢alismalarinda, calismalarmin amaci iiniversite
ogrencilerinde oyun bagimmliliginin etkilerini belirlemektir. Aragtirma icin vakif
tiniversitesinde okuyan 25 0Ogrenciyle goriisme yapilmistir. Goriismede 7 soru
sorulmustur.” Dijital oyunlarin psikolojik olarak sizi etkiledigi yonler nelerdir ?”
Sorusuna 6grenciler oyunu kaybettiklerinde stresli, sinirli, agresif hissettikleri cevabini
vermiglerdir. Siddet igerikli oyunlarin kisilerin ruh sagligini tehdit ettigi bilgilerinin
yaninda diger oyun tiirlerinin de kontrollii bir sekilde oynanmasi gerektigi

vurgulanmustir.

Selimen ve Ceylan (2018) ‘Siddet iceren Bilgisayar Oyunlarmin Cocuklarin
Saldirganlik Davranis1 Uzerindeki Etkileri’ adli ¢alismalarinda siddet icerikli bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklarin davranislar iizerindeki etkilerini 6lgmeyi amaglamislardir. Bu
ama¢ dogrultusunda Buss ve Perry tarafindan olusturulan ‘Saldirganlik Olgegini’
kullanmiglardir. Arastirma orneklemini Yalova ilinde yasayan 11 ilkdgretim okulunda
7. ve 8. Siif dgrencilerinden 13-14 yas grubunda yer alan 100 kisi olusturmaktadir.
Aragtirma sonucunda siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin ¢cocuklarin saldirgan davranis
sergilemelerinde egilimli olmasinda etkili oldugu belirlenmistir. Calisma da fiziksel ve
sozel saldirganlik egiliminin desteklendigi sonucuna varilmistir. Gelir durumu agisindan
bakildiginda fiziksel saldirganlik egilimi en yiiksek olan kisilerin gelir durumunun
2001-3000 TL arasinda oldugu sonucu ortaya ¢cikmistir. Cocuklarin bilgisayarda oyun
oynama sikliklarina gore incelendiginde %30 1-3 saat, %28 3-5 saat, % 21 5-7 saat , %
9¢ u ise 7 saat ve iizeri oyun oynamaktadir. 7 saatten fazla oyun oynayan c¢ocuklarin

saldirganlik diizeyi digerlerine gore daha yiiksek ¢cikmustir.

Tutkun ve arkadaslar1 (2017) ‘Televizyon ve Dijital Oyunlar Ortaokul Ogrencilerinin
Siddet Egilimine Etkisi’ adli caligmalarinda amag televizyon ve dijital oyunlarin
ogrencilerin siddete egiliminde etkisi olup olmadigini Glgmektir. Yontem olarak
yapilandirilmis goriisme teknigi uygulanarak ortaokulda egitim goéren 30 Ogrenci ile
gorlisiilmiistiir. Bu goriismede oyunlara ne kadar siire ayirdiklarini ve en ¢ok sevdikleri

oyun kahramanlar1 sorulmustur. Bu sorulara cevap olarak dgrencilerin ¢ogu oyunlara
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giinde 2-3 saat siire ayirdiklarini ve en ¢ok macera, aksiyon tiiriinde oyun oynadiklarini
sOylemislerdir. En ¢ok gergeklestirmek istedikleri davranig ise oyundaki kahramanlar
gibi kotileri yakalayip oldirmektir. Cocuklar karakterlerin giiclii olmasimi ve 1yi
doviismesini 6rnek aldiklarimi belirtmislerdir. Okulda arkadaslariyla bir problem

yasadiklarinda oyunlardaki kahramanlar gibi doviismeyi ¢6ziim olarak gérmiiglerdir.

Burak ve Ahmetoglu (2015) °‘Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin Saldirganlik
Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi’ adli ¢alismalarinda bilgisayar oyunlarinim
cocuklarin saldirganlik diizeylerine etkisini 6lgmek amacglanmistir. Bunun i¢in Edirne’
de farkli demografik ozellikleri temsil eden 4. simif ve 5. Simifta egitim goéren 484
Ogrenciye anket yontemi uygulanmistir. Ankette ‘Genel Bilgi Formu’ ve Buss,
Perry’nin olusturdugu ‘Saldirganlik Diizeyi Olgegi’ kullanilmistir. Sonuglara gére %64,
25 ‘i siddet icerikli oyun oynarken %35,75’inin siddet icerikli oyun oynamadig1 sonucu
ortaya ¢ikmustir. Siddet icerikli oyun oynayanlarin saldirganlik diizeyi oynamayanlara

oranla daha yiiksek ¢ikmuistir.

Karaaslan (2015) ‘Dijital Oyunlar ve Dijital Siddet Farkindaligi ¢ adli ¢alismasinda,
arastirmanin temel amaci ortadgretim okullarinda egitim goren ¢ocuklarin dijital
oyunlardaki siddete kars1 gosterdikleri egilimlerini ve ebeveynlerinin de bu davraniglar
kargisindaki tepkilerini belirlemeye yoneliktir. Arastirma Izmir’de ortadgretimde
okuyan 100 6grenciye uygulanmistir. Arastirmaya gore ¢cocuklarin %30’u oyunlardaki
siddetin onlarin saldirganlhia siirikledigini %62’ si saldirganlik davranislarindan
hoslandiklarii %36°s1 oyunlardaki karaktere yakin hissettigini ve karakter yarattiklarin

%45 1 ise siddeti giindelik yasamlarinda ¢6ziim olabilecegini diisiinmektedir.

‘Internet Useand Video Gaming Predict Problem Behavior in EarlyAdolescence’ adli
bir ¢alisma yapilmistir. Bu caligmanin amaci yasa uygun olmayan oyun igerigi
nedeniyle yeni medya kullaniminin gencler iizerindeki etkisi kamu ve bilimsel bir
endise konusu oldugu i¢in ¢evrimi¢i oyun oynayan genclerin sorunlu davranis
sergileyip sergilemedigini 6lgmektir. Bunun igin 10-14 yas arasi 205 bireye anket
calismasi yapilmistir. Bu ¢aligmanin sonucunda ise ¢evrimi¢i oyun oynayan bireylerde
saldirganlik, sugluluk, siddet igeren davraniglarin sergilendigi belirlenmistir (Holtz ve

Appel, 2011).

‘Online Gaming Internet Addictionand Aggression In Chinese Male Students: The
Mediating Role Of Low Self-Control’ adli ¢alismada siddet igerikli ¢evrimi¢i oyunlar
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internet bagimlilig1 ve saldirganlik arasindaki iliskileri incelemektir. Bu dogrultuda 211
Cinli erkek 6grenciye siddet icerikli ¢evrimi¢i oyuna maruz kalma, internet bagimliligs,
diisiik 6z kontrol ve saldirganlig1 degerlendirmek i¢in ¢evrimigi 6z bildirim anketleri
kullanarak kesitsel bir calisma yapilmistir. Katilimcilarin bildirdigi en popiiler 10
oyunun siddet igerikli oldugu tespit edilmistir. Siddet icerikli oyun oynama ve diisiik 6z
kontrol ve saldirganlik arasinda pozitif korelasyon oldugu sonucuna varilmistir ( Teng,

Li ve Liu, 2014).

‘The Relationship Between Online Game Addictionand Aggression Self-Control and
Narcisisstic Personality Traits adli bir ¢alisma yapilmistir. Bu ¢alisma, ¢evrimigi oyun
bagimlilig: i¢in “risk altindaki” popiilasyonlarla baglantili psikolojik 6zellikler olarak
bilinen c¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile saldirganlik, 6z kontrol ve narsistik kisilik
ozellikleri arasindaki iliskiyi arastirmayr amaclamistir. Bu arastirmaya toplam 1471
cevrimici oyun kullanicisi katilmig ve. Anketler arasinda demografik bilgiler ve
orneklerin oyun kullanimina iligkin 6zellikleri, ¢cevrimici oyun bagimliligi 6lgegi, Buss-
Perry saldirganlik dlgegi, 6z kontrol dlgegi ve narsisistik kisilik bozuklugu dlgegi yer
almistir. Sonuglarda saldirganlik ve narsisistik kisilik 6zelliklerinin ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 ile pozitif, kisisel kontroliin ise ¢evrimi¢i oyun bagimliligr ile negatif

korelasyon gosterdigini gostermistir (Je, 2007).

“Online Gaming Addiction: The Role of Sensation Seeking, Self-Control, Neuroticism,
Aggression, State Anxiety, and Trait Anxiety”. Bu ¢alismanin amaci ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 ve kisilik faktorleri arasindaki iliskiyi incelemektir. Veriler East Midlands
tiniversitesindeki 123 iiniversite 6grencisine anket teknigi uygulanarak elde edilmistir.
Aragtirmanin sonucunda ¢oklu dogrusal regresyonun sonuclari bes 6zelligin nevrotiklik,
duyum arayisi, siirekli kaygi, durumluk kaygi, saldirganligin ¢evrimici oyun bagimliligt

ile iliskili oldugu belirlenmistir.

Paths to Bullying in Online Gaming: The Effects of Gender Preference For Playing
Violent Games Hostility and Aggressive Behavior on Bulling adli ¢alisma da ergen
bireylerin ¢evrimig¢i oyun oyuncularin bir dérnegini incelenmis ve cinsiyetleri, video
oyunlart tercihi, diismanlik, saldirgan davranig, siber zorbalik deneyimleri ve
magduriyet arasindaki iligkileri arastirilmistir. Ankete katilanlarin %86’ s1 ¢evrimigi
oyun oynamistir. Elde edilen analiz sonucunda diigmanlik, saldirgan davranis ve

cevrimici oyunlar arasinda anlaml bir iliski oldugu ortaya ¢ikmistir (Yang, 2013).
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1998°de Ingiltere’de yapilan bir arastirmaya gdre Ogrencilerin bilgisayar oyunu
oynarken neler hissettigi soruldugunda, verdikleri yanitlarin bir kismi soyledir:
“Silahlar1 sevmem ama oyunda zevkli oluyor.” “Artik tutku haline geldi, resmen
bagimliyim.” “Kimseyi dinlemek istemem, sadece oyun ve ben olmaliyim. Bazen

99 ¢¢

vaktimin 61diigiinii diisiiniiyorum ama ondan kopamam.” “Cok zevk aliyorum, oyundan
baska bir sey diisinemem.” “Kaybedince sinir oluyorum, telefonumu yere atmak
istiyorum, ondan nefret ediyorum.” Bu tepkiler, madde bagimlilig1 olan kisilerin

tepkilerini ¢cagristirmaktadir (Topsar, 2015).

Hi: Ergen bireylerin bos zaman aktivitesi olan internet tabanli oyun bagimliliklar: ile

siddet egilimleri arasinda anlaml bir iligki vardir.

Hz: Ergenlerin siddet icerikli oyun bagimliklar ile siddet egilimleri arasinda bir anlamli

iliski vardir.

Haz:Ergenlerin bos zamanlarinda oyun oynama sikliklart ile siddet egilimleri arasinda

anlamli bir iliski vardir.

Has:Ergenlerin cinsiyeti ile internet tabanli oyun bagimlili§i arasinda anlamli bir iligki

vardir.

Hs:Ergenlerin egitim gordigli okul tiirli ile oyun bagimlilii arasinda anlamhi bir iligki

vardir.

Varsayimlar

Arastirma Ankara’nin Cankaya ilgesinde yasayan 15-19 yas arasi bireylere yapilmistir.
Arastirma da ele alinan 6rneklem evreni temsil edecegi varsayillmaktadir. Arastirmaya
katilanlarm, “Internet Tabanli Oyun Bagimliligr” ve “Siddet Egilimi Olgegi” ni gerekli
zamani ayirarak ve ifadeleri anlamli bir sekilde algilayarak samimi ve igten
cevapladiklar1 varsayilmaktadir. Arastirmaya katilan her bireyin yeterli bos zamana

sahip olduklar1 varsayilmaktadir.



Kapsam ve Smirhliklar

Arastirma, Ankara ili Cankaya ilgesinde yasayan 15-19 yas arasi bireyleri kapsamaistir.
Orneklem biiyiikliigii ilde yasayan niifus bilgileri hesaplanarak dlcek yalnizca Ankara'da
yasayan bireylere uygulanmistir. Gegici olarak Ankara'da yasayan ve yabanci uyruklu
bireyler arastirma diginda tutulmustur. Arastirma sirasinda, bireylerin anketlere karsi
giivensizlik hissi, arastirmaya katilmak istememeleri, herhangi bir sebepten dolay1
zaman ayirmak istememeleri veya zaman kaybetmek istememeleri bu calismanin

sinirliligl olarak ongoriilmektedir.

Bu arastirmanim sonuglari Internette Oyun Bagimliligi ve Siddet Egilimi dlgeginin

Ol¢iim giicii ile sinirhdir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Zaman Kavram Ve Zamanin Kullanim Boliimleri
2.1.1. Zaman

Zaman kavraminin mutlak bir tanimi olmamakla birlikte literatiirde bir¢ok tanimi yer
almaktadir. Tiirk Dil Kurumu sozliigiinde zaman bir is veya olusun iginden gectigi
gececedi veya gecmekte oldugu siire olarak tanimlanmaktadir. Insan yasaminin yerine
gore uzun veya kisa siireli, tekrar1 olanaksiz, baglangici ve sonu belli, saatle dl¢iilebilen
bir boliimdiir (Tezcan, 1977: 1).Fransiz yazar ve filozof Voltaire <’Zodiag: A Mystery
of Fate’’ adli kitabinda ilging bir soruya dikkat ¢eker: “’Diinyadaki her seyin en uzunu
ve en kisasi, en hizlis1 ve en yavasi, en kiigligli ve en biiyligli, en fazla ihmal edilen ve
en fazla pismanlik duyulan, onsuz higbir seyin yapilmadigi sey nedir ?°’ Verilen cevap
“zaman’’ dir( Ardahan, 2016:1). Augustinus ise; ‘ Nedir zaman? Kisaca kim
aciklayabilir? Kim disiinlisiinde zamanin ne oldugunu kavrayip cevabi sozciiklere
aktarabilir. Gelgelelim, konusurken en alisik bi¢imde bilirmis¢esine anladigimiz,
anlattigimiz nesne zamandan baska ne ki? Hem zamandan bahsettigimizde onun ne
oldugunu bir ¢irpida anlayabiliriz, baska biri zamandan s6z ettiginde yine anlariz ne
oldugunu. Bana sorsan, birine agiklamaya kalkisacak olsam nedir zaman bilmiyorum”’

seklinde zaman kavramina bir yorum getirir ( Karakiiciik, 2014: 10).

Zamanin devamli ilerleyen bir sey oldugu hissi sadece insanlara 6zgiidiir. Latince ‘vakit
nakittir’ anlamina gelen ‘tempus fugit’ evrensel bir nakarat haline gelmistir (Terzioglu,
2003).Zaman insan hayatini gesitli boliimlere ayiran 6zellige sahiptir. Zamanin verimli
kullanilmast kisinin; kendisine, calisma hayatina, sosyal yasamina, dinlenmesine,
eglenmesine, biyolojik ve fizyolojik ihtiyaclarina ayirdigi zaman dilimleri arasinda
dengeyi iyi kurabilmesine baghdir (Hazar, 2014:1). Zamanin kullaniminda hakimiyet
bireyin kendisinde olmalidir. Zamani etkili ve verimli kullanmak gereklidir; ¢linkii
zaman depolanamaz, kiralanamaz, tasarruf edilemez, 6diing alinamaz, ¢ogaltilamaz
sadece kullanilan, Drucker’e gore en kit ve essiz, Mackenzie’e gore son derece nazik,
Laiken’e gore en temel kaynak, Tyler’e gore ise hayattaki en acimasiz ve en kati

elementtir ( Ardahan, 2016: 3).

Aslinda zaman genellikle insanlarin esit olarak sahip oldugu bir kaynak olarak

goriilmektedir. Ancak insanlarin i¢inde bulundugu psikolojik durumdan dolay1 zaman



insanlara uzun veya kisa gelebilir. ABD’ homojen bir yapiya sahip yonetici grubu
tizerinde yapilan bir arastirmada yoneticilerin % 1’1 yeterli zamana sahip oldugu, her on
kisiden biri % 10, dordii % 25, besi ise % 50 oraninda yeterli zamani olmadig1 ve
islerini yapmak i¢in bu diizeylerde zamana ihtiyaclari olduklarimi belirtmislerdir (

Karakiigiik, 2014: 11).
2.1.2. Zamanin Kullanim Boéliimleri

Zamanin yemek yemek, uyumak gibi fizyolojik ihtiyaglarin karsilanmasiyla birlikte
calismak, oyun, spor, eglenmek gibi aktivitelerin gerceklestirildigi kullanim alanlar1 da

mevcuttur (Karakiiciik, 2014: 11). Garzia zamant;

*Calisma zamant

*Calismaya bagh etkinliklere ayrilan zaman

*Yasamu siirdiirmeye yonelik etkinlikler

*Serbest zaman olarak boliimlere ayirirken

Megyeri de;

* Temel ihtiyaclarin giderilmesine ayrilan zaman (yemek, uyku, temizlik vb.),

* (Calisma ve buna bagl etkinlikler ve gorevler i¢in ayrilan zaman (is, yolculuk,
0dev,grenim icin gegen siire vb.)

* Serbest etkinliklere ayrilan zaman olarak gruplandirma yapmistir (Karakiiciik, 2014:
11).

Zaman kavrami genel olarak iki ana baglik altinda toplanabilir. Bunlar;

1.Calisma (is) Zamani: Kazang saglama amacina yonelik is, fazla mesai, ikinci is veya
ek is i¢in kullanilan zamandir. Ornegin; giindiiz otelde garson olarak calisan bir kisinin

aksam taksi soforliigli i¢in kullandig1 zaman gibi 6rnekler verilebilir. Calisma zamani da

kendi igerisinde boliimlere ayrilmaktadir.
*Ise bagimli zaman

*Calisma saati disinda kalan ancak g¢alisma i¢in hazirlik ve ise gidis gelis siirelerini

igeren zaman

*Ugrasilan isle veya ikinci isle ilgili normal mesai dis1 yapilmasi gereken mesleki
ugraslar.
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2.Calisma Di1s1 Zaman: Kisiye is disindaki kalan zaman dilimidir. Caligma dis1 zamanda

kendi arasinda 2 gruba ayrilmaktadir.
*Varolus ile ilgili zaman (yemek yemek, uyku, viicut bakimi vb.)
* Bos zaman (leisure) (Karakiiciik, 2014).

Zamanin bdliimlendirilmesinde insan yasaminin silirdiiriilmesi i¢in uyumak, yemek
yemek gibi fizyolojik ihtiyaclarin giderilmesi, ¢alismak, bos zaman ihtiyaci gibi etkiler
oldugu gorilmektedir. Tiim bu simiflandirmalarda ¢ bos zaman’® kavramindan
bahsedilmistir. Bos zamani1 yabanci kelime karsiligi “’leisure’” kelimesidir. Bu terim
Latince “’6zgilir olmak’’ anlamina gelen “’licere’” kelimesinden tiiremistir (Ardahan,
2016: 7). Bos zaman adi altinda gesitli tanimlar yapilmistir. Bos zaman, bireyin hem
kendisi ve hem de baskalari i¢in tiim zorunluluklardan veya baglantilardan kurtuldugu
ve kendi istegi ile segtigi aktivite ile ugrastignn zaman dilimidir (Hazar, 2003: 6). Bos
zaman faaliyetinin niteligini aciklayan “Uluslararast Bos Zamanlari inceleme Grubu”
su sekilde tanimlamistir: Bos zaman faaliyeti, kiginin mesleksel, ailesel ve toplumsal
yiikiimliiliiklerini yerine getirdikten sonra Ozgiir iradesiyle girisebilecegi dinlenme,
eglenme, bilgi veya becerilerini gelistirme, toplum yasamina goniillii olarak katilma gibi
bir dizi ugrasilardir (Tezcan, 1977: 4). Bos zaman Uluslararast1 Turizm Uzmanlari
Birligi ( International Association of Scientific Experts in Tourism- Assocation
Internationaled’experts Scientifiquesdu Tourisme)’ne goére bos zaman; bir kisinin
biyolojik ihtiyaglari, is ve isle ilgili ihtiyaglarim1 karsiladiktan sonra arda kalan
kullanilabilecegi zaman miktar1 olarak ifade edilmektedir (Altunay, 2015).Diinya bos
zaman ve rekreasyon birliginin tanimina gore bos zaman se¢me sansi yaraticilik
hosnutluk veren, memnuniyet iceren ve kisisel doyumu arttiran eglencelere onciiliik
eden yararlari ile insan hayatinin 6zel bir alanidir (Akyiiz, 2015). Williams tarafindan
ise bos zaman kavramu is, temel gorevler, sorumluluklar, uyku ve kisisel bakim igin
ayrilan zamanin disinda kalan giinlin diger zamanlarini ifade eden bir kavram olarak
gorilmektedir. Ayrica, secim Ozgiirliigii, kendini ifade etme, karar verme ve dogallik
olarak goriilmesi gerektiginden bahsedilmektedir. Dolayisiyla bos zaman aktivitesinin
genellikle arinma, yenilenme, is igin bireyin yenilenmesi olarak goriildiigiine dikkat

cekmektedir (Cevik, 2018).

Insanlarin, genel olarak hayatlarin1 devam ettirebilmek, daha iyi kosullarda yasamak
statii sahibi olmak, toplum i¢inde iiretken konumda bulunmak icin c¢alismaya
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gereksinim duymaktadirlar. Insanlarin yasantilar1 adina daha iyiye yol almalari iginse
toplam zamanlarindan 6nce kendi 6zel zamanlarini, diger bir degisle ‘bos zamanlarini’
olumlu yonde kullanmalar1 gerekmektedir (Isik, 2014).Bos zamani iki tarafi keskin
kilica benzetebiliriz. Olumlu yonde kullanilirsa kisisel ve toplumsal gelisimden
bahsetmek miimkiinken, olumsuz kullanilirsa bunalim, basibozukluk gibi sorunlar
ortaya ¢ikmaktadir (Hazar, 2003: 8). Bos zamanlarini olumlu yonde degerlendiren

bireyler saglikli bir kisilik gelistirmis olurlar.

Bos zaman insanlara yaratma zevki, arkadaslik, dostluk kurma gibi doyum tiirleri
saglamaktadir. Bir ¢cocugun kumdan kale yapmasi, ressamin yaptigi resim, yazilan
roman veya siir kisiye bir sey yaratma zevki verebilir. Insanlarin bos zamanlarinda
takim olarak oynadiklari bir oyun arkadaslik kurma veya toplumsal olarak isbirligi

yapma duygusunu gelistirmesine olanak saglamaktadir ( Tezcan, 1977: 8).
2.2.Bos Zaman Anlayisindaki Gelisim Siireci
2.2.1.Sanayi Devrimi Oncesi Bos Zaman Anlayisi

Bos zaman kavraminin temeli yontma tas devri (paleolitik) ve cilal tag devri (neolitik)
donemlerine kadar uzanmaktadir. Bu donemlerde yasayan insanlar hayatlarin
stirdiirebilmek igin genellikle avlanmislardir ve insanlarin avlanma siireci diginda kalan
zamanlar1 bos zaman olarak belirtilmektedir. Ancak bu donemlerde bos zaman ile ilgili
cok fazla bilginin yer almadigi vurgulanmaktadir. Insanligin en uzun asamasi olan
prehistorik donemde hayvanlarin evcillestirilerek yerlesik hayata gegilerek bir toplum
kurulmustur. Bu toplumlarda belirli yonetici smifi askerler, koleler, koyliiler gibi
hiyerarsik bir yapt meydana gelmistir. Hiyerarsik yapr gere8i koyliiler tarimla
ugrasirken {iist sinif gruplarindan sayilan askerler, yoneticiler daha fazla gii¢ ve para
kazanarak koyliilere oranla daha fazla bos zamana sahip olmuslardir. Boylece tarihte ilk

bos zaman sinifi olugsmaya baslamistir ( Cevik, 2018).

Asur ve Babil uygarliklarinda insanlar bos vaktini ge¢irmek icin alaninda ilk 6rnekleri
olan hayvanat bahgeleri ve geometrik tasarimli parklara gitmislerdir. Bu donemlerde
bos zaman aktiviteleri bir takim ihtiyaglar sonucu ortaya ¢ikmistir. Dini ritiieller i¢in
miizik ve melodik sesler, savas hazirlig1 olarak boks, at yarisi, giille atma, okculuk gibi
aktiviteler ortaya c¢ikarken taki ve siisleme sanatlar1 da insanlarda statii gostergesi

olmustur (Salihlioglu, 2016).
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Antik Yunan’a gelindiginde bos zaman bir sey yapilmayan zaman degildir aksine
insanlarin stlin olarak gordiikleri iyilik, gilizellik, bilgi gibi degerler iizerine diistinmek
olarak algilanmistir. Bu donemde ¢alismak alt sinifa 6zgii iken bos vakit seckinler ve
iktidar ¢evreleri gibi list sinifa ait bir ayricaliktl. Her siifin smifsal konum itibariyle
bos zamandan beklentileri de farkliliklar olusuyordu. Antik donemde tam anlamiyla bos
zaman degerlendirme siniflarinin egemenliginden bahsetmek miimkiindiir ( Akytiz,

2015).

Romalilarin bos zaman anlayis1 Yunanlilardan farklilasmistir. Yunanlilarda bos
zamandan daha ¢ok ruhen haz alma anlayis1 yer alirken Romalilar faydaci bir yaklagim
sergilemiglerdir. Bu donemde yonetici kesim cesitli eglenceler sunarak halkin bos
zamanini optimal bir sekilde gecgirmelerini saglamaya calismislardir (Baskan, 2012).
Yoneticilerin boyle bir etkinlik sergilemesinin genel amaci ise yilda 200 giin bos vakti
bulunan kentli sinifint memnun ederek ayaklanma ¢ikarmalarint 6nlemektir. Bunun igin
kentlilere yiyecek, icecek ve eglence licretsiz olarak sunulmustur. Roma sehirlerinde
175 gilin cesitli aktiviteler diizenlenmistir. Askeri giiciinii kaybetmemek amaciyla
aticilik, ziplama, boks, kosu, giires gibi askeri yetenekleri gelistiren spor dallar1 6nem
kazanmigtir. Bu biiyiik gosteriler izleyici 350.000 bulan ilk kitlesel bos zaman
mekanlar1 olan ve bunlardan en iinliisii Italya-Roma’daki ‘Kolezyum’ da
diizenlenmistir. Daha sonralar1 halka bu bos zaman aktiviteleri yeterli gelmemistir ve bu
arenalar kanli gladyatér dovislerinin  mekanlarina dontigmiistiir  (Salihlioglu,
2016).Tarihgilere gore halkin iicretsiz yiyecek ve eglenceyle memnun etmeye calisan
Roma imparatorlugunun yikilma nedenlerinden biri olarak da bos zamani etkili ve
verimli kullanmay1 becerememelerinden kaynaklandig: belirtilmektedir (Akyiiz, 2015).
Roma imparatorlugu Dogu ve Bati Roma olarak ayrildiktan sonra Katolik Kilisesi’nin
ahlaka uygun bulmadig: bir ¢ok aktiviteyi yasakladigindan s6z edilmektedir. Kilisenin
etkisiyle kadin evlenen kadar babalarimin evlendikten sonra eslerinin miilki
sayilmislardir. Erkekler ise siki kurallar ¢ercevesinde avcilik, at yarisi, okguluk, balik
tutma, giires, boks, futbol, tenis, halka atma gibi aktivitelerle bos zamanlarini
gecirmislerdir. Bilime, sanata, spora vb. 6nem veren R&nesans hareketinin italya’ da
ortaya ¢ikmasiyla birlikte bircok bos zaman aktiviteleri ortaya c¢ikmistir. Bowling,
beysbol, tenis gibi spor branslarinin ilk formatlart bu donemde ¢ok popiiler olmustur.
Ronesans’la birlikte artan balolar, maskeli ve kostlimlii balolar, aksam yemegi partileri
gibi etkinlikler halk: satafatli gosterilere doyurmustur (Cevik, 2018).
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Protestanligin ortaya c¢ikmasiyla birlikte kiliselerin bos zaman aktiviteleri {izerinde
etkisi olmustur. Insanlarin giinahlarindan daha fazla calisarak armabilecegi gibi
anlayislar ortaya ¢ikmistir. Protestan is ahlaki insanlara ¢alismayr 6zendirmistir ve bu
donemde yapilan bos zaman aktiviteleri aylaklik, insani tembellestiren, zamanini
verimsiz bir sekilde gecirerek giinaha siiriikleyen aktiviteler olarak goriilmiis ve
yasaklanmistir. ’Calismak, yalnizca daha c¢ok calismak i¢indir, sonunda bir 6diil
yoktur.”” ¢ Insanlar yasamak i¢in calismaz, calismak icin yasar’> gibi sozler bu
donemdeki bos zaman hakkindaki diisiince bicimlerini Ozetlemektedir (Salihlioglu,

2016).
2.2.2. Sanayi Devrimi Sonrasi Bos Zaman

Endiistri devrimi Ingiltere’de baslayip 18.yy boyunca Avrupa’nin diger béliimlerine
yayilmistir. Fabrika {iretimi artmis insanlar sanayilerde calismaya baslamistir. Sanayi
devriminin ilk yillarinda ¢aligma saatleri 12 saati gegmistir (Cevik, 2018).Okullarda
cocuklar fabrikada galigma yasamina uyum saglayacak sekilde yetistirilmistir. Ciinkii
montaj diizenine gore kurulmus fabrika hayati is gorenin ¢alisma saatlerine uymasini,
iistlerinin ve yoneticilerinin verecegi emirleri karsilik vermeden yerine getirmesini
gerektiriyordu (Osmanli, 2018).Calisan insan i¢in bu donemde bos zaman, sadece
yorulan insanin fiziksel giiclinii tekrar toplayarak yeni i giiniine hazirlanmas1 amaciyla
kullanilmistir. Bu zamanin disinda kisisel ve toplumsal gelisim i¢in yapilan aktiviteler
savurganlik ve tembellik olarak goriilmustiir (Karakiigiik, 2014: 2). Calisma hayati
Taylorist ilkeler dogrultusunda giderek kuralci, baskict bir nitelige doniligsmiistiir.19.yy
Bat1 Avrupa’sinda yasayan insanlar tarihin en agir ve giic calisma kosullarinda ¢alismis
olabilirler. Insanlar ¢alismaya odaklanmis robotlar olarak goriilmiistiir. Protestanligin
etkisiyle birlikte calisma kutsallagtirllmistir. Bu donemde bos zaman algist netlige
kavusmustur. Yunan’da, Roma’da, Orta Cag’da bu anlam bos vaktin net ayriminda
uzakt1 isle i¢ ige gegmislik s6z konusuydu. Kapitalizmle birlikte bos zaman isten artan
bir zaman ve isin yeniden Uretimi i¢in gerekli zaman olarak bir acikliga kavustu (

Baskan, 2012).

Sanayi devriminin ilk yillarinda bos zaman algis1 sadece is disinda dinlenme olarak
goriliirken Ozellikle 1930’lardan sonra bu anlayis degismeye baslamistir. Calisma
stiresi kisaltilarak insanlarin kendisine vakit ayirmasina olanak taninmis bdylece bos

zaman dinlenmenin G&tesinde bir anlam kazanmistir (Yetis, 2008).Rekreasyon
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alanlarinda artis ve ¢ocuklar icin 6grenmeye entegre edilmis oyunlar gelistirilmistir.
Insanlarin bos vakitlerini gecirmeleri icin kentlerde barlar, yeni parklar miizikholler

acilmustir.

2.Diinya savasi sonrasinda icat edilen televizyonlar giiniimiiz bos zaman algisin1 da
etkilemistir. Televizyon farkli yasam kiiltiirleri ve bos zaman aktivitelerinin hayatimiza
sokmakla birlikte insanlarin bos vakitlerini daha ¢ok evlerinde gegirmelerine dnciiliik
etmistir.1950’11 yillarda bos zaman aktivitelerine katilmak bir statli gdstergesi olmustur.
Thorsten Veblen’in 1899’da bunlar1 “’gdsterisgi tiiketim’ olarak adlandirdigi aylak
smifinin ortaya ¢iktigi belirtilmistir ( Salihlioglu, 2016).

1960’ 11 yillara gelindiginde Clark ve Critcher bos zamanla ilgili 6nemli gelismelerden
bahsetmistir. Genglik kiiltiiri ortaya ¢ikmis, i¢ tiikketim standartlarinda artis olmustur.
Bos zamanin aile merkezli gelismesi, daha ¢ok etnik kokenli rekreasyon ve bos zaman
kiiltiirinlin ortaya c¢ikmasi, rekreasyonun ticari olarak ortaya c¢ikmasi ve devletin
rekreasyon alanlarinda faaliyet gostermesi gibi gelismeler ortaya c¢ikmistir. Bu
gelismeler 1970’11 yillarda da etkisini siirdiirmiistiir. Bu yillarda kentsel yenilenmeyle
birlikte insanlar ‘varog’ olarak nitelendirdikleri hayattan kagarak soylulasma

egilimlerinde artig gozlemlenmistir (Cevik, 2018).

Tiketici toplum olarak adlandirilan 21.yy’da insanlar bos zaman degerlendirmek
amaciyla oteller, spor stadyumlari, aligveris merkezleri, resortlar, egzotik yemek
mekanlar1 gibi somutlagmis tiikketim alanlarina gitmektedirler. Daha ¢ok ticari amach
bos zaman aktivitelerinin ortaya ¢iktigi gozlemlenmistir. Kentlerde ticari amagli bos
zaman mekanlarinin yayginlasmasi ve dezavantajli gruplarin dislanmasi1 kentliler
arasindaki stresin ve asosyal davranigin artmasina neden olmaktadir. Kent giderek gelir
durumu yiiksek bireylerin bos zamanma hizmet eden bir yapiya dontismiistiir.
(Salihlioglu, 2016).

2.3.Bos Zamanin Temel Fonksiyonlari
2.3.1.Dinlenme Fonksiyonu

Dinlenme fonksiyonu insanlarin ¢alisma sonrasinda olusan yorgunluk, stres ve sinir
gerginliklerini giderme gorevini iistlenmektedir. Sanayi devriminin baglarinda 12-15
saat calisan bireyler i¢in bos zaman dinlenerek yeni giine hazirlanmay ifade etmistir

(Aksoy, 2017).Insanlar bos zamanlarinda ruhen ve bedenen iyi hissettigi aktivitelere
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katilmay1 tercih etmektedirler. Daha ¢ok yarisma gerektirmeyen televizyon seyretmek,

miizik dinlemek, kitap okumak gibi aktivitelere katilmaktadirlar(Akyiiz, 2015).
2.3.2.Eglenme Fonksiyonu

Eglenme fonksiyonu insanlarin bos zamanlarinda gergeklestirdikleri aktivitelerden
eglenmek, desarj olmak, kendini iyi hissetmek gibi beklentilerini karsilama gorevini
tistlenmektedir (Yilmaz, 2018). Torkildsen, bos zamanin basit bir sekilde sadece dis
faktorlerden kaynaklanmadigini aksine zihinsel ve ruhani bir hal oldugunu belirterek
eglenmenin igten gelen bir istek oldugunu ve insanlarin bos zamanlarinda kendilerini
tatmin edecek onlara ihtiya¢ duyduklarmi dile getirmistir (Altunay, 2015). Insanlarda ne
kadar ¢ok bos zaman etkinligine katilirsa o kadar ¢ok basarili olma ve etkinlige

katilmaya bagl olarak statiilerinin arttig1 algis1 yer almaya baslamistir(Agduman, 2014).
2.3.3. Gelisim Fonksiyonu

Gelisme fonksiyonu kisiyi giinliik rutin eylemlerin otomatizminden kurtaran, daha genis
aktif sosyal katilima imkan saglayan ve insan kisiligini gelistirerek gdstermesine katki
saglayan c¢ikarci olmayan aktiviteleri icerir (Karakiigiik, 1995: 5). Bos zamanin etkili ve
verimli kullanma sonucu ortaya bazi degerler c¢ikmaktadir. Bos zaman iyi
kullanildiginda,  dinlenmek, eglenmek, kendini  gelistirmek, derneklesmek,
toplumsallagmak, goriis ve diisiince alanini bilgisini genisleterek insanin kendisini
bulmasia yardimci olur. Kotii kullanildiginda ise geng ve yetiskinlerde zararh
aliskanliklar, tembellik, can sikintisi, sinirlilik vb. davraniglar sergilemesine neden
olabilmektedir (Kirkpimnar, 2004). Bireyin bos zamanlarindaki katildiklar1 faaliyetler
kisinin ¢alisma veya sosyal yasantisinda olaylara farkli bir pencereden bakabilme
yetenegine  sahip  olabilecegi  bir  davramis  gelistirebilmesine  olanak
saglamaktadir(Akytiz, 2015).

2.4. Bos Zaman Aktivitelerinin Siniflandirilmasi

Aktiviteler cok cesitli olmasindan dolayr siniflandirmalar da ¢ok cesitli olmaktadir.
Ornegin etkinlikler bireysel, grupsal, etken veya edilgen olabilir (Tezcan, 1977:4).Bos
zaman aktiviteleri kisilerin, ekonomik, kiiltiirel, yas, cinsiyet, ilgi ve yeteneklerine gore
farkliliklar gosterirler. Burada 6nemli olan etkinlige katilan bireyin amaci istegi ve
zevkidir. Bos zaman aktivitelerini ilk kez smiflandiran Amerikali toplum bilimci

Lynd’dir. Lynd’ 1n siniflandirmasi su sekildedir.
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* Geleneksel bos zaman aktiviteleri (miizik, tiyatro gibi sanatsal faaliyetler).

* Teknolojinin gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan faaliyetler (radyo, televizyon, sinema
gibi) (Tel, 2007).

Karakiigiik ise bos zaman aktivitelerini 2 sekilde siniflandirmistir.

1) Amaglarina gore: Turizm amagli, dinlenme amach, kiiltiirel amagl, toplumsal

amagli, sportif amagli, sanatsal amagli gibi siniflara ayirmistir.

2) Cesitli kriterlere gore: Yas kriteri, zaman kriteri, aktiviteye katilanlarin sayisi,

kullanilan mekén, sosyolojik muhtevaya gore olmak iizere siniflamay1 yapmistir.
Bos zamanin aktiviteleri etkinlige katilma stiresine gore de siniflandirilmasi yapilir.
1.Uzun iireli bos zamanlar

* Cocukluk donemi bos zamanlar

* Yillik izinler

* Emeklilik donemi bos zamanlar

2.Kisa siireli bos zamanlar

* [s giinlerinin sonunda, aksamiistii ve aksamlar1 olan bos zamanlar

* Hafta sonlar1

* Kisa siireli tatiller

2.5. Ergenlerin Donemi Tanim

Literatiirde ergenlik ile 1lgili pek ¢ok tanim yer almaktadir. Ergen, literatiirde
‘Adolescent’ terimi ile ifade edilmektedir. Ergenlik ya da toplumumuzda yaygin bir
sekilde kullanilan terimle bulug cagi (pruberty) donemindeki biiylime patlamasi ile
kisinin kendi yuvasini kurma amaciyla evlilige adim atmaya hazir oldugu olgunluk
diizeyine ulasma devresi arasinda gecen donemdir. Genel olarak 13-22 yaslarimi
kapsayan gelisim donemi de denilebilir (Civilidag, 2012: 13 -14). Amerikan Psikiyatri
Birligi tarafindan yayimnlanan psikiyatri sozliiglinde ergenlik; ‘fiziksel ve duygusal
siireclerin yol agtig1 cinsel ve psiko-sosyal olgunlasma ile baslayan ve bireyin
bagimsizligini ve sosyal iiretkenligini kazandig1 ¢ok da belirli olmayan bir zamanda
sona eren kronolojik bir dénemdir ve bu donem hizli fiziksel, psikolojik ve sosyal

degismelerle karakterizedir’ seklinde tanimlanmaktadir (Siyez, 2013:2). UNESCO’ nun
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tanimima gore geng, Ofrenim yapan ve hayatini kazanmak icin calismayan ve evi
olmayan insandir (Kulaksizoglu, 1998: 29). Diinya Saglik Orgiitii ergenligi 10-19 yas
araligim1 kapsayan ve g¢ocukluk donemiyle yetiskinlik donemleri arasinda yer alan
gelisme ve biliylimenin yasandigi bir donem olarak tanimlamaktadir (Deniz, 2017).
Ergenlik doneminin tarifi antik Yunan filozofu Aristo’ya kadar uzanmaktadir. Bu
donem Aristo tarafindan tarif edilerek 14-21 yas dilimine dikkat gekilmistir. Ericsson
ise bu donemi bir kriz donemi olarak vurgulamistir (Abali, 2004:13). Ergenlik;
cocukluktan erigkin hayata geg¢is donemidir. Fiziksel biiylime ve cinsel gelismenin
tanimlanmast ve daha uzun siliren psikososyal olgunlagmanin gerceklesmesi ile

sonlanmaktadir ( Gozcii, 2015).

Tanimlardan da anlasilacag iizere ergenligin baslangici ve bitis donemi hakkinda kesin
tanimlar yapilamamaktadir. Bunun nedeni ergenlik doneminin diinyanin farkh
cografyasinda farkliliklar gostermesidir. Ancak ¢ogu uzmanlar ergenligin kizlarda 10-
11 yaslarinda erkeklerde 12-13 yaslarinda baslayip 19-21 yaslarinda sona ermesinde
hem fikirlerdir( Siyez, 2013:2). Ergenlik dénemi 3 ayri donemde incelenmektedir. Ilk
ergenlik 10-13 yas arasi, orta ergenlik 14-19 yas arasi, son ergenlik 18-22 yas arasi
olarak siniflanmaktadir (Giirsu, 2015). Bu ii¢ ayri donemin &zellikleri incelendiginde

farkli 6zellikler ortaya ¢ikmaktadir.

Erken ergenlik 10-13 bireyin ortaokul donemine denk gelmektedir. Bu déonemde beden
kontrol dis1 olarak hizli bir sekilde gelismesi ergenlerin kontrolii kaybetme hissine yol
acabilmektedir. Ergen bedensel degisim ile yeni kimligini olusturmak i¢in adim atmis
olur. Hizli bir sekilde degisen beden, yasadigi diirtiilerin belirginlesmesi ve cinsel
kimliginin algilanmasiyla toplumsal cinsiyet rolleri benimseye baslar. Ergenler anne ve
babadan uzaklagsmaya calisirken hem de onlarin destegine ihtiyag duyma gibi ikili
duygular yasayabilmektedir ( Demir, 2018). Ik kez ebeveyn otoritesi ile bas etme
giindeme gelir. Uyku ve beslenme genelde diizensiz olmakla birlikte dagmiktirlar (

Yaprak, 2017).

Orta ergenlik donemi ise kesin simnirlar olmamakla birlikte 14-19 yas arasim
kapsamaktadir. Bu donemde ergen rol modellerini seger, hobiler edinir, ebeveynler
tarafindan kisitlandigin1 diisiiniir. Bedenine ve dis goriiniisiine verdigi énem daha da
artar. Arkadas gruplar1 onun i¢in vazgecilmez olur ve dis goriiniisii, giyim tarzi

acisindan arkadaslari tarafindan onaylanmak ister ( Ercan, 2018). Cinsel duygular ve
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cinsel merak yogun olarak yasanir. Soyut diislinebilme yetisi gelismistir. Fiziksel
gelisim yavaslamasiyla beraber kafasinin karigikligt azalmaya baslamaktadir.
Kontroliinde artis olurken benlik duygusu da oturmus hale gelir. Ayrica gelecegi
diisiinmeye baslar ve gelecekle ilgili planlar1 daha belirgin hale gelir ( Demir, 2018).
Daha c¢ok soyut diisiinerek ideolojik tartismalara girerek farkli siyasi goriisleri
savunmaya baglar. Kendi cinsinden benzer 6zelliklere sahip arkadas edinmektedirler

(YYaprak, 2017).

Geg ergenlik donemi 18-22 yas araligim1 kapsamaktadir. Bu donemde kisi daha ¢ok
kariyer flort, kimlik arayisi icerisindedir. Akademik ugraslar yogun olur kendini iyi
ifade edebilmesinde bir topluluk tarafindan kabul gérmesinde sosyal baglarin dnemli bir
rolii vardir ( Ercan, 2018). Yakin ve doyurucu iligkiler kurma ve bu iligkileri devam
ettirebilme es ve is secim siireci gibi yetiskin bireylerin rollerini {istlenebilmesi i¢in
ergenin becerilerini gelistirmesi gerektigi bir donemdir. Arkadas iliskilerinin 6nemi orta
ergenlik donemine gore azalir. Soyut diisiince iyice gelisir. Bu donem ikincil

bireysellesme asamasi diye de isimlendirilir ( Demir, 2018).

Ergenler bu ii¢ ayrnni donemde farkli Ozelliklere sahip olsa da genel Ozellikleri
incelendiginde belli bash davranislar sergileyebilmektedir. Olaylara ve durumlara bakis
acilart benmerkezcidir. Diinyanin kendi etrafinda dondiigiinii sahnede 1s1k altinda
sadece kendileri oldugunu diisiinmektedirler. Ani kararlar ve risk aldiklar1 sonucunu
diisinmeden hareket ettikleri i¢in zarar gorebilirler ( Civilidag, 2013:15 ). Ergenin
idealizm yiiklii diisiince yapis1 da bazi sorular sormasina neden olabilir. “lyilik nedir 27,
“sevgi nedir?”, gibi sorular sorarlar. Anne babalarmin istek ve beklentilerini
sorgulamaya baslamaktadirlar. “Arkadaslarimla konugsmama karisiyor. Bu davranisinin
nedenini anlayamiyorum “ seklindeki yakinmalarda artma goriiliir ( Aydin 2010:185).
Ergenlik doneminde c¢ocukluktan eriskinlige tamamen sorunsuz ve miikemmel bir
gecisin olmast zordur. Bu donemde bedensel ve ruhsal degisiklik sonucu ¢ocugun
iireme kapasitesini kazanmasi ve ruhsal olarak erigkinlige adim atmasi bu asamada
gerceklesmektedir. Ergenlik donemini bireyin yiiziinde sivilce ¢ikmasi ve biraz sinirli
olmasi ile sinirlayamayiz. Ergenlik donemi bir biitiin olarak ele alinip uygun ortamin

aile ve sosyal ¢evrede hazirlanmasi gerekir (Abali, 2004: 13).
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2.6.Ergenlik Donemi Kuramlari
2.6.1.0ziinii Yineleme Kuram G. StanleyHall

Ergen psikolojisinin babasi olarak bilinen G. S. Hall (1844-1924) C. Darwin’in evrim
konusundaki diisiincelerinden esinlenerek ergenlerin gelisimi iizerine bir psikolojik
kuram gelistirmistir. Hall insan evriminin gelisim donemini c¢ocuklugun gelisimi
evrelerine denk distiigiinii belirtmektedir (Dingel, 2016). Buna gore Hall evrim
kuramini dogum sonrasi insan gelisimine uygulamis ve insan irkinin gelisiminin 4
asamadan olustugunu ileri siirmiistiir. Bu evreler birinci evre dogumdan 4 yasina kadar
olan siiredir. Bu evre insanligin en ilkel evresi olarak hayvan evresi olarak goriir (
Siyez, 2013:3 ). Ikinci evre ise 4-8 yas aras1 donem ilk evreye gore gelismis olmasina
ragmen insanligin avcilik ve toplayicilikla gecindigi doneme denk gelen evre olarak
goriilmektedir. Ugiincii evre olan 8-12 yaslarindaki son ¢cocukluk evresidir. Bu dénemde
cocuk dil gelisimiyle sosyal iletisime agik oldugundan dolayr bu evre ilk tarimla
ugrasan ilkel toplumlara benzetilmektedir (Kulaksizoglu, 1998: 18). Dordiincii ve son
evre ise 15-25 yas araligina denk gelmektedir. Ergenlik doneminde insan ilkellikten
uygarliga adim attigi bir donem olarak belirtilmektedir. Uygar insanlarin adalet,
bagkalarin1 diisiinme, ferahlik i¢inde yasama gibi idealleri vardir ( Siyez, 2013: 3). Hall
ergenlik donemini vahsilik ve uygarlik arasi evresinin bir Oziimsemesi olarak

diisinmektedir ( Kulaksizoglu, 1998: 18).
2.6.2. Psikoanalitik Kuram: Sigmund Freud ve Anna Freud

Psikoanalitik kuram bireylerin g¢ocukluk donemlerini baz alarak ergenlige ikinci
dereceden 6nem vermistir. Bireyin ¢ocuklugunun yetiskin kisiliginde oynadigi rolii
dikkate almaktadir. Ciinkii ergenlik doneminde kisilikte daha az degisiklik
yasanmaktadir (Dingel, 2016). Freud insanin cinsel diirtiilerden olusan bir yumak
oldugunu belirtir. Freud ergenlige psiko-seksiiel gelisim donemler igerisinde yer
vermektedir. Bu donemler soyledir. Oral déonem (0-12/18 ay), anal dénem (12/18- 36 )
ay, fallik donem (36-72) ay, latent donem (6-11 /12 yas), genital donem (11/12-18)
yastir (Siyez, 2013:4). Oral donemde g¢ocuk daha c¢ok yeme, igme gibi eylemlere
odaklanir. Bu evreden sonra anal diirtiilerin egemen oldugu ikinci evre gelir ve son
olarak da ii¢ yas civarinda cocuk fallik doneme girer ( Kulaksizoglu, 1998:19).
Psikoanalitik kurama gore ergenlik gecici bir rol kararsizligi donemidir. Bu donem

boyunca bir¢ok roller, diisiinceler, degerler ve idealler denenir sonra bunlardan
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vazgegilir ve yeni arayislar igerisine girerler(Dingel, 2016). Ebeveyn tarafindan sevilme
ve onaylanma ile ilgili regresif diirtiilerin ortaya cikarttigi anksiyeteyi en aza
indirebilmek i¢in kullanilan ‘displacement’ yer degistirme mekanizmasi kullanildiginda
ebeveyne kotii, soguk davranilirken bir doktora, komsuya veya cevresindeki bir gence
imrenilir, dnemsenir, saygi duyulur. Boylece ergen bireyin anksiyetesi azalir ve ergen

ebeveyni ile ilgili diirtiilerine kars1 korumaktadir (Siyez, 2013: 5).
2.6.3.Antropolojik Yaklasim

Antropolog Margaret Mead ergenlik donemi gelisim kurami olusturmak i¢in ¢alismalar
yapmistir. Mead bunun i¢in Somoalt ve Amerikali ergen bireyler iizerinde bir ¢alisma
yapmistir. Bu arastirmalar sonucunda Amerikali ergenler daha stresli bir ergenlik
gecirirken Somoal1 ergenler daha yumusak bir ergenlik gecirdigi gozlemlenmistir.
Somoal1 genglerin ergenlik déoneminde cinsellikten uzak durmalari gibi bir alg1 yokken
Amerikal1 genglerde bu donemde cinsel iliskiden uzak durmalar1 algisi oldugu igin
boyle bir sonu¢ ortaya ciktigini belirtmistir (Dingel, 2016). Antropologlar genellikle
sosyal statii ve cinsiyet kavramlar1 iizerinde durmaktadirlar. Erkekler sosyal bir birey
olurken kendi yas gruplar1 etkili olurken erkeklerin kizlarin sosyallesmesinde
kendilerinden yasca daha biiyiik kadinlarin etkili olmasindan bahsetmektedirler. Kizlar
icin Ozgiirliigiin kisith olmasi sosyallesme ve supervizyonun giiclii oldugu anlamina
gelirken erkeklerde Ozgiirliigiin anlami giiglii bir arkadas etkisi bireysellesme ile ilgili
daha fazla firsata sahip olma olarak kabul edilmektedir (Siyez, 2013: 8). Bu diisiinceyi
savunanlara gore ergenlik doneminin yeni bir uyum donemi oldugunda goriis
birligindedirler ve bu donemin kesinlikle firtinali gegecegi goriisiine katilmamaktadirlar.
Bu donemi i¢ buhran, stresli, firtinali, evebeyninden nefret etmeden ve topluma isyan

etmeden gecinen ergen bireyler vardir (Kulaksizoglu, 1998: 25).
2.6.4.Alan Kuram

Lewin’ e gore davranis bireyin cevresi ile etkilesimi sonucu ortaya ¢ikmistir. Bireyin
yasi, zekasi, okul ortami, aile ortami ve diger cevresel faktorler kisinin davranisini
etkilemektedir. Tiim bu adi gegen faktorler bireyin yasam alanini olusturmaktadir.
Bireyin kisisel ve cevresel yasam alani siirekli degismektedir. Bu degisimler asamali
olarak yavas yavas gerceklesirse bireyin onlar1 diizenlemesi ve degisime adapte olmasi
zor olmamaktadir. Ancak bu degisimler hizli bir sekilde gergeklesirse birey bu
degisimlere uyum saglayamamaktadir (Kulaksizoglu, 1998: 24).
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Lewin ergenlik doneminde kisinin yasam alaninin bozulduguna inanir. Kisi ¢ocukluk ve
yetiskinlik arasinda sikisip kalir. Heniiz ¢ocuklugun etkisinden ¢ikamazken bir yetiskin
olarak yapmasi gereken ve ondan beklenen davraniglara olumlu bir cevap
veremeyebilir. Bunun sonucunda ise bireyde stres, kaygi, yogun bir ¢eliski ortaya

¢ikmaktadir (Dingel, 2016).
2.6.5.Kisileraras1 Kuram

Sullivan kisilerarasi ihtiyaglar1 karsilamak i¢in ihtiyag oriintiileri olan yakinlik, giiven,
esit iliski, sevgi gibi kavramlar1 agiklamistir. insanlarin en c¢ok ihtiya¢ duydugu seyin
giiven oldugunu vurgulamistir ve giiven ihtiyacin1 “ kaygidan endiseden kurtulma,
arinma gereksinimi’ olarak tanimlamistir (Dingel, 2016). Sullivan’a gore bir bebek
annesine ve ¢evresine muhtactir ve annenin davraniglar: bebege yansimaktadir. Annenin
cam1 sikkin oldugunda bebek bir seylerin yolunda gitmedigini anlamaktadir  (

Kulaksizoglu, 1998: 23).

Sullivan ergenlik donemini kisileraras: iligkilerdeki degisikliklere gore iic asamada
inceler. On ergenlikte bireyin kendi cinsinden bir dosta, arkadasa duyulan ilginin
meydana geldigi donemdir. Erken ergenlik kisinin cinsel ilgisinin ortaya ¢ikmasiyla
baslayip cinsel davraniginin sekillenmesine kadar siiren donemdir. Geg¢ ergenlik ise
bireyin gorev ve sorumluluklar iistlendigi cinsel davranisina iliskin tercihini yaptigi ve
bunu yasaminin geri kalan kismina nasil uyarlayacagim fark ettigi donemdir (Dingel,
2016).

2.6.6.08renme Kuram

Insan davranislarinda diirtiilerin etkisi olduguna inanan Mc. Candless sosyal dgrenme
kuraminin esaslarin1 ergenlige uyarlamaya calismistir. Hayal kirikligi, saldirganlik,
endise, bagimlilik gibi 6grenilmis veya 6grenilmemis istek ve diirtiilerin bireyi harekete
gecirdigini vurgulamaktadir (Dingel, 2016). Diirtiiler iizerinde 6grenmenin ¢ok biiyiik
etkileri oldugu bilinmektedir. Birey kendini merakli, endiseli, bagimli, saldirgan olarak
hissettigini sdylerken bunlarin hangi 6zelliklerden olustugunu aslinda daha onceden
ogrenmigstir. Deneme- yanilma yoluyla birey hangi davranisinin hangi diirtiisiiniin
sonucu olarak gerceklesecegini ve bu davranigina nasil ve ne yonde devam edeceginide

o0grenmis olur ( Kulaksizoglu, 1998: 22).
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2.6.7.Bireysel Farkhiliklar Kuram

Spranger ‘bireysellik degisebilirligi’ adli bir kuram ileri siirmiistiir. Offer 1974 ve
1975’te erkek cocuklar {izerinde yaptig1 bir calismada ergenlik doneminde ii¢ gelisme
bigimi oldugunu belirtmistir ( Kulaksizoglu, 1998: 26). Birinci modelde bireyler
cocukluktan yetigkinlige gecerken zor ve sancili bir siiregten gegmektedir. Buna karsilik
cocukluktan yetiskinlige gecerken hi¢ zorlanmayan yumusak bir donem gegiren
bireylerde vardir. Degisen durumlara daha kolay adapte olurlar. Ugiincii model ise bu
iki model arasinda yer almaktadir. Kisi gii¢ durumlarla karsilagsa bile bunun iistesinden

gelmeyi 6grenerek bu duruma hakim olmaktadir (Dingel, 2016).
2.6.8. Psikososyal Kuram

E. Erikson insan gelisimini ¢evre ve genler arasindaki etkilesimin bir parcasi olarak
gormektedir. Ergenlik donemi gengler i¢in bir kriz donemidir. Bu donemde bireyler ne
olduklarin1 ve ne olabileceklerini anlamak i¢in ¢aba harcamaktadirlar(Dingel, 2016).
Ericsson’a gore insan hayati sekiz g¢ekirdeksel catismadan olusmaktadir ve bunlari
insanin sekiz ¢agi olarak adlandirmaktadir. Bu evrelerden ilki ‘temel giivene karsi
giivensizlik® Freud’un anal dénemine denk olan catismayr da ‘utan¢ ve endiseye
karsilik bagimsizlik olarak tanimlamaktadir. Aym sekilde fallik doneme es
‘girisimcilige karsilik sugluluk’ donemi ve gizil doneme es ‘caliskanlhiga karsilik
asagilik duygusu’ ve ergenlik icinde ‘kimlige karsilik kimlik karmasasi ¢ olarak
tanimlamaktadir (Kulaksizoglu, 1998: 27). Kimlik karmasasinda ergen kendini belli
roller ve hedefler karsisinda tanimlanmis ve eksik bir birey olarak algilamaktadir.
Kimlik duygusunun edinilmesi ¢ocukluktaki sorunlar c¢oziilmesi ve yetiskinler

diinyasinin sorunlariyla karsilasmaya hazir olmay1 gerektirir (Dingel, 2016).
2.7.Ergenlik Doneminde Gelisim Tiirleri
2.7.1.Bedensel Gelisim ve Cinsel Gelisim

Cocuklukta iki hormonun biiyiime ve gelisme iizerinde 6nemli bir etkisi vardir. Bunlar
tiroid hormonu ve 6n hipofizin biliylime hormonudur. Tiroid hormonu olgunlasma ve
gelisme iizerinde etkiliyken boy uzamasi iizerinde ise hipofiz hormonu etkilidir.
Bedensel gelismeyi etkileyen diger hormonlar da dstrojen ve androjendir. Kafadaki bas,
cene, gdz, burun, alin ve yanaklar gibi organlar ayn1 hiz ve zamanda biiyiimez. ilk énce

burun, st disler ve alt ¢cene belirgin bir sekil almaktadir. Alin kismi1 genislerken

23



gozlerin arasi acilir, elmacik kemikleri ortaya ¢ikar, deri ise gocukluktakine gore daha

sert olur ( Kulaksizoglu, 1998: 37).

Ergenlik doneminde ¢ok fazla bedensel gelisim yasanmaktadir. Bu donem boyunca
kisiler yaklasik olarak 25 cm civarinda uzayabilmektedirler. Ergenlik oncesi boy
uzamasi yilda ortalama 5 veya 6 cm iken ergenlikte 8-8.5 cm kadardir (Giirsu, 2015).
Erkekler ve kizlar i¢in bedensel gelisim farkli zamanlarda baslamaktadir. Ortalama
olarak kizlar biiylimeye erkeklerden 2 yil 6nce baslarlar ve biiyiime siirecini erkeklerden
daha once tamamlarlar. Kizlarda biiyiime hizinin en son noktasi ilk adet kanamalariin
hemen Oncesinde meydana gelmektedir (Ercan, 2018). Yaklasik olarak kizlarda 10 yas
civarinda baglayan biliylime donemi ile birlikte kizlar 11 yaslarina geldiklerinde kendi
yas grubundaki erkeklerden biraz daha uzun boylu ve kilolu olmaktadirlar (Siyez, 2013:
20).

Bu donemde kisilerin elleri ve ayaklari diger organlarina oranla daha ¢abuk gelisir. Bu
yiizden ellerini ve ayaklarini nasil kontrol edecegini bocalayan ergen gecici sakarliklar
yasayabilmektedir (Ercan, 2018). Geng erkeklerin govde gogiis kisminda genisler ve kol
ile bacaklar daha giiclii kaslarla bagintili olarak daha {stiin bir gelisme edinirler(Uslu,

2018).

Ergenlikle birlikte bedensel gelismenin yaninda cinsel istegin artmasi, karsi cinse ilginin
artmasi gibi duygularda meydana gelmektedir. Cinsel gelisim, cinsel organlarin gelisimi
ile beraber igerisinde biligsel, duygusal ve toplumsal dgeleri de tagimaktadir. Cinsel
gelisimin biligsel boyutu ergenlik déoneminde ortaya ¢ikacak degisimlerle ilgili bilgilerin
edinilmesi ve cinsiyet farkliliklar cinsel rollerin 6grenilmesini kapsamaktadir (Siyez,
2013,24 ). Ergenler 13-14 yas civarina kadar cinsel organlarin gelisiminin ancak yiizde
yirmisini tamamlarlar. Cinsel gelismenin hizli oldugu 14 -20 yas arasinda cinsel organ
gelisimi yiizde seksene ulagsmaktadir. Bu donemin baslangicinda ¢ocuklar hem bedensel
hem de cinsel gelisme yoniinden hizli bir doneme girmis olmaktadirlar. Cinsiyet
bezlerin olgunlagmasi sonucu salgilanan hormonlarin beden biiylimesini uyardigi bu
yiizden ergenligin baslangicinda goriilen hizli bedensel biliylimenin nedenini cinsel

bezlerin olusturdugu ileri siiriilebilir (inang, 2011: 243).
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2.7.2 Kisisel Gelisim

Ergenlerin kisisel gelisimi ile ilgili gelistirilen bir¢gok kuram yer almaktadir. Bunlardan
en cok bagvurulan kuramlar ise sunlardir. Freud tarafindan gelistirilen ‘psikoseksiiel
gelisim kurami’ , Ericsson’un ‘psikososyal gelisim kurami’ ve Marcia’nin kimlik
kazanim teorisidir ( Siyez, 2013: 34 ). Kisilik tanim olarak ele alindiginda kisilik bireyin
sosyal ve psikolojik tepkilerinin tamamina verilen bir isimdir. Ayn1 zamanda bir bireyin
kendine 6zgii bir 6zelligi olmasi durumudur. Ya da bir kisiyi diger insanlardan farkl
gosteren biitlin ayirt edici Ozellikler kisiligi yansitir. Ergen bireyin kisiligi ise
kiigiikliikten beri yavas yavas gelismektedir. Bu donemde ergen ‘ben kimim?’, ‘nasil
davranmaliyim?’, ‘hangi hareket dogru?’ gibi sorulara cevap aramaktadir (
Kulaksizoglu, 1998: 93). Ergenlik dénemine giren bireyler benlik ile ilgili neyin dogru
neyin yanlis oldugunu sorgulamaktadir. Benlik bireyin kendisi hakkinda algilarin,
gecmisteki yasantilarin, gelecekteki planlarin ve sosyal rollerin bellekte temsil edilmesi
kavramsal ben olarak odaklagmasidir. Roger soyle ifade etmistir: Bireylerin yasamlari
boyunca yaptiklart veya yapamadiklar1 dogrultusunda aldiklar1 geri bildirimlerdir.
Bagka bir ifadeyle ergenler anne-baba veya ¢evresindeki standartlara uyum sagladiklar
kosullarda sevgi, dvgli gormektedirler. Bu kosullu sevgi ve &vgli bireyin benligini
zayiflatarak zarar verebilmektedir. Rogers bireyin deneyimleri sonucunda olusan gergek
ben ve bireyin asil olmak istedigi ideal ben oldugunu vurgulamistir. Bireyin olmak
istedigi ve sahip oldugu benlik arasinda fark ne kadar fazla ise bireyinde uyumsuzlugu

da o kadar ¢ok olabilecegini belirtmistir ( Aydin, 2010: 191).

Bu donemde ergen ilk olarak anne — babasiin etkisinden kurtulmaya ¢alisarak kendi
kimligini olusturma miicadelesi i¢ine girmektedirler. Ebeveynlerine elestirel gozle
bakarak kimlik kazaniminda en ¢ok etkilendikleri ise arkadaslar1 ve rol modelleridir
(Ercan, 2018). Ergenlik doneminde psikolojik, biyolojik, sosyal alanlarda yasanan
degisimlerin zorluklariyla ugrasirken 6te yandan kimlik arayisindan dolay: ortaya ¢ikan

zorluklara karsida miicadele etmek zorundadir (Gtirsu, 2015).
2.7.3. Zihinsel veya Bilissel Gelisim

Sadece bedensel degisiklikler ergen bireyleri ¢ocuklardan ayirmaz bunun yaninda
diistince yapilari, bir durumu algilama bigimleri de etkili olmaktadir. Zeka ile ilgili bir
cok c¢alisma yapan arastirmacilar vardir. Spearman ve Goddard ise bu konularda ilk

calisma yapan arastirmacilardir. Bu arastirmacilar zekayr tek boyutlu olarak ele
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almiglardir. 1960’11 yillarin sonuna dogru J. P. Guilford bu alanda ¢aligsmalar yaparak
zeka kavramiin 120°den fazla beceriyi i¢ine aldigin1 vurgulamistir. Bu nedenle sosyal

bilimciler zeka ile kapsamli bir tanim tizerinde uzlasabildigi soylenememektedir ( Siyez,

2013: 26).

Piaget bilissel gelisim evresini dort baslik altinda incelemistir. Bunlar: duyusal motor
evre (0-2 yas), islem 6ncesi donem (2-7 yas), somut islemler donemi (7-11 yas), soyut
islemler donemi 11+ olarak belirlenmistir. Ergen bireylerin biligsel gelisimin getirdigi
degisimle birlikte soyut diisiinme yetisi de gelismektedir. Olaylar karsisinda ¢ok boyutlu
diisiinerek yetigkinler gibi davranabilmektedirler (Memis, 2018). Ergenin diisiincesi
esnekleserek karsilastigi zorluklarin ¢ok farkli ¢oziim yollarinin da olabilecegini
diisiiniir. Atasdzleri ve deyimlerle ifade edilen kelimenin arkasinda asil anlatmak
istenileni kavrayabilmektedir. Buna 6rnek vermek gerekirse ‘Aci patlican1 kiragi
calmaz’ atasoziinden patlican ve kiragi kelimeleri ile anlatilmak istenilen anlamin ne
oldugu 11 yas Once bireyler i¢cin tam olarak anlagilamayabilir. Ancak ergenlik
donemindeki bir birey ise bu atasdziinde anlatilmak isteneni kolaylikla

anlayabilmektedir ( Kulaksizoglu, 1998: 119).

Ergenin soyut diisiinme 6zelliklerinden birisi de diistinmek i¢in diisiinme 6zelligidir. Bir

3

ergen su sekilde yakmabilir: ‘neden varim?, ben kimim ? vb. sorularla soyut
diistinmeye ilgi ve egilim artmaya baglarlar. Ayrica ergenlerin diisiinceleri ¢ok fazla
idealizm ve olasiliklar icerir. Ergenlige donemine girmemis ¢ocuklar da ise diislinceler
nesnel oOzellikler ve biling ile belirlenmis bir durumdadirlar. Ergenlerin fikirleri
kendilerinde veya bagka kisilerde olmasimmi arzu ettikleri 1ideal Ozellik ve
spekiilasyonlarla doludur. Bundan dolay1 ergenler kendisini veya baska bireyleri ideal

ozellikler ile karsilagtirmasina imkan saglamaktadir (Aydin, 2010: 177).
2.7.4.Ahlaki Gelisim

Ahlak kavrami toplumca kabul edilen dogru davranislar biitliniidiir ve insanlarin
uymakla yiikiimlii olduklar1 kurallardir. Ahlak kavrami toplumdan topluma farklilik
gosterebilmektedir. Yani hangi davranisin dogru olup olmadigi kisiden kisiye veya
toplumdan topluma farklilik gdsterebilmektedir. Her toplumun kendine gore ahlak

anlayis1 oldugu gibi ahlakli davranig anlayisi da tarihin ¢esitli donemlerinde degismistir
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( Kulaksizoglu, 1998: 86 ). Felsefeciler ve ilahiyatcilar tarihsel gelisim iginde ahlak
gelisiminden bahsetmislerdir. Freud insanlarin dogustan kotli oldugunu varsayarken

Piaget ise insanlarin dogustan iyi oldugu goriisiinii benimsemistir (Giirsu, 2015).

Ergenler yetiskinlige adim atarken hayatinda hi¢ karsilasmadiklar1 ahlaki durum ve
olaylarla karsilagmaktadirlar. Artik bir ¢ok konuda yeterli yetkinlige sahiptirler ancak
bir durum karsisinda verecekleri tepkinin onlarin yararina veya zararina olabilecegine
karar vermek zorundadirlar. Ornegin cevrelerinde uyusturucu madde kullanan arkadas
veya cetelere katilanlarin tutum ve davranislarini degerlendirmek durumundadirlar (
Siyez, 2013: 32 ). Ergenlik dénemine giren bireyin ahlaksal gelisim ile bilissel gelisim
arasinda dogru orantili olarak ilerlemektedir. Kohlberg ahlaksal diisiincenin alti

asamadan olustugunu ifade etmektedir. Bunlar;

1.Bagimli evre: Bireyin kendi kisiligi ile alakalidir. En tipik o6zellik arasinda
cezalandirilmaktan korkma ve kendinden daha giiclii gérdiigii otoriteye boyun egmektir.
Otoritenin istegi ve kisinin cezadan kagma amaci dogruya ulagsmasinda etken

olmaktadir.

2. Bireycilik ve ¢ikara dayali alis-veris evresi: Bu evrede kisi ¢evresiyle tek yonlii bir
iliski igerisinde olmaktadir. Asil istegi ise kisinin ihtiyaglarinin tatmin ederek
karsilanmasidir. Buna gore dogru davranis ihtiyaclarini giderdigi siirece kurallara

uymaktir.

3. Karsilikli kigileraras1 beklentiler: Birey burada grupla ilgilenir ve grup normlarina
uyum asamasidir. Grubun beklentileri ve kurallar1 dogrultusunda hareket etmesi

gerektigine inanmaktadir.

4.Sosyal sistem ve vicdan asamasi: Kisi toplumun olusturdugu goérev ve kurallara
uymaya kabul eder. Asil amag toplumun haklarin1 koruyarak toplumun ve grubun refahi

dogrultusunda davranmaktir.

5. Asama sosyal anlagma yararlilik ve bireysel haklar evresi: Bu evrede kisinin
toplumun {stiinde bir bakis agis1 vardir. Kanunlara, sosyal bir anlasma olarak

cogunlugun haklarini1 koruyacagi i¢in uyulur.

6. Evrensel ahlaki prensipler evresi: Biitiin insanligin uymast gerektigi ahlaki
prensiplere gore davranmaya yonelirler. Insan onuruna ve haklarma sayg1 gdsterilmesi

gerektigini diisiiniirler. Insanlar ara¢ degil amagtirlar ( Kulaksizoglu, 1998: 89-90).
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2.7.5.Sosyal Gelisim

Insanin dogumundan itibaren biiyiidiikce birgok sosyal ve psikolojik ihtiyaglar1 ortaya
cikmaktadir. En alt seviyeli canlilarda bile kendi tiiriinden olanlarla bir arada olma
ihtiyac1 goriilebilmektedir. Cevreleriyle uyum iginde olma ihtiyaci icinde olan insan
diger insanlarla da bir arada yasamak ister. Bu nedenden dolay1 sosyal gelisme bireyin
icinde yasadigi toplum tarafindan kabul edilebilir bicimde davranmayi 6grenme
sirecidir ( Kulaksizoglu, 1998: 73 ). Kisinin arkadas iligkileri, aile, okul, ahlaki
degerleri, yargilari, benlik, kisilik olusumu, cinsiyet rollerinin kazanilmasi sosyal
alandaki gelisim stirecleridir. Kisaca 6zetlemek gerekirse bireyin hayati boyunca tiim
deneyimleri onun sosyal gelisiminde etkili olan ve belirleyici unsurlardir ( Aydin, 2010:
183). Bu yiizden ergenlik donemine girmis bir birey toplumda yer edinme ihtiyaci
duymaktadir. Bu ihtiyact Maslov’un ihtiyaglar hiyerarsisinde ait olma ihtiyaci ile
esdeger gorebiliriz. Gereksinim gordiigli bu ihtiyaci yerine getirdigi takdirde topluma
adapte olmus olur ( Memis, 2018).

2.8.Ergenlik Doneminde Ortaya Cikan Sorunlar
2.8.1.Bedensel ve Cinsel Gelisim ile Ilgili Sorunlar

Ergenlik donemindeki bireyin en temel sorunlarindan birisi de viicudunda meydana
gelen degisimler s6z konusudur. Bu déonemde geng birey viicudunda meydana gelen
degisimlere adapte olma slirecine girer ve bu donem geng i¢in zorlu bir siire¢ olabilir.
Viicudun da meydana gelen degisimlerle birlikte bireyler kendilerinin normal olup
olmadigini sorgularlar. Aragtirmalar sonucunda ergenlikle gelen bu degisim erkeklerin
avantajinadir. Ciinkii olgun goriinen erkekler ¢evresinde yetiskin muamelesi goriirken
digerlerine gore daha gec olgunlasan erkekler ise ¢ocuk muamelesi goriir (Onur,
1993:329. Ergenlik donemi ile birlikte kizlar ve erkeklerin yiizlerinde degisimler
meydana gelmektedir. Kulak, agiz, dis, yiiz genisli§i ve wuzunlugu orantisiz
olabilmektedir. Kizlarda gogislerin belirginlesmesi, kalcalarin biiylimesi, adet
giinlerinin olmasi kizlar i¢in sorun olustururken erkekler i¢inde sakallarin ¢ikmamasi,
killarin ¢ok fazla ya da az ¢ikmasi seslerinin degismesi sorun yaratabilmektedir (Uslu,
2018). Bu donemde ortaya ¢ikan biyokimyasal degisimlerin etkilerinden biri de cinsel
diirtiilerdeki ve duygulardaki artistir. Ergenler ilk defa karsilastiklar1 haz ve heyecanl
duygular1 sagkinlik ve endise ile karsilayabilmektedirler. Ergenlik doneminde bireyin

hayatinin normal siirecinde yasadig1 gerginliklerle birlikte cinsellige karsi olusturdugu
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savunma mekanizmalari sonucu meydana c¢ikan problemler hakkinda Freud: ‘Sorun
insan dogasinin ic¢giidiisel yaninin yasamin geri kalan ile nasil iliskilendirebilecegi,
cinsel diirtiilerin nasil engellenecegi ya da uygulamaya konulabilecegi, sikilik veya
Ozgiirliik, otoriteye uyma veya baskaldirma arasinda karar vermedir’” diyerek bu
donemin sorunlarimin tanimini yapmistir ( Memis, 2018). Ergenlik doneminde karsi
cinse yonelim igerisinde olan bireyler karsi cinse nasil davranacagini ne yapmasi veya
ne yapmamasi gerektigini bilmemektedir. Karsi cinsten arkadaslik teklifi almaktan
korktuklar1 gibi hi¢ almamaktan veya begenilmemekten ¢ekinirler ve bu onlar i¢in kaygi
olusturmaktadir. Bu yiizden neredeyse her ergende goriilen bu kaygilar konusunda
ailesi, egitim kurumlar1 yardimci olarak egitim vermelidirler. Boylece bu konularda

endiselenen ergenlerin endiseleri azalacaktir (Uslu, 2018 ).
2.8.2.Kimlik Gelisimi ile Tlgili Sorunlar

Ergenlik donemine giren gencler kimlik olarak ta degisim siireci yasamaktadirlar.
Kimlik arayis1 igerisinde olan ergenler bu asamada kendilerini 6nemli bir birey olarak
hissetmek isterler. Bu donemde en biiyiik problem c¢evrelerindeki yetiskinlerin onlari
olgun bir bireye gosterdikleri davranisi sergilememeleridir. Bazi ergenler bu siirecte anti
sosyal davraniglar sergileyerek kavgalara karigmaktadirlar. Kendisi i¢in hangi
davranisin 1yi oldugunu kestiremeyen genc okuldan izinsiz ¢ikma, zararli cetelere
karisma ve madde kullanma gibi davraniglar sergilemektedir (Memis, 2018). Yine bu
donemde geng¢ ben kimim? Sorusu ile kars1 karsiya gelir ve bu siireci olumlu yonde
gecirmezse kimlik karmasasi yasayabilir. Kimlik karmasasi ergenlerde hayati icin
onemli karar verecekleri zaman ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin mesleki secim veya
duygusal bir bagliliga girisecegi anlarda bunalima girebilmektedir. Kisi icinde
bulundugu bu gerginlik durumundan kurtulamazsa 6z saygisin1 kaybedebilir, 6zgiiveni
diisebilir ve i¢ine kapali bir kisi haline gelebilir (Yakinlar, 2006: 61). Geng¢ bu donemde
oldukca kaygili, her seyi sorun eden, zor begenen herhangi bir durum karsisinda
tepkileri 6nceden bilinmemektedir. Kisinin bedensel gelismesi ruhsal olgunlasmaya
oranla daha hizli oldugu i¢in birey bu duruma kolay adapte olamamaktadir (Yoriikoglu
2014: 376). Geng¢ kendini tilkenmis ve ¢aresiz hissettigi zamanlarda kendisini ve
cevresini i¢inde bulundugu bu kétii durumdan sorumlu tutabilmektedir. Kendi kimligini
bulmaya calisan gen¢ “ ben kimim?, neyim?, ne yapmak istiyorum ?” gibi sorular
sormaktadir ( Ertugrul, 2011: 133).
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2.8.3.Psikolojik ve Duygusal Gelisim ile ilgili Sorunlar

Cocukluk doneminden yetiskinlige gecen gengte psikolojik ve duygusal problemler
gorilmektedir. Hizla gelisen beden yapisina ruhsal olarak uyum saglayamayan geng
baz1 sorunlar yasamaktadir. Baz1 durumlarda ¢evresindeki tepkilerden kagmak i¢in 6tke,
kiskanglik, korku gibi duygularini gizleyen ige kapanik bir birey haline gelebilmektedir
(Yoriikoglu, 2014: 377) Ergenin bir¢ok ¢evreye adapte olmasinin beklenmesi bu
durumu daha da zorlastirarak kiside bazi psikolojik sorunlar ve kimlik bunalimi
yasamasina neden olabilmektedir. Bu donemde ortaya ¢ikan bazi sorunlar1 su sekilde

siralayabiliriz.

Depresyon: Depresyonun ¢esitli tipleri olmakla birlikte ¢ok sik goriilebilir. Belirtileri
olarak dnceden zevk aldig1 seylerden zevk alamama, akla 6liim diislinceleri gelmesi,
istahsizlik veya cok asir1 yeme, olaylar1 olumsuz degerlendirme, gibi davraniglar geng
bireyde gorilebilir. Ergenlerin riskli davramiglar ve madde bagimliligi bu doénem

icerisinde fazla miktarda goriiliir (Abali, 2004: 201).

Madde Bagimliligi: Madde bagimliligi genglerde giderek biiyikk bir tehlike
olusturmaktadir. Madde bagimlilig1 sorunu olan ergenlerin stres faktorleri arastirilmali

aile yapilari, 6zellikle de arkadas ¢evresi gozden gegirilmelidir (Abali, 2004: 209).

Ofke: Ofke olumsuz bir duygu olarak kabul gormiis olsa bile kisiyi giig, tehlikeli
durumlara hazirlayict ve koruyucu 6zelliktedir. Ofke dogal ve evrensel bir duygudur
fakat ofkenin kontrolii, siddeti ve ifade edilis sekli bireyin ruhsal durumunu ve
toplumsal uyumunu belirleyici olabilmektedir. Yogun stres, yorgunluk ve kaygi gibi

durumlar 6fkeyi tetikleyici unsurlar olarak belirtilmektedir.
2.9.Bagimhilhik

Bagimlilik kisinin kullandigi maddeyi bir¢ok kez birakma girisiminde bulunmasina
ragmen birakamamasi, giderek madde dozunu arttirmasi, kullanmay1 biraktiginda
yoksunluk belirtilerinin ortaya ¢ikmasi, zararlarini gérmesine karsin madde kullanmay1
siirdlirmesi, zamaninin biiylik bir boliimiinii madde arayarak gecirmesi ile goriilen bir
durumdur (Ogel, 2005: 24). TDK’ ya gére psikotrop bir maddeyle merkezi sinir sistemi
arasindaki etkilesmeden dogan ve maddenin keyif artiric1 psisik etkilerini duyumsamak
ve bazen de yoklugunun verecegi huzursuzluktan sakinmak i¢in maddeyi devamli veya

periyodik olarak alma istegi olarak tanimlanmistir (www.tdk.gov.tr). American
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Psychiatric Association’ a gore ise bagimlilik alkol ve uyusturucu maddenin tekrarlayan
kullanimidir (Balik¢1, 2018). Bagimlilik insanin diirtiilerini  kontrol edememesi
sonrasinda bir nesneye veya olguya asirt muhtag hale gelmesidir. Kisi bu nesneler
olmaksizin hayatin1 siirdiiremeyecegini, verimli olamayacagini ve ise yaramayacagini
diistiniir (www.adnancoban.com.tr). Bagimlilik bireyin kullandig1r bir nesnenin veya
yaptigi bir eylemin iizerinde hakimiyetini kaybetmesi ve onsuz bir hayat

stirdiirememesidir. Kisinin iradesi disinda gerceklesir (Goldag, 2018 ).

Belirli bir siire¢ icerisinde yavas yavas gelisen bagimlilik birden bire ortaya ¢ikan bir
hastalik degildir. Psikiyatrik bozukluklarin siniflandirmasina iligkin DSM 5 adli kitaba
gore bagimliligin cesitli kriterleri mevcuttur. Bunlar; Tolerans gelismesi, maddeyi
kullanmay1 biraktifinda ya da her zaman ki kullandigindan daha az kullandiginda
yoksunluk belirtilerinin ortaya ¢ikmasi, madde kullanimini kontrol altinda tutmak ya da
tamamen birakmak i¢in yapilan fakat etkili bir sonug¢ vermeyen ¢abalar, maddeyi
bulmak kullanmak ya da birakmak i¢in ¢ok zaman harcama, ruhsal veya fiziksel
problemlerin ortaya ¢ikmasi ya da problemlerin artmasina ragmen madde kullanimina
devam etmek, madde kullanim nedeniyle sosyal, mesleki ve kisisel aktivitelerin
azalmasi ya da birakilmasi (Ogel, 2014: 10-11).Hicbir madde bagimlis1 bir giin bagiml
olabilecegini diislinerek madde kullanmaya baslamamistir. Paket, paket igilen
sigaralarla sagligin1 bu derece tehlikeye atan nikotin bagimlisi sigara icmeye basladigi
ilk zamanlarda belki sadece arkadaslarina 6zendigi i¢in icmeye baslamistir. Stres ve
problemlerden uzaklasmak icin bir doktor kontrolii olmaksizin birka¢ yatistirici ilag
alan geng insan bu ilaglara bagimli hale geldigini belki de bagimlilik agamasinda fark

etmistir ( Kasatura, 1998:11 ).

Kisiye zarar vermesine ragmen madde kullanilmasina veya bu tip davraniglara devam
edilmesine ‘zararli kullanim’ ad1 verilmektedir. Bagimlilig1 zararli kullanimdan ayirmak
gerekir. Her zararli madde kullanan veya davranis sergileyen kisi bagimli degildir ancak
bu maddeleri kullanan kisilerin bagimli olma riski kullanmayanlara oranla daha

yiiksektir (Ogel, 2014:9).
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2.10.Bagimhihiga Neden Olan Unsurlar
2.10.1.Yapisal Yatkinhk

Ebeveynlerden birisi veya her ikisi de madde kullaniyorlarsa ¢ocuklar1 da risk altinda
olabilir (Ogel, 2014: 42 ). Anne ve babasi madde bagimlis1 olan birey de kalitimsal
yiikiimliiliik yiiziinden kesinlikle madde bagimlist olacak diye kesin bir biyolojik kural
yoktur. Ancak aile iiyesinden birileri madde bagimlisi ise kisinin madde bagimlisi olma

orani diger insanlara gore yiiksek olabilmektedir ( Kasatura, 1998: 52 ).

Bagimli kisilerin ¢ocuklar1 genellikle kafa karisikligi ile birlikte 6fke duygusuna
sahiptirler. Bagimli yakininin hastalanacagindan veya yaralanacagindan ya da
ebeveynler arasinda kavga ve siddet olaylari yagsamasindan korkabilir. Ciddi derecede
davranis sorunlar1 da goriilebilir. Bunlar arasinda yalan sdyleme, hirsizlik yapma, kavga
etme, siddet iceren veya risk olan davramislar, madde kullanimi goriilebilmektedir

(Ogel, 2014: 43).
2.10.2.Giigsiiz Bir Benlik Yapisina Sahip Gengler

Problemler karsisinda pes etmeden problemlerle nasil basa ¢ikabilecegini 6grenmek,
yenilgi ve basarisizliklarla karsilasildigi zaman bu sorunlarin nasil {istesinden
gelebilecegini bilmek, benlik yapist gelismis bir bireye ozgilidiir. Buda genellikle
ebeveynlerin verdigi egitimle olur. Bir gen¢ hosa gitmeyen durumlar1 diizeltmeye
caligmak yerine, kacarak kurtulmak isterse benligin gelismis oldugunu sdyleyemeyiz (
Kasatura, 1998: 52-53 ). Saldirganlik, utangacglikla beraber goriilen sosyal inhibisyonun
azalmasi, duygularini ifade etmekte giicliik asir1 duyarhilik, stresle basa ¢ikma yetisinin
diisiik olmasi, iliski kurmakta zorluk, kendine diisiik giiven, asir1 tepkisellik, kendisini
kontrol etmekte giicliik, odiillendirmenin gecikmesine dayanan gibi o6zellikler
etkilemektedir (Ogel, 2014: 43). Madde bagimliligina stres faktorii nedeni ile bir teselli
arayisi iginde bagvurduklarini sdyleyen bireyler, iginde bulundugu kosullar1 gereginden
fazla abartarak kendilerini genellikle su sekilde ifade etmektedirler. ‘Bu kosullar1 kim
yasarsa yasasin duydugu sikinti ve iiziintliden kagmak i¢in bagka secenegi yoktur

(Kasatura, 1998: 55).
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2.10.3.Bos Zamanlarin Degerlendirilememesi

Bos zaman insanlar i¢in eglenme, dinlenme, gelisim fonksiyonu saglamaktadir. Bos
zaman iyl yonde kullanildiginda kisi eglenmekte, dinlenmekte ve bunlarin yaninda
yaptig1 aktivitelerden dolayr da kendisini gelistirmektedir. Eger bos zaman kotii
kullaniliyorsa bunun sonucunda tembellik, bagimlilik, koti alisgkanliklar ortaya
cikabilmektedir.  Cocuklar  genellikle ebeveynlerinden  gordiiklerini  yapma
egilimindedirler. Cocuklarin1 zamani bos geg¢irmekle suglayan bir¢ok anne-baba
kendileri de ayn1 sekilde davraniyorlarsa cocugun baska sekilde davranmasi giictiir. Bir
anne veya baba cocuklarina kitap okumalarini tavsiye ederek kendileri okumuyorsa
cocuktan kitap okumalarint beklemeleri ebevynlerin hayal kirikligima ugramalarina
neden olabilmektedir. Cilinkii cocuklar onlara sdyleneni degil onlardan gordiiklerini
yapmaya egilimlidirler. Zamanimin degerini bilerek bos zamanlarini dinlenme,
eglenme ve kendini gelistirecek aktivitelerle yapici bir sekilde degerlendirebilen bir
anne-baba c¢ocuklarina 1iyi Ornek olur. Bos zamanlarin verimli bir sekilde
degerlendirilememesi gengleri bir hayat amaci kazanmaktan da genellikle mahrum
etmektedir. Kendisini amagsiz bir hayat icinde bombos hisseden gen¢ =zararh

aliskanliklara kolayca kayabilmektedir (Kasatura, 1998: 65 ).
2.10.4. Olumsuz Arkadas Gruplar: ve Merak duygusu

Insanlarin yapisinda bir merak duygusu vardir. Bireyin yeni degerler arayisi igerisinde
olmalar1 onlar igin riskli olan maddeleri denemelerine neden olabilmektedir. Bu deneme

sonrasi otokontrolil zayif olan kisiler bagimli olma yolunda ilerleyebilmektedirler.

Ergenlik doneminin en temel ihtiyaglarindan biri de bireylerin kendi yasitlariyla iligki
kurmalaridir. Arkadas ortaminda madde kullanan bir kisinin varlig1 diger kisilerinde
kullanmasinda etkili olmaktadir. Ornegin arkadas grubunda kisiler icki, sigara,
uyusturucu vb. maddeler kullaniyorlarsa bu gruba yeni giren bireyler de kendilerini bu
gruba ait hissetmek i¢in onlarin kullandig1 maddeleri kullanma egilimi daha yiiksektir.
Ciinkii bu yaslarda bireyler i¢in akranlar onemlidir ve onlar1 6rnek almaktadirlar.
Ailelere bu konuda 6nemli bir gorevler diismektedir. Ailesiyle arasindaki baglarin zayif
olan gencler akranlarmin olusturdugu riskli gruplara yonelebilmektedirler. Kendileri
icin neyin 1yi, neyin dogru oldugunu ayirt edemeyen gengler bu gruplarda bagiml

olmaya bir aday olabilmektedirler. Aileler ise ¢ocuklariyla saglikli bir iletisim kurarak,
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onlara sevgilerini gostererek, neyin yanlis, neyin dogru oldugunu anlatarak onlarin

riskli arkadag ¢evrelerinden uzak tutabilirler.
2.11. Oyun Kavramm

Tarihin ilk déonemlerinden bu zamana kadar biitiin insanlar benzer sekillerde oyunlar
oynamiglar ve oynamaktadirlar. Oyun oynamak toplumun her kesiminden insanin
oynayabilecegi zevk almak icin kisinin bos zamaninda gerceklestirdigi goniilli bir
eylemdir (Hazar, 33 ). Oyun insanoglu var oldugundan beri her tarih ve cografyada
meydana gelen bir etkinliktir. Fein, Rubin, Vondenberg (1983) bazi 6zelliklere gore

tanimlamislardir.

Oyun istah acarak giidiileyen toplumsal taleplere tabi olmadan yonetilen veya davranisa
yonelik tesviklerin disinda oyun 6ziinde motive edilendir. Oyun bir aktivite veya benzer
bir davranisin ciddi bir yorumu degil, onun yerine ‘presence’ olarak adlandirilabilen
aktivitelerden meydana gelmektedir (Aslan, 2013). Lazarus (1883) oyunun insana
mutluluk ve haz veren, kendiliginden meydana ¢ikan, belli bir hedefi olmayan, 6zgiir bir
aktivite oldugunu dile getirmistir (Demir, 2016). Bruner’e (1983) gore oyun dis
diinyay1 icsellestirmeyi ve kendimizden bir parca haline getirmeyi 6grendigimiz ve i¢
diinyamizi disartya aktarabildigimiz bir deneyimdir (Serter, 2018). Suttan-Smith (1997)
ise soyle der; oyun cesitli maskaraliklarin yapilmasi yoluyla potansiyel sineptik
degiskenligin giliglendirilmesine neden olur ve organizmanin kendi biyolojik karakterini
model aldig1 evrimsel asamanin tam olarak bir taklididir (Aydin, 2018). Scart oyunu
yaraticilik ve nihilizm yaratma ve yikim arasinda bir danstir. Gadener’e gdre oyun
durumu saf kendini ifade edistir(Yigitoglu, 2018). Oyun insanin rahatlamasi, negatif
enerjinin atilmasi, uygulama yapma arzularimin yerine getirilerek haz alma ve bir
ogrenme bicimidir (Akkaya, 2018). Meckly, Garvey’in oyun karakteristikleri tanimi
lizerinden oyunun ne anlam ifade ettigi ve g¢ocuklara neler kazandirdig1 gibi konular
arasinda baglar kurmaktadir. Bu durumda oyun ¢ocugun se¢imi ve ¢ocuklarin ortaya
cikardigr bir icattir. Oyunda mis gibi yapilir fakat aktivite gercekmis gibidir, oyunda
iiriin yerine siirece odaklanilmakta, oyun yetiskin bireyler tarafindan degil cocuklar
tarafindan gerceklestirilmekte, aktif katilim gerektirmekte ve eglence igermektedir

(Karayol, 2016)
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2.12.internet Tabanh Oyun Bagimhhig Tanim

Bagimlilik denildiginde insanlarin aklina genelde madde bagimliliklar1 gelmektedir.
Ancak internet tabanli oyun bagimliligi davranigsal bagimlilik adi altinda yer
almaktadir. Internet oyunlar1 ‘bagimlilik’ adi altinda ilk kez Cin Hiikiimeti tarafindan
ifade edilmistir. Diinyada en ¢ok internet kullanici profiline sahip olan iilke olarak ifade
edilmektedir. Cin’de internet kullaniminin hizla yayilmasi sonucu tedavi c¢aligmalarini
da beraberinde getirmis ve devlet yeni internet kafe agilmasini yasaklamistir (Biidiik,
2018). DSM 5 ¢alisma grubu ‘internet oyun bozuklugu’ icin 200’den fazla makaleyi
inceleyerek internet bagimliligr ile diger bagimliliklar arasinda benzer davranislarin
oldugunu belirtmislerdir. Ancak internet oyun bagimliliginin resmi bir bozukluk olarak
kabul edilmesinin Oniinde yayginlik verilerini elde etmek i¢in standart bir tanim
eksikliginin oldugu belirtilmistir (Odabasi, 2016). Horzum bilgisayar oyun
bagimliliginin sonuglarini oyuncunun bir oyunu birakamamasi, devamli oyunu
disiinmesi, oyunu kendi yasamiyla iliskilendirmesi, oyun oynamasi nedeniyle
sorumluluklarini yerine getirmemesi ve oyunu baska aktivitelere tercih etmesi gibi
ozellikler belirtilmistir (Kaya, 2013). Sisler’e gére zamanla kiiltiirlerin ve toplumlarin
ayrilmaz bir parcasi olma yolunda ilerleyen oyun oynayanlara sundugu deneyimler ele
alindiginda ortaya koyulan bir hayal alemi ve bu hayal alemini istenilen sekilde
degistirilebilir olmast genis bir etki alan1 bu oyunlarin ¢ok tercih edilen bir eglence araci
oldugu goriilmektedir. APA gelistirerek Mayis 2013’te yayimlanan DSM 5’in
3.arasgtirma ekinde yer alan dijital oyun bagimliligi kavrami internette oyun oynama
bozuklugu olarak belirtilmistir (Eni, 2017). Lemmens ve arkadaslar1 oyun bagimliligini
duygusal, sosyal problemler meydana getirdigi halde bireyin bilgisayar oyunlarini oto
kontrolstiz bir sekilde ve kompulsif diizeyde oynamasi ve kisinin asir1 kullanimini

kontrol edememesi olarak bi¢iminde belirtilmistir (Aksoy, 2018).
DSM 5 kitabinda yer alan bagimlilik 7 kriter altinda yer verilmistir. Bunlar;

1.Belirginlik: Bireyin hayatinda en 6nemli nokta haline gelen oyun, oynayan kisinin

tiim duygu, diisiince ve davranislarini yonetebilecek 6nemli bir gii¢ haline gelmistir.

2. Tolerans: Bireyin oyun oynamaya ayirdig vakit ve siklik atmaktadir.
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3.Durum Degisimi: Kisi oyun i¢i eglenceyi kisisel olarak deneyimleyerek duygu
durumlarini iist diizey yasayarak bunun sonucunda kaygilarindan uzaklagmak i¢in oyun

oynamaya yonelmektedir.

4.Geri Cekilme: oyun sirasinda birden bire huysuzlanma ve oOfkelenme gibi hos

karsilanmayan psikolojik ve fizyolojik durumlarin yasanmasidir.

5. Niiksetme: Bireyin oyun oynarken oto kontroliinii saglayamaz ve tekrar tekrar oyun

oynamaya yonelir.

6. Catisma: Asirt oyun oynama davranigsinin sonucu olarak kisi ¢evresiyle sorunlar
yasayabilir. Oyun oynamayi devam ettirmek i¢in etrafindaki insanlara yalan sdylemeye

baslar.

7. Sorunlar: Birey kontrolsiiz bir sekilde oyun oynama sonucu is, okul, aile, sosyal

hayatinda sorunlar yasamaya baslamaktadir (Orhan, 2018) .

Oyun bagimliliklari en ¢ok ergen bireylerde goriilmektedir. Bunun iki ana neden vardir.
Birincisi olarak 2000 yilindan sonra dogan bireylerin teknoloji ve bilgi ¢ag1 ile paralel
olarak biliylimeleridir. Bunlar Z kusagi olarak adlandirilmaktadir. Teknolojinin hizina
daha hizli adapte olduklar icin internet oyunlarina biiyiik ilgi gosterebilmektedirler.
Ikinci neden ise ergenlik donemindeki bireylerin karar verme yetilerinin heniiz tam
olarak gelismemesi ve akranlarina gerektiginden fazla 6nem verebilmektedirler. Ergen
bireylerin akranlari ile olan internet oyunlarina ilgisi oyun bagimlilig1 olmasina neden

olabilmektedir (Cakici, 2018).
2.13.Internet Oyunlarinin Tiirleri

Rapeepisorn 2008 yilinda arkadaglari ile bir calismaya gore oyun tiirlerini 7 bashk
altinda toplamislardir. Bunlar; doviis, aksiyon, macera, , bulmaca, rol yapma, spor,

simiilasyon olarak belirlenmistir (Kaya, 2013).

Doéviis Oyunlart: Doviis oyunlart oyuncunun sectigi karakterin bagka bir karakterle
doviistiigi oyunlardir. Oyunun asil amaci rakibi dldiirmek degil yenmektir ( Topsar,
2015). Diizey atlama veya karakteri gelistirme gibi segenegi olmayan oyuncunun oyun
ilerledik¢e daha giiclii karakterlerle karsilasmaktadir. Son zamanlarda bu oyun tiiriiniin

yayginlig1 azalmaktadir (Kaya, 2013).
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Aksiyon Oyunlari: Labirent i¢inden ¢ikma, araba yariglari, iz takip etme vb. kategorileri
icine alan bu oyun tiirii diger oyun tiirlerine gére daha ¢ok oynanmaktadir ( Topsar,
2015). El, goz zamanlama, reaksiyon hizi vb. bol fiziksel gii¢liikler iceren oyun tiirtidiir

( Yalgin, 2016).

Macera Oyunlart: Bilgisayar oyunlarinin en eski tlirii olan bu oyun bilinmeyen bir
diinyada yon bulma, nesne toplama, mantiksal bulmacalari ¢6zme big¢imindeki

oyunlardir ( Topsar, 2015).

Bulmaca Oyunlari: Bu oyun oyuncunun sonuca ulagmasi i¢in bilmesi gereken bazi
sorular vardir. Bu sorularin cevabini zeka yoluyla ya da deneme yanilma yoluyla
bulabilmektedir. Oyuncu oyun i¢inde sunulan bulmacalarin cevabini bularak oyundan
haz almaktadir (Topsar, 2015). Burada oyuncu kisisel olarak diislinerek sonuca ulasma

miicadelesi vermektedir ( Yalgin, 2016).

Rol Yapma Oyunu: Bu oyunda oyuncular oynadiklar1 karakterlerin kisiligine biiriinerek
birlesik bir hikaye olusturmaktadirlar (Topsar, 2015). Oyun boyunca ana karakterleri
yonlendiren bir hedef vardir ve oyuncunun hedefi yerine getirebilmesi i¢in bazi
gorevleri tamamlamasi gerekmektedir. Karakter oyun boyunca giderek giiclenir ve her

doviiste yeni bir deneyim puani kazanmaktadir ( Kaya, 2013).

Spor Oyunlari: Fiziksel hareket ve tekniklerin 6n plana ¢iktigr oyun tiiriidiir (Irmak,
2016).

Simiilasyon Oyunu: Genellikle bitmeyen oyun bigiminde tasarlanan bu oyun bir
eylemle ilgili pratik yapmak ya da diinya kurmakla ilgili olabilmektedir (Irmak, 2016).
Bu tiir oyunlarda bir kisinin, toplulugun veya bir sehrin hayatlar1 kontrol edilmektedir
(Kaya, 2013).

2.14.Internet Oyunlarinin Tarihgesi

21. yiizyil Leonardo tarafindan ‘oyun ¢ag1’ olarak adlandirilmustir. Ilk dijital oyunlar
bilgisayarin icadindan 6ncesine dayanmaktadir ( Aksel, 2018). Dijital oyunlarin geligimi

5 agamada incelenmektedir. Bu asamalar su sekildedir:
1.1980’ler oncesi erken gelisim donemi
2.1980’lerin ortast ile 1990’ larin ortas1 arasi biiyiime asamasi

3.1990’1arin sonuna kadar olan dénem gelisme asamasi
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4.2000-2005 donemi olgunlasma agamasi
5.2005’ten glinlimiize ilerleme agamasi

1958’de ‘Tennis Far Two’ ve 1962°de ‘Space War’ oyunlar1 erken dénemde ortaya
¢ikan ilk modern oyunlarin gelisiminin prototipleridir ( Ankara Kalkinma Ajansi). 1971
yilinda ise ilk ticari oyun olan ‘Computer Space’ piyasaya siirilmiistiir (Irmak, 2016).
1980’li yillarda teknolojinin gelismesiyle birlikte oyunlara miizik eklenmesi miimkiin
olmustur. Bu endiistride yasanan diger onemli gelismeler ise oyun konsollar1 evlerde
yerini almis ve ev konsollarinda en popiileri Atari VCS olmustur. Ev bilgisayarlarinin
ortaya ¢ikmastyla birlikte bilgisayar tabanli oyunlar gelistirilmeye baglanmistir ( Ankara
Kalkinma Ajansi).

Biiylime doneminde en onemli ¢ikist Japon oyun endiistrisi yakalamistir. 1985 te
‘Nintendo Eglence Sistemi’ Amerikan piyasasina siiriilen bu donemin en Onemli
konsoludur. 1980’lerin sonlarinda Japon oyun sirketi olan Nintendo ve Sega dordiincii
nesil oyun konsollar tireterek diinya oyun endiistrisi lizerinde 6nemli bir etkiye sahip
olmuslardir (Ankara Kalkinma Ajansi). Ulkemizde bu yillarda oyun adma pek gelisme
yasanmamistir ¢linkii resmi bir satis1 olmadigi i¢in oyunlarin kopyalar1 satilmistir.
Oyuncu kitlesi daha yeni yeni olugsmaya baslamistir. Tiirkiye’de oyun gelistiricisi
denildiginde akla Mevlut Ding gelmektedir. Markasi Spectrum olan bir bilgisayarda
gelistirdigi oyunu Ingiliz Telekom’a satmustir ( Yenituna, 2017).

Gelisme doneminde 1990’larin sonun oyun sektoriine Avrupa’da dahil olmustur. Bunda
oyunlarin yerelleserek Avrupa dillerine c¢evrilmesinin etkisi vardir. Bu donemde CD-
ROM teknolojisi gelistirilerek besinci nesil oyun konsollarinin ortaya ¢ikmasina etkili
olmustur. Japonya’da Sony bilgisayar eglence sirketi tarafindan bu konsollarin ilk
ornekleri piyasaya siiriilmiistiir( Ankara Kalkinma Ajansi). 1990’hh yillarin sonuna
dogru oyun endiistrisinin gelismesiyle cesitli dijital oyunlar gelistirilmistir. Bu ¢esitligin
sonucunda ise kesin goriis olmamakla birlikte Adams ve Rolling oyunlar1 spor, macera,
aksiyon, rol yapma, simiilasyon, doviis, bulmaca gibi 7 tiire ayirmistir (Irmak, 2016).
Ulkemizdeki ilk oyun &rnegi ise 1991 yilinda Locus Team tarafindan iiretilen Asterix
oyunudur. 1992 yilinda firetilen diger bir oyun ise Dijital Dream Art tarafindan
AmigaPlat formuna yonelik gelistirilen ve iki yil iginde 2200 adet satilan Hanger adli
oyundur. Oyunun satilma orani diger lilkelere gore ¢ok az olmus olsa da iilkemiz icin

oyun sektoriine adim atma agisindan 6nemli bir adim olmustur (Yenituna, 2017).
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2000-2005 yillar1 arasinda diinya oyun endiistrisinin onciilerinden olan Japon sirketi
Sega’nin konsol iiretimini birakmasi ve onun yerine American Microsoft firmasinin bu
pazara girerek oyun endiistrisinin Onciisii olmustur. Yasanan baska bir gelisme ise CD-
ROM ‘dan DVD-ROM ‘a geg¢is olmustur (Ankara Kalkinma Ajansi). Mevlut Ding’in
2000’ li yillarda Tiirkiye’ye donerek Ding Interaktif firmasini kurarak iilkemizin oyun
endistrisine girisi agisindan 6nemli bir rol oynamistir. Daha sonralar1 Sobeestudios
olarak adini degistiren sirket Istanbul’da kurularak Dual Blades adli ilk oyununu
tretmistir. Galip Kartaloglu tarafindan Nintendo’nun oyun konsolu Game Boy i¢in
gelistirilmesiyle diinyanin en ¢ok ses getiren oyun fuar1 olan ‘Electronic Entertainment
Expo’ da sergilenmistir. Yine 2005 yilinda Tiirkiye agisindan 6nemli bir gelisme olan
aksiyon tiirlinde ilk ii¢ boyutlu Pusu adli oyun iiretilerek piyasaya sunulmustur

(Yenituna, 2017).

Son olarak yedinci nesil oyunlar gelistirilerek giiniimiize kadar ilerleme devam etmistir.
En popiiler 6rnekleri ise Xbox 360, PS3 ve Wii’dir. 2011°de iiretilen ‘Star Wars: The
Old Republic’ oyunu 6 yilda gelistirilmistir ve oyunun yaklasik 200 milyon dolar
maliyeti olmustur. Teknolojinin gelismesiyle birlikte bu tarz oyunlar ses, programlama,
animasyon, grafik gibi farkli alanlardaki uzmanlasmayir da beraberinde getirmistir
(Ankara Kalkinma Ajansi).

2.15.Siddetin Tanim

Siddet kavraminin belli bir tanim1 olmasa da insanligin tarihiyle beraber ortaya ¢ikan
bireysel ve toplumsal agidan karmasik bir yapiya sahiptir. Siddet 1800° lere kadar bir
kavram olarak ele alinmamistir ve sosyal bilimcilerin siddeti bircok boyutuyla
incelemesi ise yeni sayilmaktadir. Uygarliklar gelismesi, kiiltiirlerin etkilesimi, deger
yargilarindaki degisiklikler vb. yapilan ilk siddet tanimlarimin da degismesine neden
olmustur ( Bayer, 2013). Siddet kavrami hakkinda yapilan bir¢ok tanim yer almaktadir
ve bunlardan bazilar1 sdyledir. 2002 yilinda Diinya Saglik Orgiitii’niin yaptig1 bir
tanima gore siddet insanin kendi kendine veya baska bir insana ya da toluma bilingli
olarak fiziksel, duygusal, psikolojik olarak zor kullanmasi ve sonucu yaralanma, 6liim,
psikolojik hasar vb. durumlarla sonuglanan veya sonuglanma ihtimali olan davranis
seklidir (Baysoy, 2014). Siddet saldirganligin eyleme doniis hali ve icgiidiisel
diirtiilerden biridir. Latince karsilig1 ‘violence’ olan siddet karsilikli ortaminda bir veya

birka¢ tarafin dogrudan veya dolayli olarak bireysel ya da toplu bir sekilde diger
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insanlara fiziksel biitinliigiine, deger yargilarina hangi oranda olursa olsun zarar

verecek bir sekilde davranis sergilenmesidir (Yoyen, 2012).

Biiylik Larausse’ ye gore ise siddet kavrami bir olgunun giicii, sertligi, yogunlugu
etkisini yikici bir gilicle gosteren bir seyin Ozelligi, fiziksel giiciin kotiiye kullanilmasi,
silahl1 etkinlikler gibi bunlarim timi istenmeyen kaba kuvvet olarak adlandirilir
(Yengin, 2010). Siddet dilimize Arapgadan ge¢mistir. TDK’ nin taniminda ise
uygulanan bir eylemin gii¢ derecesi sertligi olarak belirtilmistir (Halici, 2007).
Dictionary The Oxford English’ te siddet zarar verme amaci giiderck bireylere veya
miilke fiziksel gii¢ kullanarak bedensel hasara neden olabilecek bir davranis olarak
tanimlanmistir  (Halici, 2018). Sosyolojik yaklagima gore biyolojik olarak ele
alindiginda hormonlarin etkisiyle iliskili ve ig¢giidiisel oldugu ileri siiriiliirken sosyal

o6grenme de 6diil- ceza sistemi olarak belirtilmektedir (Sahin, 2013).

Felsan siddet iizerine yaptig1 ¢alismalar sonucunda su kaniya varmistir. Eger bir
davranisin siddet olarak adlandirilmasi ic¢in toplum tarafindan o davranigin uygun
bulunmamasinin gerekli oldugunu savunurken diger taraftan siddet kavraminin kisiden
kisiye, toplumdan topluma degisebilecegine dikkat cekmistir. Buna gore insanlar
kendilerine zarar veren davraniglar gerceklestirildiginde siddet olarak goriirken bu

davraniglar1 bagkalarina yaptiklarinda adalet olarak gorebilmektedirler ( Halici, 2018).
2.16.Siddetin Tiirleri
2.16.1.Fiziksel Siddet

Genellikle siddet denildiginde akla ilk gelen siddet tiirtidiir. Bireyin viicut biitlinligiine
zarar veren her tiirlii davranis fiziksel siddet olarak adlandirilmaktadir. Bu siddet tiiriine
ornek olarak kisiyi darp etme, tiikiirmek, 6ldiirmeye kadar varan davranislar fiziksel
siddete 6rnek verilebilir (Glimiisgiil, 2016). Fiziksel siddet belirtilerinin goriiniir olmast
nedeniyle sadece beden biitiinliigline verilen zarar 6n planda olabilmektedir. Ancak
fiziksel siddet sozlii hakaretle birlikte uygulandiginda kiside hem bedensel hem de
ruhsal olarak zararlar ortaya c¢ikabilmektedir. Belki de kisinin yasadigi ruhsal travma
yillar boyu etkisini gdsterecektir. Duygusal yonden bir siddet olayr gerceklestiginde
fiziksel giic uygulanmazken fiziksel siddet uygulanirken duygusal siddet te
uygulanabilmektedir (Giines, 2015).
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Siddet kavrami iizerine cesitli calismalar yapan Alan Chesnais dlgiilebilen tek siddet
tiiriiniin fiziksel siddet oldugunu vurgulamustir. Ug belirleyici 6zelligi olan fiziksel
siddet acimasiz, ac1 verici ve distan gelen bir davranistir. Toplumlarda ortaya ¢ikan
siddet olaylar1 demografik ozelliklere gore de farklilik gosterebilmektedir. Genellikle bu
siddet tiirii giicliiden giigsiize dogru uygulanmaktadir. Ornegin aile ici siddetlerde
cogunlukla erkekler kadma uygulamaktadir (Dugan, 2015). Ebeveynler ise terbiye
kiltliriiniin getirdigi anlayis1 benimseyip normal karsilayarak kendi ¢ocuklarina ceza

vermek amaciyla siddet uygulamaktadirlar (Giines, 2015).
2.16.2. Psikolojik Siddet

Etkileri diger siddet tiirlerine gore dlgtilebilen fiziksel siddet bu siddet tiiriinii her zaman
ikinci plana atmaktadir. Ancak toplumda ¢ok yaygin olarak goriilen ve etkisini uzun
siire gosteren Olgiilmesi gii¢ olan bir siddet c¢esididir (Giines, 2015). Kisiye fiziksel gii¢
uygulamadan kisinin ruh halini s6z ve davranigla bozmaktir. Buna kiifretme, azarlama,
tehdit etme, alaya alma, asagilama, yok sayma vb. davraniglar o6rnek olarak
gosterilmektedir (Fazilat, 2018). Oleary ve Maviro psiokolojik siddeti uygulanan kiside
korku ve Ozgiivenine zarar veren davraniglar olarak tanimlamaktadir. Bu siddet tiirii
diger kisiyi kontrol altina almak i¢in bireysel veya bagkalarmin yaninda
uygulanmaktadir (Nalbant¢ilar, 2018). Psikolojik siddet uygulanan kisi kendisini
degersiz, aciz, giigsiiz hissetmektedir (Dugan, 2015). Aile iginde ebeveynlerden babanin
anneyi siirekli azarlayarak onur kiric1 sozler sdylemesi ve annenin de ¢ocuklara ayni

sekilde karsilik vermesi bu siddet tiirline 6rnek verilebilir.

Psikolojik siddet isyerlerinde de sik goriilebilmektedir. Isverenin calisani siirekli
azarlamasi veya caligsanla ilgili igyerinde yapilan dedikodular calisani ruhen inciterek

isten ayrilmasina neden olabilmektedir (Yesiltas, 2018).
2.16.3. Ekonomik Siddet

Kisiyi ekonomik olarak zor durumda birakmay1 hedef almaktadir. Kisiye yeterli para
vermemek yada hi¢ para vermemek, ¢alismasini engelleyici davraniglarda bulunmak,
bireyin istemedigi bir iste calismasini istemek vb. durumlar ekonomik siddete 6rnek
olarak verilmektedir (Cevik, 2017). Ayrica ekonomik siddete maruz kalmis bireyler

diger bireylere oranla saldirgan davranislar igerisinde bulunma egilimi yiiksektir. Clinkii
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bu kisiler yoksun birakilarak engellenmis bireyler oldugu icin fizyolojik ihtiyaglarin

karsilayamamaktadirlar ve siddeti ¢6ziim olarak gérmektedirler (Dugan, 2015).
2.17.Siddetin Nedenleri
2.17.1.Biyolojik Faktorler

Siddetin bir¢ok c¢esidi vardir biyolojik faktdrlerde bunlardan bir tanesidir. Biyolojik
faktorlere testosteron, adrenalin, serotonin vb. hormonlarin bozukluklari, bedensel sekil
farkliliklari, madde bagimliligi 6rnek verilebilir (Yesiltas, 2018). Baz1 arastirmacilar
siddete biyolojik etkilerin neden oldugunu goéstermek icin hayvanlar {izerinde birgok
deney yapmislardir. Bu c¢alismalarin sonucunda beyindeki merkezi sinir sistemi ve
endokrin sisteminin etkisi oldugunu vurgulamiglardir. Beyinde bulunan hipotalamus ad1
verilen alanin saldirganligi kontrol altina almada ve yonlendirmede 6nemli oldugu
belirtilmistir. Duygu diizeylerinin degismesinde i¢ salg1 bezleri, androjen hormonunun
ise beyin isleyis ve fiziksel gelisimi etkileyerek saldirganligi dolayli olarak etkiledigi
belirtilmistir (Glines, 2015).

2.17.2.Psikolojik Faktorler

Psikolojik faktor olarak en c¢ok savunulan goriis kisinin ¢ocukluk dénemini kotii
gecirmesinden dolay1 bu izlerin gelecekte de devam edebilecegi kanisidir. Buna gore
erken c¢ocukluk donemini zor geciren bir insamin kisiligini gelistirmesi zor
olabilmektedir. Kisinin ¢ocuklukta aileden veya cevresinden gordigii siddet ileriki
zamanlarda kisiyi siddete daha egilimli olmasina neden olabilmektedir (Yesiltas, 2018).
Kisi cocukken gordiigii siddetin etkisiyle yetiskinlikte de ruhsal halindeki ¢atismadan
dolay1 g¢evresiyle saglikli iletisim veya iliskiler kuramamaktadirlar. Bu ruh halindeki
kisiler otfkesinin otokontroliinii saglayamaz ve bir olay karsisinda cevresindekilere

hemen kizip 6fkelenmektedirler (Dugan, 2015).

Baz1 psikolojik sizofreni, bipolar bozukluk, depresyon, travmatik stres bozuklugu gibi
rahatsizliklar ve alkol kullanimi kisinin saldirgan davranis sergilemesine neden
olabilmektedir (Yesiltag, 2018). Diger baska bir psikolojik goriis ise kisinin dogustan
suglu olamayacagini sonradan doganin insanlar1 su¢ ve siddete yonelmesine neden
olmasimi savunmaktadir. Buna gore su¢ diye bir kavram insan dogasinda yoktur

sonradan 6grenilmis bir davranistir (Halic1, 2007).
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2.17.3.Sosyoekonomik ve Toplumsal Faktorler

Bazi arastirmacilara gore siddet dogustan gelmeyen 6grenilen bir davranistir. Bu yiizden
toplumun en kiiclik yap1 tasi olan ailenin bunda roliiniin 6nemi oldukc¢a bliyiiktiir. Aile
icinde yasanan bir siddet ailedeki ¢ocuklari etkilemektedir ve ¢ocuk ilerde aile i¢inde
ogrendigi siddeti baskalarina uygulamaya meyilli olmaktadir (Yesiltas, 2018). Ornegin
Japonya’da c¢ocuga siddet uygulamak c¢ocuk yetistirme yontemleri arasinda yer
almazken iilkemizde 6zellikle geleneksel ailelerde siddet davranislar1 ¢ocuk yetistirme
kiltirii arasinda yer almaktadir. Cocuklara siddet uygulandiginda i¢ denetimi
kaybederek umutsuzluk, hirginlik, davranis bozukluklari vb. durumlar ortaya
cikmaktadir (Ayan, 2007). Siddetin baska bir nedeni ise issizlik, ihtiyaglarini yeterince
karsilayamama vb. ekonomik durumlardir. Diizenli bir isi olmayan veya beklentilerini
karsilayacak sekilde para kazanamayan bir kisinin ekonomik sikintilar g¢ekmesi

nedeniyle ¢evresine, ailesine sozlii veya fiziksel siddet uygulayabilmektedir.

Ergen bireylerde siddetin bir baska nedeni ise internet tabanli oyun bagimliliklaridir.
Siddet igerikli oyun oynayan bireylerin siddete daha egilimli oldugu vurgulanmaktadir.
Madran ve Cakilcr’'nin 2014°te 18-40 yas aras1 205 kisiye bir ¢alisma yapmistir. Bu
caligmanin amaci siddet igerikli oyun oynayan bireylerin oyun bagimliliklar1 ile
saldirganlik diizeylerini 6lgmektir. Sonu¢ olarak siddet igerikli oyun bagimlilig: ile
saldirganlik arasinda anlamli bir iligki bulunmustur. Ayrica erkeklerin saldirganlik
seviyelerinin kadinlara oranla daha yiiksek oldugu sonucuna da varilmistir. Bu sonugtan
da anlasildigr {izere kisiyi siddete yonelten bircok cevresel faktdr arasinda oyun

bagimlilig1 da yer almaktadir.
2.18.0yun Bagimlihg Ve Siddetin Iliskilendirilmesi

Insanlarin tiim yiikiimliiliiklerinden kurtularak tamamen kendisi i¢in ayirdigi zaman bos
zaman olarak adlandirilmaktadir. Bos zamanin insanlara sagladig: ii¢ fonksiyonu vardir.
Bunlar; dinlenme, eglenme, gelisim fonksiyonudur. Yani kisinin bos zamanlarinda
yaptig1 aktiviteler bu fonksiyonlardan birini sagliyorsa kisi zamani verimli kullanmis
demektir. Bos zaman verimli kullanilmadiginda ise tembellik, kotii aliskanliklar edinme
gibi davranislar meydana gelmektedir. Bos zaman aktivitesi denildiginde miizik
dinlemek, televizyon izlemek, konsere gitmek, kitap okumak, bisiklete binmek, yiiriiyiis
yapmak vb. aktiviteler akla gelebilmektedir. Ancak teknolojinin gelismesiyle birlikte

telefon, bilgisayar gibi araglarin hayatimiza girmesi ve internet aglarinin evlere
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baglanmas1 insanlarin hayatinda degisikliklere neden olmaktadir. Bunlardan biri de
insanlarin internet tabanli oyunlarla tanisip ilgi gostermesidir. Bu oyunlarin zamanla
gelismesi ve gesitlerinin artmasi ise insanlarin ilgisini daha da ¢ekmektedir. insanlar oto
kontrolsiiz bir sekilde akilli telefonlarda, bilgisayarlarda oyun oynamaktadir bu
durumda davranigsal bagimlilik denilen internet tabanli oyun bagimliligin1 da
beraberinde getirmistir. Internet tabanli oyun bagimlisi olan bireyler hayatim1 bu
oyunlara gore yonlendirmekte, fizyolojik ihtiyaclarini geciktirmekte, uzun siire yalniz

kalmakta kisacas1 dis diinya ile olan iletisimini kesmektedir.

Bu bagimlilik tiiriine ise en c¢ok ergen bireyler ve ¢ocuklar egilimli olabilmektedir.
Bunun asil iki nedeni vardir. Birincisi Z kusagi olarak adlandirilan 2000 yilindan sonra
dogan bireylerin teknolojinin gelismesiyle paralel olarak biiylimeleri ve teknolojiye
daha ¢abuk adapte olmalaridir. Ikinci neden olarak ise ergen bireylerin karar verme
yetilerinin heniiz gelismemis olmasi ve akranlarin1 6rnek alarak onlardan etkilenmeleri
olarak belirtilmektedir. Ergen bireylerin kolay yonlendirilebilir olmasina ‘Mavi Balina’
oyununu Ornek olarak verebiliriz. Bu oyun yas araligi degisse de genellikle 14-18 yas
aras1 bireylerin oynadig1 saptanmistir. Oyun igerik olarak 50 asamadan olugmaktadir.
Her asamada kisinin kendisine zarar verecek davranislarda bulunmasi istenmekte
ornegin 29. ve 49. asamaya gelindiginde oyuncuya her sabah 04:20 ‘de uyanip oyun
kurucusunun gonderdigi korkung¢ videolar: izlemesi istenmektedir ve 50. asamaya
gelindiginde oyuncuya verilen komutlarla kendisini 6ldiirmesi komutu verilmektedir.
Tiirkiye’de bu oyun nedeniyle 142 kisinin intihart iligkilendirilmistir ancak iddiay1
dogrulayan resmi veri yoktur. Bu oyunu daha ¢ok 14-18 yas arasi bireyler ve ailesi ile
sorun yasayan kisiler oynamaktadir. Ornekten de anlasilacag: iizere ergen bireylerin
biligsel, ahlaki, sosyal gelisimlerini tamamlama asamasinda olduklart i¢in bu tarz
oyunlardan etkilenerek yasamlarina son verebilmektedirler. Ote yandan oyun bagimlist
olan bir bireyin de tek hedefi oyundaki gorevleri yerine getirmek olabilmekte ve gercek
yasamdan soyutlanarak bedensel ve mental rahatsizliklar ortaya ¢ikmaktadir. Bagiml
olan kisi oyundaki karakterlerle ozdesleserek onlar gibi doviismek, yenmek
istemektedirler. Oyunu kaybettiklerinde hirs, o6fke ve diismanca tavirlar
sergilemektedirler. Cagin hastalig1 olarak goriilen oyun bagimlilig: ile siddet egilimi,
saldirganlik hakkinda yurt i¢inde ve yurt disinda bir ¢ok calisma yapilmistir. Bir¢ok

calismada oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi arasinda anlamli iligkiler bulunmustur. Bu
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calismada da ergenlerin bir bos zaman aktivitesi olarak gordiikleri internet tabanlt oyun

bagimliliklarinin siddet egilimine etkisi olup olmadig arastirilmigtir

2.19.Yontem

2.19.1. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini 2017 TUIK verilerine gére Ankara’nin Cankaya ilgesinde
yasayan 15-19 yas arasi 60.133 bireyler olusturmustur. Evren igerisinden 6rneklem
biiyiikliigiinii ise + 0.05 ornekleme hatasi ile 384 olarak belirlenmistir. Kolayda
orneklem yontemi belirlenmistir. Veri toplama teknigi olarak anket yontemi seg¢ilmis
olup orneklem grubunda yer alacak olan resit olmayan bireylerin ailesinden izin

alimmustir.
2.19.2. Veri Toplama Teknigi

Calismanin kuramsal gercevesinin olusturulmasi i¢in literatiir taramasi yapilacaktir.
Literatiiriin arastirilmasinda birincil ve ikincil kaynaklar yararlanilacaktir. Konuyla ilgili
yurt i¢i arastirmalari Yiiksek Ogretim Kurulu (YOK) Dokiimantasyon Merkezi,

tizerinden elde edilmistir.

Arastirmanin ampirik bolimii i¢in veri toplamada anket teknigi kullanilacaktir. Bu
anket iki boliimden olugmaktadir. Birinci boliimde ergen bireylerin internette oyun
bagimliklar1 arastirilmistir. Bunun i¢in Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009)
tarafindan gelistirilen ve Hale Ilgaz’in Tirkge ‘ye uyarladigi ‘Ergenler icin Oyun
Bagimlilig1 Olgegi’ kullamlmigtir. Olgegin ig tutarliligi 0,91 olarak bulunmustur. Ikinci
Olcek ise Gokalp, Bayat, Tiirk¢apan tarafindan (1995) gelistirilen ‘Siddet Egilim
Olgegi’ ergenlerin siddet egilimini dlgmek igin kullanilmistir. Olgegin i¢ tutarlihig ise
0,86 olarak bulunmustur. Olgekler 5°li likert tipi olarak hazirlanmistir. (1=Kesinlikle
Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Ne Katiliyorum Ne Katilmiyorum, 4=Katiliyorum,
5=Kesinlikle Katiliyorum). Olgekler cevaplarin giivenirligini etkilememek adina
bireylerin yeterli zamanlarinda sunulmustur. Arastirma veri toplama yontemi olarak
anket yontemi seg¢ilmesinin baslica sebebi daha kisa silirede daha fazla kisiye ulagma

kolaylig1 saglamasidir.
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2.19.3. Verilerin Analizi

Elde edilen verilerin analiz siirecinde SPSS programi 21.0 siiriimii kullanilmistir.
Ergenlerin internet tabanli oyun bagimliliklarinin siddet egilimine etkisini incelemek igi
korelasyon analizi yapilmistir. Ergen bireylerin demografik 6zelliklerini incelemek i¢in
frekans analizi yapilmigtir. Cinsiyet faktoriine gore siddet egilimlerinin incelenmesinde
t testi ve ¢oklu cevap siklara gore yapilmis olan test ise One Way ANOVA analizi

olarak belirlenmistir.
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3. ARASTIRMA BULGULARI

Degiskenler n %
Cinsiyet

Kadin 166 43,2
Erkek 218 56,8
Yas

15 61 15,9
16 124 32,3
17 127 331
18 43 11,2
19 29 7,6
Aile Gelir Durumu

2000 TL ve alt1 36 9,4
2001-4000 TL 142 37
4001-6000 TL 107 27,9
6001-8000 TL 39 10,2
8000 TL ve tlizeri 60 15,6
Okul Tiirt

Ozel lise 84 21,9

Tablo 3.1. Arastirmaya Katilan Bireylerin Demografik

Frekans Analizi
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Ozelliklerini Belirten



Fen Lisesi 2 0,5
Anadolu Lisesi 198 51,6
Mesleki Teknik ve Anadolu Lisesi 82 21,4
Imam Hatip Lisesi 6 1,6
Acik 6gretim Lisesi 8 2,1
Diger Liseler 4 1,0
Internette Oyun Oynama Sikliklari

Her giin 145 37,8
Haftada 2 giin 114 29,7
Haftada 3 giin 66 17,2
Haftada 4 giin 24 6,3
Haftada 5 giin 21 55
Haftada 6 giin 14 3,6
Internette Oyun Oynama Siireleri

1 saat ve alt1 136 35,4
1-3 saat 115 29,9
3-5 saat 74 19,3
5-7 saat 26 6,8
7 saat ve lizeri 31 8,1

Tablo 3.1 (devam) Arastirmaya Katilan Bireylerin Demografik Ozelliklerini

Belirten Frekans Analizi
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Internette En Fazla Oynanan Oyun Tiirleri

Macera Oyunlari 67 17,4
Aksiyon Oyunlari 146 38,0
Strateji Oyunlar1 79 20,6
Spor Oyunlari 25 6,5
Doéviis Oyunlart 18 4.7
Diger Oyun Tiirleri 49 12,8

Tablo 3.1(devam) Arastirmaya Katilan Bireylerin Demografik Ozelliklerini
Belirten Frekans Analizi

Arastirma 384 kisiye uygulanmistir. Bu katilimcilarin %43,2° si (218) erkek, %56,8” i
(166) kadin olarak belirlenmistir. Yas faktoriine gore incelendiginde % 15,9 (61) on bes
yas, %32,3 (124) on alt1 yas, %33,1 (127) on yedi yas, %11,2 (43) on sekiz yas, %7,6
(29) on dokuz yas oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Bireylerin aile gelir durumuna gore
incelendiginde %9,4 (36) 2000 TL ve alti, % 37 (142) 2001-4000 TL, %27,9 (107)
4001-6000 TL, %10,2 (39) 6001-8000 TL, %15,6 (60) kisi ise 8000 TL ve {izeri gelir
durumu oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Bireylerin egitim gordiigli okul tiiriine gore
incelendiginde ise %21,9 (84) 6zel lise, % 0,5 (2) fen lisesi, %51,6 (198) Anadolu lisesi,
%21,4 (82) mesleki teknik ve Anadolu lisesi, %1,6 (6) imam hatip lisesi, %1,0 (4) diger
liseler olarak belirlenmistir. Bireylerin internette oyun oynama sikliklarina gore
incelendiginde %37,8 (145) her giin, %29,7 (114) haftada iki giin, %17,2 (66) haftada
ic giin, %6,3 (24) haftada dort giin, %5,5 (21) haftada bes giin, %3,6 (14) haftada alt1
giin internette oyun oynadigini belirtmistir. Arastirmaya katilan bireylerin internet
tabanli oyun oynarken gegirdikleri siireye gore incelendiginde ise %35,4 (136) bir saat
ve alt1, %29,9 (115) 1-3 saat, %19,3 (74) 3-5 saat, %6,8 (26) 5-7 saat, % 8,1 (31) 7 saat
ve lizerinde zaman gegirdikleri ortaya cikmistir. Yine arastirmaya katilan bireylerin
internette en fazla oynadiklart oyun tiirlerine gére sonuglar incelendiginde ise %17,4
(67) macera oyunlar1, %38,0 (146) aksiyon oyunlar1, %20,6 (79) strateji oyunlar1, %6,5
(25) spor oyunlari, %4,7 (18) doviis oyunlaridir.
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1. Tiim giin boyunca oyun n 89 87 82 68 58 384
o 2,79 1,38
oynamayi disindim. o 535 297 214 177 149  100,0
2.Bos zamanlarimin no83 102 69 84 16 384
cogunu oyunlara 2,75 1,33
harcadim % 21,6 26,6 180 219 120 100,0
3. Bir oyuna bagimli n 8 102 62 74 60 384
- 1 ) 2,79 1,39
oldugumu hissettim. % 22,4 266 161 19,3 156  100,0
4. Diisiindiigiimden daha N 70 381 56 106 1 384
. 3,07 1,39
uzun siire oyun oynadim. o5 182 21,1 146 276 185 100,0
5.Oyunlara harcaigm N 99 114 73 63 35 384
. 2,53 1,28
siire giderek artti. % 25,8 29,7 190 164 91 100,0
6. Oynamaya n 94 8 70 8 52 384
basladigimda kendimi 2,78 1,38
durduramadigim oldu % 245 21,6 182 22,1 135 100,0
7.Gergek hayati unutmak N 106 97 54 74 53 384
.. 2,65 1,41
i¢in oyun oynadim. % 27,6 25,3 141 19,3 13,8 100,0
8. Stres atmak iginoyun N 48 66 34 135 101 384
3,45 1,36
oynadim % 125 172 89 352 263 1000

Tablo 3.2 internet Tabanh Oyun Bagimhihg: Sorularinin Frekans Analizi
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9. Kendimi daha iyi

46 76 52 118 92 384
hissetmek i¢in oyun 3,34 1,35
% 12,0 198 135 30,7 24,0 100,0
oynadim.
10. Oyun i¢in ayirdigim 103 113 80 55 33 384
zamant azaltmay1 2,48 1,26
% 268 294 208 143 86 100,0
basaramadim
11. Baska kisiler oyun
icin harcadigi siireyi n 9 94 117 41 37 384
: 2,55 1,23
azaltmay1 deneyip % 24,7 245 305 107 96 1000
basarisiz oldular
12. Oyun i¢in harcadigim 111 132 81 37 23 384
stireyi azaltip basarisiz 2,29 1,15
% 289 344 211 96 6,0 100,0
oldum
13. Oyun oynamadigrm 1 106 127 57 54 40 384
2,46 1,30
zamanlarda kotii hissettim o5 276 331 148 141 104  100,0
14.0yun oynamadiim n 106 135 41 55 47 384
T e 2,48 1,35
igin sinirlendigim oldu. o5 27,6 352 10,7 143 122 100,
15. Ovun ovnamadisxzm N 90 136 61 63 34 384
oY _ s 2,51 1,25
zamanlarda streslioldum o4 234 254 159 164 89 100,0
16.0yunlara harcadigim
zaman konusunda diger 01 112 63 66 59 384
insanlarla (ailem, 2,67 1,36
% 23,7 292 164 17,2 135 100,0

arkadaslarim vb. kisilerle

tartistim

Tablo 3.2. (devam) internet Tabanli Oyun Bagimliig1 Sorularinin Frekans Analizi



17. Oyun oynadigim i¢in

baskalarim (aile, n 98 136 61 63 34 384
. 2,62 1,35
arkadaglar, vs.) ihmal % 234 354 159 164 89 100,0

ettigim oldu.

18. Oyunlara harcadigim n 107 129 44 70 34 384

zaman konusunda yalan 246 1,30

. o % 279 336 115 182 89 100,0
sOyledigim oldu

19.0yunlara harcadigim n 86 101 38 93 66 384

siire uykusuz kalmama 2,87 1,44

% 22,4 26,3 9,9 242 17,2 1000
sebep oldu

20. Oyun oynamak i¢in n 120 128 40 63 33 384

diger Oonemli
. . 2,37 1,30
aktivitelerimi (okul, spor % 313 333 104 164 86 100,0
vb.)ihmal ettim
21.Bir oyunu uzun siire n 107 111 51 79 36 384
oynadiktan sonra kendimi 2,54 1,33

kotii hissettim % 279 289 133 206 94 100,0

Tablo 3.2. (devam) internet Tabanli Oyun Bagimhiig1 Sorularinin Frekans Analizi

Internet tabanli oyun bagimliligi sorulari tek tek incelendiginde ortaya su sonuglar
cikmistir. ‘Tiim glin boyunca oyun oynamay: diisiindiim’ sorusuna 89 kisi kesinlikle
katilmadiklarin1 belirtmislerdir ve sorunun ortalamasi 2,75 olarak belirlenmistir. “Bos
zamanlarimin ¢ogunu oyunlara harcadim” sorusuna 102 kisi katilmadiklarin
belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 2,75 tir. “Bir oyuna bagimli oldugumu
hissettim” sorusu incelendiginde 102 kisi soruya katilmadiklar1 cevabimi vermislerdir.
Sorunun ortalamasi ise 2,79 olarak bulunmustur. “Diisiindiiglimden daha uzun siire
oyun oynadim” sorusunda 106 kisi kararsiz kaldiklarimi belirtmislerdir. Sorunun
ortalamasi 3,07 olarak bulunmustur. “Oyunlara harcadigim siire giderek artt1 ” sorusuna
verilen en fazla cevap ise 114 kisiyle katilmiyorum sikki olmustur. “Oynamaya

2

basladigimda kendimi durduramadigim oldu ” sorusuna 94 kisi kesinlikle katildigini
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belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 2,78 olarak belirlenmistir. “Gergcek hayati
unutmak i¢in  oyun oynadim”  sorusuna 106 kisi kesinlikle katilmadiklarini
belirtmislerdir ve sorunun aritmetik ortalamasi 2,65°tir. “Stres atmak igin oyun
oynadim” sorusuna 135 kisi katildiklarini belirtmislerdir ve sorunun aritmetik
ortalamasi 3,45 olarak bulunmustur. “Kendimi daha iyi hissetmek i¢in oyun oynadim”
sorusuna 118 kisi katildiklarini ifade etmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 3,34
olarak bulunmustur. ”Oyun i¢in ayirdigim zamani azaltmayi basaramadim “ sorusuna
113 kisi katilmadiklarini belirtmistir. Sorunun aritmetik ortalamast 2,48 olarak
bulunmustur. “Bagka kisiler oyun i¢in harcadig1 siireyi azaltmayi deneyip basarisiz
oldular” sorusuna 117 kisi kararsiz olduklarini belirtmiglerdir. Sorunun aritmetik
ortalamast 2,55 olarak bulunmustur. “Oyun i¢in harcadigim siireyi azaltip basarisiz
oldum” sorusuna 113 kisi katilmadiklarin1 belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi
2,29 olarak belirlenmistir. “Oyun oynamadigim zamanlarda kotii hissettim” sorusuna
127 Kkisi katilmadiklarini belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 2,46 olarak

2

bulunmustur. “Oyun oynamadigim ig¢in sinirlendigim oldu sorusuna 135 kisi
katilmadiklarim1 ~ belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi ise 2,48 olarak
bulunmustur. “Oyun oynamadigim zamanlarda stresli oldum” sorusuna 136 kisi
katilmadiklarin1 belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 2,51 olarak belirlenmistir.
“Oyunlara harcadigim zaman konusunda diger insanlarla (aileniz, arkadaslariniz vb.
kisilerle tartistim” sorusuna 112 kisi katildiklarini belirtmislerdir. Sorunun aritmetik
ortalamasi 2,67 olarak bulunmustur. “Oyun oynadigim i¢in baskalarin (aile, arkadaslar,

2

vs.) ithmal ettigim oldu ” sorusuna 136 kisi katilmadiklarint belirtmislerdir. Sorunun

aritmetik ortalamasi 2,51 olarak belirlenmistir. “Oyunlara harcadigim zaman konusunda

b

yalan sdyledigim oldu ” sorusuna 107 kisi kesinlikle katilmadiklarini belirtmislerdir.
Sorunun aritmetik ortalamasi 2,46 olarak bulunmustur. “Oyunlara harcadigim siire
uykusuz kalmama sebep oldu ” sorusuna 101 kisi katilmadiklarini belirtmislerdir.
Sorunun aritmetik ortalamasi 2,87 olarak bulunmustur. “Oyun oynamak icin diger
onemli aktivitelerimi (okul, spor vb.)ihmal ettim” sorusuna 128 kisi katilmadiklarini
belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 2,37 olarak bulunmustur. “Bir oyunu uzun
siire oynadiktan sonra kendimi kotii hissettim” sorusuna 111 kisi katilmadiklarimi

belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 2,54 olarak bulunmustur.
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1. Hosuma gitmeyen bir n 42 79 78 93 92 384
olayla karsilastigimda 329 1,32
hemen sinirlenirim. % 10,9 20,6 20,3 24,2 24,0 100,0
2. Dogru olduguna inandigim N 51 79 63 109 82 384
konularda elestirilmek beni 3,23 1,34
- by, % 13,3 20,6 16,4 284 21,4 100,0
sinirlendirir
3. Rahatsiz oldugum
durumlar karsisinda n 60 92 93 76 63 384
2,97 131
sinirlendigimde kendimi % 15,6 24,0 242 19,8 164 100,0
kontrol edemiyorum
4. Duygusal ya da fiziksel
olarak rahatsiz edildigimde N 50 89 90 105 50 384
. 3,04 1,24
fiziksel olarak karsilik % 13,0 232 234 27,3 13,0 100,
duyarim.
5. Sinirli oldugumda bir n7 9 65 68 81 384
. . 301 1,71
seyleri kirma istegi duyarim. o5 185 258 16,9 17,7 20,9 100,0
6. Arkadaslarim, annem, N85 123 72 56 48 384
babam vb. insanlarla ¢ok sik 2,63 1,31
% 22,1 32,0 188 14,6 12,5 100,0

tartismaya girerim.

Tablo 3.3 Siddet Egilimi Sorularim Gosteren Frekans Analiz
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7.Hak etmis olanlara layrtk " 30 51 45 76 182 334
. o 3,85 1,34
olduklar ceza verilmelidir. o5 78 13,3 11,7 19,8 47,4 100,0
9. Bence hayvanlarin av N 224 84 38 20 18 384
maksadi ile vurulmasinda 1,76 1,12
% 58,3 21,9 9,9 52 4,7 100,0
sakinca yoktur.
10. Digerlerinin saldirilarina N 47 83 98 89 67 384
kars1 giiclii bir arkadas grubu 3,11 1,27
% 12,2 21,6 255 23,2 17,4 100,0
mutlaka olmalidir.
11. Eger saldiriya
ugramigsam aradan gecen n47 6/ 111 81 78 384
3,19 1,28
zamana bakmaksizinaynt 94 122 17,4 289 21,1 20,3 100,0
sekilde karsilik veririm
12. Insan ¢evreden gelen N 28 60 67 122 107 384
tehditlere daima hazir 3,57 1,24
% 73 156 174 31,8 27,9 100,0
olmalidir.
n 100 137 93 31 23 384
13. Sik sik kavga ederim. 2,32 1,12
% 26,0 357 242 81 6,0 1000
14. Baz1 insanlara kars1 zor N 53 111 83 78 59 384
. o 294 1,28
kullanilabilecegine inanirim. o5 138 289 21,6 20,3 154 100,0
15. Bu diinyada en 6nemli n 83 117 87 50 45 384
sey digerlerinden giicli 2,63 1,28
% 216 305 225 13,5 11,7 100,0

olmaktir.

Tablo 3.3 (devam) Siddet Egilimi Sorularin1 Gosteren Frekans Analiz
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16. Kavgalar seyretmek beni N 67 109 80 57 384

2,84 131
rahatsiz etmez % 174 284 20,8 185 148 100,0
17. insanlarin benden n 82 137 105 36 24 384
. 2,43 111
korkmas1 hosuma gider. % 214 357 273 94 63 1000
18. Bazen baskalarma zarar N 97 136 62 56 33 384
C 245 125
verme istegi duyarim % 25,3 354 16,1 14,6 8,6 100,0

19. Sokakta basibos dolasan n 186 90 55 21 32 384

hayvanlar ortadan 2,01 1,26

0
kaldirilmalidir. % 48,4 234 143 55 83 100,0

20. Bazi1 hallerde insanlara n 55 106 85 70 68

kars1 zor kullanilabilecegine 297 1,32

inanirim. % 14,3 27,6 22,1 18,2 17,7 100,0

Tablo 3.3 (devam) Siddet Egilimi Sorularim Gosteren Frekans Analiz

Bu tabloda ergen bireylerin siddet egilim sorularina hangi oranda cevap verdiklerini
belirtmislerdir. En fazla verilen cevap siklar ise su sekildedir. “Hosuma gitmeyen bir
olayla karsilastigitmda hemen sinirlenirim.” Sorusuna 93 kisi katildiklarmi
belirtmiglerdir. Sorunun aritmetik ortalama ise 3,29 olarak bulunmustur. “ Dogru
olduguna inandigim konularda elestirilmek beni sinirlendirir.” Sorusuna 109 kisi
katildiklarini belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 3,23 olarak bulunmustur.
“Rahats1z oldugum durumlar karsisinda sinirlendigimde kendimi kontrol edemiyorum”.
Sorusuna 93 kisi kararsiz olduklarini belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 2,97
olarak belirlenmistir. “Duygusal ya da fiziksel olarak rahatsiz edildigimde fiziksel
olarak karsilik duyarim.” Sorusuna 105 kisi katildiklarini belirtmiglerdir. Sorunun
aritmetik ortalamasi 3,04 olarak belirlenmistir “Sinirli oldugumda bir seyleri kirma
istegi duyarim.” Sorusuna 99 kisi katilmadiklarini belirtmislerdir. Sorunun aritmetik
ortalamasi 3,01 olarak belirlenmistir “Arkadaglarim, annem, babam vb. insanlarla ¢ok
sik tartismaya girerim.” Sorusuna 123 kisi katilmadiklarini belirtmislerdir. Sorunun
aritmetik ortalamasi 2,63 olarak belirlenmistir “Hak etmis olanlara layik olduklar1 ceza
verilmelidir.” Sorusuna 192 kisi kesinlikle katildiklarini belirtmislerdir. Sorunun
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aritmetik ortalamasi 3,85 olarak belirlenmistir. “Eger begenmedigim bir sey olursa en
yakiimla bile tartigirim.” Sorusuna 98 kisi kararsiz olduklarini belirtmislerdir. Sorunun
aritmetik ortalamasi 3,02 olarak belirlenmistir  “Bence hayvanlarin av maksadi ile
vurulmasinda sakinca yoktur.” Sorusuna 224 kisi kesinlikle katilmadiklarini
belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 1,76 olarak belirlenmistir “Digerlerinin
saldirilarina kars1 giiclii bir arkadas grubu mutlaka olmalidir.” Sorusuna 98 kisi kararsiz
olduklarin1 belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 3,11 olarak belirlenmistir
“Eger saldirtya ugramigssam aradan gecen zamana bakmaksizin ayni sekilde karsilik
veririm” Sorusuna 111 kisi kararsiz olduklarini belirtmiglerdir. Sorunun aritmetik
ortalamast 3,19 olarak belirlenmistir “Insan ¢evreden gelen tehditlere daima hazir
olmalidir” Sorusuna 122 kisi katildiklarini belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi
3,57 olarak belirlenmistir. “Sik sik kavga ederim.” Sorusuna 137 kisi katilmadiklarim
belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi 2,32 olarak belirlenmistir “Baz1 insanlara
kars1 zor kullanilabilecegine inanirim” Sorusuna 11 kisi katilmadiklarini belirtmislerdir.
Sorunun aritmetik ortalamas: 3,01 olarak belirlenmistir “Bu diinyada en 6nemli sey
digerlerinden giiclii olmaktir.” Sorusuna 117 kisi katilmadiklarini belirtmislerdir.
Sorunun aritmetik ortalamasi 2,63 olarak ¢cikmistir. “Kavgalar1 seyretmek beni rahatsiz
etmez.” Sorusuna 109 kisi katilmadiklarini belirtmislerdir. Sorunun aritmetik ortalamasi
2,84 olarak bulunmustur. “Insanlarin benden korkmasi hosuma gider.” Sorunun
aritmetik ortalamasi 2,43 olarak bulunmustur. “Bazen baskalarina zarar verme istegi
duyarim.” Sorusuna 136 kisi katilmadiklarin1 belirtmislerdir. Sorunun aritmetik
ortalamas1 2,45 olarak belirlenmistir. “Sokakta basibos dolasan hayvanlar ortadan
kaldirilmalidir.” Sorusuna 186 kisi kesinlikle katilmadiklarini belirtmislerdir. Sorunun
aritmetik ortalamasi 2,01 olarak belirlenmistir. “Bazi hallerde insanlara karsi zor
kullanilabilecegine inanirim.” Sorusuna 106 kisi katilmadiklar1 cevabini vermislerdir.

Sorunun aritmetik ortalamasi 2,97 olarak bulunmustur.
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Oyun Bagimlilig1 [Siddet Egilimi
PearsonCorrelation 1 570"
[Oyun Bagimliligi Sig. (2-tailed) ,000
N 384 384
PearsonCorrelation 570" 1
Siddet Egilimi Sig. (2-tailed) ,000
N 384 384

Tablo. 3.4 Ergenlerin internet Tabanh Oyun Bagimhliklarimin Siddet Egilimi
Uzerindeki Etkisini Belirten Korelasyon Analizi

Ergenlerin internet tabanli oyun bagimliliklari ile siddet egilimi arasinda korelasyon
analizi yapilmistir. Elde edilen verilere gore Internet tabanli oyun bagimliliklar siddet
egilimini 0.570 anlamlilik diizeyinde yani r* =% 32 etkiledigi belirlenmistir. Hz hipotezi

desteklenmistir.
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Coefficients?

Model Unstandardized Standardized |t Sig.
|Coefficients Coefficients
B Std. Error  |Beta
(Constant) 1,591 ,099 16,142 |,000
1 Oyun
474 ,035 ,570 13,556  [,000
Bagimlilig

a. Dependent Variable: Siddet Egilimi

Tablo. 3.5 Ergenlerin Bir Bos Zaman Aktivitesi Olarak Internet Tabanli Oyun
Bagimhliklarinin Siddet Egilimine Etkisini Belirten Regresyon Analizi

Ergenlerin bir bos zaman aktivitesi olarak internet tabanli oyun bagimliliklarinin siddet
egilimine etkisini Olgen diger bir analiz ise regresyon analizidir. Bu analiz sonucunda

oyun bagimlilig1 0,474 ¢ikmustir.
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Grup Istatistigi Test Istatistigi
Oyun Tirleri N X Ss F Sd | P
Macera 67 2,82 0,70 278 |5 0,03
Aksiyon 146 2,99 0,71

Strateji 79 2,69 0,70

Spor 25 2,64 0,47

Doviis 18 3,29 0,58

Diger 49 2,78

Tablo. 3.6 Ergenlerin internette Oynadiklari1 Oyun Tiirleri Ile Siddet Egilimi
Arasindaki Farklhihg: Belirten Anova Analizi

Ergenlerin internette oynadiklart oyun tiirleri ile siddet egilimi arasindaki farklilig:
incelemek {lizere tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi uygulanmis sonuglar1 Tablo
6 de verilmistir. Bu sonuca gore 0,03 anlamlilik diizeyi ile H2 hipotezi desteklenmistir.
Bir diger ifade ile ergenlerin oyun tiirlerine gore bagimliliklarmin siddet egilimi
arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilik vardir (p<0,05). Bu hipotezi destekleyen
baska bir c¢alisma ise su sekildedir. Burak ve Ahmetoglu (2015) “ Bilgisayar
Oyunlarmin Cocuklarm Saldirganlik Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi” adli calismada
cocuklarin %64,25°1 siddet igerikli oyun oynarken %35,75’inin siddet igerikli oyun
oynamadig1 sonucu ortaya cikmistir. Siddet icerikli oyun oynayanlarin saldirganlik

diizeyi oynamayanlara oranla daha yliksek ¢ikmistir.
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Grup Istatistigi Test Istatistigi

Oyun N X Ss F Sd P
Oynama Degeri
Sikliklar1

Her Giin 145 3,14 0,62 ,760 5 0,00
Haftada 2| 114 2,54 0,61

Gilin

Haftada 3| 66 2,71 0,69

Giin

Haftada 4|24 3,02 0,59

Giin

Haftada 5|21 3,10 0,75

gln

Haftada 6|14 3,10 0,58

gln

Tablo. 3.7 Ergenlerin Internet Tabanh Oyun Oynama Sikhklari ile Siddet Egilimi
Arasmdaki Farklih@g: Belirten Anova Analizi

Ergenlerin internet tabanli oyun oynama sikliklari ile siddet egilimi arasindaki farklilig
6lgmek i¢in tek yonlii varyans analizil ANOVA) testi yapilmis ve sonuglar Tablo 7° de
verilmistir. Bu sonuca gore 0,00 6nem diizeyi ile Hs hipotezi desteklenmistir. Bir diger
ifadeyle ergenlerin oyun oynama sikliklari ile siddet egilimi arasinda anlamli bir

farklilik vardir (p<0.05).
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Grup Istatistigi Test Istatistigi

Oyun N X Ss F S.d P
Oynama

Sireleri

1 Saat ve Alt1 | 136 2,15 0,65

1-3 Saat 115 2,73 077 |34 |° 0,00
3-5 Saat 74 3,06 0,87

5-7 Saat 26 3,31 0,76

7 Saat ve| 131 3,52 0,67

Uzeri

Tablo 3.8. Ergenlerin Internet Tabanh Oyun Oynama Siireleri ile Siddet Egilimi
Arasindaki Farklihg: Belirten Anova Analizi

Ergenlerin internette oyun oynama siireleri ile siddet egilimi arasinda farklilik gosterip
gostermedigini belirtmek tizere tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi yapilmis ve
sonuglar Tablo 8’ de verilmistir. Bu sonuca gére 0.00 6nem diizeyi ile Hs hipotezi
desteklenmigtir. Bir diger ifadeyle ergenlerin internette oyun oynama siireleri ile siddet
egilimi arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilik vardir ( p<0.05). Bu hipotezi
destekleyen baska bir ¢alisma su sekildedir. Selimen ve Ceylan (2018) “ Siddet igeren
Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin Saldirganlik Davramist Uzerindeki Etkileri® adl
caligmalarinda da ¢ocuklarin bilgisayarda oyun oynama sikliklarina gére incelendiginde
%30 1-3 saat % 28 3-5 saat % 21 5-7 saat % 9 ‘u ise 7 saat ve lizeri oynadiklarini
belirtmislerdir. 7 saatten fazla oyun oynayan c¢ocuklarin saldirganlik diizeyi digerlerine

gore daha yiiksek ¢ikmaigstir.
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Grup Istatistigi Test Istatistigi

Cinsiyet N X Ss F S.d P
Kadin 166 2,48 0,85 , 144 382 0,02
Erkek 218 2,85 0,76

Tablo. 3.9 Ergenlerin Cinsiyeti Faktorii ile Internet Tabanh Oyun Bagimhhiginin
Arasindaki Farkhihgi Belirten T Testi

Ergenlerin cinsiyet faktorii ile internet tabanli oyun bagimliliginin arasindaki farkliligi
belirten T testi yapilmis ve sonuglar Tablo 9’ da belirtilmistir. Bu sonuca gore 0.02
onem diizeyi ile Hs hipotezi desteklenmistir. Ergenlerin cinsiyeti ile internet tabanli

oyun bagimliliklar arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik vardir (p<0.05).
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4. SONUC VE ONERILER

Bu caligma ergenlerin bir bos zaman aktivitesi olarak internet tabanli oyun
bagimliliklarinin siddet egilimine etkisini 6lgmek icin yapilmistir. Caligmaya 450 kisi
katilmistir ancak 66 kisinin anketi veri almaya uygun bulunmadigi i¢in arastirmaya
dahil edilmemistir ve 384 kisinin anketi veri alinmaya uygun bulunmustur. Bu
katilimcilarin %43,2° si (218) erkek, %56,8” 1 (166) kadin olarak belirlenmistir. Yas
faktoriine gore incelendiginde % 15,9 (61) 15 yas, %32,3 (124) 16 yas, %33,1 (127) 17
yas, %11,2 (43) 18 vyas, %7,6 (29) 19 yas oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Bireylerin
aile gelir durumuna gore incelendiginde %9,4 (36) 2000 TL ve alt1, % 37 (142) 2001-
4000 TL, %27,9 (107) 4001-6000 TL, %10,2 (39) 6001-8000 TL, %15,6 (60) kisi ise
8000 TL wve iizeri gelir durumu oldugu sonucu ortaya c¢ikmistir. Bireylerin egitim
gordiigli okul tiirtine gore incelendiginde ise %21,9 (84) 6zel lise, % 0,5 (2) fen lisesi,
%51,6 (198) Anadolu lisesi, %21,4 (82) mesleki teknik ve Anadolu lisesi, %1,6 (6)
imam hatip lisesi, %1,0 (4) diger liseler olarak belirlenmistir. Bireylerin internette oyun
oynama sikliklarina gore incelendiginde %37,8 (145) her giin, %29,7 (114) haftada iki
giin, %17,2 (66) haftada {i¢ giin, %6,3 (24) haftada dort giin, %5,5 (21) haftada bes giin,
%3,6 (14) haftada alt1 giin internette oyun oynadigini belirtmistir. Arastirmaya katilan
bireylerin internet tabanli oyun oynarken gecirdikleri siireye gore incelendiginde ise
%35,4 (136) 1 saat ve alt1, %29,9 (115) 1-3 saat, %19,3 (74) 3-5 saat, %6,8 (26) 5-7
saat, % 8,1 (31) 7 saat ve lizerinde zaman gecirdikleri ortaya ¢ikmistir. Yine arastirmaya
katilan bireylerin internette en fazla oynadiklar1 oyun tiirlerine goére sonuglar
incelendiginde ise %17,4 (67) macera oyunlari, %38,0 (146) aksiyon oyunlari, %20,6
(79) strateji oyunlari, %6,5 (25) spor oyunlari, %4,7 (18) doviis oyunlaridir.

Ergenlerin internet tabanli oyun bagimliliklar ile siddet egilimi arasinda korelasyon
analizi yapilmistir. Elde edilen verilere gore Internet tabanli oyun bagimliliklar: siddet
egilimini 0.570 anlamhlik diizeyinde yani r> =% 32 etkiledigi belirlenmistir. H:hipotezi
desteklenmistir. Ortaya c¢ikan bu sonug¢ davranigsal bagimlilik adi altinda yer alan
internet tabanli oyun bagimliliginin siddet egilimi lizerinde orta diizeyde etkili oldugunu
gostermistir. Ergenlerin internette oynadiklari oyun tiirleri ile siddet egilimi arasindaki
farklilig1 incelemek tiizere tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi uygulanmistir. Bu
sonuca gore 0,03 anlamlilik diizeyi ile Hz hipotezi desteklenmistir. Bir diger ifade ile

ergenlerin oyun tiirlerine gére bagimliliklarinin siddet egilimi arasinda istatiksel agidan
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anlamli bir farklilik vardir (p<0,05). Bu hipotezi destekleyen baska bir ¢aligma ise su
sekildedir. Burak ve Ahmetoglu (2015) “ Bilgisayar Oyunlarmin Cocuklarin
Saldirganlik Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi” adli ¢alismada ¢ocuklarin %64,25%i
siddet igerikli oyun oynarken %35,75’inin siddet icerikli oyun oynamadigi sonucu
ortaya ¢cikmistir. Siddet igerikli oyun oynayanlarin saldirganlik diizeyi oynamayanlara
oranla daha yiiksek c¢ikmistir. Ergenlerin internet tabanli oyun oynama sikliklari ile
siddet egilimi arasindaki farkliligi 6l¢mek igin tek yonlii varyans analizil ANOVA) testi
yapilmistir. Bu sonuca goére 0,00 6nem diizeyi ile H3 hipotezi desteklenmistir. Bir diger
ifadeyle ergenlerin oyun oynama sikliklar1 ile siddet egilimi arasinda anlamli bir
farklilik vardir (p<0.05).Ergenlerin internette oyun oynama siireleri ile siddet egilimi
arasinda farklilik gosterip gostermedigini belirtmek {izere tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) testi yapilmistir. Bu sonuca gore 0.00 onem diizeyi ile Hs hipotezi
desteklenmistir. Bir diger ifadeyle ergenlerin internette oyun oynama siireleri ile siddet
egilimi arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik vardir ( p<0.05).Ergenlerin
cinsiyet faktorii ile internet tabanli oyun bagimliliginin arasindaki farklilig: belirten T
testi yapilmistir. Bu sonuca gore 0.005 6nem diizeyi ile Hs hipotezi desteklenmistir.
Ergenlerin cinsiyeti ile internet tabanli oyun bagimliliklar1 arasinda istatiksel acidan

anlaml bir farklilik vardir (p<0.05).

Bu tez caligmasinin sonucu konuyla ilgili yapilan bazi ¢aligmalarin da sonucunu
desteklemektedir. Ornegin Balik¢’nin ‘Cocuklarda ve Ergenlerde Cevrimic¢i Oyun
Bagimlili1 ve Agresif Davranislar Arasindaki Iliskinin Incelenmesi’ adli galismasinda,
arastirmanin temel amaci cocuklarda ve ergenlerde cevrimici oyun bagimliligi ve
agresif davraniglar arasindaki iliskiyi ortaya koymaktir. Arastirmaya 10-19 yas aras1 625
Ogrenci katilmistir. Arastirma sonucunda g¢ocuklarin ve ergenlerin ¢evrimic¢i oyun
bagimliligi ve agresif davraniglar arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki tespit
edilmistir. Diger bir calisma ise Burak ve Ahmetoglu’nun (2015) yilinda yaptiklari
‘Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin Saldirganlik Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi’
adli caligmalarinda bilgisayar oyunlarmin ¢ocuklarin saldirganlik diizeylerine etkisini
6lcmek amaclanmistir. Bunun i¢in Edirne’ de farkli demografik 6zellikleri temsil eden
4. sinif ve 5. Smifta e8itim goren 484 Ogrenciye anket uygulanmistir. Ankette ‘Genel
Bilgi Formu’ ve Buss, Perry’nin olusturdugu ‘Saldirganlik Diizeyi Olgegi’
kullanilmistir. Sonuglara gére %64, 25 ‘i siddet icerikli oyun oynarken %35,75’inin
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siddet igerikli oyun oynamadigt sonucu ortaya c¢ikmustir. Siddet icerikli oyun

oynayanlarin saldirganlik diizeyi oynamayanlara oranla daha yiiksek ¢ikmustir.

Yapilan caligmalar ve bu c¢alismanin sonuglar1 incelendiginde insanlar igin
depolanamayan, bor¢ alinamayan dogru kullanildiginda kiside olumlu etki yaratirken
dogru kullanilmadiginda kiside olumsuz etkiler birakan zamanin 6nemini anlamaktayiz.
Bir bos zaman aktivitesi olan internet tabanli oyunlarin bos zaman aktivitesi olmaktan
cikip bireyin hayatinda oOnemli bir yer etmesinin karsiligi bagimlilik olarak
adlandirilabilir. Teknolojinin gelismesiyle ortaya ¢ikan bu davranigsal bagimlilik tiirii
bir siiregtir. Kisilerin stres atma veya kendini daha iyi hissetmek i¢in oynadiklar
internet tabanli oyunlar zamanin kontrol edilememesi sonucu bagimliliga
doniisebilmektedir. Bu bagimlilik tiirii davranissal bir bagimlilik oldugu icin belli bir
zaman sinirlamasi yoktur. Ancak bu calismada bireylerin oyun oynama sikliklar1 ve
stireleri uzadikca siddete daha c¢ok egilimli oldugu ortaya ¢ikmistir. Davranigsal bir
bagimlilik olan oyun bagimliligi kisinin fark etmeden icinde bulundugu bir durum
oldugu i¢in oyun oynayan bireylerin oyunun siiresine, sikligina dikkat etmesi
gerekmektedir. Ebeveynlerin de bu konuda bilingli olmasi ¢ocuklarinin oyun bagimlisi
olma riskini azaltabilir. Clinkii ergenlik donemindeki bireylerin kendileri i¢in neyin
yararli olup neyin zararli oldugu konusunda karar verme yetileri heniiz gelismedigi i¢in
bu konuda ailelerin rolii 6nem tasimaktadir. Calisma sonucunda da goriildiigii lizere
oyun oynama sikligi ve siiresi arttifinda bagimlilik artmaktadir. Bu ylizden
ebeveynlerin de ¢ocuklarinin oyun oynama siirelerine, sikliklarina ve oyun ¢esitlerine

dikkat etmeleri gerekmektedir.

Burada bos zamanin verimsiz degerlendirmenin sonucunu goérmekteyiz. Ciinkii bos
zaman etkili ve verimli kullanildiginda gelisim, eglenme, dinlenme fonksiyonu
saglarken kotii kullanildiginda ise tembellik, hantallik ve bagimlilik gibi sonuglar ortaya
cikmasin da etkili olmaktadir. Bu yiizden duyu organlarla algilanamayan sadece varligi
bilinen, kesin bir tanimi olmayan zaman ve zamanin kullanim bi¢imi insanlar i¢in

onemli olmaktadir.
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EK-1. Anket Formu

Sayin Katilimet,

Bilimsel bir ¢alismaya veri tabani olusturmak amaciyla bilgilerinize bagvuruyoruz. Bu
anket formu Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Rekreasyon Yonetimi Yiiksek Lisans Programinda hazirlanmakta olan °’ Ergenlerin Bir
Bos Zaman Aktivitesi Olarak Internet Tabanli Oyun Bagimliliklarinin Siddet Egilimine
Etkisi > konulu yiiksek lisans tezi ile ilgilidir. Calismaya yaptiginiz katkilar ve ayirdiginiz

degerli zamaniniz i¢in tesekkiir ederim.

1.BOLUM: Demografik Ozellikler
1.Cinsiyetiniz? a)Kadin b)Erkek
2.Yasimz? a)15 b)16  c)17 d)18 )19

3. Ailenizin gelir durumu? a)2000 TL ve alt1 b)2001-4000 TL ¢)4001-6000 TL d)
6001-8000 TL €)8000 TL ve iizeri

4.Egitim gordiigiiniiz okul tiirii? a)Ozel Lise b)Fen Lisesi c)Anadolu Lisesi d)Mesleki
Teknik ve Anadolu Lisesi e)imam Hatip Lisesi f)Ac¢ik dgretim Lisesi g)Giizel Sanatlar
Lisesi h)Diger liseler

5.Bos zamanlarinizda internet tabanh oyunlar oynar misimz ? a) Evet b)Hayir

6.Bos zamanlarimzda internette ne kadar sikhikla oyun oynarsiniz? a)Her giin b)

Haftada 2 giin c)Haftada 3 giin d)Haftada 4 giin e)Haftada 5 giin f)Haftada 6 giin

7.Internet tabanh oyun oynamaya ne kadar siire ayirirsimiz? a)l saat ve alt1 b)1-3

saat ¢)3-5 saat d)5-7 saat e)7 saat ve lizeri

8.internette size gore en cok oynadigimiz oyun tiirii hangisidir? a)Macera Oyunlar
b)Aksiyon Oyunlar1 c)Strateji Oyunlari d)Spor Oyunlar1  e)Doviis Oyunlart  f)Diger
Oyun Tiirleri
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Ek-1.(devam) Anket Formu

Asagida kisilerin internette oyun bagimlilifini 6lgmek
amaciyla sorular yer almaktadir. Liitfen her climleyi
dikkatle okuyarak size uygun secenege isaret koyarak

belirtiniz.

w [Ne Katiliyorum Ne Katilmiyorum

S
2 g
> 5
g 2
Slelg|.| 3
219 2 2
=) S |
E|E 2|
SRS G 5
M| M 2 N
1. Tiim giin boyunca oyun oynamayi diisiindiim. 12 4 5
2.Bos zamanlarimin ¢ogunu oyunlara harcadim. 112] 3 4 5
3. Bir oyuna bagimli oldugumu hissettim 112] 3 4 5
4. Diistindiigiimden daha uzun siire oyun oynadim. 112] 3 4 5
5. Oyunlara harcadigim siire giderek artti. 112] 3 4 5
6. Oynamaya basladigimda kendimi durduramadigimoldu. | 1 | 2 | 3 4 5
7.Gergek hayat1 unutmak i¢cin oyun oynadim. 112] 3 4 5
8. Stres atmak i¢in oyun oynadim. 112] 3 4 5
9. Kendimi daha iyi hissetmek i¢in oyun oynadim. 112] 3 4 5
10. Oyun i¢in ayirdigim zamani azaltmay1 basaramadim. 112] 3 4 5
11. Bagka kisiler oyun i¢in harcadig: siireyi azaltmay1 1ol 3 4 .
deneyip basarisiz oldular.
12. Oyun i¢in harcadigim siireyi azaltip basarisiz oldum. 112 3 | 4 5
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Ek-1(devam) Anket Formu

13. Oyun oynamadigim zamanlarda kotii hissettim

14.0yun oynamadigim i¢in sinirlendim.

15. Oyun oynamadigim zamanlarda stresli oldum.

16.0yunlara harcadigim zaman konusunda diger insanlarla

(ailem, arkadaglarim vb. kisilerle tartistim.

17. Oyun oynadigim i¢in bagkalarini (aile, arkadaslar, vs)

ihmal ettigim oldu.

18. Oyunlara harcadigim zaman konusunda yalan

sOyledigim oldu.

19.0yunlara harcadigim siire uykusuz kalmama sebep

oldu.

20. Oyun oynamak i¢in diger onemli aktivitelerimi (okul,

spor vb.)ihmal ettim.

21.Bir oyunu uzun siire oynadiktan sonra kendimi kotii

hissettim.
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Ek-1.(devam) Anket Formu

Asagida kisinin siddet egilimini 6lgmek amaciyla sorular
yer almaktadir. Liitfen her ciimleyi dikkatle okuyarak

size uygun secenegi isaret koyarak belirtiniz.

@ | Ne Katiliyorum Ne Katilmiyorum

sakinca yoktur.

: .
: s
g 2
3|8 g | o
2109 2l 2
= 2 o =
£| £ £ =
5| = G 5
M| M M| M

1. Hosuma gitmeyen bir olayla karsilastigimda hemen | 1 | 2 4 5)

sinirlenirim.

2. Dogru olduguna inandigim konularda elestirilmek beni | 1 | 2 3 4 5

sinirlendirir.

3. Rahatsiz oldugum durumlar karsisinda sinirlendigimde | 1 | 2 3 4 5

kendimi kontrol edemiyorum.

4. Duygusal ya da fiziksel olarak rahatsiz edildigimde | 1 | 2 3 4 5

fiziksel olarak karsilik duyarim.

5. Sinirli oldugumda bir seyleri kirma istegi duyarim. 1] 2 3 4 5)
6. Arkadaglarim, annem, babam vb. insanlarla ¢ok sik | 1 | 2 3 4 5
tartigmaya girerim.
7.Hak etmis olanlara layik olduklari ceza verilmelidir. 1] 2 3 4 5)
8. Eger begenmedigim bir sey olursa en yakinimla bile | 1 | 2 3 4 5
tartigirim.

9. Bence hayvanlarin av maksadi ile vurulmasinda | 1 | 2 3 4 5)
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Ek-1.(devam) Anket Formu

10. Digerlerinin saldirilarina karsi giiclii bir arkadas

grubu mutlaka olmalidir.

11. Eger saldirtya ugramigssam aradan gegen zamana

bakmaksizin ayni sekilde karsilik veririm.

12. Insan gevreden gelen tehditlere daima hazir olmalidr.

13. Sik sik kavga ederim.

14. Baz1 insanlara kars1 zor kullanilabilecegine inanirim.

15. Bu diinyada en 6nemli sey digerlerinden giiglii

olmaktir.

16. Kavgalar1 seyretmek beni rahatsiz etmez.

17. Insanlarm benden korkmas1 hosuma gider.

18. Bazen bagkalarina zarar verme istegi duyarim.

19. Sokakta basibos dolasan hayvanlar ortadan

kaldirilmalidir.

20. Baz1 hallerde insanlara kars1 zor kullanilabilecegine

Inanirim.
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Ek-2. Etik Komisyon izin Belgesi

Gvrak Tarih ve Savisi: 28/02/2019-F.2009

T.C.
ANKARA HACI BAYRAM VELI

UNIvErsiTesi 5

Lisansiistd Egitim Enstitiisii Midiirligi

Sayt 1 74178132-302.99-
Konu:  Aragtirma [zni Hk
Saymn Gilden KARAKAYA : !

i Sokak No:22/1

KARA

Frzurum Maha
Cankay: /A

Uy

T.C. Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Etik Komisyonunun gondermis
oldugu yazinin bir sureti ekte sunuimustur.
Bilgilerinizi rica eclerim.

e-tmzahdir
Alper GOZUAQIK

mnstitt Seireteri

Ek: Etik Komisyonunun géndermiy oldugu vazinmn bir sureti.

maahby.edu tr

» Mali S, Cade No 8 86378 Cankaya It

1 Dogrutamak igin: hup
e Havrean Voli Ui
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Ek-2.(devam) Etik Komisyon izin Belgesi

Evrak Tarih ve Sayisi: 28/02/2019-8.7039

[ L

ANKARA HACH BAYRAM VEL
UNIVERSITESI
Etik Komisyonu

Sayr : 11034618-302.08.01-
Konu:  Bilimsel ve Egivm Amagh

LISANSUSTU EGITIM ENSTITUST MUDURLUGUNE

Iei - a) 25122008 tarih ve E.16844 savili yaz,
23012 i il

TR N .
T 2N SOOSUY L UAL,

figi yazimz ile gondermis oldugunuz, Urstitiniz Rekreasyon Yonetimi Anabilim Dab
gry g g 3

Yiiksek Lisans 6grencisi Gilden KARAKAYA, Prof.Dr. All YAYLI'nin damismanhgimda
yuritiga  "Ergenlerin Bir Bos Zwmon  Aktivitesi Qlarak  lnternet Tabunly Opus
Bagunlliklarin Siddet E£gilimine Etkisi” adicter calismusy ile ilgili konu Komisyonumuzay
(4] W el Y y o o

08.02 2059 tarih ve 03 savil toplantismds gCGrigiimily olap,

ik Komisvonunca  onaylanan ilpdinin ealgmasmim, - ckie gonderilen  13: &
Degerlendirme Raporunda onerilen goris dogrultusunda yapilmast plantanan verlerden izin
alinmast koguluyla yaptlmasinda etik agidan bir sakinea bulunmadigma oybirligi ile karar
verilmig; karara iliskin imza listesi ve onaylanan qaligmalar ekte génderilmigtir,

Bilgilenmiz ve

e-imzalidir _
LYDIN KARAPINAR

Prof, Or

Komisyen Busioun

Aragtirma Kod No: 2019-30

Ek:
[- Imza Listesi
2- Bagvuru Degerlendirme Raporu

3- Onayli Calisma

Ankara Haer Bayram Veli Oniversitesi Yiicetepe Mahallesi We Nu § 06370 e /
Ankara Gienel
Tel+90 (3121 231 73 60

¢ Sorumlusu
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Ek-2.(devam) Etik Komisyon izin Belgesi

ANKARA HACI BAYRAM VELI UNIVERSITESI
ETIK KOMISYONU KATILIM LISTESI

TOPLANTI TARTHI :08.02.2019 TOPLANTISAYIST 103

ADI-SOYADL iM7ZA

Prof.Dr.Aydimm KARAPINAR

BASKAN ¢

- o
P Prof e ML Fadd VILDIRINM TS N
| Buskan Yrd, ' )

Prof.Dr.Mustata EKINCIKLI

Frof.Dr.Bekir ESKICI

frodrdRamnzan Pars SAHBAL

Prof.Dr.Nese Yagar CEGINDIR

Prof.brBilgehan GULUAN

Prof.Dr.Funda YURDAKUL .
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Ek-2.(devam) Etik Komisyon Izin Belgesi
ANKARA HACI BAYRAM VELI UNIVERSITEST ETIK KOMISYONU FORM-7

T L.
\C1 BAYRAM VELI UNIVERSITESI
ETIK M‘NiSYONU
BASVURU DEGERLENDIRME RAPORU

ANKARA HA

Sorumty fuastlrmacmm Adi Soyade:

Raportér .
Unvani
Adl-Soyadi
nefetm
e-posta
Unvam
Adi-Soyadi
Telefon »
e-posta
Evet  Hayir
Y O Basvuru Formu eksiksiz ve uygun olarak doldurulmus mu?
N
Deg,er!endwm; Sonucu
N ~ Uygundur
M Duzeltme gerekllmr xAglkIaymlz) —
1 Diizelt mele*f gor mek ntlyomm
. Uygun >
i 1 y 7 » S 1
\N e,b Qw “‘,».[\,{_K}Q_a\ Ve ! \/m‘ QO Li,"””xﬂ,»‘-(‘ u \gm
Agiklama

Yu N \%m« fvown ‘w tovde muww\ omx&micm,a
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EK-3. Veli/Vasi izin Dilekgesi

T.C.
ANKARA HACI BAYRAM VELI UNIVERSITESI

]
=)
VELI/ VASILER iCIN BILGILENDIRILMiS GONULLU ONAM FORMU

Sayimn Veli/Vasi

Ankara Hac1 Bayram Veli Universitesi Etik Komisyonu’ndan 28. 02. 2019 tarih /
E.2009 sayi ile izin alinan ve Ali YAYLI tarafindan yiiriitiilen “ Ergenlerin Bir Bos
Zaman Aktivitesi Olarak Internet Tabanli Oyun Bagimliliklarinin Siddet Egilimine

Etkisi baslikli aragtirma i¢in izninize ihtiya¢ duymaktayiz.

Bu tez calismasinin amaci; ergen bireylerin bos zaman aktivitesi olarak internet
tabanli oyun bagimliliklarinin siddet egilimine etkisini 6lgmektir. Bunun igin Ankara ili
Cankaya il¢esinde yasayan 15-19 yas aras1 450 bireye anket uygulanacaktir. Arastirma
genglik merkezi, okullar vb yerlerden izin alinarak gergeklestirilecektir. Calisma
sirasinda katilimel igin Ongoriilen risk yer almamaktadir. Arastirma bireylerin miisait
oldugu genglik merkezi, okullar vb. yerlerde yapilacaktir. Arastirmaya katilan
bireylerden herhangi bir goriintli, ses kaydir vb. seyler alinmayacaktir. Arastirmaya
katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Arastirmaya katilim izni verme
veya verdikten sonra herhangi bir anda c¢alismadan ¢ikma hakkina sahipsiniz. Bu
aragtirmaya katilim izniniz i¢in sizden herhangi bir {icret istenmeyecek ve size de
herhangi bir 6deme yapilmayacaktir. Arastirmadan elde edilecek bilgiler yukarida
“arastirma amac1” kisminda belirtilen amag¢ disinda kullanilmayacak ve sizin ve
velayetiniz/vesayetiniz altindaki katilimcinin kisisel bilgileriniz gizli tutulacaktir. Izin

vererek arastirmamiza yaptiginiz destek icin tesekkiir ederiz.
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EK-3. (devam) Veli/Vasi Izin Dilekgesi

Aragtirma Yiirtiiciisu
Unvan/ Ad Soyad:
Adres:

Tarih:

fletisim:

Imza:
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EK-3.(devam) Veli/Vasi izin Dilekcesi

VELI/VASI BEYANI

Yukarida ayrintilart belirtilen ve veli/vasi olarak tarafima aktarilan bu arastirma ile
ilgili yapilan tiim bilgilendirmeleri ayrintilariyla anlamis bulunmaktayim. Gerek
arastirma ylriitiiliirken gerekse yayimlandiginda katilimci ve veli/vasi kimliginin gizli
tutulacagi konusunda giivence aldim. Ayrica arastirma sonuglarinin egitim ve bilimsel
amaglarla kullanimi sirasinda kisisel bilgilerin dikkatle korunacagi konusunda bana
yeterli gliven verildi. Arastirma i¢in yapilacak harcamalarla ilgili herhangi bir parasal
sorumluluk altina girmiyorum ve bana herhangi bir 6deme de yapilamayacaktir.
Arastirmanin  yiiriitilmesi sirasinda herhangi bir sebep gostermeden iznimi
cekilebilirim. Bu sartlar altinda velayetim/vesayetim altindaki asagida adi soyadi yazili
katilimcinin arasgtirmaya katilmasma izin veriyorum. Bu formun bir kopyas: bana

verilecektir.

Katilimer Adi ve Soyadi:
Veli/ Vasi Adi ve Soyadi:
Veli/ Vasi Adres:
Veli/Vasi Telefon:

Veli/ Vasi E-posta:

Veli/ Vasi:

imza:

Tarih:
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OZGECMIS

Kisisel Bilgiler

Soyadi, ad1 : KARAKAYA, Giilden
Uyrugu - T.C.

Dogum tarihi ve yeri : 1993/ Giresun

Medeni hali :Bekar

Telefon : 0539 649 26 15

Faks e

e-mail : gldnkrky3131@gmail.com
Egitim

Derece Egitim Birimi

Yiiksek Lisans ~ Ankara Hac1 Bayram Veli Universitesi
Lisans Gazi Universitesi

Lise 19 Eyliil Kiz Teknik Meslek Lisesi

Is Deneyimi

Yil Yer

Yabanci Dil
Ingilizce
Yayinlar

Hobiler

Turistik geziler yapmak, Bilim kurgu filmleri izlemek,
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Mezuniyet Tarihi

Devam
2016

2012

Gorev






le.ahbv.edu.tr
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