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COCUKLARDA VE ERGENLERDE CEVRIMICI OYUN
BAGIMLILIGI VE AGRESIF DAVRANISLAR ARASINDAKI
ILISKININ INCELENMESI

OZET

Bu calismanin amaci; ¢ocuklarda/ergenlerde c¢evrimigi oyun bagimliligiyla
agresif davranislar arasindaki iligkinin belirlenmesi ve aralarindaki iligkinin cinsiyet,
anne-baba egitim durumu, smif diizeyi gibi degiskenlere gore incelenmesidir.
Arastirma, Istanbul ilindeki ii¢ ortaokulda ve lisede yapilmistir. Arastirmaya; 10-19
yas arast 317’si kadin ve 308’1 erkek olmak iizere 625 6grenci katilmistir. Yapilan
arastirmada veri toplama araci olarak anket yontemi kullanilmistir. Cevrimici oyun
bagimhiligimin &lgiilmesi i¢in “Cevrimi¢i Oyun Bagmliligi Olgegi (COBO)” ve
agresif davramslarin belirlenmesi igin “Buss-Perry Saldirganlik Olgegi (BPSO)” ile
aragtirmaci tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formu uygulanmigtir. Veriler ile
herhangi bir istatistiki igleme gecilmeden Once, veri diizenleme i¢in tiim veriler
kontrol edilmis; uc¢ degerler Mahalanobis Uzakligi yontemi ile caligmadan
cikartilmigtir. Caligmada elde edilen verilerde iliski analizleri i¢in Pearson
Korelasyon Analizi; farklilik analizi i¢in Bagimsiz Orneklem t Testi ve tek yonlii

varyans analizine (ANOVA) tabi tutulmustur.

Cevrimi¢ci oyun bagimhihig ile saldirganhigin iliskili oldugu; erkek
cocuklarin/ergenlerin fiziksel saldirganliklarinin, kadinlardan daha fazla oldugu; lise
ogrencilerinin saldirganliklarinin ortaokul 6grencilerinden, ortaokul 6grencilerinin
cevrimi¢i oyun bagimliliklarinin ise lise 6grencilerinden yiiksek oldugu; kendisine ait
odasi, sahsi bilgisayar1 ve oyun konsolu olanlarin, olmayanlara kiyasla daha ¢ok
cevrimi¢i oyunlara bagimh ve saldirgan oldugu; ailesinin ekonomik durumunu kétii
ve orta gorenlerin saldirganliklarimin iyi gorenlerden yiiksek oldugu; c¢evrimici

oyunlar1 tercih edenlerin, ¢evrimdisi oyun tercih edenlere kiyasla saldirganliklarinin



daha yiiksek oldugu; annesinin egitim durumunun saldirganlikta farklilik yarattigs;
siif diizeylerinin ¢evrimig¢i oyun bagimliligi ve saldirganlik acisindan fark yarattigs;
akilli telefona sahip olmanlarin saldirganliklarininolmayanlardan yiiksek oldugu;
oyun oynamak i¢in secilen platformlarin ¢evri¢gi oyun bagimliligi ve saldirganlikta
fark yarattig1; baba egitim durumunun, evinde internet baglantis1 ve ortak bilgisayar
olmasmin ¢evrimi¢i oyun bagimlilifi ve saldirganlik acisindan fark yaratmadigi

sonuclaria ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimi¢ci oyun bagimlilig, agresif davranislar,

cocuklar/ergenler.



THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAMING
ADDICTION AND AGGRESSIVE BEHAVIOURS

ABSTRACT

The purpose of this study is; to determine the relationship between online
gaming addiction and aggressive behaviors in children and adolescents, and to
examine the relationship between them according to variables such as gender,
parental education status, class level. The research was conducted in three secondary
schools and high schools in Istanbul. Including 317 girls and 308 boys, 625 students
between the ages of 10—19 participated in the research. As the data collection tool,
survey method was used in this research. In order to measure online gaming
addiction Online Gaming Addiction Scale and to determine the aggressive behaviors
Buss-Perry Aggression Scale and personal information form were used. The data
collected was checked wheter they had any errors before any statistical analysis was
performed. Outliers are found by Mahalanobis Distance and outliers had been
eleminated from research. To be able to find relationships between variables Pearson
Correlation analysis is used. To be able to compare the means from two different
groups data Between Subjects t Test and the means from three or more groups data,

The One-Way Analaysis of Variance (ANOVA) is used as a statistical analaysis.

The findings of the study are; online gaming addiction is associated with
aggressiveness, the physical aggression of boys are greater than girls, high school
students' aggression was higher than middle school students’ and middle school
students’ online gaming addiction was higher than high school students’, those who
have their own rooms, personal computers and game consoles are more addicted to
online games and show more aggressive behaviours than those who do not; students
who feel their socio-economic status is poor or middle have more aggresive

behaviours than who feel their socio-economic status is well; those who prefer online



games are more aggressive compared to those who prefer offline games, the
educational status of the mother made a difference in aggression, class levels made a
difference in online gaming addiction and aggression, those who have smartphones
are more aggressive than those who do not have smartphones, the platforms chosen
to play games made a difference in the online gaming addiction and aggressiveness;
paternal education status, having internet connection and common computer at home

did not make a difference in terms of online gaming addiction and aggression.

Key Words: Online gaming addiction, aggressive behaviour,

children/adolescent

Vi
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Ve benzeri

World Health Organization (Diinya Saglik Orgiitii)

World Wide Web (Diinya Capinda Ag)
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GIRIS

BIiRINCI BOLUM
1. CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI

1.1. BAGIMLILIK

1.1.1. Bagimlihigin Tanim

Bagimlilik; olumsuz sonuglarina ragmen belirli bir maddenin aliminin veya
bir davranigin tekrarlanmasi egilimi ve istegi olarak tanimlanabilir (Hollen, 2009).
DSM 5’e¢ gore (“American Psychiatric Association”, 2013) bagimlilik alkol ve
uyusturucu maddenin tekrarlayan kullanimidir. Bagimli kisi alkolii veya maddeyi
kullanmak istememesine ragmen alma isteginin 6niine gecememektedir. Bagimlilik
tanis1 igin DSM 5, belirli kriterlerin olmasin1 gerekli gérmektedir. Bu kriterlerden
baslicalar1 tolerans gelistirme, yoksunluk belirtileri, kisinin maddeyi birakmaya
yonelik diisiincesinin bulunmasi fakat buna ragmen basarisiz olmasi, kisinin yiiksek
dozda ve uzun siireli madde kullanmasi, madde kullanan kisinin sosyal, kiiltiirel ve
kisisel alanlarda hayatin1 kisitlamasi; hayatinda fiziksel, psikolojik ve sosyal
sorunlara yol agmasina ragmen kisinin madde kullanimimni siirdiirmesidir. Bu
kriterlerin ii¢ tanesinin bulunmasi durumunda bagimlilik tanis1 konmaktadir

(““American Psychiatric Association”, 2013).

Bir diger tanima gore ise bagimlilik; saglikla ilgili, kisisel ve sosyal

problemlerin yasanma riskini artiran ve tekrar eden davramglar biitiiniidiir.



Kullanimin1 azaltmaya, siirlamaya calismasina ragmen, kisinin iradesini kontrol

altina alamayip tekrar tekrar madde kullanmayi siirdiirmesidir (Marlatt, 1988).

Bir patoloji olarak bagimlilik, daha Oncleleri sadece fiziksel maddelere
bagimlilik olarak diisiiniilmekteydi (Wienstein, 2010; Beato, 2010). Daha degerli bir
sey kazanma umuduyla degerli bir seyleri risk alarak ortaya koymak olarak
tanimlanan patolojik kumar oynama 1980 yilinda yaymlanan DSM III ile resmi
olarak mental bozukluk statiisiine alinmistir (American Psychiatry Association, 1994;

American Psychiatry Association, 2013).

Kumar bagimliliginin otoriteler tarafindan incelenmeye baslanmasi ve bu
bagimlilik tiiriiniin madde/alkol bagimliliklarindan farkli olarak viicuda alinan bir
“madde” olmamast yeni bir bagimlilik tiiriiniin yani mental/davranigsal olarak
adlandirillan yeni bir bagmmlilik alt bashgmin gerekli oldugunu gostermistir
(American Psychiatry Association, 2013; Ng ve Hastings, 2005; Griffiths, Davies ve
Chappel, 2004).

Kumar bagimhiliginin literatiire bir bagimlilik tiirii olarak eklenmesi ile
bagimlilik ikiye ayrilmistir. 1. Fiziksel, 2. Mental ve Davranigsal bagimliliklar
(Hollen, 2009). Bu baglamda, alkol/madde kullanimlar: fiziksel bagimliliklar baslig:
altinda toplanirken; kumar, asir1 yeme, kompulsif cinsel davranislar, internet ve oyun
ise mental ve davranigsal bagimliliklar baslig1 altinda toplanmistir (Hollen, 2009;
Mobilia 1993; Goodman, 1993; Griffiths, 1996; Choo, Gentile, Sim, Li, Khoo ve
Liau, 2010; Ogelman, Koriik¢ii, Glingor ve Koriiket, 2015).

1.1.2. Madde istismar1 Ve Bagimhihg

Mental/davranigsal bagimliliklarin son yillarda ilgi toplamasi ve alkol/madde
bagimliligindan ayr1 olarak tanimlanmasi daha once de bahsedildigi gibi yeme,
cinsellik vs. gibi davranig bagimliliklar1 arastirmalarinin artmasina yol agmustir

(King, Haagsma, Delfabbro, Gradisar ve Griffiths, 2013).

DSM 5 oOncesinde yayinlanan DSM’ler, bagimlhilik i¢in “Madde Kotiiye
Kullanim1 ve Bagimliligi” baghigim1 kullanirken, DSM 5 ile beraber bu baslik
degismis ve “Madde ile Iliskili Bozukluklar ve Bagimlilik Bozukluklar1” olmustur.
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Ayrica “Béliim III: Yiikselen Onlemler ve Modeller” béliimiinde — “ileride
Arastirilmasi1 Gerekenler” kisminda yer almistir. Kavram “Internet gaming disorder”
yani “internet oyun bozuklugu” olarak yer almistir (American Psychiatry

Association, 2013; Mehroof ve Griftiths, 2010).

Cevrimi¢i oyun bagimhiligr kavramimi agiklamadan once, ilgili diger
kavramlara bakmakta fayda vardir. Oncelikle bagimlilk konusunda sikca
tartigmalara yol acan “patolojik” ve “bagimli” kavramlarma aciklik getirilmesi
gerekmektedir. Patolojik kullanim, problemli internet kullanimi, patolojik internet
kullanmimi (PIK) veya patolojik oyun oynama diye adlandirilan davramslar aslinda
literatiirdeki kaynaklarda “internet bagimliligi” ve “oyun bagimliligina” esanlamli
olarak kullanilan terimlerdir (Gentile, 2010; Goldberg, 1997; Davis, 2001; Griffiths,
2000; Griffiths, 1998; Grohol, 1999).

1.2.INTERNET

1.2.1. internetin Tamim Ve Tarihi

Aglar arasi iletisimi saglayan sistem anlamina gelen internet kelimesi,
Ingilizcedeki “inter” (aras1) ve “net” (ag) kelimelerinin birlesmesinden olusmaktadir.
Internet, teknolojik gerecleri birbirine baglayan, aralarindaki iletisimi saglayan; dzel,
kamu, akademik, isletme ve devlet aglarindan olusan ve “World Wide Web (www)”
alt yapisimi kullanarak e-postalar gondermemizi, dosya paylasmamizi, yazili ve
goriintiili iletisim kurmamizi, video izlememizi, oyun oynamamizi, bilgi edinmemizi
ve daha bunlar gibi bir¢cok aktiviteyi yapmamizi saglayan kiiresel bir agdir (Hoffman

ve Harris, 2006).

Ik internet 1969 yilinda Amerikan Gelismis Savunma Arastirmalari
Dairesi’nin bir projesi olarak baslamistir. Olusturduklar1 ArpaNet (Amerikan
Gelismis Savunma Arastirmalart Dairesi Ag1), soguk savas sirasinda bilim
adamlarinin birbirleriyle iletisim kurmalarini kolaylagtirmak i¢in tasarlanmistir. Daha
sonraki yillarda internet halka agilmis ve gelisimi gliniimiize kadar uzanan bir

platform olmustur (Isaacson, 2014).



Caglar boyu sosyal etkilesim insanoglu i¢in vazge¢ilmez olmus, insanoglu
varligimm siirdiirmeyi bu etkilesim dinamikleri sayesinde saglamistir. Bu etkilesim
becerileri giinliik hayatta baskalariyla olan diyalogu saglamis ve yasam icin gerekli
olan gereglerin elde edilmesinde etkili bicimde kullamlmistir. Internetin
hayatlarimiza girmesiyle beraber bu etkilesim hiz kazanmis ve daha kolay hale
gelmigtir. Bu etkilesim yolunun benimsenmesi ve sagladigi avantajlar (hiz ve
ulasilabilirlik gibi) giinlimiizde internetin yayginlagmasina ve iletisimde daha tercih
edilir olmasina neden olmustur. Internet baslarda bireysel iletisim acisindan kolaylik
saglamaktaydi, fakat sonralari sosyal aglarin kurulmasi bir¢ok kisiyle ayn1 anda
iletisime gegme olanagi saglamistir. Bireysellesmeye baslayan toplumlarda daha
cabuk benimsenmis ve kullanimi hiz kazanmistir. Bunun nedeni ise ortak ilgi
alanlarina sahip olan kisilerin birbirlerini daha rahat bulmasi ve yliz ylize yapilan
konugmalardan daha avantajli oldugunun diisliniilmesidir. Jest ve mimiklere gerek
olmayisi, utanma duygusunun daha nadir ortaya ¢ikisi ya da gizlenebilmesi, kendini
ifade etmenin kolaylig1 internetin avantajlar1 arasinda goriilmiistiir (Caplan, 2005;

Johnson, 2009b; Bishop, 2015; Katz ve Rice, 2002).

Internet araciligi ile kurulan iletisim kimilerince yiiz yiize iletisime nazaran
daha cazip goriilmiis ve kullanim siklig1 artmistir (Ogelman ve ark., 2015; Giircan,
2010; Lavanco, Catania, Milio ve Romano, 2008). Elbette internetin iletisim amaci
ile kullanildigr tiim durumlar problemli bir davramisin veya bagimliligin

bulundugunu gostermez.

1.2.2. internetin Faydalar

Internetin giinliilk yasamlarimiza girmesi sayisiz faydalar1 da beraberinde
getirmistir. Internet kiiresel gercek zamanli iletisimi saglamaktadir. Internet
sayesinde artik diinyanin 6biir ucunda olan biriyle iletisim kurmak ve sinirsiz bilgiye
ulasmak ¢ok daha ucuz, hizli ve kolay bir hale gelmistir. Islerin daha kisa siirede
bitirilebilmesinin yan1 sira, kiiltiirleri birbirine yakinlastirmis, insanlarin yeni
kiltlirler tanimalari saglamistir. Bu da insanlarin farkli kiiltiirler hakkinda bilgi
edinmesini saglarken, onlara kars1 daha anlayish, daha saygili ve daha ac¢ik fikirli

olmalarina sebep olmustur. Yeni is olanaklarma ve kaynaklara hizli erigimi



saglarken, isletmelerin kiiresel video konferanslari ile toplantilarin1 gerceklestirerek
daha etkili ¢aligma sergileyebilmelerini miimkiin hale getirmistir. Bunun yaninda
internet insanlara yeni bir eglence alani yaratmaktadir. Simirsiz video, miizik, film,
oyun ve daha birgok farkli ilgi alanlarina hitap eden eglence unsurlar1 internetle
birlikte evlere girmis ve girdigi ilk glinden itibaren de eglenmelerini saglamistir.
Biitlin bunlara ek olarak, internet 6zellikle de yalnizlik duygumuzu etkilemektedir.
Kendileriyle ortak zevklere, 6zelliklere ve ilgi alanlarina sahip olan insanlar sanal
ortamda iletisime gecerek, sevdikleri konular hakkinda konusarak ya da oyunlar
oynayarak hem bir aidiyet duygusu kazandirmis, hem de insanlarin yalnizlik hissini

azaltmistir (Kraut, Patterson, Lundmark, Kiesler, Mukopadhyay ve Scherlis, 1998).

Yukaridaki Orneklerde bahsedildigi gibi internetin faydalar1 yadsinamaz
derecede fazladir. Bu baglamda olumlu yonlerinden faydalanma durumunu abartan

insanlardan ve dolayisi ile internetin zararlarindan bahsetme zorunlulugu dogmustur.

1.2.3. Internetin Kullanim istatistikleri

Internet oyun bagimliligi veya c¢evrimigi oyun bagmmliligi kavramlarini
incelemeden Once, internet, oyun ve c¢evrimi¢i oyun bagimliliginin incelenmesi
gerekmektedir. Internet bagimlilig: bilgisayarlarin ve internetin yayginlasmasi
sonucunda kullanim sikliginin artmasi ile literatiiriin ilgisini ¢ekmis ve arastirmalar

yapilmustir.

Diinya genelinde 2,6 milyar aktif bilgisayar, tablet ve akilli telefonun
bulunmasi bu durumun gilindelik hayatla olan iliskilerini sorgulama ihtiyaci
dogurmaktadir (Rivera ve Meulen, 2014). 1990 yilinda diinyadaki internet
kullanicis1 sayist %5’°in altindayken say1 yillar gegtikce hizla artmis, 2014 yilinda
yaklasik %44°1 ve 2017 yilinda ise %53t bulmustur. Tiirkiye’de 2004 yilinda
bilgisayar kullanim1 %23,6 iken, 2017 yilinda %56,6 olmustur. Ayrica Tiirkiye’deki
internet kullanicisi sayisi da diinya genelindeki internet kullanici yiizdesini yakalamig
ve 2015 yilinda %56’y1 bulmustur. 2017 yilinda ise internet kullanicilarinin sayisi
%67 olmustur. Erkeklerin %751, kadinlarin ise %59’unun internet kullandigi
belirtilmistir (“International Telecommunication Union”, 2016; Diinya Bankasi,

2014; Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2015; Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2017).



1.3. BILGISAYAR VE INTERNET BAGIMLILIGI

Ik defa 1989 yilinda Shotton bilgisayar bagimliliginin nedenlerini incelemis,
olguyu tanimlayan dogru kavramin “bilgisayar bagimliligi” ya da “bilgisayar
baglilig1” olup olmadigini arastirmigtir. Bu kapsamli arastirma, yalnizca bagimlilar
etkileyen kisilik ve aile gibi psikolojik ve sosyal faktorleri degil aym1 zamanda
bilgisayar bagimliliginin avantajlarini ve dezavantajlarin1 da ortaya koymustur
(Shotton, 1989). Daha sonra Griffiths, teknolojik bagimliliklarin operasyonel
tanimin1 yapmis; teknolojik bagimliliklarin insan ve bilgisayar etkilesimi igeren
bagimliliklar olmadigini, davranigsal bagimliliklar oldugunu savunmustur. Ayrica
Internet Bagimlihg terimini gelistirerek, kullanicida cevrimigi aktivitelerde yer
aldig1 sirada duygu degisimi olmasit durumu, artan tolerans, daha fazla ¢evrimigi
aktivite ihtiyaci, ¢ekilme semptomu ve cevrimigi aktivite sona erdiginde tekrar
cevrimig¢i olma istegi ortaya ¢ikmasi durumunda kisinin internet bagimlis1 oldugunu
savunmustur (Griffiths, 1995; Griffiths, 1998). Baslarda internetin bagimlilik
yaratabilecek bir platform oldugunu diisiinmeyen Goldberg ise, 1986-1995 yillan
arasinda bu bagimlilik tiirlinlin varolusuna elestirel bakan ilk arastirmacidir.
Goldberg Internet Bagimlihg Bozuklugu terimini 1996 yilinda internette
yayinlayarak literatiire tanitmistir. Daha sonra internette asir1 zaman harcayan ve
sonucunda olumsuzluk yasayan kisiler igin Patolojik Internet Kullanicis1 (PIK)
terimini kullanmay1 daha dogru bulmustur. Belirledigi yedi kriterden ii¢liniin kiside
bulunmasi durumunda kisinin Patolojik internet kullanicist oldugunu savunmustur

(DiNicola, 2004; Johnson, 2009b; Beato, 2010).

Ilerleyen yillarda Young bir internet bagimliligi modeli gelistirmistir. Bu
modelin kriterlerine gore internet kullanicilart bagimli olanlar ve olmayanlar olarak
siiflandirilmistir. Young kumar bagimliligi i¢in ortaya atilan kriterleri diizenleyip
internet bagimliligini teshis edebilecek 20 maddelik “Internet Bagimlilik Testi’ni
olusturmustur. (Johnson, 2009b; Young, 1998) Daha sonra Grohol (1999) “Patolojik
Internet Kullanim Modeli”ni gelistirmistir. Bu modelde internet kullanimimin ii¢
asamasi vardir: 1. yeni bir kullanicinin veya mevcut bir kullanicinin ¢evrimigi bir

aktiviteye baglamasi sonrasinda ilk olarak gordiigii seylerden biiylilenmesi ve bunlari



takint1 haline getirmesi; 2. asir1 kullanim nedeniyle bunlardan sikilmasi ve hayal
kirikligina ugramasi; 3. kullanicinin dengeyi saglamasi ve internet kullanimini
giinliik hayatin normal bir parcasi haline getirmesi. Davis (2001) sagliksiz internet
kullaniminin bagimlilik olarak adlandirilmasinin dogru olmadigin1 savunmustur.
Bunun yerine problemli internet kullaniminin Patolojik Internet Kullanimi olarak

adlandirilmasi gerektigini ileri stirmiistiir.

Yapilan bir meta-analiz ¢alismas1 diinyanin yedi kitasinda yer alan 31 {ilkede
internet bagimliliginin  yaygmhgini incelemistir. Bulgular, %6,0’lik genel bir
yaygmlik gostermistir. Internet bagimliligmin yayginlik oran1 bir baska diirtii kontrol
bozuklugu olan patolojik kumar oynamadan (% 0,2 ila % 2,1) ii¢ kat daha fazladir
(Shaffer, LaPlante, LaBrie, Kidman, Donat ve Stanton 2004; Cheng ve Li, 2014).

Her ne kadar yukarida gozler oniine serilen tablo internet kullaniminin asiriya
kagilmast durumunda bagimliliga neden olabilecegini gosterse de internetin

giinlimiizde bize sagladig1 faydalardan da bahsetmemiz gereklidir.

1.3.1. internet Bagimhihginin Zararlar

PiK ile ilgili yapilan calismalar bu bagimliliga maruz kalan kisilerin, kisiler
arasi ve yiiz yiize iletisimlerinin kuvvetli olmadigini, duygusal ve sosyal becerilerinin
yetersiz oldugunu, 6z denetimlerinin diisiik ve nevrotizizm 06zelliklerinin yiiksek
oldugunu, agresif davraniglar gosterme egiliminde bulunduklarini, normal
kullanicilardan daha ¢ok miinakasaya girdiklerini, elestirdiklerini ve hakaretlerde
bulunduklarini, hayat memnuniyetlerinin ve benlik saygilarmin daha diisiik
oldugunu, normal kullanicilara gore daha yalniz olduklarini, sosyal beceriler
bakimindan yetersiz olduklarmi, sosyal uyumlarinin yeterli olmadigini, sosyal hayat
katilimlarinin normal kullanicilara gore diisiik oldugunu, is yasamlarinda uyum
problemleri yasadiklarini gostermistir. Ayrica asir1 internet kullanimimin yiiksek
derecede duygusal yalnizliga neden oldugu da bulgular arasindadir (Ogelman ve ark,
2015; Engelberg ve Sjovberg, 2004; Caplan, 2005; van der Merwe, 2014; Durak
Batigiin ve Kilig, 2011; Cam ve Isbulan, 2013; Bozoglan, Demirer ve Sahin, 2013;
Odaci ve Berber-Celik, 2013; Kurtaran, 2008, Moody, 2001).



1.4. OYUN BAGIMLILIGI

Cevrimi¢i oyun bagimliligl, internet bagimliligi ve video oyunlar
bagimliliginin farkli 6zellikleri vardir. Fakat literatiirde internet bagimlilig1 ve oyun
bagimliliklar1 arastirmalari i¢ ice gegmistir. Bu ylizden ¢evrimici oyun bagimliligin
ele alirken, video oyun bagimliligin1 da ele almis olmaktayiz. Cevrimi¢i oyunlar da

video oyunlar1 oldugu i¢in belli bir noktaya kadar birlikte ele almakta sakinca yoktur.

Video oyunlar1 oynamak artik son derece popiiler bir bos zaman aktivitesi
haline gelmistir. Bununla birlikte, video oyunlarinin asir1 oynandiginda bagimlilik
yapici Ozellikler tagidigina iligkin bazi kanitlar vardir (6rn. Griffiths, 2000; 2008a;
2008b; Ng ve Weimer-Hastings, 2005). Ozellikle oyunun hicbir zaman
durdurulmadigr ve bitmedigi, 7/24 devam edebilen c¢evrimig¢i video oyunlarmin
bagimlilik yaptigi savunulmaktadir (Ng ve Weimer-Hastings, 2005; Chappell,
Eatough, Davies ve Griffiths, 2006; Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2007; Mehroof
ve Griffiths, 2010).

1.4.1. Oyun Bagimlihig1 Prevelansi

Norveg’te 3389 oyuncu ile yapilan bir aragtirmada; oyuncularin %]1,4’{inlin
oyun bagimlisi, %7,3’iiniin problemli oyuncu, %3,9’unun oyunlara baglandigini ve

%87,4’1iniin ise normal oyuncu oldugu gézlemlenmistir (Wittek ve ark., 2015)

Almanya’da yetiskinlerle yapilan bir calismada, katilimcilarin %1,5-%3{iniin
video oyunlarina bagimli olduklar1 goriilmiis; ayrica, video oyun bagimliligi ile
depresyon ve anksiyete arasinda istatistiksel olarak anlamli bir bag oldugunu
belirtmislerdir (Peukert, Sieslack, Barth ve Batra, 2010). Almanya’da 221 ¢ocuk
katilimer ile yapilan bir diger calismada ise, oyun bagimliligi prevelans degerinin
%6,3 oldugu belirtilmistir. Bu grupta bulunan cocuklarin video oyun bagimlisi
olmayan ¢ocuklara gore daha kisith biligsel esneklige sahip olduklar1 ve oyunlart ruh
halini diizenleme stratejisi olarak gordiikleri belirtilmistir (Wo6lfling, Thalemann,

Grtisser-Sinopoli, 2008).



Cesitli tilkelerden 7,069 oyuncu ile yapilan bir ¢alismada ise 840 oyuncunun
(%11,9) video oyunlarma bagimli oldugu goézlemlenirken; video oyunu bagimlilig
ve agresif davraniglar arasinda istatistiksel olarak zayif, fakat anlamli bir iliski

gozlemlenmistir (Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2007).

Hussain, Williams ve Griffiths (2015) 1167 ¢evrimig¢i oyun oyuncuyla (880
erkek ve 287 kadin) yaptiklar1 bir ¢alismada oyuncularin haftada ortalama 19 saat
cevrimi¢i oyun oynadiklarini, ortalama 4,7 yildir oyun oynadiklarini, %7,2’sinin
cevrimi¢i oyun bagimliligi oldugunu ve %12.2°sinin ¢evrimi¢i oyun bagimlisi

olmaya aday ytiksek risk grubunda bulundugunu belirtmislerdir.

Yapilan caligmalar prevelans degerlerinin diinya c¢apinda degisiklik
gosterdigini ve bunun en biiylik nedenlerinin kiiltiirel farkliliklar, oyunlara bakis
acisi, oyun tliri sec¢imleri, toplumsal egilimler, problem ¢6zme becerisindeki
farkliliklar oldugunu gostermektedir. Farkli {ilkelerdeki bazi prevelans degerleri
sOyledir: Singapur’da %9 (Gentile ve ark., 2011), Cin’de %35,6 (Dongdong, Liau ve
Khoo., 2011), Avusturalya’da %8 (Porter, Starcevic, Berle ve Fenech, 2010).

Tiirkiye’de ulusal manada yapilan bir prevelans calismasi bulunumamakla
birlikte, Yal¢in Irmak ve Erdogan’in (2016) 865 ergen ile yapmis olduklar
calismada “oyun bagimlis1” tanimina uyan O6rneklemin %28,8 oldugu belirtilmistir
(Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016). Dijital oyun bagimhiligi ve fiziksel aktivite
diizeyleri arasindaki iligskiyi inceleyen bir baska c¢alismada, 350 ortaokul
Ogrencisinden toplanan veriler dogrultusunda 6 6grencinin (%]1,7) yiiksek diizeyde
video oyunu bagimlist oldugu, 25 6grencinin (%?7,14) ise sadece “video oyunu
bagimlis1” olarak tanimlandigi goriilmektedir. Ayrica 94 6grencinin (%26,8) risk
grubunda bulundugu goriilmistiir (Hazar, Hazar, Gokyiirek, Hazar, Celikbilek,
2017).

1.4.2. Tam Kriterleri Ve Ol¢me Araclar

Gentile ve ark. (2011) patolojik oyun oynama davranisinin sadece oyun
oynama siiresiyle aciklanamayacagini belirtmektedir. Griffiths, Kuss ve Demetrovics

2014 bu goriise katilmakla beraber video oyunu oynarken kontrolii kaybetmek,



negatif psikolojik ve fiziksel sonuclarin incelenmesi gerekliligine dikkat
cekmislerdir. Chappell ve ark. (2006) onem atfetme, duygu durum degisikleri,
torelans gelistirme, c¢ekilme semptomlari ve niiksetme gibi kriterlerin oyun
bagimliliginin belirlenmesine diger bagimliliklar gibi biiylik roliiniin oldugunu
belirtmektedir. DSM 5’te internet oyun bagimlilig: kriterlerinin arastirma sathasinda
oldugu belirtilirken bunun yani sira bu bagimlilik tiiriiniin; oyunculart kompulsif
oyun oynamaya yoOnelten, israrci ve niikseden cevrimigi aktivitelerle desteklenip
kiside klinik agidan anlamli bozulmalara ve sikintiya siirtikleyen ayni zamanda
akademik hayatim1 ve gilinlik islevselligini bozan, c¢ekilme semptomlart ile
belirginlesmis olarak tanimlamaktadir. DSM 5’e gore internet oyun bagimlilig
kriterleri sdyledir: en az 12 ay siireyle dokuz semptomdan besinin kiside bulunmasi.
1) internet oyunlar ile ¢cok mesgul olmak. 2) internet oyunlarindan uzaklastiginda
cekilme semptomlari yasamak. 3) tolerans- internet oyunlari oynama ihtiyacinin
giderek artmasi. 4) internet oyunlar1 oynamay1 durdurmada basarisiz denemeler. 5)
daha oOnce ilgilendigi hobi ve eglence faaliyetlerine karsi ilgisini kaybetmek. 6)
psikolojik problemleri oldugunu bilmesine ragmen devam eden asir1 internet oyunu
oynama istegi. 7) ne kadar internet oyunu oynadigi konusunda aile {iyelerini,
terapistlerini ve baskalarin1 kandirmak. 8) negatif duygu durumundan uzaklagmak
i¢cin internet oyunlari oynamak. 9) kendisi i¢in onemli bir iligkiyi, isi veya egitim-
kariyer firsatin1 internet oyunlar1 oynamak icin tehlikeye atmak veya kaybetmek
(“American Psychiatric Association”, 2013). DSM 5’in 6ngdrmiis oldugu kriterler
yeni test araglarinin iiretilmesine engel oldugu (Starcevic, 2017), arastirmacilari
belirli kosullar1 ¢calismaya yonlendirdigi (Griffiths, 2017; Kardefelt-Winther, 2014),
belirtilen semptomlarin yetersiz oldugu (Kuss, Dunn, Woélfling, Miiller, Hedzelek ve
Marcinkowski 2017), tolerans semptomunun bu bagimlilikla iliskisinin belirsiz
oldugu (Starcevic, 2017; King ve Delfabbro, 2016), agiklamanin bir teorik yaninin
zayif olmasi (Van Rooij ve Kardefelt-Winther,2017) gibi sebeplerden dolay:
elestiriler almaktadir. Arastirmacilar internet oyun bagimliligi, internet bagimliligi,
sosyal medya bagimliligi, oyun bagimliligi veya g¢evrimi¢i oyun bagimliligr gibi
aragtirma alanlar1 hakkinda daha fazla arastirma yapilmasi, gecerlik ve gilivenirlik
caligmalar1 yapilmis Olgeklerin gelistirilmesi ve teorik arkaplanin olusturulmasi

sonrasinda tan1 kriterlerinin belirlenmesi gerektigini savunmaktadirlar (Orn.
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Griffiths, Kuss ve Demetrovics, 2014; Starcevic, 2017; Kardefelt-Winther, 2014;
King ve Delfabbro, 2016)

1.4.3. Oyun Bagimlihigin1 Destekleyen Bilesenler

Aragtirmacilar ¢evrimig¢i oyunlart oynayan kisileri incelemis ve cevrimigci
oyunlart oyunayan kigilerin bazi ortak motivasyonlarinin  olabilecegini
belirtmislerdir. Bunlar; gerceklerden kagis ve glinliik stresle basa ¢ikmaya calismak
(Yee, 2006; Kuss, Louws ve Wiers, 2012; Hussain ve Griffiths, 2009), basari,
kontrol, taninirlik, heyecan ve meydan okuma ihtiyaci (Yee, 2006; Yal¢in Irmak ve
Erdogan, 2016; King ve Delfabbro, 2009; Griftiths, King ve Delfabbro, 2012), daha
kolay arkadas edinebilme ve sosyallesme (Yee, 2006; Ng ve Wiemer-Hastings,
2005), basarisizliktan kaginma (Wan ve Chiou, 2006), sosyal ihtiyaclarinin daha iyi
karsilanacagin1 diistinme (Yee, 2006; Hussain ve Griffiths, 2009) ve ekonomik

kazang elde etme (Kuss ve Griffiths, 2012b) bu motivasyonlara 6rnektir.

Yee (2006) c¢evrimi¢i oyun oynayan 3000 katilimci ile yapmis oldugu
caligmada 40 sorudan olusan anket ile ¢evrimi¢i oyun oynama davranisina neden
olabilecek motivasyonlar1 arastirmistir. Faktor analizi sonucunda basari, sosyallik ve
oyuna dalmak olarak {i¢ bilesen bulunmus ve bu bilesenlerin de alt basliklarinin

oldugunu belirtmistir.

Basar1 bileseni; yiikselme ve gelisme, mekanik ve rekabet alt basliklarindan
olusmaktadir. Yiikselme ve gelisme bileseni oyun i¢inde gii¢ elde etme, seviye
atlama ve gelisimi kapsar. Mekanik bileseni oyun performansini gelistirebilmek
adina oyunun oynanisini daha iyi anlama ihtiyacin1 kapsar. Rekabet bileseni
cevrimici oyunlarda sik¢a karsilasilan diger oyuncular ile yaris igeresinde bulunma

arzusunu kapsar.

Sosyallik bileseni; sosyallesme, iliski ve grup calismasi alt basliklarindan
olusmaktadir. Sosyallesme bileseni kiginin diger bireylerle konusma, etkilesime
girme ve yardimlasma istegini kapsar. Iliski bileseni, bir diger oyuncu ile 6nemli
sosyal baglar kurma, onlara giivenme ve anlamli bir iliskiye sahip olma istegini

kapsar. Grup ¢aligmasi bileseni, bir grubun pargasi olma istegini kapsar.
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Oyuna dalma bileseni; kesif, rol yapma, 0&zellestirme ve kacis alt
basliklarindan olusmaktadir. Kesif bileseni kisinin yeni yerler bulma, gizem ¢dzme,
sakl1 objeleri bulma ve bilinmezi bilme istegini kapsar. Rol yapma bileseni, hikayeye
uygun karakter yaratarak diger oyuncular ile iletisim kurmak, oldugundan farkl
olmak veya davranmak istegini kapsar. Ozellestirme bileseni, oynadif1 cevreyi ve
karakteri kendi istek ve arzularma gore daha az siirlamayla belirli bir gergeklikte
Ozellestirme olanagi ve bunlar1 yapabilme istegini kapsar. Kagis bileseni, gergek
hayattan, problemlerinden ve stresten kagma, sorumluluklarindan uzaklasma istegini

kapsar (Yee, 2006).

Kuss ve Griffiths (2012b) oynadigi oyunlara belirli bir siire harcamasi
durumunun 6diillendirilme davranist ile iliskisi oldugunu, ekonomik bir kazang elde
etme ihtimalinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligin1 destekleyen bir bilesen oldugunu

eklemektedirler.

1.5.CEVRIMICI VE CEVRIMDISI VIDEO OYUNLARI

1.5.1. Video Oyununun Tanimi Ve Tarihgesi

Video oyunu kisisel bir bilgisayar (PC yani “Personal Computer”), oyun
konsolu ya da cep telefonu gibi bilgisayar cihazlarinda oynanabilen, gorsel geri
bildirim iiretmek i¢in kullanici ara yiizii ile etkilesimi igeren elektronik bir oyundur.
Platforma bagl olarak, video oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve konsol oyunlar1 alt
kategorilerine ayrilabilir. Bununla birlikte, son yillarda sosyal aglar, akilli telefonlar
ve tabletlerin ortaya c¢ikisi, mobil ve sosyal oyunlar gibi yeni kategorilerin de
ctkmasina yol agmistir. 1970'lerde ilk oyunlarin ¢ikmasindan bu yana, video oyunlari
uzun bir yol kat etmis, bugiin video oyunlari, fotogergekei grafikler sunabilmekte ve

bir¢ok durumda sasirtict derecede gergekligi simiile edebilmektedir (Stanton, 1984).

Gelismis  bilgisayar ve oyun teknolojileri 1980’lerin  ortalarinda
popiilerlesmeye bagslayan, genclerin ve yetigkinlerin zaman gecirmek ig¢in
kullandiklar1 bilgisayar oyunlarindan olugsmaktadir (Griffiths, 2010). 1950°de “Bertie
the Brain” adi verilen ilk video oyunun Kanada Ulusal Fuar’inda sergilenmesi yeni
bir ¢agin habercisi olmus, 1962 yilinda “Spacewar” adl1 oyunun yaratilmasiyla video
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oyunu ¢agi baglamistir (Greatz, 1981; Simmons, 1975). Takip eden yillar igerisinde
internetin gelistirilmesi ve halkin kullanimina acilmasi, video oyunlarina yeni bir
boyut kazandirmustir. Internet, video oyunlarinin gelismesine yardimci olmakla
birlikte, ulasilabilirligi arttirmis ve kisilerarasi iletisimi kitalar arasi seviyesine

cikarmigtir. Bu gelisim internet ve video oyunlarinin gelisimini i¢ i¢e gegirmistir.

1.5.2. Cevrimig¢i Video Oyunlarimin Tanimi Ve Tarihcesi

Cevrimigi oyun, kismen veya dncelikle Internet veya baska bir bilgisayar ag
aracilifiyla oynatilan bir video oyunudur. Cevrimig¢i oyunlar, PC'ler, konsollar ve
mobil cihazlar da dahil olmak {izere modern oyun platformlarinda ve farkl: tiirlerde
bulunur. Cevrimigi oyun tiirleri arasinda; aksiyon (platform oyunlari, hayatta kalma
oyunlari, savas oyunlari vb.), macera oyunlar1 (interaktif film oyunlari, gercek
zamanli li¢ boyutlu macera oyunlari, yazi-grafik tabanli macera oyunlari), rol yapma
oyunlar1 (RPG), ¢evrimigi birinci kisi ates etme oyunlar1 (Cevrimig¢i FPS), devasa
cevrimi¢i rol yapma oyunlar1 (MMORPG), simiilasyon oyunlar1 (tasit kullanma
simiilasyonlari, gergek hayat simiilasyonlar1 vb.), strateji oyunlar1 (RTS) oyunlari,
cevrimici ¢cok oyunculu savas arenasi oyunlart (MOBA), tur tabanl strateji oyunlari,
kule savunmasi oyunlar1 (“Tower Defense Games™), spor oyunlari (yaris oyunlari,
futbol oyunlari, basketbol oyunlar1 vb.) sayilabilir (Rollings ve Adams, 2006; Quandt
ve Kroger, 2014).

Cevrimigi oyunlarin gegmisi, 1970'lerde paket tabanl bilgisayar aglarinin ilk
giinlerine kadar uzanmaktadir. Internet oyunlarinm ilk &rneklerinden biri 1978'de
yaratilan MUD (“Multi User Dungeon”) ve MUDI1'dir. 1980’lerde ArpaNet'e
baglanmadan 6nce dahili agla sinirli olan bu oyunlar rol yapma oyunlaridir (Mulligan

ve Patrovsky, 2003).
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1.5.3. Oyunlarin Faydalan

Erikson (1977) oyun igeriklerinin ¢ocuklarin sosyal deneyimleri ve alternatif
duygusal sonuglar1 simiile ederek, bu deneyimleri oyun baglaminin digina tagimlarina
olanak sagladigini savunmaktadir. Benzer sekilde Piaget (1962) ¢ocuklarin gercek
hayat problemlerini oyunlar sayesinde daha rahat ¢ozebildiklerini ve bu ¢oziimleri
bulma asamasinda oyunlardan keyif aldiklarini ve bdylece daha iyi 6grendiklerini
belirtmistir. Piaget (1962) ve Vygotsky (1978) cocuklarin sosyal biligsel gelisimleri

ile oyun oynama arasinda giiglii bir iliski oldugunu iddia etmistir.

1.5.4. Cevrimici Ve Cevrimdis1 Video Oyunlarinin Faydalar

Gelisen teknoloji ile oyunlar sanal ortamlara da taginmistir. Granic, Lobel ve
Engles (2014), baz1 video oyunlarmin biligsel, motivasyonel, duygusal ve sosyal
faydalarmin bulundugunu iddia etmistir. Strateji gelistirme, reaksiyon sliresini
hizlandirma, dikkati artirma, gorsel algilamayir hizlandirma, zihinde ii¢ boyutlu
cevirmeyi kolaylastirma, problem ¢6zme becerilerini gelistirme gibi biligsel
faydalari; basar1 ve sonuca ulagsma motivasyonunu artirma, kaybetmeyi ve bununla
basa ¢ikmayr Ogrenme gibi motivasyonel faydalari; pozitif duygular1 gelistirme,
kisinin modunu yiikseltme, rahatlama saglama, Ozgiiveni artirma ve anksiyeteyi
diisiirme gibi duygusal faydalari; bir grubu idare etme becerisi kazanma, sosyal
beceriler edinme ve ortak ilgi alani olan insanlar1 bulma gibi sosyal faydalari; hedef
belirleme, dil becerilerini gelistirme, temel matematik becerilerini gelistirme ve
okuma becerilerini gelistirme gibi egitimi kolaylastirici faydalarinin oldugu
sOylenmektedir (Granic, Lobel ve Engles, 2014; Steinkuehler ve Duncan, 2008;
Ventura, Shute ve Zhao, 2013; Csikszentmihalyi, Rathunde ve Whalen, 1993;
Griftiths, 2002).

1.5.5. Cevrimi¢i Ve Cevrimdis1 Video Oyunlarinin Zararlari

Yukarida ifade edildigi gibi olumlu yonleri oldugu belirtilen video

oyunlarinin bazi sosyal, fizyolojik ve psikolojik olumsuz yonleri de bulunmaktadir.

Griffiths ve Hunt’un (1998) 12-16 (x=13,5, ss=1,1) yas arasindaki, %581
erkek ve %42’si kadin olan, 387 ergenlik cagindaki katilimciyla yaptiklari calismada
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katilimcilarin oyun oynama sebepleri arasinda eglenceli olmas1 (%48), yapacak bir
aktivite olmasi (%35), ilging olmasi1 (%11,5) ve rekabet ortami1 yaratmasi (%10) yer
almaktadir. Katilimcilarin %17,2’si bu oyunlarin belli alanlarda (yeni beceriler
ogrenmek, mutlu etmek, sokaklardaki tehlikelerden uzak durmak, el-goz
koordinasyonunu artirmak) kendilerine katki sagladigin1 soylerken, %82,8’1
oyunlarin bagimlilik yaptigini, ¢ok para harcamalarina neden oldugunu, saglik
sorunlarina (epileptik ataklara, goz problemlerine, bas agrilarina, el agrilarina) neden
oldugunu, morallerini bozdugunu, agresiflige neden oldugunu, bir zaman sonra can
sikic1 hale geldigini, oynamanin veya kazanmanin zorlagtigini, sosyallesmelerine
engel oldugunu, zaman ve para kaybindan baska bir sey olmadigini, okul basarilarini
etkiledigini, su¢ islemelerine neden oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilarin
%19,9’unun oyunlara bagimli oldugu, bu bagimlilarin %72’sinin erkek oldugu ve
oyun oynamaya basladiklar1 ortalama yasin 7,2 oldugu tespit edilmistir. Sonug olarak
oyun bagimliliginin kisilerde moral bozukluguna, oyun Oncesi ve sonrasi negatif
duygulara yol actigi ve 6zellikle bagimli olanlarda asir1 oyun oynama nedeniyle
agresif davraniglarin goriilmesine yol agtigr gozlemlenmistir (Griffiths ve Hunt,

1998).

Ingiltere’de 2004 yilinda 540 “Everquest” adi MMORPG (“Massively
Multiplayer Online Role Playing Game™) oyununu oynayan yetiskin (n=437) ergen
ve ¢cocuk (n=88) ile yapilan bir baska calismada yetiskinlerin ortalama 27,5 ay,
ergen ve cocuklarin 24,77 aydir bu oyunu oynadiklart belirtilmistir. Yetigkinlerin
haftalik ortalama oyun oynama siireleri 25,3 saat iken, ergen ve ¢ocuklarin haftalik
oyun oynama siireleri 26,3 saattir. Yetiskinlerin %79,6’s1 erkek, %20,4’{ kadin iken,
ergen ve ¢ocuklarin %93,2’si erkek ve %6,8’1 kadindir. Ayrica yetiskinlerin %51,1°1
lise ve alt1 egitim almis, %48,4’{ iiniversite ve iizeri egitim almis, %0,5°1 ise hi¢ bir
egitim almamustir. Ayrica, ergen ve ¢ocuklar %81,8’1 lise ve alt1 egitimi almakta,
%15,9’u Universite ve tlizeri egitimi almakta iken, %2,3’li ise hi¢ bir egitim
almamaktadir. Oyun oynama sebepleri arasinda sirayla sosyal sebeplerden dolayi
oyun oynamak (baskalar ile iletisime gecmek, baskalarina yardim etmek ve bir
toplulugun pargasi olmak), siddetten keyif almak (bire bir savas ve ikili ¢evrimici

karsilikli savas), tek basina oyun oynayabilmek, oyuna 6zgii 6zellikler (rol yapmak,
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biiyli yapmak ve sonu olmayan oyun tecriibesi) ve diger sebepler (kesfetme, stratejik
diistinme ve karakter yaratma) yer almaktadir. Son olarak yetigkin oyuncularin
%27,5’1 ve ergenlerin/cocuklarin %19,3’li bu oyunu oynamak icin hayatlarindan hig
bir sey feda etmediklerini, yetiskin oyuncularin %21,1’1 ve ergenlerin/cocuklarin
%21,6’s1 bu oyunu oynamak icin hobilerinden feragat ettiklerini, yetiskin
oyuncularin %18,5’1 ve ergenlerin/cocuklarin %19,3’ii bu oyunu oynamak igin
uykularindan ~ feragat  ettiklerini,  yetiskin  oyuncularm  %7,3’i  ve
ergenlerin/cocuklarin %22,7’s1 bu oyunu oynamak i¢in is ve egitimlerinden feragat
ettiklerini, yetiskin oyuncularin %20,8’1 ve ergenlerin/cocuklarin %12,5’1 bu oyunu
oynamak i¢in aile ve arkadaslarla sosyallesmekten feragat ettiklerini belirtmislerdir

(Griffiths ve ark., 2004).

Tayvan’da 2004 yilinda 1228 ortaokul 6grencisi (5. ve 8. Smif arasi) ile
yapilan ¢alismada video oyunlarinin akademik basariyr olumsuz yonde etkiledigi,
aile i¢i problemlere ve diismanlifa neden oldugu goézlemlenmistir. Ayrica farkli
duyum arayist icerisinde bulunan ¢ocuklarin, erkeklerin ve ¢ogunlukla sikildiklarini
belirten kisilerin oyun bagimliligima yatkin olduklar1 belirtilmistir (Chiu, Lee ve
Huang, 2004). Yine bir Asya iilkesi olan Cin’de 8-15 yas aras1 68 ¢ocukla yapilan
(34’1 kontrol grubu, 34’ video oyunu bagimlis1) ¢aligmada ruh sagliklari, davranig
problemleri ve aile icindeki iliskileri arastirilmistir. Arastirma sonucunda video
oyunu bagimlisi ¢ocuklarin, video oyunu bagimlisi olmayan ¢ocuklara gére daha ¢ok
ruhsal ve davranigsal problemler gosterdigi, depresyon, kaygi, ¢ekilme gibi sorunlar
yasadiklari, okulda ve sosyal hayatlarinda problemleri oldugu ve bu sorunlarin da
aile baglarmin daha zayif olmasi ile iliskili oldugu goriilmiistiir. Video oyunu
bagimlilig1 olan ¢ocuklarin ailelerinin ¢ocuklari ile daha az samimi iligkiler kurdugu,
onlarla daha az iletisim kurdugu, video oyun bagimliligit olmayan c¢ocuklarin
ailelerine gore daha fazla aile i¢i catismanin oldugu goriilmiistiir. Sonug olarak video
oyun bagimlis1 c¢ocuklarin daha fazla davranig sorunlari ve problemli aile

ortamlarinin oldugu belirtilmistir (Yanguo, Xiying ve Xinsheng, 2003).

Tazawa ve Okada’nin (2001) Japonya’da 6-11 yaslar1 arasindaki 1143
cocukla yaptig1 korelasyon caligmasi sonucunda video oyunu oynayan c¢ocuklarin

%6’s1yla %20’s1 arasinda fiziksel bulgular bulundugu tespit edilmistir. Erkeklerin
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kadinlardan daha ¢ok oyun oynadigi, erkeklerin kadinlardan daha c¢ok goz alti
torbalarinin bulundugu ve kas gerginligi sikayetlerinin oldugu gézlemlenmistir. Bu
iki durumda c¢ocuklarin giinde bir saatten daha fazla oyun oynadiklar1 ve yukarida
bahsedilen fiziksel sikayetlerin oyun oynama saatleriyle korele oldugu belirtilmistir.

Ayrica uyku diizensizligi de belirtilen sikayetler arasindadir.

Yukarida bahsedilen calismalara ek olarak, 6zellikle erkek cocuklarin kiz
cocuklarindan daha ¢ok oyunlara bagimli olduklar: literatiirde yaygin bir bulgudur
(6rn. Johansson ve Gotestam, 2004; Phillips, Rolls, Rouse ve Griffiths, 1995; Yang,
2005; Tazawa ve Okada, 2001; McClure ve Mears, 1984). Ayrica Fisher (1994)
video oyunlarinin negatif duygulari ve davranislari dogurdugunu belirtmistir.
Griisser, Thalemann, Albrecht ve Thalemann (2005) video oyunu oynayan
cocuklarda asir1 6diill arayisi odakli davramis nedeniyle stres ile basa ¢ikma
stratejilerinin  azaldigim1  gézlemlemislerdir. Video oyunu oynayan cocuklarda
bagimliligin derecesi giinliik hayattan aldiklar1 tatmini ve 6zgiiveni olumsuz yonde
etkiledigi belirtilmistir (Ko, Yen, Yen, Yen, Chen ve Chen, 2005). Cevrimi¢i oyun
oynayan c¢ocuklarin kisiler arasi iletisim kalitelerinin azaldigi ve sosyal
anksiyetelerinin arttig1 gézlemlenmistir (Lo, Wang ve Fang, 2005; Griffiths, 2010).
Oyun oynama sikliginin, rekabet¢i ortam arayiginin, yarigma isteginin ve bilim kurgu
filmlerini izleme sikliginin erkeklerde kadinlara oranla daha yiiksek oldugu iddia

edilmistir (McClure ve Mears, 1984).

Ozetlemek gerekirse; 1. fizyolojik agidan: cocuklarda erken olgunlasma,
hiperaktif davraniglar, el-omuz-omurga problemleri, sagliksiz kilo kaybetme yada
alma, siirekli yorgun olma, bas agrilari, 6z bakimda azalma, gérme problemleri; 2.
psikolojik ac¢idan: kaygi diizeylerinde artis, ger¢ek hayata duyulan ilginin azalmasi
ve ilgi kaybi, gercek diinya ve hayal arasindaki gecislerde karmasa yasama, g¢abuk
sikilma, antisosyal davranislar gelistirme, kisiliklerinin olumsuz yonde etkilenmesi,
agresif davranislarda bulunma, takintilar, duygu ve hislerde degisiklikler; 3. sosyal
acidan: yalan sOyleme davranisi gelistirme, kisiler arasi iligkilerin bozulmasi, okul
basarisinda diislis, oyun oynamaktan dolay1 yerine getirmesi gereken gorevleri
yapmama ve oyunu sosyal aktivitelere tercih etme 6rnek gosterilebilir (Horzum,

2011; Gentile ve ark., 2011; Karaca ve ark., 2016).
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1.5.6. Cevrimici Ve Cevrimdisi Video Oyunu Oyunculari

Farklan

Cevrimici oyun bagimliligiin internet bagimliligr ve oyun bagimliligindan
farklilastig1 yonler de vardir. Ormegin, MMORPG oyunlariin sonsuz olmasi ve bu
tiirdeki oyunlarin hedefler ve basarilar1 kullanmasi neredeyse 7/24 oynanabilirlige
eklendigi zaman bagimlilik ihtimalini arttirmaktadir. Ote yandan ¢evrimdist bir oyun
son bdoliime gelindiginde veya son basari elde edildiginde sonlanmaktadir. Yani
cevrimdisi oyunlar, bir ag iizerinden oynanmadiklari zaman (internet yada LAN)
sinirlidirlar (Ng ve Weimer-Hastings, 2005; Weinstein ve Lejoyeux, 2010, Hussain

ve Qriffiths, 2008; Suler, 2004).

MMORPG oyuncular1 ve ¢evrimdist oyun oynayan kisilerin arasindaki
farklar1 bulmak i¢in 2005 yilinda 91 kisiyle yapilan bir ¢aligsma, ¢evrimigi bir oyun
tiirli olan MMORPG oyunu oynayan katilimeilarin %1 inin haftada 0-1 saat, %5’inin
1-2 saat, %10 unun 3-6 saat, %13 linlin 7-10 saat, %25’inin 11-20 saat, %34 {iniin
21-40 saat ve %]11’inin 40 saatten fazla oynadigini; bunun yaninda ¢evrimdist video
oyunu oynayan katilimcilarin %11’inin 0-1 saat, %38’inin 1-2 saat, %35’inin 3-6
saat, %7’sinin 7-10 saat, %2’sinin 11-20 saat, %4 iinlin 21-40 saat ve %2’sinin 40
saatten fazla oynadigini belirtmistir. MMORPG oynayan katilimcilarin %85°1 aksam
6 ile 11 arasinda oyun oynadiklarini belirtirken, benzer sekilde ¢evrimdisi oyun
oynayan katilmcilarin %87°si de bu zaman araliinda oyun oynamaktadir.
Calismanin bulgular arasinda 8 saat araliksiz oyun oynama davranisinin MMORPG
oyunu oynayan katilimcilarda %80, digerlerinde ise %46 oldugu gozlemlenmistir.
Yapilan bu ¢alismada MMORPG oyunu oynayan katilimeilarin ve gevrimdist oyun
oynayan katilimcilarin tercihlerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
(p=0.0001) gozlemlenmistir. MMORPG oyunu oynayan katilimcilarin; oyunu gergek
hayattaki arkadaslarina tercih ettikleri, oyun icerisindeki arkadaglariyla wvakit
gecirmekten daha cok keyif aldiklari, oyun icerisindeki arkadaslariyla daha rahat
iletisim kurabildikleri ve sosyal iligkilerin énemli olmadigini, oyun icerisindeyken
baska herhangi bir yerde olduklarindan daha mutlu olduklarmi diisiindiikleri

kaydedilmistir. Ayrica ¢evrimdist oyun oynayan katilimcilarin bu oyunlari
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depresyonlarmi azaltmak icin oynadiklar1 fakat MMORPG oyunu oynayan
katilimcilarin bdyle bir yaklagimlari olmadigi da goriilmiistiir. Her iki gruptaki
katilimcilarin da oyunlar1 yalnizliklarina ¢are olmasi ya da 6zgiivenlerini arttirmak
icin kullanmadiklarini ve oyunlara harcadiklar1 paralar arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik olmadig1 gézlemlenmistir (Ng ve Weimer-Hastings, 2005).

Liu ve Peng (2009) MMOG oyunlarinin oyuncular {izerindeki negatif
etkilerinin biligsel ve psikolojik yordayicilarint aragtirmiglardir. MMOG oyunlarina
baglanma davranisinin yordayicilar olarak psikolojik baglanmaya meyilli olmay1 ve
0z denetim eksikligini gdstermislerdir. Cevrimi¢i oyun oynayan kisilerdeki oyuna
baglanma davraniginin oyun oynama siiresinde bir artisa neden oldugunu ve biligsel
tercihi sanal hayat olmasi durumunun, psikolojik baglanmay1 yordadigi sonucuna

varmiglardir.

Smyth (2007), 18-20 yaslar1 (%73"l erkek) arasindaki 100 goniillii 6grenciyle
yaptig1 bir aylik boylamsal c¢alismada, farkli tiirlerde oynanilan oyunlarin saglik,
uyku, sosyallesme ve akademik basar1 acisindan etkilerini karsilagtirmistir.
Katilimcilara bir ay boyunca rastgele dort oyun tipinden (atari oyunlari, konsol
oyunlari, tek kisilik bilgisayar oyunlar1 ve MMORPG) biri oynatilmistir. Bir aylik
siirenin sonucunda MMORPG oyunu oynayan katilimcilarin diger {i¢c oyun tiiriini
oynayan katilimcilara nazaran istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha uzun siire
oyunu oynayarak vakit gegirdikleri, sagliklarinin digerlerine gore daha olumsuz
etkilendigi (bel agrilari, bas agrilar1 vs.), uyku kalitelerinin azaldigi, gergek hayat
sosyallesmelerinin daha ¢ok sekteye ugradigi ve akademik basarilarinin olumsuz
yonde etkilendigi goézlemlenmistir. Bu sonuglara karsin, yine MMOPRG oyunu
oynayan katilimcilar, oyun oynarken daha ¢ok keyif aldiklarini, zaman gegtikce
oyuna olan ilgilerinin arttigini, digerlerinden daha c¢ok dost kazandiklarmi

belirtmislerdir.

Literatiirde; ¢cevrimi¢i oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalar daha cok MMORPG
oyunlar1 ve oyunculari ile yapilmistir (6rn. Meredith, Hussain ve Griffiths, 2009;
Griffiths ve ark., 2004; Hsu, Wen ve Wu, 2009; Ng ve Weimer-Hastings, 2005).
Fakat ¢evrimici oyunlar daha 6nce de bahsedildigi gibi ¢ok c¢esitlidir. Cevrimici oyun
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tiirleri ve bu oyunlar1 oynayan kisiler arasinda ne gibi farkliliklar oldugunu anlamak
da bizlere c¢evrimi¢i oyun bagimliliginin farkli agilardan kisileri nasil etkiledigini
gosterebilir. Ghuman ve Griffiths’in (2012) yapmis oldugu ¢evrimigi oyun tiirleri
arast demografik, motivasyonel ve sosyal etkilesim farklarin1 bulmaya yonelik

calisma bu farklar1 anlamamizda 6nemli bir yere sahiptir.

Ghuman ve Griffiths (2012), li¢ ¢evrimi¢i oyun tiirli arasindaki farkliliklart
incelemistir. Bu ii¢ tiir FPS (“First Person Shooter”), RPG (“Role Playing Game”) ve
RTS’dir (“Real Time Strategy”). 353 goniilli katilimeciyla yapilan ¢aligmada RPG
tiirii en ¢ok kadin oyuncunun bulundugu oyun tiirii olarak tespit edilmistir. Ayrica,
haftalik oyun oynama saati bakimindan RPG oyuncularmin istatistiksel olarak
anlamli bir sekilde FPS ve RTS oyuncularindan daha fazla saat oynadiklari
goriilmiistiir. FPS oyuncularinin oyunu kazanma motivasyonlarinin diger iki tiir
oyuncularindan daha yiiksek oldugu ve bu motivasyonun en az RPG oyuncularinda
gorildiigli kaydedilmistir. Sebebi olarak ise RPG oyunlarinin 7/24 oynanabilen yani
sonu olmayan, dolayisiyla da kazanma motivasyonunun bu oyunlarda gecici bir
durum olmasidir. Temel olarak g¢evrimici RPG oyunlarmi oynama motivasyonu
seviye atlama ve gorev gerceklestirme ile saglanirken, ¢evrimi¢i FPS oyunlart mag
bazinda oynanabildigi icin kazanmak veya kaybetmek durumu s6z konusudur.
Cevrimi¢i RPG oyunu oynayan oyuncularin dalip (kendini kaybedip, uzun siireli
oyun oynama hali), daha uzun siire oyun oynadiklar1 gézlemlenmistir. Son olarak,
cevrimi¢i RTS oyuncularimin diger iki grup oyuncularindan farkli olarak arkadas

edinmelerinin daha az oldugu belirtilmistir.

1.5.7. Cevrimici Oyun Tiirlerine Ornekler

Cevrimi¢i oyun sektoriiniin gelismesi ile beraber her gecen giin yeni
¢evrimigi oyun tiirleri piyasaya ¢ikmaktadir. Giinlimiizde tiim diinyada en ¢ok tercih

edilen ¢evrimici oyun tiirlerinden bazilar1 ve agiklamalar1 Tablo 1.’de verilmistir.

Tablo 1. Cevrimici oyunlarin ingilizce, Tiirkce isimleri ve aciklamalar:

Oyun Tiiriin Ingilizce Oyun Tiiriin Turkce Aciklamasi
Ismi Ismi

Massively Multiplayer Devasa Cok Oyunculu Cesitli silah ve ekipmanlar
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Online First Person
Shooter (FPS)

Cevrimigi Birinci Sahis
Nisanci

ile yikim yaratilan
oyunlar. Internet
lizerinden yayin yapan
sunuculara katilim yoluyla
oynanir.

“Action Games” Aksiyon Oyunlari Cesitli gorevlerin yerine
getirilmeye ¢alisildigi
aksiyon i¢eren oyunlar.

“Massively Multiplayer Devasa Cok Oyunculu Kesintisiz yayin yapan bir

Online Role-Playing
Game (MMORPG)”

Cevrimic¢i Rol Yapma
Oyunu

sunucu iizerinden oynanan
tiim diinyadan
oyuncularin katilabildigi
ve cesitli gorevler ile
seviye kazanilip, savasilan
oyunlar.

“Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA)”

Cevrimigi Cok Oyunculu
Savag Arenasi

Genellikle bes kisiden
olusan iki takimin
karsilikli olarak sanal bir
savas arenasinda sectikleri
kahramanlarla savastiklart
oyunlar.

“Sports Games”

Spor Oyunlar1

Futbol, basketbol gibi
spor alanlarinin sanal
kopyalari lizerinden
takimlar1 veya kisileri
kontrol ederek oynanilan
oyunlar. Bu oyunlar
¢evrimigi de
oynanabilmektedir.

“Turn Based Strategy
(TBS)”

Tur Tabanli Strateji
Oyunlar1

Yapilacak hamlelerin
belirli bir siire igerisinde
gergeklestirildigi
sonrasinda hamle
hakkinin rakibe gectigi
oyunlar.

“Mobile Games”

Mobil Oyunlar

Herhangi bir oyun
tlriinde, mobil cihazlar
(akilli telefonlar, tabletler
vb.) i¢in liretilmis oyunlar.
Bu oyunlar ¢evrimici ve
cevrimdisi oyunlar olmak
tizere ikiye ayrilirlar.

_(Mora-Cantallops ve Sicilia, 2018; Scharrer ve Leone, 2008; Park, 2011)
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1.5.8. Cevrimici Oyun Oynama Istatistikleri

2006 yilinda dijital oyun sektoriintin global kariin 18 milyar dolar civarinda
oldugu belirtilirken (Taylan, Kara ve Durgun, 2017), “Statista.com’un” (2016)
yayinladigr bir rapora goére 2016 yili diinya oyun piyasasinin bilangosu 75 milyar
dolardir. “Newzoo” adli, oyun firmalarina destek sunan bir sirketin yayimladigi
rapora gore ise 2017 yilinda diinyadaki oyuncu sayisinin 2.2 milyar kisi oldugu,
yaklagik %50’sinin ¢evrimi¢i oyunculardan olustugu belirtilirken, 2017 yil1 sonu
itibar1 ile oyun piyasasinin diinyadaki bilancosu 108 milyar dolar olarak
belirtilmistir. Ayrica telefon ve tablet oyunlarmin oyun pazarimin %42’sini

olusturdugu belirtilmektedir (McDonald, 2018).

Tiirkiye’de 2017 yil1 oyun piyasasinin bilangosu yaklasik 775 milyon dolar
olarak belirtilirken, yaklasik 31 milyon oyuncunun oldugu ve agirlikli olarak mobil
oyunlari tercih edildigi belirtilmektedir. Oyuncularin %56’sinin erkek oldugu;
erkeklerin %17’sinin 10-20 yas araliginda, %26’sinin 21-35 yaslar1 araliginda ve
yaklasik %3 iiniin 36-50 yas araliginda oldu goriilmektedir. Oyuncularin %46’sin1
olusturan kadinlarin ise %11’inin 10-20 yas aralifinda, %20’sinin 21-35 yas
araliginda ve %13’linlin 36-50 yas araliginda oldugu belirtilmistir. Genel oyuncu
kitlesinin %37 sinin hem bilgisayar, hem oyun konsollar1 hem de mobil cihazlar
tizerinden oyun oynadigi belirtilmistir. Ayrica Tiirkiye’nin diinyadaki en biiyiik 18.
oyun sektoriine sahip oldugu belirtilmektedir (McDonald, 2018; “Statista, 2018).

Taylan, Kara ve Durgun’un (2017) ortaokul ve lise diizeyindeki 217
Ogrencinin katilimi ile gergeklestirdikleri, 6grencilerin oyun tercihlerini inceledikleri,
tarama metodu ile yapilan ¢alismada ¢evrimici oyun tiirlerini tercih eden 6grencilerin
%535, ¢evrimdist oyun tiirlerini tercih eden 6grencilerin %40 oldugu goriilmiistiir. En
cok tercih edilen oyun oynama platformunun %356,5 ile bilgisayar oldugu
belirtilirken; bunu %27 ile telefon, %13 ile tablet, %3,5 ile oyun konsolu takip

etmektedir.
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1.5.9. Cevrimi¢i Oyun Bagimhihiginin Diger Teknolojik
Bagimhliklarla Iliskisi

. Video Oyun Bagimlilig:
Internet Bagimlilig yun bag g

Cevrimi¢i Oyun
Bagimlilig

Sekil 1. Internet bagimlihgi, video oyun bagimlihg ve cevrimici oyun
bagimhhg (Griffiths, 2010)

Internet bagimliliginin ve video oyun bagimliliginin kendilerine 6zgii bazi
problemlerinin  olmasinin  yaninda, ¢ogunlugunun bagimlilik paydasindan
kaynaklanan bir kesisim kiimesine girebilecek problemler gdsterdigi de sOylenebilir.
Cevrimi¢i oyun bagimliligmin video oyunlarinin internet aracilifiyla oynanmasi
durumu oldugunu g6z oniinde bulundurursak, hem internet bagimliliginin neden
oldugu problemler hem de video oyun bagimliliginin neden oldugu problemler ile

kesistigini gorebiliriz. (Griffiths, 2010; Anderson, DeLisi ve Groves, 2013).

IKINCI BOLUM
2. AGRESIF DAVRANISLAR

2.1. SALDIRGANLIGIN TANIMI

Ingilizcede “aggression” olarak kullanilan kelimeye karsilik olarak dilimizde
anlam1 en yakin kelime saldirganlik veya agresifliktir ve bu durumun davranislara
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yansimis haline de “aggressive behaviour” yani saldirgan (agrefis) davranislar
denmektedir (TDK, 2017, “agresif’;”Tureng”, 2017, “aggression”) Agresiflik veya
saldirganligin tanimu literatiirde farkl kaynaklarda farkli sekillerde verilmistir. Tiirk
Dil Kurumu saldirganligit “Bireyin kendi diisiince ve davraniglarmi distaki
direnmelere karsi, zorla karsisindakine benimsetme cabasi” olarak tanimlarken
(TDK, 2017, “saldirganlik”), Ruhbilim Terimleri Sozliigii saldirganlik kelimesini
‘bireyin kendi diisiince ya da davraniglarmi, distaki direnmelere karsin zorla
karsisindakine benimsetme ¢abasi’ olarak tanimlamistir (Eng, 1980, s.158). Bir baska
tanima gore ise saldirganlik ‘dogrudan bir bagkasinin yagsamina zarar verme, onu
incitme amac1 tasityan herhangi bir davranis seklidir’ (Cirhinoglu, 2017, s.1). Bartol
(1995) saldirganlig1 bireyin baska bir bireye fiziksel ya da psikolojik zarar verme ya
da bir objeye zarar verme niyeti ile gergeklestirilen ya da gerceklestirilmeye caligilan

davranis olarak tanimlamistir.

2.2. SALDIRGANLIGIN TURLERI

Saldirganligin tiirleri, saldirganligin nedenlerine ve saldirganligin ifade edilis
sekline gore iki sekilde siniflandirilabilir. Nedenlerine gore saldirganliklar; Aragsal

saldirganlik ve tepkisel saldirganlik olarak ikiye ayrilir.

Aragsal saldirganlik olarak da adlandirilan proaktif saldirganlikta, yalnizca
magdura zarar vermenin Otesinde bir amag¢ s6z konusudur. Bir amaca, ddiile veya
objeye ulasmak i¢in saldirganligin bir arac olarak kullanilmas1 halidir. Ote yandan,
tepkisel (reaktif) veya diigmanca saldirganlik dncelikle zarar vermeye yoneliktir. Tek
amag kurbani incitmek, yaralamak veya bir sekilde zarar vermektir. Baz1 durumlarda
tepkisel saldirganlik davranis1 sonucunda bir ddiile, amaca veya objeye ulasilarak
cikar saglanmis olabilir; fakat davranisin gergeklesmesini saglayan niyet bir ¢ikar
saglamak degildir. Bazen 6fke duygusu bu saldirganlik tiiriiniin ortaya ¢ikmasinda
tetikleyici olarak rol almaktadir. Reaktif saldirganlik diirtiisel ve siklikla korku ya da
Ootke gibi giliclii duygulardan kaynaklanirken, proaktif saldirganlik Onceden
hesaplanir; saldirgan davranis ortaya ¢ikmadan once kisi baskasina zarar vermeyi

diisiindiigiinii bilir (Berkowitz, 1993).
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Saldirganlig1 ifade edis sekline gore inceledigimizde ise ii¢ baslik ile karsi
karsiya kalmaktayiz.

1. Direkt ve Dolayh Saldirganhk
2. AKktif ve Pasif Saldirganhk
3. Sozel ve Fiziksel Saldirganhk

2.2.1. Direkt Ve Dolayh Saldirganhk

Direkt saldirganlik, saldirganlik eylemini gergeklestiren kisinin bizzat
kendisinin aktif veya pasif sekilde gerceklestirdigi veya gergeklestirme niyetinde
bulundugu soézel ve fiziksel saldirganliklardir. Dolayli Saldirganlik ise eylemi
gerceklestiren kisinin eyleme maruz kalan kisi ile yliz yiize gelmekten kaginarak
aktif veya pasif sekilde gerceklestirdigi veya gergeklestirme niyetinde bulundugu
sozel ve fiziksel olarak uyguladigi saldirganlik tiiriidiir (Cirhinoglu, 2017).

2.2.2. Aktif Ve Pasif Saldirganhk

Aktif saldirganlik bir eyleme gecme davramisidir, eyleme gegerek hedefe
zarar vermeyi amaglar. Ote yandan pasif saldirganlik eyleme ge¢meyi reddetme ve
bu sekilde hedefe zarar vermeyi amaglar (Cirhinoglu, 2017). “Pasif saldirganlik,
hi¢cbir faaliyet yapilmamasina ragmen, karsidakine zarar vermeyi amaclayan

faaliyetsizlik olarak tanimlanmaktadir (Bilgin, 2000; s. 276).

2.2.3. Sozel Ve Fiziksel Saldirganhk

Sozel saldirganlik bir kisinin baska bir kisiyi hedef alarak direkt veya dolayl
olarak, aktif veya pasif bicimdeki her tiirlii sozel saldirganlik gosterdigi eylemdir.
Fiziksel saldirganlik ise bir kisinin bagka bir kisiyi hedef alarak direkt veya dolayli
olarak, aktif veya pasif bigimdeki her tiirlii fiziksel saldirganlik gosterdigi eylemdir.
Sozel saldirganliga 6rnek olarak kiifiir etmek, hakaret etmek; fiziksel saldirganliga
ornek olarak ise yumruk atmak, silahla insan yaralamak vb. verilebilir (Rippon,

2000)

25



Tablo 2. Direkt, Dolayl, Fiziksel Ve Sozel Saldirganhk

Direkt Dolayh
Aktif Pasif Aktif Pasif
Fiziksel e Bubi e Yalana e Yardim
e Yumruk
atmak tuzagi tamk edebilecekken,
kurmak bulmak kaza gecirmis
insanlara yardim
etmemek
Sozel e  Kiifiir e Kiismek | e Asparagas | o Gercegi bildigi
haber halde saklamak
etmek
yaymak

(Tablo 2. Buss, 1961; Rippon, 2000)

2.3. SALDIRGANLIGIN NEDENLERINE ILiSKIN
YAKLASIMLAR

2.3.1. Genel Saldirganlik Modeli (General Aggression Model)

Anderson’un 1983 yilinda insanlarin niyetlerinde, hayal giiciiniin ve
davranigsal senaryolarin etkisini incelemeye baslamis ve daha sonraki yillarda
insanlarda  saldirganlik  davranisini  ve olusum  siirecini  incelemislerdir.
Arastirmalarinin sonucunda mevcut bir¢ok saldirganlik kuramini ortak bir paydada

toplayan Genel Saldirganlik Modeli’ni (GAM) gelistirmislerdir.

GAM, saldirganlig1 anlamak i¢in kapsamli ve entegre bir modeldir. Bu model
saldirganlik iizerine sosyal, biligsel, kisilik, gelisimsel ve biyolojik faktdrlerin roliinii
dikkate alir. GAM kisi ve durum faktorlerinin; bilisleri, duygular1 ve uyarilmay1 nasil
etkiledigini ayrintili olarak agiklar. Bu model, kisi ve durum faktdrlerini gz onilinde
bulundurarak, degerlendirme ve karar siireclerini ve bu siireglerin sonucunda
saldirgan veya saldirgan olmayan davranislarin ortaya ¢ikmasindaki etkenleri

degerlendirir.
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Sekil 2. Genel Agresyon Modeli (Anderson ve Anderson, 2008)

Her saldirganlik 6rnegi, kigkirtici veya caydirict bir olay ya da saldirganlikla
ilgili ipucu gibi cevresel bir tetikleyiciye yanit veren, tiim o6zellikleriyle (Orn.
biyoloji, genler, kisilik, tutumlar, inanglar, davranis yazisi) bir kisiyi igerir. Bu kisi
ve durum degiskenleri; kisinin mevcut i¢ halini, bilisleri, afektlerini ve fizyolojik
uyarilmalarini etkiler. Aktiflestirilmis bilgi yapilarinin niteligine ve kisinin ne kadar

uyarildigina bagh olarak, kisinin ilk miidahale diirtiisii saldirganlik olabilir. Kisi bu
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diirtii iizerinde hareket edebilir, ancak bunun i¢in zaman ve biligsel kaynaklara
sahipse ve acil miidahale istenmiyorsa, degerlendirme ve yeniden degerlendirme
siireci takip edilecektir. Sonuclar daha sonra diisiiniiliir, alternatif cevaplar goz
oniinde bulundurulur ve dikkate alinan bir cevap iiretilir. Ortaya ¢ikan davranigsal
eylem her zaman saldirgan olmayabilir, fakat her durumda tiim eylemler mevcut
duruma geri bildirim verir ve kisinin psikolojik yapisini (diger bir deyisle kisiligini)

etkiler.

GAM hesaba katilan ¢ok sayidaki kisisel faktorleri, saldirganlik igin olasi
tetikleyicileri, bilinen i¢ psikolojik siirecleri ve davranisin giiclendirildigi ve
ogrenildigi araclar1 hesaba katan ayrintili bir kuramdir. Semalar (belirli bir temanin
etrafinda toplanan tipik davranig hakkinda bilgi, duygu, ani, alg1 ve kavram gruplari)
ve senaryolar (insanlarin belirli bir durumda tipik olarak nasil davrandiklar1 hakkinda
bilgi) insan1 sadece suan agresif hale getirmekle kalmaz, ayn1 zamanda deneyimleri
yansitmak icin degisiklik gosterirler. Boylece, deneyimler, bireyin kisiliginde
goriilen tiirde, icerikte ve bilgi yapilarinin erisilebilirliginde degisikliklere yol agar
(Anderson, 1983; Anderson, Deuser ve DeNeve, 1995; Anderson ve Dill, 2000;
Bushman ve Anderson, 2002; Allen, Anderson ve Bushman, 2018; DeWall,
Anderson ve Bushman, 2011 ve 2012; Anderson ve Groves, 2013; Anderson, Gentile

ve Buckley, 2007).

2.3.2. Engellenme-Agresyon Hipotezi (Frusturation-

Aggression Hypothesis)

Dollard, Doob, Miller, Mowrer ve Sears (1939) 1939 yilinda ilk sistematik
saldirganlik teorisini ortaya atmigslardir. Psikanalitik kuramin varsayimlarini
kullanarak, bir hedefe ulasmaya calistiklarindaki engellenmeye odaklanmislardir. Bu
nedenle saldirgan davraniglarin ortaya ¢ikmasi daima engellenmenin varligina baglh
oldugunu ve engellenmenin varliginin daima saldirganliga yol actifimi ileri
siirmiiglerdir. Bu teori ampirik olarak destek almasmna ragmen, daha sonralari
engellenmenin her zaman saldirganliga yol agmadigi ve her saldirgan davranisin
nedeninin engellenme olmadig1 goriilmistiir (Warburton ve Anderson, 2015; Myers,

2009).
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Sekil 3. Engellenme-Agresyon Hipotezi (Abou Elmagd, 2016)

2.3.3. Ogrenme Teorileri (Learning Theories)

Pavlov klasik kosullanma teorisini ortaya atarak insanlarin bazi seyleri
mental olarak zihinlerinde eslestirdigini kesfetmis bu duruma klasik kosullanma
demistir. Daha sonrasinda Thorndike ve Skinner bu fikirden yola ¢ikarak insanlarin
sonucunda Odiillendirildikleri davramiglarin gergeklestirilme sikliginin arttigini ve
sonucunda cezalandirildiklar1 davraniglarin ise gergeklestirilme sikliginin azaldiginm
gostermiglerdir. GoOstermis olduklart bu iligki saldirganlik arastirmalarinda
kullanilmistir. Ornek olarak saldirgan bir davramisin ddiillendirilmesi sonucunda
saldirgan davraniglarin artti1 veya agresif davranislar gosteren bir kisinin sevdigi bir
objeden mahrum birakildigi zaman agresif davramiglarinin azalmasi gosterilebilir

(Warburton ve Anderson, 2015).

Albert Bandura saldirganligin sosyal 6grenme kuramini ortaya atmis ve
insanlarin  saldirganligi  6grenmelerinin  sadece bu davranisgin  sonuglarim
deneyimlemekle olmadigini, aym1 zamanda baskalarint gozlemleyerek de
ogrenebileceklerini savunmustur. Diger bir¢ok sosyal davramista oldugu gibi,

saldirganlik davranisini  da bagkalarinin  saldirganliklarini  izleyerek ve bu
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davraniglarin sonuglarini kaydederek 6grenmenin miimkiin oldugunu belirtmistir.
Sosyal Ogrenme teorisi, agresif davraniglarin kazanilmasinin anlagilmasinda ve
aracsal saldirganligin aciklanmasinda 6zellikle yararlidir (Bushman ve Anderson,

2002; Warburton ve Anderson, 2015; Bandura, 1995).

Bandura (1961), sosyal davranislarin (6rnek olarak saldirganligin) gozlem ve
taklit yoluyla elde edilip edilemeyecegini gormek icin Stanford Universitesi
Anaokulundan 3-6 yas arasindaki 36 erkek ¢ocugu ve 36 kiz ¢ocugu ile bagimsiz
degiskenin {li¢ kosulda manipiile edildigi bir ¢alisma yapmistir. Birinci grup agresif
modelin gosterildigi 24 cocuktan olusmakta iken, ikinci grup agresif olmayan
modelin gosterildigi 24 ¢ocuk ve {igiincii grup ise hicbir modelin gosterilmedigi 24
cocuktan olusan kontrol grubudur. Bu calisma yetiskin kadin ve erkek aktorlerin
model olarak gosterildigi, modelin oyuncaklara kars1 agresif davraniglar gosterdikleri
videolarla yapilmistir. Daha sonra videoyu izleyen ¢ocuklar bireysel olarak benzer

oyuncaklarin bulundugu odalarda gézlemlenmislerdir.

Bu caligmada agresif modeli gozlemleyen c¢ocuklarin, agresif olmayan
cocuklara veya kontrol grubundaki ¢ocuklara kiyasla ¢ok daha taklit¢i saldirgan tepki
verdikleri goriilmiistiir. Agresif davraniglart gézlemleyen ¢ocuklar arasinda az olsa
da gozlemledikleri videodaki agresif davraniglardan daha farkli saldirgan davraniglar
gozlemlenmistir. Agresif model durumundaki kizlar da modelin erkek oldugu
durumlarda daha fazla fiziksel saldirganlik gostermis, kadin oldugu durumlarda ise

daha fazla sozlii saldirganlik davranisi gostermislerdir.

Erkek c¢ocuklar, kiz c¢ocuklariyla karsilastirildiklarinda, hemcinslerinin
davraniglarini daha fazla taklit etmeye meyilli olduklar1 gézlemlenmistir. Son olarak
erkek cocuklarinin, kiz ¢ocuklarindan daha fazla fiziksel saldirganlik davranisi
gosterdikleri; erkek ¢ocuklarinin ve kiz ¢ocuklarinin sozlii saldirganliklart arasinda
cok az bir fark oldugu da gozlemlenistir (Bandura, Ross, ve Ross, 1961; Bandura,

Ross, ve Ross, 1963a; Bandura, 1977).
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2.3.4. Kizzymishgin Aktarimi (Excitation Theory)

Heyecan Transferi Teorisi (Zillmann, 1983) iki olay arasindaki kizigmishigin
ve uyaricinin aktarim siirecini anlatmaktadir. Eger ilk olay kisiyi yogun bir sekilde
kizistirirsa, ikinci olay da ilk olay kadar yogun goriinebilir; ¢ilinkii viicudumuz ilk
olay nedeniyle hala uyarilmis durumdadir. ilk olayin neden oldugu uyarilmislik hali,
ikinci olaya transfer edilebilir. Heyecan Transferi Teorisi bir uyarandaki artik
uyarilmanin bagka bir uyariya uygulanan uyarict cevabi gii¢lendirecegini ifade
etmekle birlikte; eger ikinci olay kizginlikla ilgiliyse, ek uyaricinin kisiyi daha sinirli
hale getirilebilecegini savunur (Zillmann, 1979; Zillmann, Katcher ve Milavsky,

1972).

Yani boylece Kizigmislik Aktarimi1 Teorisine gore eger yasanan ilk olayda
kiside herhangi bir agresif davranisi ortaya ¢ikaracak bir uyarici varsa, bu uyaricinin
ilk olayla ¢ok alakas1 olmayan ikinci olayda da kisinin davranisinda etkili olabilecegi
ve kisiyi ikinci olaya verecegi normal tepkiden daha saldirgan bir tepki vermeye

yonlendirebilir (Bushman ve Anderson, 2002; Zillmann, 1983; Zillmann, 1988).

Ugag kacuma
durumunun dogurdugn
Saldirganlik artig - dfkeli nyardmiglik

gosterir halini taksi ortamma
atfetmek
Kimligi Artan/Yiikselen Artakalan/Kalinti Hayal kiriklig
olmadig1 igin uyartmishik - uyarimislik (Takside taksici
ucagi ™ hali ile diyalog)

kacirmak

1

Ugagi kacuma

Saldirganlik artis durumunun dogurdugu

i dfkeli uyarilmishik
8 ' halini kimligi evde
birakmaya atfetmek

Sekil 4. Kizismishgin Aktarimi (Zillmann, 1988)
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2.3.5. i¢giidii Kuramlar1 (Instinct Theories)

Saldirganlik I¢giidii Teorisi Sigmund Freud tarafindan gelistirilmistir. Freud,
tiim insan davraniglarinin dogrudan ya da dolayli olarak hayatin yeniden iiretilmesine
yardimci iki temel i¢giidii tarafindan yonetildigini savunmustur. bu iki i¢giidii yagsam
i¢giidiisii (eros) ve oliim icgiidiistidiir (thanatos). Thanatos, 6liim veya yikici giic,
nefret, 6fke ve siddet gibi her tirli agresif duygu, davramis ve diisiincelerden
beslenerek enerjisini yasamin imhasina veya sona erdirilmesine yoneltmistir. Bu
nedenle, agresif davranislar da dahil olmak {izere tiim insan davraniglarinin, Eros ve
Thanatos i¢giidiilerinin arasindaki siirekli gerilim ve etkilesimden kaynaklandigini
savunmustur. Eros insanlar1 haz arayiglarini tatmin etmeye yonlendirirken, Thanatos
ise benlik yikimina yonlendirmektedir. Bu iki i¢giidii insanlarda sonsuz psikolojik
catigmanin sebebidir. Freud, bireyin kendi kontrolinde olmayan bu o6lim
i¢giidiisiiniin sinirlanmadigini ve kendine zarar verdigini ileri siirmiistiir. Dolayisiyla
Thanatos'un enerjisinin, yani saldirganligin, benligi yok etmek yerine enerjisini
disartya  aktarmast  durumunun baskalarina karst  saldirganligin  temelini
olusturdugunu savunmustur (Kayaoglu, Gokdag ve Kirel, 2014; Bushman ve

Huesmann, 2010; Bjerkly, 2006).

Icgiidii Kurami saldirgan davramisin  dogustan, genetik olarak miras
kaldigindan sonug¢ olarak kacmilmaz oldugunu savunmaktadir. Dolayisiyla
saldirganligin, insanlarin evrimsel gelisimine, yasam igglidiilerine ve Oliim
icgiidiilerine bagli oldugunu belirtmektedir. Saldirganlik, 6lim ig¢giidiisiiniin bir
ozelligidir ve dengeleninceye kadar insanlarin yasam iggilidiileriyle c¢atisma
halindedir. Bu yilizden de Freud insanlarin agresif egilimlerden kurtulmaya
caligmanin bir faydasi olmadigini ileri stirmiistiir (Kayaoglu, Gokdag ve Kirel, 2014;
Bushman ve Huesmann, 2010; Bjerkly, 2006).

Agresif davranislart iggiidiiler ile agiklamaya calisan bir diger arastirmaci
olan Lorenz (2002), saldirganlifi etolojik (hayvan davraniglarimi inceleyen bilim
dali) acidan incelemistir. Hayvanlar iizerine yapilan arastirmalardan saldirganligin
dogustan gelen bir savas ic¢giidiisiinden kaynaklandigini 6ne siirmiis, bu i¢giidiiniin

hayatta kalmay1 saglamak i¢in kusaklar boyunca aktarildigini savunmustur. Lorenz'e
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(2002) gore agresif enerji birey icinde olusur ve disariya salinmasi gerekir, aksi

taktirde kisinin kendisine zarar verir. Lorenz'e (2002) gore bu iki sekilde olabilir:
1. Serbest birakilmis ¢evresel uyaric agresif bir hareketi tetikler; veya

2. Yaymlanmamis enerjinin birikmesi siddet davranisinin patlamasina neden

olur.

Lorenz'in (2002) ¢aligmasi, ¢esitli hayvanlarin arastirmalarina dayanmaktadir.
Ona gore ayni tiirden hayvanlarin kendi bolgelerini tiirdaglarindan korumalari,
arzulanan bir disi i¢in rakiplerini yenmeleri ve savunmasiz geng tiirdaslarim

korumalar1 ortak paylasilmis bir i¢giidiiden kaynaklanmaktadir.

Bu, gen havuzunun saglamlia dogru adapte edilmesini ve genglerin
yetiskinlige gelme ve soylarmin devam etme sansinin artirmasini saglar. Bu agidan
bakildiginda, saldirganlik i¢giidiisii tlirlerin korunmasini saglamaktadir (Kayaoglu,

Gokdag ve Kirel, 2014; Bushman ve Huesmann, 2010; Krahé, 2013; Krahé, 1996).

2.3.6. Bilgiyi isleme Modeli (Social Information Processing)

Dodge’nin 1980°de tizerinde ¢alismaya basladig1 ve 1986 yilinda 6ne stirdiigii
Bilgiyi Isleme Modeli, daha sonra 1994 yilinda Crick ve Dodge tarafindan ele alinip
gelistirilmistir. Bu modele gore bireyler belirli sosyal durumlara sosyal bilgi, semalar
(6rnegin bir gruba katilma senaryolar1), gecmis sosyal deneyimlerinden edindikleri
hafiza verileri (6rnegin bir gruba dahil olma girisiminin basarisizlikla sonuglanmast)
ile yaklagirlar. Daha sonra girdi olarak bir dizi sosyal ipucu (6rnegin grup iiyelerinin
bu dahil olma girisimini reddetmeleri) ve davranissal tepkiler kaydedilir (Liu, 2004;
Crick ve Dodge; 1994; Dodge, 1980; Dodge, 1986).

BIM teorisi insanlarin davramslarini algilama bigimine o6zellikle dikkat
cekmektedir. Dodge’nin bu teorisinde diismanca niyet yiikleme yanliliklarina
(Bireylerin belirsiz durumlarda kendilerine karsi yapilan davranislarin diigmanca bir
niyetle yapildiklarim1 diisiinmesi) Ozellikle deginilmistir. Bu yanlilik fazlaca
calismaya konu olmus ve agresif davranislart yordamada gilivenilirliginin yiiksek
oldugu goriilmiistiir (Warburton ve Anderson, 2015).
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2.3.7. Senaryo Teorisi (Script Theory)

Silvan Tomkins’in (1987) gelistirdigi Senaryo Teorisi dogrudan deneyim ya
da model alarak 6grenme yoluyla davraniga iligkin senaryolarin (bir oyuncunun
senaryosu gibi) edinilmesi durumunu vurgulamaktadir. Anlamsal bellekte
kodlandiktan sonra, senaryolar belirli durumlar1 tanimlar ve onlara nasil
davranacaklarina dair bir kilavuz saglar. Senaryo teorisinde belirli bir durumla
karsilasan bir kisi 6nce bu durumla alakali bir senaryoyu degerlendirir, senaryoda rol
alir, senaryonun uygunlugunu degerlendirir ve eger uygun goriirse senaryoya gore
davranir. Senaryolar durumlar agik hale getirip tanimlar ve davranisi yonlendirir. Bu
yaklasim sosyal 0grenme yaklasiminin daha ayrintili ele alinmis bir sekli olarak

distiniilebilir.

Huesmann (1986, 1998) c¢ocuklarin kitlesel medyada siddete maruz
kaldiklarinda agresif senaryolar oOgrendiklerini savunmustur. Bir kisi agresif
davranmay1 igeren senaryolart kullanarak aliskanlikla tepki gosteriyorsa, bu
senaryolar akillara daha kolaylikla getirilebilir (kronolojik olarak erisilebilir),
otomatiklesebilir ve diger durumlara genelleme yapabilir, yasamin her alaninda artan

agresiflige neden olabilir.

Televizyonda bir ¢ok kez bir anlagsmazlig1r ¢6zmek i¢in silah kullanildigini
goren bir ¢ocugun, pek c¢ok durum icin genelledigi ve erisilebilir bir senaryosu
olmas1 muhtemeldir. Bagka bir deyisle, senaryo kronik olarak erisilebilir hale gelir.
Bu teori 0zellikle toplumsal 6grenme siireglerinin genellestirilmesi, karmagsik algi-
yargi-karar-davranigsal siireglerin otomatiklestirilmesi ve sadelestirilmesi acisindan
yararhidir (Tomkins, 1987; Warburton ve Anderson, 2015; Bushman ve Anderson,
2002; Anderson ve Godfrey, 1987; Anderson, 1983).

2.3.8. Sosyal Etkilesim Teorisi (Social Interaction Theory)

Sosyal Etkilesim Teorisi (Tedeschi ve Felson, 1994) agresif davranisi (veya
zorlayic1 eylemleri) sosyal etki davranisi olarak yorumlamaktadir, yani bir aktér,
hedefin davramisinda bir miktar degisiklik yapmak i¢in zorlayic1 eylemler

kullanmaktadir. Zorlayict eylemler, degerli bir seyler (6rnegin bilgi, para, mal,

34



cinsiyet, hizmet, emniyet) elde etmek icin kullanilabilir, algilanan yanliglar icin
adalet istemek icin ya da istenen sosyal ve benlik kimliklerini (6rn. dayaniklilik,
yetenek) ortaya ¢ikarmak i¢in kullanilabilir. Bu teoriye gore aktor karar merciidir,
fakat aktoriin secimlerini: beklenen odiiller, davranisin maliyetleri ya da farkh

sonuglar elde etmenin getirecegi sonuglarin ihtimalleri etkiler.

Felson (1984) sosyal etkilesimci yaklasimi dort ilkeye dayandirmaktadir: (1)
saldirganlik aragsal davranis olarak, belirli degerlere veya hedeflere ulagmak i¢in bir
ara¢ olarak yorumlanir; (2) saldirganlik; agresif enerji, i¢giidiiler, hormonlar, beyin
merkezleri ve hayal kiriklig1 gibi i¢ kuvvetler tarafindan zorlanir ve itilir; (3)
durumsal ve kisileraras1 faktorler, kisiyi saldirganliga tesvik etmede dnemli bir yere
sahiptir; (4) karar verirken degerleri ve beklentileri goz 6niinde bulunduran aktorlerin
onemli olusu. Felson, Richard ve Tedeschi (1993), saldirganligi, aktér se¢ciminden
kaynaklanan aragsal davranis olarak gormektedirler. Yasanan haksizlik veya ¢atisma
karsisinda aktorler; sosyal etki yaratmak, magduriyetleri ifade etmek, arzulanan

kimlikleri korumak ve gelistirmek i¢in saldirganlik/siddet kullanmaktadirlar.

2.3.9. Bilissel Yeni Cagrisim Kuram (Cognitive

Neoassociation Theory)

Biligsel Yeni Cagristm Kurami, sinirsel baglanirlik alanindaki gelismelerin
1s181inda yeniden ele alman Engellenme Agresyon Hipotezinin gelistirilmis halidir.
Berkowitz tarafindan ileri siiriilen Biligsel Yeni Cagrisim Kurami, ayni zamanda
Negatif Duygulanim Teorisi (“Negative Affect Theory”) olarak da bilinmektedir. Bu
teori kavramlarin, duygularin, anilarin ve davranigsal egilimlerin beynin iliskisel sinir
ag1 icerisinde birbirine bagli oldugu varsayimini temel almaktadir (Berkowitz, 1989).
Berkowitz (1989), 6tke ve saldirganligin baslica nedeni olarak olumsuz duygular ve
deneyimleri goOstermis; engellenme, depresyon, aci, yilksek sesler, kalabalik,
provokasyonlar, yiiksek sicakliklar, hosa gitmeyen kokularin negatif duygulanima
neden oldugunu iddia etmistir. Bushman ve Anderson (2002) tatsiz deneyimlerden
kaynaklanan olumsuz etki, otomatik olarak c¢esitli diisiinceleri, anilari, motor
hareketleri ve fizyolojik olarak verilen savas-ka¢ (fight or flight) tepkilerini

uyardiginmi belirtmektedirler. Kisinin karakterine ve durumuna bagl olarak bir tepki
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daha baskin olacak ve baskin olan 'savas' tepkisi 6tke ve saldirganlik ile baglantili
olacaktir. Ayrica bagkasinin davranislarin1 ve diisiincelerini saldirgan bir davranisin
sonuglarma dayandirmak, kisinin saldirgan davraniglardan kaginmasini saglayabilir

(Bushman ve Anderson, 2002; Warburton ve Anderson, 2015; Berkowitz, 1989).

2.4. BIYOLOJIK FAKTORLER

Saldirganligin biyolojik agiklamasi, saldirganligin, genetik, beyin yapisi veya
biyo-kimyasal etkileri 6rnegin, testosteron ve serotonin gibi ndrotransmitterler gibi

hormonlardan kaynaklandigini diisiindiirmektedir.

Yapilan calismalar, kalitsal o6zellikler ile saldirgan davranislar arasinda
onemli baglantilar oldugunu gostermistir (6rn. Ferguson ve Beaver, 2009; Mendes,
Mari, Singer, Barros ve Mello, 2009; Rowe, Stever, Chase, Sherman, Abromowitz ve

Waldman, 2001; Denney, Koch ve Craig, 1999; Guo, Roettger ve Shih, 2007).

“Genetik veriler siddet ve antisosyal davranigin monoamin oksidaz A
(MAO-A), dopamin, serotonarjik ve noradrenerjik aktivitelerle ilgili genetik
ekspresyonla iliskili oldugunu gostermistir” (Yalgin ve Erdogan, 2013, 5.396). MAO-
A enziminin iiretimini kontrol eden ve X kromozomunda bulunan MAO-A geninin
(savasct gen) anormal versyonlarmin agresif davraniglarla iligkili oldugu
goriilmiistir. MAO-A’nin  dopamin, serotonin ve epinefrin/norepinefrin
ndrotransmitterlerini etkiledigi bilinmektedir (Garcia-Arocena, 2015). Yapilan bazi
caligmalar, merkezi sinir sisteminde bulunan yiiksek seviyede monoamin
ndrotransmitterinin agresif davramslara neden olabilecegini 6ne siirmiistiir (Orn.
Foley ve ark., 2004; Caspi ve ark., 2002). MAO-A geni polimorfizminin bir ¢cocugun
erken gelisim evresindeki ¢evresi ile iliskili goriilmekte ve bu nedenle saldirganlik ve
antisosyal davranig, bu genetik Ozellige sahip olanlarda ve c¢ocuklukta kotii
muameleye maruz kalanlarda goriilmektedir (Kim-Cohen ve ark. 2006; Caspi ve ark.,

2002).

MAO-A genleri gibi DATI ve DRD2 genlerinin de agresif davraniglar ile

aralarinda iliski oldugu One siiriilmiis ve bu genlerdeki farkli aktivasyonlarin
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ergenlerdeki patolojik agresif davraniglar1 artirmada Onemli rol oynadigi

belirtilmektedir (Yal¢in ve Erdogan, 2013).

Norotransmitter olarak goérev yapan dopamin kiside duygu durumu
diizenleme, dikkati yogunlastirma, davraniglar1 diizenleme, uyku, hareket, 6grenme
siireclerine katilimi ile bilinir. Agresif davranislar ve dopamin arasindaki iligki
incelendiginde, bazi durumlarda artan dopamin miktarinin agresif davranislar
artirdigi gozlemlenmistir (Narvaes ve Almeida, 2014; Cromwell, King ve Levine,
1997). Dopamin diizeylerini artiran uyusturucu maddeler kullanan kisilerin, 6rnegin
amfetaminler, daha agresif davraniglar sergiledikleri go6zlemlenmistir. Benzer
sekilde, dopamin seviyelerini diisiirmek icin kullanilan ilaclarin da sug¢lu ¢ocuklarda
saldirganligin  kontroliinde etkili oldugu bulunmustur (Slaats-Willemse, Swaab-
Barneveld, Sonneville, van der Meulen ve Buitelaar, 2003). Couppis ve Kennedy’nin
(2008) disi ve erkek fareler ile yapmis oldugu calismada, farelerin kasitli olarak
agresif durumla kars1 karsiya gelmek istedigi ve bu durumun sonunda alacaklari

hazdan kaynaklandig1 gézlemlenmistir.

Bir bagka norotransmitter olarak gorev yapan kimyasal ise serotonindir.
Serotonin 6grenme, ruh hali, uyku, beden 1sisi, cinsel davranislar, istah, kas
fonksiyonlari, hafiza gibi siireclere katilimiyla bilinir. Serotonin'in, sosyal karar
verme siirecinde dirtiisel saldirganlik gibi duygular diizenlemede kritik bir rol

oynadig1 bilinmektedir (Young, 2007; King, 2009).

Crockett, Clark, Lieberman, Tabibnia ve Robbins (2010) yapmis olduklari
caligmada, beslenmelerine bagl olarak saglikli katilimcilarin serotonin seviyelerini
diisirmeyi basarmis ve serotonin seviyeleri diisen bireylerin agresif olduklarin

gozlemlemislerdir.

Viicudun serotonin iiretmesi i¢in gerekli olan triptofan aminoasidi, yanlizca
besinler yoluyla elde edilebilmektedir. Once, 20 saglikli goniillii bir giin boyunca ag
birakildiktan sonra iginde triptofan olan bir protein igecegi icirilmis, diger giin a¢
birakildiktan sonra ise triptofan olmayan bir protein icecegi igirilmislerdir ve

“Ultimatum Game” denilen bir oyun oynatilmiglardir.
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Her iki glinde de, katilimcilardan bir miktar parayr partnerleri ile
boliismelerini gerektiren “Ultimatum Game” oyununu oynamalari istenmistir. Bu
oyunda, eger partnerleri parayr kabul ederse, iki oyuncu da kendilerine sunulan
paray1 alirken, kabul etmezlerse her ikisi de parayr kaybetmektedirler. Baz1 teklifler
"adil" (paranin ylizde 45'), digerleri "haksiz" (paranin yiizde 18'1) kabul edilirken,
serotonin seviyeleri diisiik olan katilimcilarin oyunda haksiz gordiikleri tekliflerde
artan saldirganlik gosterdikleri goriilmiistiir. Bu sonuglar diisiik seratonin seviyesinin
agresif davranislarla iligkisini ortaya koymanin yani sira bazi insanlarin neden yemek

yemediklerinde agresif olduklarini da agiklayabilir.

Siddet davranislart ile en ¢ok iliskilendirilen beyin bdlgesi prefrontal
kortekstir. Beynin bu boélgesi; planlama, karar verme, degerlendirme, davranis
kontrolii, risk-zarar hesaplamasi gibi kisi i¢in dnemli beceriler ile iliskilidir (Golden,
Jackson, Peterson-Rohne ve Gontkovsky, 1996; Miller ve Cohen, 2001).
Antisosyal/sug iglemis bireylerde prefrontal, temporal kortekslerde ayrica amigdala,
hipokampus, On-arka singulat girusta anormallikler oldugu gozlemlenmis, bunun
yaninda prefrontral korteksin belirli boliimlerinde gri madde azalmasi
gozlemlenmistir. Frontal lezyonu olan kisilerde duygularmi kontrol etmede gii¢liik
yasanirken, davraniglarinin sonucunu degerlendirme islevi de bozulmustur. Dolayisi
ile uyumsuz davranislar, empati kurma ve konu ile ilgili i¢gdrii kayb1 yasarlar. Bu
durum agresif davraniglari anlama, yorumlama ve yaratma siire¢lerini etkilemektedir.
Ayrica ventral ve orbital prefrontal lezyonlarin da siddet davranmisina yatkinlik ile
iligkili oldugu gozlemlenmistir (Yal¢in ve Erdogan, 2013; Yang ve Raine, 2009;
Seguin, 2009).

Viicuttaki hormonal dengesizlik ve degisen hormon seviyeleri, bireylerde
agresif davraniglara neden olabilir. Yiiksek testosteron seviyeleri, tiim tiirlerde
saldirganlikla iligkilendirilmektedir. Genelde, erkeklererin yiiksek testosteron
seviyeleri vardir ve bu neden erkeklerin disilerden daha agresif olduklarim
aciklamaktadir. Kastrasyon yoluyla bile testosteronun azaltilmazi agresif davranisi
azaltabilir (Liu, 2004; Archer, 1991). Ayrica viicattaki hormonlarin degisimine
ergenlik donemi degisiklikleri 6rnek gosterilebilir. Ergenlik donemi ile beraber seks

hormonlarinin (6strojen ve testerseron) kandaki diizeyleri artar. Ergenligin baslarinda
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yalnizca geceleri salgilanan seks hormonlari, ergenligin ortalarina dogru hem gece
hem de giindiiz salgilanir (Biiyiikgebiz, 2013). Insanlarda ergenlik donemi, agresif
davraniglarinin ortaya ¢ikmasinda risk olusturan donemler igcerisinde en dnemlisidir.
Ergenlik doneminde yasanan gelisimsel zorluklar sebebiyle ergenler, ilkokul cagi

cocuklarma kiyasla daha sinirli ve saldirgan davraniglar gosterirler (Edmonson ve

Bullock 1998; Forbes ve Dahl, 2010).

Dogum komplikasyonlari, cocuklardaki agresif davraniglar ile iligkili
bulunmustur (Piquero ve Tibbetts, 1999). Saldirganlik ve siddet yalnizca dogum
komplikasyonlar1 ile dogrudan baglantili degildir. Dogum komplikasyonlari;
dezavantajli aile ortami ve yetersiz ebeveynlik gibi psikososyal faktorler ile

birlestiginde agresif davranislarin ortaya ¢ikma ihtimali artmaktadir.

Dogum komplikasyonlar1 ve saldirganlik arasindaki baglantinin niteligi ile
ilgili olarak, spesifik dogum komplikasyonlarinin (6rnegin, anoksi, forseps dogum
vb.), santral sinir sistemi hasarina yol actigi ve buna bagli olarak beyin islevini

bozdugu i¢in saldirganliga yol ag¢tig1 diistiniilmektedir (Liu, 2004a).

2.5. DURUMSAL FAKTORLER

2.5.1. Alkol

Agresif davranislarin nedenini agiklamaya calisan bir diger yaklasim ise alkol
tilketimi ve kandaki alkol miktarinin agresif davraniglara etkisinin incelendigi
caligmalardir. Kandaki alkoliin, 6z farkindalig1 azalttigina, bireylerin bilincinin
azalmasina ve sonucunda saldirgan davranislarin ortaya c¢ikmasina neden oldugu
gozlemlenmistir. Saldirganlik gibi diirtiisel davranislar normalde kontrol edilirken,
kanda alkol bulundugunda normal beyin mekanizmalar1 zayiflayarak beyin islevleri
azalmakta ve saldirganlig arttirmaktadir. Alkoliin hem erkeklerde hem de kadinlarda
agresif davraniglara neden oldugu goriilmekle beraber, alkollii iken erkeklerin
kadinlardan daha fazla agresif davranislar sergiledikleri belirtilmektedir. Tiiketilen
alkol miktarmin da ortaya ¢ikan agresif davraniglar ile iliskili oldugu, tiiketilen doz

arttikca agresif davraniglarin her iki cinsiyette de arttig1 belirtilmektedir (Bushman ve
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Cooper, 1990; Giancola ve Corman, 2007; Giancola ve ark., 2009; Duke, Giancola,
Morris, Holt ve Gunn, 2011).

2.5.2. Yiiksek Sicakhik

Agresif davraniglar1 agiklamaya calisan bir diger durumsal faktor ise yiiksek
sicakliktir. Yapilan ¢alismalar yiiksek sicaklik ve agresif davraniglar arasinda bir
iliski oldugunu gostermektedir. Anderson’un (1987) Amerika Birlesik Devletleri
eyaletlerini inceleyerek yaptigi c¢alismada daha agresif davramiglar olarak
adlandirdig1 cinayet, tecaviiz, saldir1 gibi suglarin yilin sicak zamanlarinda, sicak
gecen yillarda ve sicak sehirlerde, daha az agresif davraniglar olarak adlandirdig
soygun, kapka¢c ve motorlu tasit hirsizligr gibi suglardan daha fazla islendigini

gozlemlemistir.

Yiiksek sicakliklar direkt olarak diismanlik duygularini artirirken, dolayli
olarak da agresif diislinceleri aritirdigi i¢in saldirgan davranislara neden olmaktadir
(Anderson, 2001). Baron ve Bell (1976) tarafindan 35 iiniversite 6grencisi ile yapilan
bir calismada, 33-35 derece sicakliga maruz kalan Ogrencilerin, 28-30 dereceye
maruz birakildiklarindaki zamandan daha c¢ok agresif davramislar sergiledikleri

goriilmiistiir.

Ayrica kalabalik ve hava kirliligi gibi durumsal etkilerin de agresif
davraniglara neden olabilecegi diisliniilmektedir. Fakat bu alandaki bilgiler ve elde
edilen veriler yetersizdir. Bu durum kesin bir sonuca ulasmamizi engellemektedir

(Kayaoglu, Gokdag ve Kirel, 2014).

2.6. CEVRESEL FAKTORLER

2.6.1. Beslenme Yetersizligi

Ayrica beslenme yetersizligi ve agresif davranislar arasindaki iliski de son
yillarda ilgi odagi olmustur (Liu, Raine, Venables ve Mednick, 2004). Gidalardaki
katki maddelerinin, hipogliseminin, kolestroliin; protein, demir ve ¢inko eksikliginin
agresif davraniglar ile iliskisi oldugu 6ne siiriilmektedir (Fishbein, 2001; Fishbein ve
Pease, 1994).
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Liu ve arkadaglarinin (2004) {i¢ yasindaki 1795 bebekle basladiklar
boylamsal caligmada besin yetersizligi yasayan c¢ocuklarin 8, 11 ve 17 yaslarinda
antisosyal davranislar gosterme egiliminde olduklar1 gozlemlenmistir. 3 yasinda
besin yetersizligine maruz kalmis ¢ocuklarin, 8 yasinda besin yetersizligine maruz
kalmamis diger ¢ocuklardan daha agresif davramislar sergiledikleri ve hiperaktif
olduklart; 11 yasina geldiklerinde problemleri dis faktorlere daha ¢ok bagladiklari;
son olarak 17 yasina geldiklerinde besin yetersizligine maruz kalmamis ¢ocuklardan
daha ¢ok davranis bozuklugu ve asir1t motor aktivitesi sergiledikleri gozlemlenmistir.
Ayrica elde ettikleri sonuglar psikososyal c¢esitlilikten bagimsiz, fakat besin
yetersizligi ile iliskisi olan 1Q’dan bagimsiz degildir. Bu durumda IQ’nun moderator

bir degisken oldugunu savunmusglardir.

2.6.2. Kiiltiir

2.6.2.1 Problem C6zme Araci Olarak Kiiltiir

Tedeschi ve Felson'a (1994) gore, insanlar ve gruplarin motivasyonlarini
giivenlik saglamak, ihtiyaglari olan kaynaklara, bilgiye, sosyal giice ve saygiya
ulasmak olusturmaktadir. Biitiin bunlara ulagmaya calisirken, diger insanlarla ve
gruplarla olan etkilesimleri sirasinda, en az maliyet ile en karli sonucu elde etmek
i¢cin bazi stratejiler kullanirlar. Bu stratejiler kimi zaman bir diger kisi veya grubun
giivenini kazanmak, diger kisilerle beraber calismak gibi sosyal agidan daha kabul
edilebilir davranislarla iliskili olsa da kimi zaman diger kisi veya gruplar {lizerinde
etki birakmak, kontrol etmek ve korkutmak gibi davranislarla da iligkili olabilir.
Saldirgan davraniglar ve temelinde agresyon, kiiltiire gore farklilik gdsteren problem

¢O6zme araglarindan birisidir (Tedeschi ve Felson, 1994; Bond, 2004).

Farkl kiiltiirlere sahip kisilerin problemlerle basa ¢ikma stratejileri arasindaki
farklilig1 gostermek icin 6rnek olarak Rahman’in (2009) Banglades’de rastgele
secilmis 160 katilimct ile yaptigi calisma verilebilir. Bu ¢aligmada Banglades’de
bulunan iki farkli kiltiir, Bengali ve Santral toplumlari, incelenmis ve bu

toplumlardaki kirsal ve sehir hayati; kadin ve erkek farkliliklarmin agresif
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davraniglar ile ilgisi incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda Bengali
toplumundaki kisilerin Santral toplumundaki kisilerden daha fazla agresif davranislar
gosterdikleri goriilmistiir. Bunun nedeni olarak Bengali toplumunun sosyo-kiiltiirel
seviyelerinin yiiksek olmasi; bu toplumdaki bireylerin 6zgiivenlerinin fazla olmasi ve
bunun sonucunda sosyal giice (baski kurma giicii ve zenginlik) sahip olmalar
gosterilmistir. Bengali toplumuna mensup kisilerin boyle bir gilice sahip olduklarini
diisiinmeleri onlarin problemlerini ¢ozerken agresif davranislari bir strateji olarak
belirlemelerine neden olmustur. Ote yandan, Santral toplumunda bulunan kisiler
sosyal gilice sahip olmadiklarin1 disiindiikleri icin karsilastiklar1 problemleri
cozerken agresif davranislar yerine farkli davranislar sergilemeyi tercih etmislerdir.
Ayrica Rahman’in (2009) belirttigine gore kadin ve erkeklerin agresif davraniglar
sergileme egilimleri arasinda da farkliliklar oldugu ve yasadiklar1 ¢evreden de
etkilendikleri goriilmistiir. Kirsal kesimde yasayan erkekler sehirde yasayan
erkeklere oranla daha agresif davraniglar gosterme egiliminde olurken, sehirde
yasayan kadinlar kirsal kesimde yasayan kadinlara oranla daha agresif davranislar

sergileme egilimindedir.

2.6.2.2. Onur Kultiru

Tirk Dil Kurumu internet sozliigline gore onur “insanin kendine karsi
duydugu saygi, seref, hassasiyet ve baskalarinin gosterdigi sayginin dayandigi kisisel
deger” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2017, “onur”). Baz1 toplumsalc1 kiiltiirlerde
onur bireyselci kiiltiirlerde oldugundan daha farkli bir yerde tutulur. Bu toplumlara
gore onur dogustan gelmez, sonradan kazanilabilir veya kaybedilebilir. Bu diislinceyi
benimsemis olan toplumlara ve kiiltlirlere onur kiiltlirleri yada gurur toplumlari
denmektedir (Oner-Ozkan ve Gengdz, 2006; Severance ve ark., 2013). “Onur
kiiltlirlerinin 6zellikleri arasinda, sosyal karsilikli baglilik (bu comertlik ve misafir-
perverlik gibi sosyal baglari kapsamaktadir); kollektif gurur (aile gururunun
tistlinliigli); kadinlik gururu (miitevazilik, ihtiyathh giyinerek cinselligi saklama,
iffetini koruma gibi degerleri kapsamaktadir) ve erkeklik gururu (fiziksel giic, cesaret
gibi Ozelliklerin erkeklerde begenilmesi goriisiinii icermektedir) bulunmaktadir.”
(Oner-Ozkan ve Gengdz, 2006, s.19). Bu toplumlar disaridan gelebilecek tehditlere

kars1 daha duyarl olduklar i¢in biitiin bu 6zellikler onur kiiltiiriine sahip toplumlarda
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onurun korunmasi ile iligkili olarak bireylerin daha agresif davramiglar sergileme
ihtimalini arttirmaktadir. Bu toplumlarda bireyler onurunu kazanmak, korumak ve
kaybetmemek icgiidiisiiyle agresif davraniglar sergileme egilimindedirler. Ayrica bu
toplumlarda bireylerin onurlarini zedeleyecek davranmiglar sergilendiginde, cevabi
benzer bir heraketle gergeklestirilen onur arayisi olmaktadir. Kaybedilen onur ancak
Odesme ile saglanabilmektedir, 6rnegin kan davalar1 ve namus cinayetleri (Severance

ve ark., 2013; Kamir, 2002; Leung ve Cohen, 2011; Oner-Ozkan ve Gengdz, 2006).

Bir dizi deneyde (Cohen, Nisbett, Bowdle ve Schwarz, 1996) aragtirmacilar
Amerika Birlesik Devletleri'nin kuzey ve giiney bolgelerinde biiyliyen beyaz erkek
ogrencilerin  hakaretlere nasil tepki verdigini aragtirmislardir. Michigan
Universitesi'nde yapilan bu deneylerden birinde, katilimcilarmin dar bir koridorda
yiriirken carpisma ve hakarete maruz kalmalar1 sonucunda verdikleri tepki
gozlemlenmistir. Arastirmacilar glineyli Ogrencilerin kuzeyli 6grencilere kiyasla
carpismaya ve hakarete maruz kaldiktan sonra erkeklik itibarlarmin tehdit edildigini
hissettiklerini, daha c¢ok {iiziildiiklerini, testosteron ve kortizol seviyelerinde artig
oldugunu ve daha siki el sikma gibi agresif davranislar sergileme egilimleri oldugunu
kaydetmisglerdir. Arastirmacilar bu sonuglari Amerika Birlesik Devletleri’nin giiney
kesimlerinde biiyiiyen kisilerin Amerika’nin kuzey kesimlerinde biiyliyen kisilerden
daha toplumsalct olmalarina ve onur kiiltirii anlayisina sahip olmalarina

baglamaktadir.

Onur kiiltiirleri Amerika Birlesik Devletleri’nin gliney kesimlerinde
gortldiigli gibi akdeniz toplumlarinda ve ekvatora yakin toplumlarda da goriildigi
one siiriilmektedir (van Osch, Breugelmans, Zeelenberg ve Boliik, 2013; Cohen,
Nisbett, Bowdle ve Schwarz, 1996; Cohen ve Nisbett, 1997; Brown, Osterman,
Barnes, 2009).

van Osch ve arkadaslarinin (2013) Hollanda’daki ii¢ liseden 86 goniillii
katilimer ile yaptiklari calisma, Hollandali ve Tiirk asilli Hollandali, 6grencilerin
onur kavramina bakis acilar1 ve onur kiiltiiriinlin agresif davranislar etkileyip
etkilemedigini arastirmiglardir. Calismaya katilan tiim 6grencilere ii¢ farkli versiyonu

(Hollandalilara gosterilen Hollandaca video, Tiirk asilli Hollandalilara gosterilen

43



Hollandaca video, Tiirk asilli Hollandalilara gosterilen Tiirk¢e video) bulunan
videolardan bir tanesi izlettirilmistir. Videolardan birinde Hollandali bir kiginin
baska bir Hollandal1 kisi ile sokakta karsilagsmasi ve sebepsiz yere hakaret edip tehdit
etmesi yer alirken; diger videolarda ayni senaryo Tiirk asilli Hollandali aktorler
tarafindan Tirk¢ce ve Hollandaca olarak gdsterilmistir. Videolar1 izledikten sonra,
ogrencilerden kendilerini hakarete/tehdide maruz kalan aktoriin yerine koymalari
istenmis ve calismanin sonunda kendilerine sorulan “Size saldiran kisiyi ne derecede
cezalandirmak istersiniz” sorusuna 0 (hi¢) ile 11 (tamamen) arasinda bir cevap
vermeleri istenmistir. Bu ¢alismanin sonucunda, Tiirk¢e konusulan ve hakaret edilen
videoyu izleyen Tiirk asilli Hollandali 6grencilerin, diger iki gruptan daha agresif
davranma egiliminde olduklar1 goriilmiistiir. Ayrica Hollandaca konusulan ve hakaret
edilen videoyu izleyen Tiirk asilli Hollandali1 6grencilerin, Tiirk¢e konusulan videoyu
izleyenlerden daha az agresif egilim gosterdikleri goriilmiistiir. Calismada en az
agresif egilim gosteren grubun Hollandali 6grenciler oldugu goriilmiistiir. Bu ¢alisma
gostermektedir ki, Tirk onur kiiltiiriinden gelen kisiler onur kiiltiirlinden gelmeyen
kisilere gore hakaretlere karsi daha agresif tepkiler vermektedir. Ayni ABD'nin
giineyinde goriildiigii gibi, Tiirk onur kiiltiiriinde de hakarete ugradiktan sonra agresif

davraniglar gosterme egilimi yiiksektir.

2.6.3. Cinsiyet Farklihklar:

Bir insanin kisiliginin olusmasinda etkin rol oynayan onemli ¢evresel
faktorlerden biri de kisinin cinsel kimligidir. Agresif davramiglar ve cinsiyet
farkliliklar1 incelendiginde erkeklerin kadinlardan daha agresif davraniglar

sergiledikleri goriilmektedir (Fitzgerald ve Whitaker, 2009).

Agresif davranislarin cinsiyet ile ilgili olan iligkilisini anlamanin yollarindan
bir tanesi ceza infaz kurumlarinda bulunan kisilerin cinsiyetlerine gore yiizdeliklerini
incelemektir. Ornegin; 2015 yilinda Tiirkiye Cumhuriyeti Devleti ceza infaz
kurumlarinda 177 bin kisi bulunmakta ve bunlarin %96,3’linli erkekler
olusturmaktadir (TUIK, 2016). 2004 ile 2013 yillar1 arasinda ceza evlerinde hiikiimlii
ve tutuklu kadmlarin yiizdelik oranlari ortalama %3,5°tir (TUIK, 2017). Diinya
geneline bakildiginda ise, Birlesmis Milletler Uyusturucu ve Su¢ Ofisi’nin 202
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tilkeden topladiklar istatistiklere gore islenen cinayetlerin %96’sinin erkekler
tarafindan gerceklestirildigi ve yine erkeklerin %78,7’sinin de cinayet kurbani

oldugu belirtilmistir (Birlesmis Milletler Uyusturucu ve Sug Ofisi, 2014).

Kadinlarin ve erkeklerin sergiledikleri agresif davranis tarzlarma bakildiginda
erkeklerin daha cok fiziksel agresyon; kadinlarin ise sézel agresyon gosterdikleri
gdzlemlenmistir (Eagly ve Steffen, 1986; Osterman ve ark., 1998; Fitzgerald ve
Whitaker, 2009; Crick, Ostrov, Burr, Cullerton-Sen, Jansen-Yeh ve Ralston, 2006).
Ayrica erkeklerin direkt, kadinlarin ise dolayli saldirganligi daha ¢ok tercih ettikleri
gozlemlenmistir (Kayaoglu, Gokdag ve Kirel, 2014; Bjorkqvist, Lagerspetz ve
Kaukiainen, 1992a). Bebekler ve c¢ocuklar incelendiginde ise yine erkek
cocuklarinin, kiz ¢ocuklarindan daha fazla fiziksel agresif davranislar gosterdikleri

gorilmistiir (Lansford ve ark., 2012; Archer, 2004; Archer ve Coyne, 2005).

Kadmlar ve erkeklerdeki agresif davraniglarin nedenleri s6z konusu
oldugunda ise, daha 6nce de bahsedilen hormonal farkliliklar, evrimsel gelisim
stirecindeki farkliliklar ve anatomik farkliliklar incelenmelidir (Stangor, Jhangiani ve

Tarry, 2014).

Hormonal farkliklar acisindan incelendiginde erkeklerde daha fazla
salgilanan testosteron hormonu, agresif davranislarla direkt olarak iliskilidir. Archer
(1991) agresif davraniglar ve siddet gosteren kisilerde testosteron hormonunun
yiiksek oldugunu belirtmis; Carlson (1998) yaptig1 ¢alismada erkeklere disaridan
testosteron hormonu vermis; bu kisilerin daha ¢abuk kizdiklarini, 6tkelendiklerini ve

daha diismanca hareket ettiklerini gozlemlemistir.

Evrimsel agidan incelendiginde kadinlarin daha ¢ok ev civarinda kaldiklari,
cocuklarla ilgilendikleri, toplayicilik yaptiklari ve yemek pisirdikleri; erkeklerin ise
daha agresif olarak adlandirilabilecek avlanmak, savasmak ve evi korumak gibi
gorevleri lstlendikleri bilinmektedir. Evrimsel yaklasima gore biitin bu farkh
gorevler nedeniyle, erkeklerin daha agresif olmalarini gerektirmis olabilmektedir

(Stangor ve ark., 2014; Wilson, 1975).
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Yapilan calismalar anatomik farkliliklar nedeni ile fiziksel olarak erkeklerin
kadinlardan daha fazla kas kiitlesinin (agirlik ve hacim bakimindan) bulundugunu,
daha agir ve uzun olduklarini, kemiklerinin daha agir, reaksiyon siirelerinin daha
hizli, akcigerlerinin daha biiyiik ve derilerinin daha kalin oldugunu gostermistir

(Goetz, 2010; Bishop, Cureton ve Collins, 1987).

Diger bir deyisle, biitiin bu anatomik farkliliklar erkeklerin savasmaya
kadinlardan daha uygun oldugunu ve agresif davraniglar sergilemeye daha miisait
olduklarini gostermektedir (Petersen, Sell, Tooby ve Cosmides, 2010; Sell, Tooby ve
Cosmides, 2009; Sell, Hone ve Pound, 2012).

Bir diger anatomik farklilik ise, kadinlardaki ... daha biiyiik korpus kolosum
hacmi, hemisferler arasi baglantinin daha iyi olmasi ... daha erken frontal

olgunlagma”dir (Yal¢in ve Erdogan, 2013, s.402).

Kadin ve erkeklerin agresif davraniglari arasinda her ne kadar farkliliklar da
olsa, kadinlar hi¢cbir zaman fiziksel ve sozel agresif davranislar gostermez olarak
algilanmamalidir. Her iki cinsiyetteki kisilerin hakaret, agresif provokasyon ve tehdit
karsisinda neredeyse birbirine benzer agresif tutumlar ve davramiglar gosterdikleri

goriilmiistiir (Bettencourt ve Miller, 1996; Kayaoglu, Gokdag ve Kirel, 2014).

2.6.4. Medya

Saldirganlik gibi davraniglar bagkalarmi izleyerek ve taklit ederek
Ogrenilebilmektedir. Glinlimiizde medya farkli tiirleri ile kiiclik ¢ocuklardan,
yetiskinlere ve yaslilara kadar farkli yas gruplarina hitap eden programlar, filmler,
oyunlar, haberler, sosyal paylasim aglar1 ve miizikler barindirmaktadir. Yapilan bazi
medya ve agresif davraniglar arasindaki iligkiyi inceleyen ¢alismalar, siddet igerikli
medya Ogelerinin ¢ocuklar ve yetiskinler {izerindeki etkilerinden bahsetmektedir
(Orn., Akert, Aronson ve Wilson, 2005; Anderson ve Bushman, 2012; Allen ve ark.,
2018; Warburton ve Anderson, 2015). Medya ve agresif davraniglar arasindaki iliski
farkli tiirde caligmalarla ortaya konmaktadir. Bunlar, boylamsal ¢alismalar,
korelasyon caligsmalari, kesitsel calismalar, laboratuvar calismalar1 ve alan

deneyleridir (Kayaoglu, Gokdag ve Kirel, 2014; Bushman ve Huesmann, 2010). Bu
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yontemler ile yapilan c¢aligmalar ve meta-analiz sonuglari, medya ve agresif
davraniglar arasinda istatistiksel olarak anlamli korelasyonlar, neden-sonug iliskileri
ve gozlemler ortaya koymaktadir (Kayaoglu, Gokdag ve Kirel, 2014; Anderson ve
ark., 2010). Fakat medya ve agresif davraniglar arasindaki iligki incelendiginde,
agresif davraniglar1 ortaya ¢ikaran tek etkenin siddet icerikli medya 6geleri olmadigi
da yapilan ¢alismalar sonucunda ortaya konmustur. Ornegin, cocuk ve ergenlerde
akranlar1 tarafindan reddedilme, kisilik, sosyal ¢evrede maruz kalinan siddet, siddet
davranigini destekleyen objelerin ulagilabilirligi gibi etkenler de agresif davraniglara
neden olabilmektedir (Case Western Reserve University, 2001, Klinesmith, Kasser

ve McAndrew, 2006; Anderson ve Dill, 2000).

Anderson ve arkadaslarinin (2017) yedi farkli kiiltiirden (Avustralya, Cin,
Hirvatistan, Almanya, Japonya, Romanya ve Amerika Birlesik Devletleri), %38’
erkek olan, 2154 ergen ve geng¢ yetiskini kiyasladiklar1 ¢alismada elde ettikleri
sonuca gore agresif davranislar i¢in agikladiklari risk faktorleri sunlardir: akran
suglulugu %28, medyada siddet %23, akranlarinin magduriyeti %17, cinsiyet %12,

sosyal ¢evredeki suclar %11, kotlii muamelede bulunan ebeveynler %9.

Siddet igerikli medya o&gelerinin kisa ve uzun vadede cesitli etkilerini
gosteren calismalar bulunmaktadir. Kisa vadede cocuk ve ergenlerin siddet icerikli
Ogelere maruz kaldiktan sonra saldirganlik semalar1 olusturduklar1 ve gordiiklerini
taklit etme egilimlerinin oldugu iddia edilmektedir. Josephson (1987), 7 ile 9 yaslari
arasindaki 396 erkek ¢ocugu ile yaptig1 alan ¢aligmasinda rastgele segilen ¢ocuklara
siddet icerikli ve siddet icerikli olmayan filmler izletilmistir ve daha sonra hokey
magt yapmalar1 istenmistir. Cocuklarin hangi tiirde film izledigini bilmeyen
gozlemciler, herhangi bir cocuk mag esnasinda fiziksel bir saldirganlik gdsterdiginde
bu davranisi kaydetmislerdir. Bu maglardan bazilarinda hakemler siddet igerikli
filmlerde de aktorlerin kullandig1 telsizler kullanmislardir. En fazla fiziksel
saldirganlik gosteren ¢ocuklarin siddet igerikli filmi izleyen ve maclarinda telsiz
tasityan hakemlerin bulundugu cocuklar oldugu gozlemlenmistir. Ayrica, Akert ve
arkadaslar1 (2005) siddet igerikli televizyon programlarinin cocuklarda agresif
davraniglarin ortaya c¢ikma ihtimalini artirdigmi belirtmislerdir. Uzun vadedeki

etkilerine bakildiginda ise, yine kisa vadede oldugu gibi hayat boyu saldirganlik
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gosterme egilimlerinin arttig1, agresif davraniglar ile ilgili semalarin ve inanglarin
degismesi; artan agresif bilisler, agresif afekt ve azalan empati, prososyal davranislar
oldugu belirtilmistir (Anderson ve ark., 2010; Allen ve ark., 2018). 1960 yilinda
baslatilan uzun vadeli boylamsal ¢alismada, 8 yasindaki 856 erkek ¢ocugunun, erken
cocukluk donemlerinde siddet igerikli televizyon programlari izlemelerinin 10 yil
sonra, sergiledikleri agresif ve anti-sosyal davraniglar ile, hatta egitimleri, sosyal
siiflart ve diger degiskenler ile alakali oldugu gézlemlenmistir (Huesmann, Moise-
Titus, ,Podolski ve Eron, 2003). 22 yillik bir takip ile ayni ¢ocuklarin 30 yasina
geldiklerinde erken yaslardaki siddet icerikli programlari izlemeleri yetiskin sug

davranislarina da yol actig1 gozlemlenmistir (Huesmann ve Miller, 1994).

Son olarak medya ve agresif davranislar arasindaki iligkinin incelendigi
caligmalarda belirtilen bir diger degisken ise kisiliktir. Farrell, Sullivan, Esposito,
Meyer ve Valois’in (2005) belirttigine gore eger bir kisi yiiksek agresif davraniglar
gosterme egilimli bir kisilige sahipse ve ayni1 zamanda fazla derecede siddet igerikli
video oyunlar1 oynuyorsa, bu kisinin agresif davramiglar gosterme ihtimalini
artirmaktadir. Bu durumda agresif davraniglar ile 1ilgili olabilecek kisilik
Ozelliklerinin de incelenmesi bir kisideki agresif davraniglarin nedenlerini anlamak

icin 6nemlidir.
2.6.5. Kisilik

Tiirk Dil Kurumu ¢evrimigi sozliigline gore kisilik “Bir kimseye 6zgii belirgin
ozellik, manevi ve ruhsal niteliklerinin biitiinii, sahsiyet” (TDK, 2017, “kisilik™).
Nasil ki insanlarin olaylara yaklasimlarindaki farklilik kisiligin incelenmesi
durumunu dogurduysa, bazi kisilerin digerlerinden daha saldirgan olmasi ve sug
isleyen kisilerin bulunmasi da kisilik ve agresif davranislar arasindaki iligkinin
incelenmesi gerekliligini dogurmustur. Yapilan arastirmalar bazi kisilik 6zellikleri (A
tipi kisilik, uyumluluk, nevrotik kisilik Ozellikleri, 6zgiiven gibi) ve saldirgan

davraniglar arasinda yiiksek derecede bir iliski oldugunu ortaya koymustur.

Kisilik ve agresif davraniglar arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmacilarin
dikkatini ¢eken konulardan bir tanesi A tipi kisilik olmustur. A tipi kisilige sahip

olanlarin “... asir1 rekabetci, siirekli acelesi olan, zamana karsi yarisan, ¢ok aktif
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kisiler olduklar1 ve kalp hastaligina yatkin olduklar1 ifade edilmektedir” (Kayaoglu,
Gokdag ve Kirel, 2014, s.134). Yapilan bir meta-analiz ¢calismasinda provokasyona
maruz kalmisg A tipi kisilik 6zelligine sahip kisilerin agresif davramiglara egilimli
olduklar1 ortaya konmustur (Bettencourt, Talley, Benjamin ve Valentine, 2006;
Berman, Gladue ve Taylor, 1993). Baron ve Byrne’ye (2000) gore, A tipi kisilige
sahip olanlar B tipi kisilie sahip olanlara gore daha saldirgan, istismarci ve

diismanlik besleyen kisilerdir.

Bir baska kisilik kurami olan Bes Faktorlii Kisilik kurami ve agresif
davraniglar arasindaki iligki incelendiginde ise uyumluluk ve nevrotik kisilik
ozelliklerinin agresyon ile iliskili oldugu belirtilmistir. Uyumluluk kisilik 6zelligi
diisiik olan ve nevrotisizm kisilik 6zelligi yiiksek olan kisilerin daha agresif olduklar1
gozlemlenmistir (Barlett ve Anderson, 2012; Watson ve Clark, 1984; Ode, Robinson
ve Wilkowski, 2008).

Son olarak, yiliksek derecede Ozgiiven sahibi olan kisilerin (Donnellan,
Trzesniewski, Robins, Moffitt ve Caspi, 2005; Bushman ve Anderson, 2002) ve
Ozgliveninde inis cikislar bulunan, narsisistik kisilerin sinirlenmeye daha yaktin
olduklar1 (Baumeister, Bushman ve Campell, 2000; Bushman ve Anderson, 2002) ve
0z-imajlarim1 tehdit altinda hissettiklerinde daha agresif olduklar1 goriilmistiir

(Bushman ve Anderson, 2002).

2.7. LITERATURE KISA BIR BAKIS

Literatiir dijital oyun bagimliligi veya diger bir adiyla oyun bagimlilig
alaninda yapilan g¢alismalar agisindan, c¢evrimi¢i oyun bagimliligr literatiirlinden
zengindir. Oyun bagimlilig1 ve ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin ortak yonleri nedeni ile
giinimiize yakin c¢alismalar bu bolimde birlikte verilecektir. Netice itibar1 ile

cevrimi¢i oyun bagimliligi bir dijital oyun bagimlilig: tiirtidiir.

[lkdgretim dgrencilerinin bilgisayar bagimliliklarmi dgrenmek iizere Sakarya
ilindeki ti¢ ilkokulda 444 kadin ve 445 erkek 6grenci ilizerinde yapilan ¢alismada;
erkek Ogrencilerin, kadin 6grencilere kiyasla, bilgisayar oyunlarina daha ¢ok bagimli
olduklari, oyunu birakma, oyunu hayatla iliskilendirme ve oyunu bagka etkinliklere
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tercih etme egilimlerinin daha fazla oldugu gozlemlenmistir. SED (Sosyo-Ekonomik
Durum) ytiksekligi ile oyunu birakamama ve oyunu baska etkinliklere tercih etme
arasinda pozitif korelasyon gozlemlenmis; 6te yandan SED yiiksekligi ve oyunu
hayatla iliskilendirme arasinda negatif bir iliski gozlemlenmistir. 4. smf
ogrencilerinin 3. ve 5. sinif 6grencilerinden daha ¢ok bilgisayar oyunlarina bagiml

oldugu belirlenmistir (Horzum, 2011).

Video oyunlari, dijital olmayan oyunlarin yerini almaktadir. Bu durum
cocuklari; ev, oyun salonlar1 gibi mekanlara itmekte ve gelisimlerini olumsuz yonde
etkilemektedir. Dijital oyunlarin zararlar1 siddet davranisi s6z konusu oldugunda
perdelenmektedir. Dijital oyunlarin asir1 oynanmasi durumu, gercek hayatta gecen
oyunlarda kullanilan ve gelistirilen problem ¢6zme kabiliyetinin gelismesini
engellemekte, biligsel, duyusal, psikomotor ve sosyal eksikliklere neden olmaktadir
(Gentile ve Anderson, 2006; Arslan, Dogan, Dag, Serdarzade ve Arica, 2014; Hazar
ve ark, 2017).

Hazar ve ark. (2017) 2016-2017 egitim 6gretim doneminde Ankara’daki iki
ortaokuldaki 213 kadin ve 170 erkek Ogrenci ile dijital oyun bagimliligi ve
saldirganlik arasindaki iliskiyi incelemistir. Degiskenleri okul, cinsiyet, dijital oyun
bagimlilig ve saldirganlik olan calismada, erkek ogrencilerin kadin Ogrencilere
kiyasla daha ¢ok dijital oyun bagimlis1 olduklar1 gozlemlenmistir. Ayrica, 12 ve 13
yasindaki Ogrencilerin oyun bagimliliklarinin ve saldirganlik seviyelerinin, 14
yasindaki 6grencilerden daha yiiksek oldugunu belirtmektedirler. Calismadan elde
edilen bir baska bulgu ise dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin saldirganlik diizeyi ile
cok giiclii, pozitif yonde bir korelasyonunun oldugudur (Hazar ve ark., 2017)

Williams ve Skoric (2005) ¢evrimi¢i oyunlarin gercek hayatta agresif
davraniglara neden olup olmadigini ve bu durumun GAM’a uyup uymadigini ortaya
cikarmak ic¢in bir ay siliren bir alan c¢alismasi tasarlamiglardir. Daha Once hig
MMORPG oynamamus kisiler, bir ay siireyle se¢ilmis bir oyunu oynamis ve oyun
oynama siire¢lerinin kaydmni tutmuslardir. Ayni sekilde deney grubu iiyeleri gibi
rastgele secilmis kontrol grubu iiyeleri de oyunu oynamamalarina ragmen agresif

davramiglarinin  kaydini tutmuslardir. Internet {izerinden bazi sosyal platformlar
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araciligi ile iletisim kurulan kisilerden haftalik en az 5 saat oyun oynamay1 kabul
edenler ile yliriitiilen ¢alismada, deney grubundaki katilimcilarin %68’inin haftada 5
saatten fazla oynadig1 ve bir ayda bir oyuncunun ortalama 56 saat oyun oynadigi
bildirilmistir. Calismada Normatif Agresyon inan¢ Olgegi dntest ve sontest olarak
uygulanmistir. Yapilan analizler sonuncunda deney grubundaki kisilerin agresif
davranig puanlar ile kontrol grubundaki kisilerin agresif davranig puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamistir. Ayni sekilde, deney
grubundaki kisilerin agresif davraniglarinin miktarinin bir aylik MMORPG oynama
deneyimi sonrasinda degismedigi, bu kisilerin arkadaslar1 ve partnerleri ile
yasadiklar1 problemlerin oyun oynama ile iligkisinin olmadigini ortaya koymuslardir.
Ayrica, bu tarz oyunlarin igerisinde bulunan saldirgan davranis paketlerinin Genel
Agresyon Modeli’nin iddia ettiginin aksine kisileri agresif davraniglara itmediginin

sonucuna ulagmislardir.

Tiirkiye’de Madran ve Cakilcr’'nin (2014) yiiriittiigii bir calismada c¢ok
oyunculu c¢evrimi¢i video oyunlari (6rn. MMORPG, MMOFPS vb.) oynayan
bireylerde video c¢evrimici oyun bagimliligi ile saldirganlik arasindaki iliski
incelenmis, saldirganlik ile g¢evrimi¢i oyun bagimhili§i arasinda anlaml iliskiler
oldugu gozlemlenmistir. 18-40 yaslar1 arasinda olan ve en az bir yildan beri herhangi
bir ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu video oyunu oynayan 205 goniillii katilimer ile yaptiklar
calismada veriler Buss-Perry Saldirganlik Olcegi ve Internet Bagimlilign Olgegi
(6lgekteki “internet” kelimesi “oyun” kelimesi ile degistirilmek sureti ile) ile
toplanmistir. Elde edilen bulgular 1s18inda saldirganlik ile ¢evrimigi video oyunu
bagimlilig1 arasinda ¢ok giiclii ve pozitif yonde korelasyon gozlemlemislerdir. Yas
ile agresif davranislar arasinda orta diizeyde, negatif yonde bir iliski gézlemlenmistir.
Aymni sekilde yas ile ¢cevrimigi oyun bagimliligr arasinda orta diizeyde, negatif yonde

bir iligki gozlemlenmistir.

Ayhan ve Cavus (2015) Aksaray ilindeki 386 lise 6grencisi ile ¢gevrimici oyun
bagimliliginin cinsiyet, SED, oyunlara harcanan para ve smif agisindan degisip
degismedigini gérmek icin bir arastirma yapmislardir. Erkeklerin, kadinlardan daha
¢ok ¢evrimici oyun bagimliliina sahip olma riskinin oldugunu ve c¢alisilan 6rneklem

igerisinde de erkeklerin kadinlardan daha ¢ok ¢evrimici oyun bagimliligi bulundugu
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sonucuna ulagsmislardir. Cevrimi¢i oyun bagimliligi ile oyunlara harcanan para
arasinda giiclii ve pozitif yonde bir iliski oldugu ayrica, sosyoekonomik diizeyi
yiiksek olan 6grencilerin daha ¢ok ¢evrimi¢i oyun bagimlisi oldugu sonucuna
varmiglardir. Ayrica, lisede 6grencilerin bulunduklar1 sinif biiyiidiikce ¢evrimici

oyun bagimliliklarinin azaldig1 sonucuna ulasilmistir.

Bilgin (2015) Denizli ilinde 678 ortaokul &grencisinin katilimi ile
gerceklestirdigi ¢aligmada oyun bagimlilik diizeyleri ile iletisim becerileri arasindaki
iliskiyi incelemistir. Bilgisayar oyun bagimliliginin sosyoekonomik diizey ve cinsiyet
ile arasinda anlamli bir farklilik oldugu; SED diizeyi azaldik¢a 6grencilerin oyun
bagimhiliklarinin arttig1 gézlemlenmistir. Erkek 6grencilerin, kadin 6grencilere gore
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin yliksek oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica,
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile siif, yas, evinde bilgisayar1 olmasi ve evinde
internet baglantis1 olmasi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmadigi

sonucuna ulasilmistir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) Ankara ilinde 146 ortaokul 6grencisinin
katilimi ile gerceklestirdikleri calismada oyun bagimlilik diizeyleri ile cinsiyet, anne
ve baba egitim durumlari, oyun oynama siiresi ve bilgisayara sahip olma arasindaki
iliskileri incelemislerdir. Erkek 6grencilerin, kadin 6grencilere gore bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Anne ve babanin
egitim diizeyi arttikga c¢ocuklarmin da oyun bagimliligi diizeylerinin arttig1
gozlemlenmistir. Oyun oynama siiresi arttik¢a bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin
de arttig1 belirtilmektedir. Ayrica, ortaokul 6grencilerinde bilgisayara sahip olma ve

oyun bagimlilig1 diizeyi arasinda anlamli bir iligki gozlemlenmemistir.

Hazar ve ark. (2017) 149 kadin ve 181 erkek ortaokul 6grencisinin katilimi ile
gerceklestirdikleri ¢alismada dijital oyun bagimliligi ve fiziksel aktivite diizeyleri
arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Elde edilen sonuclar 1s1ginda erkek 6grencilerin
dijital oyun bagimlilig1 toplam puan ortalamalarinin, kadin 6grencilere gore daha
yiiksek oldugu; dijital oyun oynama siiresi arttik¢a, dijital oyun bagimliligi toplam
puanin artt1g1; anne ve baba egitim diizeyi ile dijital oyun bagimlilig1 toplam puani

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1 sonuglarina ulagilmigtir.
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Aglamaz’in (2006) lise dgrencilerinin saldirganlik puanlar ile cinsiyet, sinif
diizeyi, anne ve baba egitim diizeyi arasindaki iligkiyi inceledigi ¢aligmaya Corum
ilinde 6grenimlerine devam eden 577 kadin ve 646 erkek katilmistir. Yapilan
analizler sonucunda kadin ve erkeklerin saldirganlik toplam puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunamamistir. Ayni1 sekilde sinif diizeyleri
arasinda saldirganlik toplam puanlari arasinda anlamli bir iligki bulunamamaistir.
Anne o6grenim diizeyi ortaokul olan Ogrencilerin saldirganlik 6lgegi puanlar diger
gruplara gore daha yiiksek bulunurken, Baba 6grenim diizeyi yiiksekokul-iiniversite
olan &grencilerin saldirganlik 6lgegi toplam puanlart; baba 6grenim diizeyi ilkokul,
ortaokul ve lise olan dgrencilerin saldirganlik 6lgegi toplam puan ortalamalarindan

daha diistiktiir.

Goniiltas ve Atict (2014) 360 kadin ve 363 erkek ortaokul son simif
ogrencisinin 6fke ve saldirganlik diizeyleri ile baz1 degiskenler arasindaki iligkisini
incelemislerdir. Aragtirmanin sonucuna gore erkek ortaokul son sinif 6grencilerinin
saldirganlik ve 6fke diizeyleri kadin ortaokul son smif dgrencilerinin saldirganlik ve
otke diizeylerinden yiiksektir. Ayrica, anne ve babanin egitim diizeyi ile saldirganlik

ve O0fke arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulamamuslardir.

Kirimoglu, Parlak, Dereceli ve Kepeoglu (2008) 327 kadin ve 396 erkek lise
Ogrencisi ile yaptiklar1 caligmada, 6grencilerin saldirganlik diizeyleri ve spora katilim
diizeyleri arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Elde ettikleri demografik veriler ve
saldirganlik toplam puan ortalamalar1 arasinda yapmis olduklart analiz sonucunda,
kadin lise oOgrencilerinin saldirganlik toplam puan ortalamasmnin erkek lise
Ogrencilerinin  saldirganlik  toplam puan ortalamasindan yiiksek oldugu

gbzlemlenmistir.

Yildiz ve Erci (2011) 15-18 yas arasindaki 525 ergenle yaptiklar1 calismada
anne-baba tutumlari ile ergen saldirganlig1 arasindaki iligkiyi incelemiglerdir. Ergen
erkeklerin, ergen kadinlardan daha yliksek saldirganlik gosterdikleri sonucuna
varmiglardir. Ayrica ergenlerin yaslar1 arttik¢a daha fazla saldirganlik gosterdikleri

gbzlemlenmistir.
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Sezer, Kolag ve Erol’un (2013) Istanbul ilindeki bir ilkokul-ortaokuldaki 425
4, 5 ve 6. Sinif 6grencisi ile yaptiklarr caligmada, 6grencilerin saldirganlik diizeyleri
ve anne-baba tutumlar1 arasindaki iliski incelenmistir. Elde ettikleri demografik
bilgiler ve saldirganlik 6l¢egi verilerinin analizi sonucunda erkek 6grencilerin
saldirganlik toplam puanin, kadin 6grencilerin saldirganlik toplam puanindan ytiksek

oldugu gozlemlenmistir.

Donat Baticioglu ve Ozdemir (2012) Edirne’de 2008-2009 egitim 6gretim
yilinda bes devlet ortaokulunda 520 6grenci (%49,8°1 kadin, %50,2’si erkek) ile
yiriittiikleri ¢alismada saldirgan davraniglar ile yas, cinsiyet, basar1 durumu ve 6tke
arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Yapilan analizler sonucunda erkek o6grencilerin
saldirganlik, fiziksel saldirganlik ve Ofke toplam puan ortalamalarinin, kadin
Ogrencilerin saldirganlik, fiziksel saldirganlik ve 6fke toplam puan ortalamalarindan
yiiksek oldugu; fakat sozel saldirganlik ve diismanlik puanlarinin cinsiyet degiskeni
acisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi gozlemlenmistir.
Ayrica Ogrencilerin yaslar1 arttikca saldirganligin arttigi; fakat yas ile ofke ve

diismanlik arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1 belirtilmistir.

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2011) 851 Hollandali ergen (%49’ kadin,
%51°1 erkek) ile yaptikar1 calismada, patolojik oyun bagimhiligi ve agresif
davraniglar arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Toplanan verilerin analizi sonucunda
giinliik ve haftalik oyun oynama siiresi arttik¢a patolojik oyun oynama davraniginin
da arttigin1 gézlemlemislerdir. Erkek ergenlerde patolojik dijital oyun oynamanin,
oyunun siddet igerikli olmasindan bagimsiz olarak, fiziksel saldirganligi arttirdig

sonucuna ulasilmislardir.

Jeong, Kim, Lee ve Lee (2016) yaptiklar arastirmada dijital oyunlarin agresif
davranislar, yalnizlik ve depresyon ile iligkisini incelemislerdir. Agresif davraniglarin
depresyon ve yalmzhik arttikca arttigm goézlemlemiglerdir. Ayrica, agresif

davraniglarin, dijital oyun bagimliliginin yordayicisi oldugu sonucuna ulagmiglardir.

Kim, Namkoong, Ku ve Kim (2008) tarafindan 1471 c¢evrimi¢i oyuncu (
%82,7’s1 erkek, % 17,31 kadin) ile vyirittikleri calismada cevrimi¢i oyun

bagimliligi ile agresif davranislar, 6z-kontrol ve narsisistik kisilik 6zelligi arasindaki
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iliskiyi incelemislerdir. Oz-kontrol davranis1 ile ¢evrimici oyun bagimlilig1 arasinda
orta diizeyde ve negatif yonde; narsisistik kisilik 6zelligi ile ise orta diizeyde ve
pozitif yonde istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulasmislardir.
Cevrimigi oyun bagimliligi ile yas arasinda bir iliski bulunamamaistir. Cevrimigi oyun
bagimliligi ve agresif davraniglar arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde bir
korelasyon bulunmustur. Ayrica, agresif davraniglarin ¢evrimig¢i oyun bagimliliginin

yordayicisi olabilecegini belirtmislerdir.

Balak (2016) Sanlifura ilinde 14-18 yaslar1 arasindaki 333 lise 6grencisi ile
yapmis oldugu ¢alismada ¢evrimici oyun bagimliligr ile somatizasyon bozuklugu ve
zihin kurami arasindaki iliskiyi incelemistir. Yapilan analizler sonucunda, yas ve
cevrimi¢i oyun bagimliligi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
goriilmezken; erkek Ogrencilerin ¢evrimi¢ci oyun bagimliligit toplam puan
ortalamasinin, kadin Ogrencilerin ¢evrimi¢ci oyun bagimhilig1 toplam puan
ortalamasindan yiliksek oldugu gorilmiistiir. Somatizasyon ve c¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 toplam puani arasinda ise diisiik diizeyde ve pozitif bir korelasyon oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Sahan’in (2007) Zonguldak ilinde lise 6grencisi ile yapmis oldugu calismada;
saldirganlik ile cinsiyet, sinif diizeyi, SED arasindaki iliskiyi incelemistir. Elde ettigi
bulgular sonucunda algilanan SED ile saldirganlik arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir iliski bulamamistir. Erkek ogrencilerin, kadin o6grencilerden daha
saldirgan oldugunu ve 11. siif 6grencilerinin 9. ve 10. sinif 6grencilerinden daha

saldirgan olduklar1 sonucuna ulagmustir.

Erdogdu (2010) Ankara ilinde 981 6grenci ile yaptig1 ¢alismada saldirganlik
egilimleri ile cinsiyet, yas, simf diizeyi ve kardes sayis1 arasindaki iliskiyi
incelemistir. Erkek 6grencilerin, kadin 6grencilerden; 11. ve 9. sinif 6grencilerinin,
8. smif dgrencilerinden daha saldirgan egilimler gosterdikleri sonucunu bulmustur.
Ayrica, 6grencilerin SED’leri arttik¢a saldirgan egilimlerinin azaldigi sonucuna

ulagmustir.

Eroglu’nun (2009) Konya ilinde 1294’1 lise, 948’1 {iniversite 6grencisi ile
yaptig1 ¢alismada saldirganlik ile cinsiyet ve SED arasindaki iliskiyi incelemistir.
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Erkek ogrencilerin, kadin ogrencilerden daha saldirgan olduklart sonucunana
ulagsmistir. Ayrica iist SED’de olan 6grencilerin fiziksel saldirganliklarinin alt ve orta
SED’de olan 6grencilerden yiiksek oldugunu belirtmistir. Lise diizeyinde SED ile
sozel saldirganlik, diismanhik ve Ofke arasinda istatistiksel bir iliski olmadigi

sonucuna ulagmistir.

UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Calismanin bu boliimiinde, ¢evrimici oyun bagimlilig: ile alakali bilgilerden
ve agresif davraniglar aciklayan teorilerden yararlanilarak planlanan arastirmanin
amaci, bu amaca yonelik yapilacak istatistiki analizler i¢in gerekli olan veri, veri

toplama yontemleri ve analiz siireclerine yer verilecektir.

3.1. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Bu ¢alisma ile ¢ocuklarda ve ergenlerde ¢evrimic¢i oyun bagimliligi ve agresif
davraniglar arasindaki iligkilerin incelenmesi amaclanmistir. Agresif davraniglar
olarak tamimlanan; fiziksel saldirganlik, diismanlik, o6fke ve sozel saldirganlik
davraniglarinin teker teker veya toplu olarak ¢evrimici oyun bagimliligi ile iliskisinin
olup olmadigmin arastirildigi ¢alisma; hangi demografik ozelliklere sahip olan
kisilerin daha agresif davraniglar sergiledigini ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
Olceginde yiiksek puan aldiklarini da ortaya koymaktadir. Caligmanin 6rnekleminin
genis olmasi, alt1 farkli okulda gergeklestirilmis olmasi, literatiirde yer almayan farkli
demografik bilgilerin degiskenlerle iligkilerinin incelenmesi bu caligmay1r 6nemli

kilmaktadir.
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3.2. ARASTIRMANIN HIPOTEZLERI

Calismanin hipotezleri asagidaki gibi belirlenmistir.
H1: Cevrimigi oyun bagimlilig1 ve saldirganlik boyutlar1 arasinda bir iligki var midir?

H2: Cevrimi¢i oyun bagimlilig1 ve saldirganligi etkileyen demografik ozellikler

nelerdir?

3.3.ARASTIRMANIN MODELI

Bu arastirmada, cocuklarda ve ergenlerde g¢evrimici oyun bagimliligr ve
agresif davraniglar arasindaki iliskinin incelenmesine yonelik olarak “karsilastirmali

iligkisel tarama modeli” kullanilmastir.

Iki veya daha fazla sayidaki degisken arasinda birlikte degisim olup
olmadigini, degisimin derecesini ve yoOniini (negatif ve pozitif) belirlemeyi

amagclayan arastirma modelleridir (Karasar, 2009).

3.4. ARASTIRMANIN ORNEKLEMI

Aragtirmanin Orneklemi belirlenirken kolay ulagilabilirlik olmasi nedeniyle
“Amagl Ornekleme” ydntemi olan “Tipik Durum Ornekleme” kullanilmistir. “Tipik
Durum Ornekleme”, rneklemin arastirma problemine uygun olarak evrende bulunan
cok sayidaki durumlardan tipik olan biriyle olusturulmasidir (Biiyiikoztiirk, Kilig
Cakmak, Akgiin, Karadeniz, ve Demirel, 2008)

Calismaya Istanbul ilinin Bakirkoy, Fatih, Karakdy ve Ortakdy semtlerinde
Ozel ortaokul (5,6,7 ve 8. Simiflar) ve liselerde (9,10,11 ve 12. Siniflar) 6grenim
goren 317’si kadin ve 308’1 erkek, 625 6grenci katilmstir.

Kog (2004) cocukluk ve ergenlik donemi yas araliklarmi belirlemenin gii¢
oldugunu belirtmektedir. Cocukluk ve ergenlik ¢ag1 yas araliklar1 kaynaklarda farkli
sekillerde belirtilmektedir. Ornegin, Diinya Saglik Orgiiti (WHO) (2018) ergenlik

yasinin 10-19 yaslar1 arasinda oldugunu belirtirken, Birlesmis Milletler Cocuklara
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Yardim Fonu (UNICEF) (2018) 18 yasina kadar her bireyin ¢ocuk oldugunu iddia
etmektedir. Kog (2004) ise kadinlar i¢in ergenlik baglarini 11-14 yaslar1 arasinda;
erkekler icin ergenlik baslarin1 13-15 yaslar1 arasinda oldugunu belirtmektedir.
Cocukluk ve ergenlik yaslarinin belirli olmamasi1 ve 6rneklem igerisinde yaslar1 10
ila 19 arasinda degisen kadin ve erkek 6grenciler bulunmasi sebebi ile bu ¢aligmanin
baslig1 icerisinde 6rneklemi tarif edebilmek adina “cocuklarda ve ergenlerde” ifadesi

kullanilmuastir.

3.5. VERI TOPLAMA ARACLARI

Arastirmada veri toplamak amaciyla Qualtrics Anket Olusturma sistemine
aktarilan Kisisel Bilgi Formu, Buss-Perry Saldirganlik Olgegi Tiirkce Formu ve
Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Olgegi kullanilmistir.

Aragtirma, okullarin bilgisayar odalarinda, internet baglantis1i olan
bilgisayarlarda gerceklestirilmistir. Qualtrics Anket Olusturma sisteminin saglamis
oldugu internet adresleri iizerinden calismaya katilim saglanmistir. Arastirmaci,
arastirma sirasinda Ogrencilerin yasayacaklar1 problemleri ¢éziimleyebilmek adina

bilgisayar odasinda hazir bulunmustur.

3.5.1. Demografik Bilgi Formu

Katilimcilarin sosyo-demografik bilgilerini i¢ceren formda, yas, cinsiyet, anne-
baba egitim durumu, oyun oynama siireleri, bir ayda oyunlara ortalama harcadiklar

para gibi sorular sorulmustur.

3.5.2. Buss-Perry Saldirganhk Olcegi Tiirkce Formu (BPSO)

Buss-Perry Saldirganlik Olgegi (BPSO), Buss ve Perry (1992) tarafindan
Buss-Durkee Diismanlik Envanteri’nden (BDDE) (Buss ve Durkee, 1957)
uyarlanmistir. Orijinal dili Ingilizce olan BPSO, 29 maddeden olusan bes aralikl1 (1
= Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katiliyorum, 3 = Kararsizim, 4 =Katiliyorum ve 5 =
Kesinlikle Katiliyorum) Likert tipi bir 6lcektir. Olgek dort alt boyuttan meydana

gelmektedir; Fiziksel saldirganlik alt 6lcegi fiziksel zarar verme ile alakali 9 sorudan,
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sozel saldirganlik alt 6l¢egi sozel olarak zarar verme ile alakali 5 sorudan, diigmanlik
alt 6l¢egi saldirganligin biligsel boyutunu 6lgen 8 sorudan ve ofke alt dlgegi ise
saldirganligin duygusal boyutunu dlgen 7 sorudan olusmaktadir. Olgegin iki maddesi
ters puanlanmistir, bu maddeler sunlardir: “Bir insana vurmanin mantikli bir
gerekgesi olamayacagimi diisiiniiyorum.” ve “Sakin yapili biriyimdir.”. Olgegin
orijinalinin Cronbach Alpha i¢ tutarhiliklari; fiziksel saldirganlik alt 6lgegi icin 0,85;
sozel saldirganlik alt 6lgegi i¢in 0,72; 6tke alt 6l¢egi 0,83; diismanlik alt 6lgegi icin
0,77 ve toplam puan i¢in 0,89’dur. Demirtas Madran (2012) BPSO’yii Tiirk¢e diline
uyarlamig, testin dili haricinde testin genelinde veya alt olgeklerinde degisiklik
yapmamistir. Tiirkiye’de iki ayri {iniversiteden 220 6grenciye yapilan gegerlilik ve
giivenerlik caligmalar1 sonucunda, tiim Ol¢ek i¢in elde edilen Cronbach Alpha ig
tutarlilbik degeri 0,85; fiziksel saldirganlik i¢in elde edilen Cronbach Alpha ig
tutarlilik degeri 0,78; sozel saldirganlik i¢in elde edilen Cronbach Alpha i¢ tutarlilik
degeri 0,48; 6fke icin elde edilen Cronbach Alpha i¢ tutarlilik degeri 0,76; diismanlik
icin elde edilen Cronbach Alpha i¢ tutarlilik degeri 0,71 olarak saptanmistir. Test-
tekrar test glivenirlikleri sézel saldirganlik i¢in 0,82; fiziksel saldirganlik i¢in 0,98;
ofke i¢in 0,85; diismanlik i¢in 0,85 ve toplam puan i¢in ise 0,97 olarak saptanmuistir.
Test yarilama giivenirligi katsayilar1 0,53 ile 0,82 arasinda degismektedir. Olgiit
gecerligi ise Balkaya ve Sahin’in (2003) Cok Boyutlu Ofke Olgegi’nin “Ofkeyle
ilgili davranislar” alt dlgegi ile gerceklestirilmis ve BPSO ile arasindaki korelasyon

katsayist 1= 0,49 (p<0,001) olarak belirlenmistir.

3.5.3. Cevrimici Oyun Bagimhihig Ol¢egi (COBO)

Cevrimi¢i Oyun Bagimlihg Olgegi (COBO) Tiirkce dilinde Kaya (2013)
tarafindan gelistirilmistir. 142 maddeden olusan taslak Olcek ii¢ farkli adimda 69

soruya indirilmis, 327 ortadgretim 6grencisinin katilimryla gergeklestirilen uygulama

ve faktdr analizleri ile 21 soruluk son halini almistir. Olgek bes aralikli (1
Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katiliyorum, 3 = Kararsizim, 4 =Katiliyorum ve 5 =
Kesinlikle Katilryorum) Likert tipi bir &lgektir. Olgek ii¢ alt boyuttan meydana
gelmektedir; Aksakliklar alt dlgegi ¢cevrimigi oyunlar yiiziinden kisinin hayatinin ne
kadar aksadigini 6lcen 9 maddeden, Basar1 alt 6lgegi ¢evrimici oyunlari oynayan
bireylerin oyun i¢i basar1 hislerini 6l¢en 8 sorudan ve Ekonomik Kazang alt 6lgegi
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ise ¢evrimi¢i oyun oynayan oyuncularin oyunlardan kazang elde edip etmediklerini
olcen 4 maddeden olusmaktadir. COBO’niin 21 maddelik son halinin Cronbach
Alpha tiim test i¢ tutarlik katsayis1 0,91; Aksakliklar Alt Olgegi’nin Cronbach Alpha
i¢ tutarhk katsayis1 0,90 ve Basari Alt Olgegi’nin Cronbach Alpha i¢ tutarlik
katsayis1 0,88 ve Ekonomik Kazang Alt Olgegi'nin Cronbach Alpha i¢ tutarlik
katsayist 0,83 olarak tespit edilmistir. Test-tekrar test giivenirlikleri aksakliklar i¢in
0,82; basar1 i¢in 0,71; ekonomik kazang¢ i¢in 0,83; ve toplam puan i¢in ise 0,94
olarak saptanmistir. Spearman-Brown iki yar1 testi giivenirlikleri; aksakliklar i¢in
0,91; basart i¢in 0,88; ekonomik kazang i¢in 0,88; ve toplam puan igin ise 0,94

olarak saptanmustir.

3.6. KULLANILAN ISTATISTIKSEL YONTEMLER

Calismaya katilan 25 6grenciden elde edilen bilgiler ¢esitli sebepler dolayisi
ile gegersiz sayilmistir. 7 katilimer ¢alismayi yarida biraktigr icin, 6 katilimcr “Bir
giinde ka¢ saat oyun oynuyorsunuz?” sorusuna imkansiz olan 24 saatten fazla siire
yazdiklar1 icin. 6 katilimci “Bir haftada ka¢ saat oyun oynuyorsunuz?” sorusuna
imkansiz olan 168 saatten fazla siire yazdiklari i¢in, 1 katilimer ise yagini 25 olarak
belirttigi i¢in cevaplar1 gecersiz sayilmistir. Ayrica elde edilen veriler igerisindeki ug
degerleri tespit etmek acisindan Olgek toplam puanlarinin ve Olgek alt boyutlar
toplam puanlarmin Mahalanobis Uzakliklar1 incelenis ve kritik deger olan 42
degerinden biiyiik oldugu goriilen 5 kisi u¢ nokta olarak saptanmistir. Bu kisilerin

verileri calismadan ¢ikartilmistir.

Calismada, oOncelikle 6rneklemin sosyo-demografik degiskenler agisindan
dagilimi belirlenmis; 6l¢ek toplam puanlar1 ve alt boyut puanlar1 hesaplanmis ve elde
edilen bu puanlarin belirli demografik degiskenlere gore istatistiki olarak farklilasip
farklilasmadigin1 belirlemek icin gerekli testler yapilmistir. Yapilacak analizler
oncesinde dlgekler ve alt boyutlart toplam puanlarinin normal dagilim varsayimi test
edilmistir. Her iki 6l¢ek toplam puanlarinin ortalamalarinin ve her iki 6l¢ege ait alt
boyutlarin toplam puanlarinin aritmetik ortalama ve medyanlarinin birbirine yakin
cikmasi, ceyrekler arasi aralik “interquartile range’lerinin” standart sapmaya
boliimiiniin yaklasik 1,3 civarinda olmasi ve gerekli u¢ deger analizlerinin yapilmis
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olmast ve ayrica gozlem sayisinin yeterli olmasi sebebiyle dagilimlarin normal
dagilimli oldugu varsayilmistir. Olgek ve alt boyut toplam puanlarinin normal
dagilim varsayilmasi sonucu parametrik hipotez testleri kullanilmistir. Elde edilen
puanlarin iki kategorili bir degiskene gore farklilagmasinin incelendigi durumlarda,
normal dagilim kosuluyla Bagimsiz Orneklem t-Testi, ikiden fazla kategorisi olan
degiskenlere gore farklilagip farklilagsmadiginin belirlenmesinde; drneklemin normal
dagilim gostermesi, Orneklemlerin birbirinden bagimsiz olmasi ve populasyon
varyanslarinin esit olmasi kosuluyla, Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA), farklilik
elde edildigindeyse farkliligin hangi kategoriden kaynaklandiginin belirlenmesi i¢in
Tukey (Post Hoc) testi ¢oklu karsilastirma yontemi; 6rneklemin normal dagilim
gostermesi, Orneklem varyanslarinin esit olmamasi durumunda Welch Testi, farklilik
elde edildigindeyse farkliligin hangi kategoriden kaynaklandiginin belirlenmesi igin
Tamhane’nin T2 testi (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma yontemi kullanilmistir. Puanlar
arasinda anlamli bir iligki olup olmadiginin belirlenmesinde ise Pearson Korelasyon
Analizi tercih edilmistir. Calisma boyunca anlamlilik seviyesi 0,05 olarak kabul

edilmistir.

BULGULAR

Bu boliimde, arastirma sonucunda elde edilen istatistiki sonuglara yer
verilecektir. Bu sonuglar; arastirmaya katilan kisilerin  sosyo-demografik
ozelliklerinin frekans dagilimlar1 ve yiizdelikleri, sosyo-demografik degiskenlerin
cevrimi¢i oyun bagimlilig: ve saldirganlik toplam puanlarinda ve alt boyut toplam
puanlarinda degisime sebep olup olmadigi, c¢evrimi¢i oyun bagimlihig ve
saldirganlik toplam puanlan ile alt boyut puanlari arasinda iliski olup olmadiginm
gosteren sonuglar olarak sunulmustur. Tablo 1.’de Orneklemin sosyo-demografik

degiskenler acisindan dagilimi gosterilmektedir.
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Tablo 3. Orneklemin Sosyo-Demografik Degiskenler Acisindan Dagihim

Degiskenler Kisi Sayis1 | Yiizde
(n) (Y0)
Cinsiyet Kadin 317 50,7
Erkek 308 493
Kotii 11 1,8
Algilanan Ekonomik Durum Orta 201 64.2
Iyi 213 34,1
5. Smuf 56 9
6. Siif 56 9
7. Simf 32 5,1
Simf 8. Smuf 71 11,4
9. Simif 126 20,2
10. Simf 107 17,1
11. Simf 84 13,4
12. Simf 93 14,9
Okul Mezunu Degil 9 1,4
Tlkokul 85 13,6
Ortaokul 128 20,5
Annesinin Egitim Durumu Lise 194 3]
Universite 132 21,1
Lisanstistii 31 5
Bilmiyorum 46 7,4
Okul Mezunu Degil 11 1,8
Ilkokul 141 22,6
Ortaokul 192 30,7
Babasinin Egitim Durumu Lise 134 214
Universite 75 12
Lisanstistii 14 2,2
Bilmiyorum 58 9,3
Evinde Kendine Ait Odas1 Evet 571 91,4
Olmasi Hayir 54 8.6
Evinde Bilgisayar Olmasi Evet 571 91,4
Hayir 54 8,6
Sahsi Bilgisayar1 Olmasi Evet 375 60
Hayir 250 40
Evinde Internet Baglantisi Evet 610 97,6
Olmasi Hayrr G 24
Akill Telefonu Olmasi Evet 588 94,1
Hayir 37 5,9
Oyun Konsolu Olmasi Evet 299 47,8
Hayir 326 52,2
Odasinda Televizyon Olmasi Evet 133 29,3
Hayir 442 70,7
Tercih Ettigi Oyun Oynama Cevrimigi 331 53
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Sekli Cevrimdist 128 20,5
Oyun Oynamiyorum 166 26,6
Bilgisayar 164 26,2
Oyun Oynamak i¢in Tercih Telefon 228 36,5
Edilen Platform Tablet 52 8,3
Oyun Konsolu 125 20
Higbiri 56 9
Ailesinin Oynadig1 Oyunlar: Evet 415 66,4
Biliyor Olmasi Hayir 72 11,5
Fikrim Yok 132 22,1
Toplam 625 100

Calismaya 317’si (%50,7) kadin, 308’1 (%49,3) erkek olmak iizere toplam
625 kisi katilmigtir. Katilimeilarin algilanan ekonomik durumlarina bakildiginda;
11’inin (%1,8) kendi ekonomik durumlarmi “Ko6ti”, 401°inin (%64,2) kendi
ekonomik durumlarint “Orta” ve 213’linlin (%34,1) kendi ekonomik durumlarini
“Iyi” olarak tamimladiklar1 goriilmektedir. 625 katilimcinin 56°s1 (%9) 5. Smif, 56°s1
(%9) 6. Smif, 32°si (%5,1) 7. Smif, 71’1 (11,4) 8. Smuf, 126’s1 (20,2) 9. Smif, 107’si
(17,1) 10. Sinif, 84°1 (%13,4) 11. Smif ve 9371 (%14,9) ise 12. Smuftir.

Katilimcilara annelerinin egitim durumu soruldugunda 9’u (%1,4) okul
mezunu degil, 85’1 (%13,6) ilkokul, 128’1 (%20,5) ortaokul, 194’1 (%31) lise, 132’si
(%21,1) tniversite, 31’1 (%5) lisansiisti oldugunu belirtirken, 46’s1 (%7.4)

bilmiyorum demistir.

Katilimcilara babalarinin egitim durumu soruldugunda ise 11°1 (%1,8) okul
mezunu degil, 141’1 (%22,6) ilkokul, 192°si (%30,7) ortaokul, 134’1 (%21.4) lise,
75’1 (%12) tniversite, 14’1 (%2,2) lisansiistii oldugunu belirtirken, 58’1 (%9,3)

bilmiyorum demistir.

Katilimcilara kendilerine ait odalarinin olup olmadigi soruldugunda, 571 inin
(%91,4) “Evet”, 54’lnilin (%8,6) “Hayir” dedigi goriilmektedir. Katilimcilarin
571’inin (%91,4) evinde bilgisayar oldugu goriiliirken, 54’niin (%8,6) evinde ise
bilgisayar olmadig1 goriilmiistiir. Sahsi bilgisayar1 olanlarin sayis1 375 (%60) iken,
sahsi bilgisayar1 olmayanlarin sayisinin ise 250 (%40) oldugu goriilmektedir.

Evlerinde internet baglantis1 olup olmamasi durumuna bakildiginda ise 610 (%97,6)
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katilimcimin  “Evet”, 15’inin (%2,4) “Hayir” yanmitini verdigi goriilmektedir.
Katilimcilardan 588’inin (%94,1) akilli telefonunun oldugu goriiliirken, 37’sinin
(%35,9) akilli telefonu olmadig goriilmektedir. Katilimeilara oyun konsollariin olup
olmadig1 soruldugunda ise, 299’u (%47,8) “Evet” yanitin1 verirken, 326’s1 (%52,2)

“Hay1ir” yanitin1 vermistir.

Katilimeilarin tercih ettikleri oyun oynama sekillerine bakildiginda; ¢evrimigi
oyun oynamay1 tercih edenlerin sayisinin 331 (%53), cevrimdisi oyun oynamay1
tercith edenlerin sayisinin 128 (%20,5), “Oyun Oynamiyorum” diyenlerin sayisinin

166 (%26,6) oldugu goriilmektedir.

Katilimcilarin oyun oynamak i¢in tercih ettikleri platformlara bakildiginda
164’1iniin (%26,2) bilgisayar, 228’inin (%36,5) telefon, 52’sinin (%38,3) tablet,
125’inin  (%20) oyun Konsolu, 56’sinin (%9) ise hicbiri olarak belirttikleri

goriilmektedir.

Katilimcilarin 415°1 (%66,4) ailesinin oynadiklar1 oyunlari biliyor oldugunu
ifade ederken, 72’sinin (%11,5) ailesinin oynadiklar1 oyunlar1 bilmedigi, 132’si

(%22,1) ise fikri olmadig1 belirtilmistir. (Bkz. Tablo. 3)

Tablo 4. Orneklemin Sosyodemografik Degiskenler Ac¢isindan Dagilimi 2

Degiskenler n En En X ss
Kiiciik | Biiyiik

Yas 625 10 19 14,61 2,26
Araliksiz Oyun Oynama Siiresi (Temel

. 625 0 105 3,74 8,36
Ihtiyag Siireleri Cikartildiginda) (saat)

Ev Niifusu 625 2 12 3,93 0,99
Giinliik Oyun Oynama Siiresi (saat) 625 0 15 2,69 2,47
Haftalik Oyun Oynama Siiresi (saat) 625 0 85 14,69 13,96
?;;)Ayda Oyunlara Harcanan Para 625 0 1020 20,51 74.45
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Arastirmada yer alan yas ve bazi demografik veriler icin en kii¢iik, en biiyilik
degerleri, ortalama ve standart sapmalarimin belirlenmesi i¢in betimleyici istatistik
tablosu yapilmistir. Yapilan analiz sonucunda yas 10-19 yas araliginda (X
=14,61£2,26 yil) bulunmustur. Araliksiz oyun oynama siiresi 0-105 saat araliginda (X
=3,74£8,36 saat), ev niifusu 2-12 araliginda (X =3,93+0,99 kisi), gilinliik oyun
oynama siiresi 0-15 saat araliginda (X =2,69+2,47 saat), haftalik oyun oynama siiresi
0-85 saat araliginda (X =14,69+19,69 saat) ve bir ayda oyunlara harcanan para 0-
1020 TL araliginda (X =20,51+74,45 TL) bulunmustur. (Bkz. Tablo. 4)

Tablo 5. BPSO Icin Gecerlik Analizi Sonuclar

Madde Madde Madde- Madde

Cikartildiginda | Cikartildiginda Olcek Cikartildiginda
Maddeler | Olcek Olcek Toplam Olgek Alpha’si

Ortalamasi Varyansi Korelasyonu
Madde 1 77,09 273,406 ,525 ,868
Madde 2 77,04 270,813 ,549 ,867
Madde 3 76,51 281,305 ,319 ,873
Madde 4 75,50 292,177 ,089 877
Madde 5 77,25 269,586 ,543 ,867
Madde 6 76,76 282,159 ,333 ,872
Madde 7 76,44 274,372 437 ,870
Madde 8 77,56 272,222 ,562 ,867
Madde 9 76,90 277,354 ,409 ,871
Madde 10 76,26 282,841 ,257 ,875
Madde 11 77,82 278,937 418 ,870
Madde 12 76,54 288,637 ,135 ,877
Madde 13 77,13 270,788 ,539 ,867
Madde 14 76,23 282,428 ,296 ,873
Madde 15 77,17 276,393 ,380 ,871
Madde 16 77,08 283,377 ,238 ,875
Madde 17 76,26 276,684 419 ,870
Madde 18 77,11 270,164 ,591 ,866
Madde 19 76,26 275,732 A472 ,869
Madde 20 76,58 282,552 ,279 ,874
Madde 21 77,02 285,687 ,269 ,874
Madde 22 76,23 273,243 ,483 ,869
Madde 23 76,54 266,800 ,597 ,865
Madde 24 77,23 278,970 ,393 ,871
Madde 25 77,12 270,738 ,583 ,866
Madde 26 76,98 282,522 ,272 ,874
Madde 27 77,39 275,994 ,459 ,869
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Madde 28

77,12

271,353

,524

,868

Madde 29

77,75

275,283

,524

,368

Yapilan gegerlik analizi sonucunda Buss-Perry Saldirganlik Olgeg igin 0,87

degerinde Cronbach Alfa katsayis1 bulunmustur. (Bkz. Tablo. 5)

Tablo 6. Fiziksel Saldirganhk Alt (")lgegi icin Gecerlik Analizi Sonuclar:

Madde Madde Madde- Madde

Cikartildiginda | Cikartildiginda | Olgek Cikartildiginda
Maddeler | Olcek Olcek Toplam Olgek Alpha’si

Ortalamasi Varyansi Korelasyonu
Madde 2 18,88 43,408 ,627 ,803
Madde 5 19,10 45,228 A72 ,822
Madde 8 19,40 45,433 ,953 ,812
Madde 11 19,66 48,041 416 ,826
Madde 13 18,98 42,823 ,651 ,800
Madde 16 18,92 47,006 ,377 ,833
Madde 22 18,08 43,944 ,582 ,809
Madde 25 18,96 43,716 ,648 ,802
Madde 29 19,59 46,515 ,530 ,815

Yapilan gegerlik analizi sonucunda Fiziksel Saldirganlik alt 6lgegi i¢ini 0,83

degerinde Cronbach Alfa katsayis1 bulunmustur. (Bkz. Tablo. 6)

Tablo 7. Ofke Alt Olgegi icin Gecerlik Analizi Sonuclar

Madde Madde Madde- Madde

Cikartildiginda | Cikartildiginda | Ol¢ek Cikartildiginda
Maddeler |Olcek Olgek Toplam Olcek Alpha’st

Ortalamasi Varyansi Korelasyonu
Madde 1 17,14 22,779 ,553 ,671
Madde 9 16,95 23,970 418 ,702
Madde 12 16,59 27,768 ,098 172
Madde 18 17,16 22,074 ,600 ,658
Madde 19 16,30 24,577 ,392 ,708
Madde 23 16,59 21,515 ,957 ,666
Madde 28 17,17 22,582 ,503 ,681
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Yapilan gegerlik analizi sonucunda Ofke alt dlgegi icini 0,73 degerinde

Cronbach Alfa katsayis1 bulunmustur. (Bkz. Tablo. 7)

Tablo 8. Diismanhk Alt (")lg:egi icin Gegerlik Analizi Sonuclar:

Madde Madde Madde- Madde

Cikartildiginda | Cikartildiginda | Olgek Cikartildiginda
Maddeler |Olcek Olcek Toplam Olgek Alpha’si

Ortalamasi Varyansi Korelasyonu
Madde 3 20,76 26,486 ,365 ,641
Madde 6 21,02 26,609 ,409 ,633
Madde 7 20,70 25,410 ,390 ,635
Madde 10 20,51 26,930 ,287 ,660
Madde 15 21,42 26,136 ,318 ,654
Madde 17 20,52 25,676 415 ,629
Madde 20 20,84 26,198 ,372 ,640
Madde 26 21,23 26,224 ,356 ,643

Yapilan gecerlik analizi sonucunda Diismanlik alt 6l¢egi i¢ini 0,68 degerinde

Cronbach Alfa katsayis1 bulunmustur. (Bkz. Tablo. 8)

Tablo 9. Sézel Saldirganhk Alt Olgegi icin Gecerlik Analizi Sonuclar

Madde Madde Madde- Madde

Cikartildiginda | Cikartildiginda | Ol¢ek Cikartildiginda
Maddeler |Olcek Olgek Toplam Olcek Alpha’st

Ortalamasi Varyansi Korelasyonu
Madde 4 10,55 8,527 177 471
Madde 14 11,27 7,102 ,292 ,399
Madde 21 12,06 8,313 ,191 ,464
Madde 24 12,28 7,086 ,313 ,383
Madde 27 12,43 7,031 ,308 ,387

Yapilan gecerlik analizi sonucunda Sozel Saldirganlik alt 6lgegi icini 0,48

degerinde Cronbach Alfa katsayis1 bulunmustur. (Bkz. Tablo. 9)
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Tablo 10. COBO icin Gegerlik Analizi Sonuclar

Madde Madde Madde- Madde

Cikartildiginda | Cikartildiginda | Olgek Cikartildiginda
Maddeler |Olcek Olgek Toplam Olcek Alpha’s:

Ortalamasi Varyansi Korelasyonu
Madde 1 46,62 316,743 ,586 ,933
Madde 2 45,14 302,639 ,673 931
Madde 3 46,22 309,313 ,639 ,932
Madde 4 45,63 300,301 ,751 ,930
Madde S 46,57 312,322 ,641 ,932
Madde 6 46,79 316,531 ,579 ,933
Madde 7 46,90 320,770 ,547 ,933
Madde 8 45,34 298,293 ,736 ,930
Madde 9 46,45 314,274 ,557 ,933
Madde 10 45,87 303,766 ,710 ,930
Madde 11 46,57 313,629 ,550 ,933
Madde 12 43,76 353,983 -,420 ,944
Madde 13 45,65 299,334 ,743 ,930
Madde 14 46,54 311,582 ,643 ,932
Madde 15 46,78 317,036 ,603 ,933
Madde 16 45,66 300,896 ,715 ,930
Madde 17 46,61 310,718 ,664 931
Madde 18 45,79 300,910 , 742 ,930
Madde 19 45,44 298,634 ,7132 ,930
Madde 20 46,50 312,590 ,592 ,933
Madde 21 46,64 310,166 ,673 931

Yapilan gecerlik analizi sonucunda Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Olgegi igin
0,94 degerinde Cronbach Alfa katsayis1 bulunmustur. (Bkz. Tablo. 10)
Tablo 11. Aksakhik Alt Ol¢egi icin Gecerlik Analizi Sonuglari
Madde Madde Madde- Madde
Cikartildiginda | Cikartildiginda | Ol¢ek Cikartildiginda
Maddeler |Olcek Olgek Toplam Olcek Alpha’st
Ortalamasi Varyansi Korelasyonu
MADDE 1 17,29 39,780 ,678 817
MADDE 3 16,89 38,896 ,590 ,826
MADDE 5 17,24 37,932 ,748 ,808
MADDE 7 17,58 41,401 ,638 ,822
MADDE 9 17,13 40,300 ,530 ,832
MADDE 12 14,43 55,614 -,453 ,898
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MADDE 14 17,22 37,981 124 ,810
MADDE 17 17,29 37,894 ,731 ,809
MADDE 21 17,32 37,351 ,766 ,805

Yapilan gegerlik analizi sonucunda Aksaklik alt dlgegi icin 0,85 degerinde
Cronbach Alfa katsayis1 bulunmustur. (Bkz. Tablo. 11)

Tablo 12. Basar1 Alt Olgegi icin Gecerlik Analizi Sonuclar

Madde Madde Madde- Madde
Cikartildiginda | Cikartildiginda | Ol¢ek Cikartildiginda

Maddeler |Olcek Olgek Toplam Olcek Alpha’si
Ortalamasi Varyansi Korelasyonu

MADDE 2 |19,24 81,344 179 ,932

MADDE 4 |19,73 81,916 ,793 931

MADDE 8 |19/44 79,760 ,816 ,929

MADDE 1019,97 84,635 ,713 937

MADDE 13|19,75 81,623 173 ,933

MADDE 16|19,75 81,436 ,785 ,932

MADDE 1819,89 81,792 ,802 931

MADDE 19 19,54 79,794 ,818 ,929

Yapilan gecerlik analizi sonucunda Basar1 alt 6l¢egi icin 0,94 degerinde

Cronbach Alfa katsayis1 bulunmustur. (Bkz. Tablo. 12)

Tablo 13. Ekonomik Kazan¢ Alt Ol¢egi Icin Gegerlik Analizi Sonuglar

Madde Madde Madde- Madde
Cikartildiginda | Cikartildiginda | Olgek Cikartildiginda

Maddeler |Olcek Ol¢ek Toplam Olgek Alpha’si
Ortalamasi Varyansi Korelasyonu

MADDE 6 |5,27 9,300 ,730 ,753

MADDE 11 5,05 8,628 ,675 , 176

MADDE 155,26 10,062 ,652 ,788

MADDE 204,98 9,363 ,586 ,817

Yapilan gecerlik analizi sonucunda Ekonomik kazang alt dl¢egi i¢in 0,83

degerinde Cronbach Alfa katsayis1 bulunmustur. (Bkz. Tablo. 13)

69



Tablo 14. Arastirma Bagimh Degiskenleri I¢in Betimleyici Istatistikler

En En _
Degiskenler " Kiigiik | Bityiik | * -

Degeri | Degeri
Fiziksel Saldirganhik Toplam 625 9,00 45,00 21,45 7,48
Puam
Ofke Toplam Puan 625 7,00/ 3500 19,65 5,54
Diismanhik Toplam Puam 625 8,00 40,00 23,86 5,72
Sozel Saldirganhik Toplam Puani 625 5,00 24,00 14,65 3,24
Saldirganhik Toplam Puani 625| 35,00 139,00 79,60 17,21
Aksaklik Toplam Puani 625 12,00 45,00 19,05 7,12
Basari Toplam Puam 625 8,00 40,00 22,47 10,28
Ekonomik Kazan¢ Toplam Puam 625 4,00 20,00 6,85 3,96
Cevrimici Oyun Bagimlihgi 625| 25,00 105,00 48,37 18,48
Toplam Puam

Arastirmada yer alan 6lgekler ve alt boyutlarinin katilimer sayilari, en kiictik,
en biiylik degerleri, ortalama ve standart sapmalarinin belirlenmesi i¢in betimleyici

istatistik tablosu yapilmistir. (Bkz. Tablo 14)

BPSO alt boyutlar1 olan fiziksel saldirganlik boyutu toplam puani 9-45 puan
araliginda (X =21,45+7,48 puan), 6tke boyutu toplam puan1 7-35 puan araliginda (X
=19,65+5,54 puan), diismanlik boyutu toplam puanm1 8-40 puan aralifinda (X
=23,86+5,72 puan), sozel saldirganlik boyutu toplam puani 5-24 puan araliginda (X
=14,65+3,24 puan) ve dlgek toplam puanini gosteren saldirganlik toplam puani ise

35-139 puan araliginda (x =79,60+£17,21 puan) bulunmustur.

COBO 6lgegi alt boyutlar1 olan aksaklik boyutu toplam puan1 12-45 puan
araliginda (X =19,05+7,12 puan), basar1 boyutu toplam puani 8-40 puan araliginda (X
=22,47+10,28 puan), ekonomik kazan¢ boyutu toplam puan1 4-20 puan araliginda (X

=6,85+3,96 puan), ve Olgek toplam puanini gosteren c¢evrimi¢i oyun bagimliligi
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toplam puani ise 25-105 puan aralifinda (X =48,37+18,48) bulunmustur. (Bkz. Tablo.
14)
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Tablo 15. Arastirmada Kullanilan Olcekler ve Alt Boyutlar i¢in Korelasyon Analizi Sonuclar

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 |13 14
1.Yasimiz 1

2.Ev Niifusu ,037 1

3.Giinliik Oyun Oynama N

Siiresi (saat) ,107 ,013 1

4.Haftalik Oyun Oynama . .

Siiresi (saat) ,146 -,027| ,608

5.Harcanan Para (TL) 094" -099"| ,079"| ,136" 1

6.Araliksiz Oyun Oynama . . .

Siiresi (Saat) 064 011] ,1407| ,1597| ,092

7.Fiziksel Saldirganhk Puan 0797 -,038] ,1147| ,1527| ,100"|,108"

8.0fke Puam J477 0 -025] 1327 1377 ,026] ,048],622"

9.Diismanhik Puam -009| -,093"| ,060| ,057| ,010| -,031|,376" | ,498"

10.Sozel Saldirganlik Puam 2347 -072| 048] ,1207| ,013] ,1017|,4027| 463" | 400" 1

11.Saldirganhik Puam 1237 -069| L1217 1527 | 058| ,071(,8367| ,8457| 7317| 645"

12.Aksaklik Puam -018| -040| 2577 | 2557(,1857 | 2197|426 | 2447 1757 | 1757| 355"

13.Basar1 Puam 1907 -,072] 1977 1807|1647 |,1257| 3467 | 1247 | 1687 | ,102°| 265" |,609”
14.Ekonomik Kazan¢ Puam | -,1157 | -050| ,1107| 1437|2537 |,118"(,343™| ,144™| ,068| ,1187| 2407 |,625 | 555
15.Cevrimici Oyun . " " " " . " ax " - " "
Bagimliig: Puam 1387 -066| 2327 2297 2177|,1797|,4307 | ,1947| 176" | ,1497| 3367|,858"| 910" |,764

*p<0,05; **p<0,01
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Cevrimi¢i oyun bagimliligi toplam puani ile yas arasinda (r=-0,14; p<0,01)
negatif ve diisiik diizeyde, giinlilk oyun oynama siiresi arasinda (r=0,23; p<0,01)
pozitif ve diisiik diizeyde, haftalik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,23; p<0,01)
pozitif ve diisiik diizeyde, harcanan para arasinda (r=0,22; p<0,01) pozitif ve diislik
diizeyde, araliksiz oyun oynama siiresi arasinda (r=0,18; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde, fiziksel saldirganlik toplam puani arasinda (r=0,43; p<0,01) pozitif ve orta
diizeyde, 6fke toplam puani arasinda (r=0,20; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde,
diismanlik toplam puani arasinda (r=0,18; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde, sozel
saldirganlik toplam puani arasinda (r=0,15; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde,
saldirganlik toplam puani arasinda (r=0,34; p<0,01) pozitif ve orta diizeyde
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Yas azaldik¢a, ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 toplam puani artacak veya yas arttikca ¢cevrimi¢i oyun bagimliligi toplam
puani azalacaktir. Ayrica, ¢cevrimici oyun bagimliligi toplam puan arttikca; giinliik
oyun oynama siiresi, haftalik oyun oynama siiresi, harcanan para, araliksiz oyun
oynama siiresi, fiziksel saldirganlik toplam puani, 6fke toplam puani, diigmanlik
toplam puani, sozel saldirganlik toplam puani ve saldirganlik toplam puani da
artacaktir veya cevrimi¢i oyun bagimliligi toplam puani azaldikca; giinlik oyun
oynama siiresi, haftalik oyun oynama siiresi, harcanan para, araliksiz oyun oynama
stiresi, fiziksel saldirganlik toplam puani, 6fke toplam puani, diismanlik toplam
puani, sézel saldirganlik toplam puani, saldirganlik toplam puani da azalacaktir.
Cevrimici oyun bagimliligi toplam puani ile ev niifusu (r=-0,07; p>0,05) arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunamamuistir.

Ekonomik kazang toplam puani ile yas arasinda (r=-0,12; p<0,01) negatif ve
diisiik diizeyde, giinliikk oyun oynama siiresi arasinda (r=0,11; p<0,01) pozitif ve
diisiik diizeyde, haftalik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,14; p<0,01) pozitif ve
diisiik diizeyde, harcanan para arasinda (r=0,25; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde,
araliksiz oyun oynama siiresi arasinda (r=0,12; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde,
fiziksel saldirganlik toplam puani arasinda (r=0,34; p<0,01) pozitif ve orta diizeyde,
otke toplam puami arasinda (r=0,14; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde, sozel
saldirganlik toplam puani arasinda (r=0,12; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde,
saldirganlik toplam puani arasinda (r=0,24; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde
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istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmustur. Ekonomik kazang toplam puani
arttikca; giinliilk oyun oynama siiresi, haftalik oyun oynama siiresi, harcanan para,
araliksiz oyun oynama siiresi, fiziksel saldirganlik toplam puani, 6tke toplam puani,
sozel saldirganlik toplam puani, saldirganlik toplam puami da artacaktir veya
ekonomik kazang toplam puani azaldikga; giinlilk oyun oynama siiresi, haftalik oyun
oynama siiresi, harcanan para, araliksiz oyun oynama siiresi, fiziksel saldirganlik
toplam puani, 6fke toplam puani, sézel saldirganlik toplam puani, saldirganlik
toplam puani1 da azalacaktir. Ayrica yas arttikga ekonomik kazang toplam puani
azalacak veya yas azaldik¢a ekonomik kazang toplam puani artacaktir. Ekonomik
kazang toplam puani ile ev niifusu (r=-0,05; p>0,05) ve diismanlik toplam puani

arasinda (r=0,07; p>0,05) istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunamamastir.

Basar1 toplam puani ile yas arasinda (r=-0,19; p<0,01) negatif ve diisiik
diizeyde, glinlilk oyun oynama siiresi arasinda (r=0,20; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde, haftalik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,18; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde, harcanan para arasinda (1=0,16; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde, araliksiz
oyun oynama siiresi arasinda (r=0,13; p<0,01) pozitif ve diisiikk diizeyde, fiziksel
saldirganlik toplam puami arasinda (r=0,35; p<0,01) pozitif ve orta diizeyde, 6fke
toplam puani arasinda (r=0,12; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde, diismanlik toplam
puant arasinda (r=0,17; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde, sozel saldirganlik toplam
puani arasinda (r=0,10; p<0,05) pozitif ve diisiik dlizeyde, saldirganlik toplam puani
arasinda (r=0,27; p<0,01) pozitif ve orta diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir
iliski bulunmustur. Basar1 toplam puam arttikca; yas, gilinlik oyun oynama siiresi,
haftalik oyun oynama siiresi, harcanan para, araliksiz oyun oynama siiresi, fiziksel
saldirganlik toplam puani, 6fke toplam puani, diismanlik toplam puani, sozel
saldirganlik toplam puani, saldirganlik toplam puani da artacaktir veya basari toplam
puan1 azaldikga; yas, giinliik oyun oynama siiresi, haftalik oyun oynama siiresi,
harcanan para, araliksiz oyun oynama stiresi, fiziksel saldirganlik toplam puani, 6tke
toplam puani, diigmanlik toplam puani, sdzel saldirganlik toplam puani, saldirganlik
toplam puani da azalacaktir. Basar1 toplam puani ile ev niifusu (r=-0,07; p>0,05)

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamustir.
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Aksaklik toplam puani ile gilinliik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,28;
p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde, haftalik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,26;
p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde, harcanan para arasinda (r=0,19; p<0,01) pozitif ve
diisiik diizeyde, araliksiz oyun oynama siiresi arasinda (r=0,22; p<0,01) pozitif ve
diistik diizeyde, fiziksel saldirganlik toplam puani arasinda (r=0,43; p<0,01) pozitif
ve orta diizeyde, 6fke toplam puani arasinda (r=0,24; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde, diigmanlik toplam puani arasinda (r=0,18; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde, sozel saldirganlik toplam puani arasinda (r=0,18; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde, saldirganlik toplam puani arasinda (r=0,36; p<0,01) pozitif ve orta diizeyde
istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmustur. Aksaklik toplam puani arttikea;
giinliik oyun oynama siiresi, haftalik oyun oynama siiresi, harcanan para, araliksiz
oyun oynama siiresi, fiziksel saldirganlik toplam puani, o6fke toplam puani,
diismanlik toplam puani, sézel saldirganlik toplam puani ve saldirganlik toplam
puani da artacaktir veya aksaklik toplam puani azaldikca; giinliik oyun oynama
stiresi, haftalik oyun oynama siiresi, harcanan para, araliksiz oyun oynama siiresi,
fiziksel saldirganlik toplam puani, 6tke toplam puani, diismanlik toplam puani, sdzel
saldirganlik toplam puani ve saldirganlik toplam puani da azalacaktir. Aksaklik
toplam puani ile yas (r=-0,02; p>0,05) ve ev niifusu (r=0,04; p>0,05) arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamustir.

Saldirganlik toplam puani ile yas arasinda (r=0,12; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde, gilinlilk oyun oynama siiresi arasinda (r=0,12; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde, haftalik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,15; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde istatistiksel olarak anlami bir iliski bulunmustur. Saldirganlik toplam puani
arttikca; yas, giinliik oyun oynama stiresi ve haftalik oyun oynama siiresi de artacak
veya saldirganlik toplam puami azaldikca; yas, giinliik oyun oynama sliresi ve
haftalik oyun oynama siiresi de azalacaktir. Saldirganlik toplam puani ile ev niifusu
(r=-0,07; p>0,05), harcanan para (r=0,06; p>0,05) ve araliksiz oyun oynama siiresi

(r=-0,07; p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunamamustir.

Sozel saldirganlik toplam puani ile yas arasinda (1=0,23; p<0,01) pozitif ve
diisiik diizeyde, haftalik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,12; p<0,01) pozitif ve

diisiik diizeyde, araliksiz oyun oynama siiresi arasinda (r=0,10; p<0,05) pozitif ve

75



diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. S6zel saldirganlik
toplam puani arttikga; yas, haftalik oyun oynama siiresi ve araliksiz oyun oynama
siiresi de artmakta veya sozel saldirganlik toplam puani azaldikc¢a; yas, haftalik oyun
oynama siiresi ve araliksiz oyun oynama siiresi de azalmaktadir. S6zel saldirganlik
toplam puani ile ev niifusu (r=-0,07; p>0,05), giinliik oyun oynama siiresi (r=0,05;
p>0,05) ve harcanan para (r=0,01; p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

iliski bulunamamustir.

Diismanlik toplam puani ile ev niifusu arasinda (r=0,09; p<0,05) pozitif ve
diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Ev niifusu arttik¢a
diismanlik toplam puani artacak veya ev niifusu azaldik¢a; diigmanlik toplam puan
azalacaktir. Diigmanlik toplam puani ile yas (r=-0,09; p>0,05), giinliik oyun oynama
stiresi (r=0,06; p>0,05), haftalik oyun oynama siiresi (r=0,06; p>0,05), harcanan para
(r=0,10; p>0,05) ve araliksiz oyun oynama siiresi (r=-0,03; p>0,05) arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunamamustir.

Ofke toplam puani ile yas arasinda (r=0,15; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde, gilinlik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,13; p<0,01) pozitif ve diisiik
diizeyde, haftalik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,14; p<0,01) pozitif ve diigiik
diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Ofke toplam puan
arttikca; yas, haftalik oyun oynama siiresi ve araliksiz oyun oynama siiresi de
artmakta veya Ofke toplam puani azaldikca; yas, haftalik oyun oynama siiresi ve
araliksiz oyun oynama siiresi de azalmaktadir. Ofke toplam puani ile ev niifusu (r=-
0,03; p>0,05), harcanan para (r=0,03; p>0,05) ve araliksiz oyun oynama siiresi

(r=0,05; p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamustir.

Fiziksel saldirganlik toplam puani ile yas arasinda (r=0,08; p<0,05) pozitif ve
diisiik diizeyde, giinliik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,11; p<0,01) pozitif ve
diisiik diizeyde, haftalik oyun oynama siiresi arasinda (r=0,15; p<0,01) pozitif ve
diisiik diizeyde, harcanan para arasinda (r=0,10; p<0,05) pozitif ve diisiik diizeyde,
araliksiz oyun oynama siiresi arasinda (r=0,11; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Fiziksel saldirganlik toplam puani

arttikca; yas, glinliik oyun oynama siiresi, haftalik oyun oynama siiresi, harcanan
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para ve araliksiz oyun oynama siiresi de artacaktir veya fiziksel saldirganlik toplam
puani azaldikca; yas, giinliik oyun oynama siiresi, haftalik oyun oynama siiresi,
harcanan para ve araliksiz oyun oynama siiresi de azalacaktir. Fiziksel saldirganlik
toplam puani ile ev niifusu (r=-0,04; p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

iligki bulunamamastir.

Araliksiz oyun oynama siiresi ile gilinliik oyun oynama siiresi arasinda
(r=0,14; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde, haftalik oyun oynama siiresi arasinda
(r=0,16; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde, harcanan para arasinda (r=0,09; p<0,05)
pozitif ve disiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Araliksiz
oyun oynama siiresi arttik¢a; giinlilk oyun oynama siiresi, haftalik oyun oynama
stiresi ve harcanan para da artacaktir veya araliksiz oyun oynama siiresi azaldikca;
giinliik oyun oynama siiresi, haftalik oyun oynama siiresi ve harcanan para da
azalacaktir. Araliksiz oyun oynama siiresi puam ile yas (r=0,07; p>0,05) ve ev
niifusu  (=0,01; p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki

bulunamamastir.

Harcanan para ile yas arasinda (1=-0,09; p<0,05) negatif ve diisiik diizeyde,
ev niifusu arasinda (r=-0,10; p<0,05) negatif ve diisiik diizeyde, haftalik oyun
oynama siiresi arasinda (r=14; p<0,05) pozitif ve diisiik diizeyde istatistiksel olarak
anlaml bir iligki bulunmustur. Yas, ev niifusu azaldikca; harcanan para azalacak
veya yas, ev niifusu arttik¢a; harcanan para artacaktir. Ayrica, harcanan para arttik¢a
haftalik oyun oynama siiresi artacak veya harcanan para azaldik¢a haftalik oyun

oynama sliresi de azalacaktir.

Haftalik oyun oynama siiresi ile yas arasinda (r=0,15; p<0,01) pozitif ve
diisiik diizeyde, giinliilk oyun oynama siiresi arasinda (r=0,61; p<0,01) pozitif ve orta
diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Haftalik oyun oynama
stiresi arttik¢a yas ve giinliilk oyun oynama siiresi artacak veya haftalik oyun oynama
siiresi azaldik¢a yas ve giinlik oyun oynama siiresi azalacaktir. Haftalik oyun
oynama siiresi puani ile ev niifusu (r=-0,03; p>0,05) arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir iligki bulunamamistir.  Glinliikk oyun oynama siiresi ile yas arasinda

(r=0,11; p<0,01) pozitif ve diisiikk diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski
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bulunmustur. Yas arttik¢a gilinliik oyun oynama siiresi artacak veya yas azaldikc¢a
giinliik oyun oynama siiresi azalacaktir. Giinliikk oyun oynama stiresi puani ile ev
nifusu (r=0,13; p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki

bulunamamustir.

Ev niifusu ile yas arasinda (r=0,04; p>0,05) istatistiksel olarak anlami bir

korelasyon bulunamamistir (p>0,05).

Tablo 16. Cinsiyet Degiskenine Gore Cocuk ve Ergenlerin BPSO, COBO

ve Alt Boyutlarinin Toplam Puan Ortalamalar1 Arasindaki Farkin Incelenmesi

Degiskenler Cinsiyet n X ss t sd p
Fiziksel Kadin 31711922 | 7,26
Saldirganhk
Puam Erkek 308|23,74| 7,011 -7,924| 623 ,000%*
Kadin 317119,65| 5,78
Ofke Puam Erkek 308 119,65| 5,30 ,001 623 ,999
o Kadin 317/24,04| 5,80
% | Diismanhk
E Puam Erkek 308 123,67 | 5,64 8271 623| ,408
Sozel Kadin 317114,49| 3,34
Saldirganhk
Puam Erkek 308114,81| 3,14 _1244| 623| 214
Kadin 317177,40| 17,97
Sadirganhk
Puam Erkek 308 | 81,87 (16,11 | -3,269 6231,001**
Kadin 317/16,19| 5,04
Aksaklik Puam | Erkek 308 21,99 7,72 -11,099 623 |,000%**
Kadin 317|17,59| 9,53
e Basar1 Puam Erkek 308 27,50 8,44|-13,770| 623|,000**
==
o Kadin 317| 5,18| 2,35
| Ekonomik
Kazan¢ Puam Erkek 308 | 8,58| 4,51|-11,757 623 |,000**
Cevrimici Oyun | Kadin 317 38,96 | 14,64
Bagimhihig
Puan Erkek 308 |58,07(16,96| -15,097| 623 |,000%*

*p<0,05; **p<0,01
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Cinsiyetin COBO, BPSO ve alt boyut toplam puan ortalamalarinda farkliliga

neden olup olmadig1 bagimsiz 6rnek t testi ile incelenmistir.

Kadin ve erkeklerin fiziksel saldirganlik (t(623)=-7,924; p<0,01), aksaklik
(t(623)= -11,099; p<0,01), basar1 (t(623)= -13,770; p<0,01), ekonomik kazang
(t(623)= -11,757; p<0,01) ve gevrimi¢i oyun bagimlilig1 (t(623)= -15,097; p<0,01)
toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur. Erkeklerin fiziksel saldirganlik, aksaklik, basari, ekonomik kazang ve
cevrimi¢i oyun bagimlilig1 toplam puan ortalamasi kadinlardan yiiksektir. Kadin ve
erkeklerin; 6fke (t(623)=0,001; p>0,05), diismanhk (t(623)=0,867; p>0,05), sozel
saldirganlik (t(623)=-1,244; p>0,05) toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklilik bulunmamaistir. (Bkz.Tablo 16)

Tablo 17. Egitim Diizeyi (Ortaokul-Lise) Degiskenine Gore Cocuk ve
Ergenlerin BPSO, COBO ve Alt Boyutlarimin Toplam Puan Ortalamalari

Arasindaki Farkin Incelenmesi

Egitim
Degiskenler Diizeyi n X SS t sd p
Fiziksel Ortaokul 215 20,68 7,44
Saldirganhk i
Puam Lise 410| 21,85 7,48| -1,850| 623| ,065
Ortaokul 215 18,48 5,23
Ofke Puam Lise 410 20,26 5,61| -3,849| 623],000%*
e Ortaokul 215 23,68 6,08
%)
E Diismanhk Puam |Lise 410 23,95 5,52 -,534 623 ,594
Ortaokul 215 13,83 3,15
Sozel Saldirganhk
Puam Lise 410 15,08 321 -4,652| 623],000%*
Ortaokul 215 76,68 17,38
Saldirganhk
Puam Lise 410 81,13 16,94| -3,095| 623],002%*
Ortaokul 215 18,77 6,21
:g Aksakhik Puam Lise 410 19,20 7,55 - 758 623 ,449
d Basar1 Puam Ortaokul 215 24,39 9,82 3,409 623 1,001**
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Lise 410 21,47 10,37

Ortaokul 215 7,22 3,77
Ekonomik

Kazan¢ Puam Lise 410 6,66 4,05 1,688 623 ,092

Ortaokul 215| 50,38 16,42
Cevrimici Oyun
Bagimhhig Puam | Lise 410(47,32 19,41 2,076 623 | ,038*

%p<0,05; **p<0,01
Egitim diizeyinin COBO, BPSO ve alt boyut toplam puan ortalamalarinda

farkliliga neden olup olmadigr bagimsiz 6rnek t testi ile incelenmistir. (Bkz.Tablo

17)

Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin 6fke (t(623)= -3,849; p<0,01), sozel
saldirganlik (t(623)= -4,652; p<0,01), saldirganlik (t(623)= -3,095; p<0,01), basar1
(t(623)= 3,409; p<0,01) ve g¢evrimi¢i oyun bagimliligr (t(623)= - 2,076, p<0,05)
toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur. Lise 6grencilerinin 6fke, sozel saldirganlik, saldirganlik ve ¢evrimici
oyun bagimlilig1 toplam puan ortalamasi ortaokul dgrencilerinden yiiksektir. Ayrica
ortaokul 6grencilerinin basar1 toplam puan ortalamasi lise 6grencilerinden yiiksektir.
Ortaokul ve lise oOgrencilerinin; fiziksel saldirganhik (t(623)=-1,850; p>0,05),
diismanlik (t(623)=- 0,534; p>0,05), aksaklik (t(623)=-0,758; p>0,05) ve ekonomik
kazang (1(623)=1,688; p>0,05) toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml farklilik bulunamamustir. (Bkz. Tablo 17)

Tablo 18. Kendine Ait Odaya Sahip Olma Degiskenine Gore Cocuk ve
Ergenlerin BPSO, COBO ve Alt Boyutlarimin Toplam Puan Ortalamalar:

Arasindaki Farkin incelenmesi

Kendine
ait
odaya
sahip
Degiskenler olma n X ss t sd P

Evet 53321,82 7,62
Fiziksel Saldirganhk

Puam Hayir 92119,30 6,23 | 3,448 623 (,001**

BPSO
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Evet 533|19,83 5,62

Ofke Puam Hayir 92|18,58 499 2,016 623 | ,044*

Evet 533 23,96 5,78

Diismanhk Puam Hayir 92 123,27 5,32| 1,064 623 ,288

Evet 533 14,73 3,26

Sozel Saldirganhk Hayir 92|14,18 3,14 | 1,485 623 ,138

Evet 533/80,34| 17,56

Saldirganhk Puam Hayir 92175,34| 14,36| 2,977 623 [,003**

Evet 533 19,26 7,33

Aksaklik Puam Hayir 92117,84 5,60 2,135 623 | ,034*

Evet 533122,75| 10,36

Basar1 Puam Hayir 92 120,88 9,67| 1,611 623| ,108

COBO

Evet 533| 7,03 4,09

Ekonomik Kazan¢ Puam | Hayir 92| 5,82 293 | 3,446 623 [,001**

Evet 533149,04| 18,79
Cevrimici Oyun
Bagimhligi Puam Hayir 92144,53| 16,12} 2166 623 | ,031*

*p<0,05; **p<0,01

Kendine ait odaya sahip olma durumunun COBO, BPSO ve alt boyut toplam
puan ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigr bagimsiz 6rnek t testi ile

incelenmistir.

Kendine ait odasi olan ve olmayanlarin fiziksel saldirganlik (t(623)= 3,448;
p<0,01), otke (%(623)= 2,016; p<0,05), saldirganlik (t(623)= 2,977 ; p<0,01),
aksaklik (t(623)= 2,135; p<0,01), ekonomik kazan¢ (t(623)= 3,446 ; p<0,01) ve
cevrimi¢i oyun bagimhilig (t(623)= 2,166 ; p<0,05) toplam puan ortalamalar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Kendisine ait odasi
olanlarin fiziksel saldirganlik, 6fke, saldirganlik, aksaklik, ekonomik kazang ve
cevrimi¢i oyun bagimlilig1 toplam puan ortalamasi kendine ait odasi olmayan
ogrencilerden yiiksektir. Kendine ait odasi olan ve olmayanlarin; diismanlik

(t(623)=1,064; p>0,05), sozel saldirganlik (t(623)=1,485; p>0,05) ve basar
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(t(623)=1,611; p>0,05) toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli

farklilik bulunamamistir. (Bkz. Tablo 18)

Tablo 19. Evinde Bilgisayar Olmas1 Degiskenine Gore Cocuk ve
Ergenlerin BPSO, COBO ve Alt Boyutlarimn Toplam Puan Ortalamalar:

Arasindaki Farkin Incelenmesi

Evinde
bilgisayari
Degiskenler olmasi n X s t sd p
Fiziksel Evet 533 21,82 7,62
Saldirganhk
Puam Hayir 92 19.30| 6,23|_417| 623| ,677
Evet 533 19,83 | 5,62
Ofke Puam Hayir 92 18,58 | 4,99|-,101| 623| ,920
o Evet 533 23,96 | 5,78
% | Diismanhk
& |Puam Hayir 92 2327| 532|-465| 623| ,642
Sozel Evet 533 14,73 | 3,26
Saldirganhk
Puam Hayir 92 14,18 3,1411,141| 623| ,254
Evet 533 80,34| 17,56
Saldirganhk
Puam Hayir 92 75,34 | 14,36 -,153 | 623 | ,878
Evet 533 19,26 | 7,33
Aksakhik Puam | Hayir 92 17,84 5,60 ,252| 623| ,801
Evet 533 22,75| 10,36
Basar1 Puam Hayir 92 20,88 9,671,171 | 623| ,242
Q
S Evet 533 7,03 4,09
o | Ekonomik
Kazan¢ Puam | Hayir 92 5,82 2,93(2,414| 623| ,018*
Cevrimici Evet 533 49,04 | 18,79
Oyun
Baglmllllg] Haylr 92 44,53 1 6, 12
Puam 1,127 623| ,260

*p<0,05; **p<0,01
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Evinde bilgisayar olma durumunun COBO, BPSO ve alt boyut toplam puan
ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigi bagimsiz G6rnek t testi ile

incelenmistir.

Evinde bilgisayar olan ve olmayanlarin ekonomik kazang (t(623)= 2,414;
p<0,05) toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur. Evinde bilgisayar olanlarin ekonomik kazang¢ toplam puan ortalamasi
evinde bilgisayar olmayanlardan yiiksektir. Evinde bilgisayar olan ve olmayanlarin
fiziksel saldirganhik (t(623)=-0,417; p>0,05), ofke (t(623)=-0,101; p>0,05),
diismanhk (t(623)=-0,465; p>0,05), sozel saldirganlik (t(623)=1,141; p>0,05),
saldirganlik ((623)=-0,153; p>0,05), aksaklik (t(623)=0,252; p>0,05), basari
(t(623)=1,171; p>0,05) ve ¢evrimici oyun bagimlilig: (t(623)=1,127; p>0,05) toplam
puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunamamaistir. (Bkz.

Tablo 19)

Tablo 20. Sahsi Bilgisayar1 Olmasi Degiskenine Gore Cocuk ve
Ergenlerin BPSO, COBO ve Alt Boyutlarimin Toplam Puan Ortalamalar:

Arasindaki Farkin incelenmesi

Sahsi
bilgisayara
Degiskenler sahip olma n X ss t sd p
Fiziksel Evet 375 21,98 7,59
Saldirganhk
Puam Hayir 250| 20,64 7251 2208 623 ,028%
Evet 375 19,91 5,60
Ofke Puam | Hayir 250 19,25 5,45 1,465 623 ,143
o Evet 375| 23,67 5,94
A Diismanhk
E Puam Hayir 250 24,13 5,36 -,979 623 ,328
Sozel Evet 375 14,97 3,21
Saldirganhk
Puam Hayir 250| 14,16 3241 3,092 623 ,002%*
Evet 375| 80,55 17,60
Saldirganhk
Puam Hayir 250 78,18 16,54 1,684 623 ,093
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Evet 375 19,80 7,82
Aksakhk
Puam Hayir 250 17,92 5,74 | 3,449 623 | ,001**
Evet 3751 22,90 10,48
Basan
Puam Hayir 250 21,83 9,95 1,280 623 ,201
Q
g Ekonomik |Evet 375 7,32 4,45
O | Kazang
Puam Hayir 250| 6,16 2971 3901| 623 ,000%*
Cevrimici Evet 3751 50,02 19,92
Oyun
Bagimihg | Hayir 250 45,91 15,79
Puam 2,862 | 623 ,004%*

*p<0,05; **p<0,01
Sahsi bilgisayar1 olma durumunun COBO, BPSO ve alt boyut toplam puan

ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigi bagimsiz G6rnek t testi ile

incelenmistir.

Sahsi bilgisayar1 olan ve olmayanlarin fiziksel saldirganlik (t(623)= 2,208;
p<0,05), sozel saldirganhik (t(623)= 3,092; p<0,01), aksaklik (t(623)= 3,449;
p<0,01), ekonomik kazang (t(623)= 3,901 ; p<0,01), ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
(t(623)=2,862; p<0,01) toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunmustur. Sahsi bilgisayar1 olanlarin fiziksel saldirganlik, sozel
saldirganlik, aksaklik, ekonomik kazang ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 toplam puan
ortalamas1 sahsi bilgisayar1 olmayanlardan yiiksektir. Sahsi bilgisayari olan ve
olmayanlarin 6fke (t(623)=1,465; p>0,05), dismanlik (t(623)=-0,979; p>0,05),
saldirganlik (t(623)=1,684; p>0,05), aksaklik (t(623)=3,449; p>0,05) ve basari
(t(623)=1,280; p>0,05) toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik bulunamamastir. (Bkz. Tablo 20)

84




Tablo 21. Evinde internet Baglantis1 Olmasi Degiskenine Gore Cocuk ve
Ergenlerin BPSO, COBO ve Alt Boyutlarimin Toplam Puan Ortalamalari

Arasindaki Farkin Incelenmesi

Evinde
internet
baglantisi
Degiskenler olmasi n X ss t sd p
Fiziksel Evet 610| 21,43| 7,50
Saldirganhk
Puam Hayir 15| 21,93 6,60 _255 623 ,799
Evet 610| 19,71| 5,56
Ofke Puam Hayir 15| 17,33| 4,27| 1,640 623 ,102
o Evet 610| 23,88| 5,77
P Diismanhk
E Puam Hayir 15] 22,93 2,63| 1,318 623 ,204
Sozel Evet 610| 14,68| 3,24
Saldirganhk
Puam Hayir 15| 13,20 3,03| 1,753 623| ,080
Evet 610| 79,70| 17,33
Saldirganhk
Puam Hayir 15| 75,40| 10,60| 1,523 623 ,147
Evet 610| 19,06 7,15
Aksakhik Puam | Hayir 15| 18,47 5,88| ,320 623 ,749
Evet 610| 22,57| 10,28
e Basar1 Puam Hayir 15| 18,60 9,58| 1,479 623 ,140
==}
Qo Evet 610| 6,87| 3,99
C | Ekonomik
Kazan¢ Puam Hayir 15| 6,07 2,58 ,779 623 ,436
Cevrimic¢i Oyun | Evet 610| 48,50| 18,54
Bagimhihg:
Puani Hayir 15] 43,13 | 15,08 1,112 623 ,266

*p<0,05; **p<0,01

Evinde internet baglantisi olma durumunun COBO, BPSO ve alt boyut
toplam puan ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadig1 bagimsiz ornek t testi ile

incelenmistir.
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Evinde internet baglantis1 olma durumunun COBO, BPSO ve alt boyut
toplam puan ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadig1 bagimsiz ornek t testi ile
incelenmistir. Evinde internet baglantisi olan bireylerin fiziksel saldirganlik (t(623)=-
0,255; p>0,05), ofke (t(623)=1,640; p>0,05), dismanlik (t(623)=1,318; p>0,05),
sozel saldirganlik (t(623)=1,753; p>0,05), saldirganlik (t(623)=1,523; p>0,05),
aksaklik (t(623)=0,320; p>0,05), basar1 (t(623)=1,479; p>0,05), ekonomik kazang
(t(623)=0,779; p>0,05), ¢evrimi¢i oyun bagimliligr (t(623)=1,112; p>0,05) toplam
puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir.

(Bkz. Tablo 21)

Tablo 22. Akilh Telefona Sahip Olmasi Degiskenine Gore Cocuk ve
Ergenlerin BPSO, COBO ve Alt Boyutlarmin Toplam Puan Ortalamalari

Arasindaki Farkin Incelenmesi

Akilh
telefona
sahip
Degiskenler olmasi n X ss t sd p
Fiziksel Evet 588 21,52 745
Saldirganhk
Puam Hay1r 37| 20301 796\ o964| 623| 336
Evet 588 19,80 5,58
Ofke Puam Hayir 37| 1727 445 2,7705| 623 |,007**
Evet 588 23,90| 5,74
‘8 Diismanhk
E Puam Hayir 37| 23,11 5,32 ,822 1 623 412
Sozel Evet 588 | 14,77 3,23
Saldirganhk
Puam Hay1r 37| 12,73 286\ 3747| 623 ,000%*
Evet 588 79,99| 17,24
Saldirganhk
Puam Hayir 37| 73,41| 15,65 2,265| 623 | ,024*
o Evet 588 19,11 7,22
==
8 Aksakhik Puam | Hayir 37| 18,05 5,25 876 623 ,382
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Evet 588 22,37| 10,33

Basari1 Puam Hayir 37| 24,11 9,27 -,999 | 623 318
Evet 588 6,81 3,95

Ekonomik

Kazancg Hayir 371 7,51 4,23| -1,043| 623 ,297

Cevrimici Evet 588 | 48,29 18,66

Oyun

Bagimlihg Hayir 37| 49,68 | 15,38

Puam -441| 623 ,659

*p<0,05; **p<0,01

Akill1 telefona sahip olma durumunun COBO, BPSO ve alt boyut toplam
puan ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigi bagimsiz Ornek t testi ile

incelenmistir.

Akill telefona sahip olanlarin ve olmayanlarin; 6fke (1(623)= 2,705; p<0,01),
sozel saldirganhik (1(623)= 3,747; p<0,01) ve saldirganhik (t(623)= 2,265; p<0,05)
toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur. Akilli telefona sahip olanlarin 6fke, sozel saldirganlik ve saldirganlik
toplam puan ortalamasi akilli telefona sahip olmayanlardan yiiksektir. Akilli telefona
sahip olanlarin ve olmayanlarin; fiziksel saldirganlik (t(623)=0,964; p>0,05),
diismanlik (t(623)=0,822; p>0,05), aksaklik (t(623)=0,876; p>0,05), basar1 (t(623)=-
0,999; p>0,05), ekonomik kazang (t(623)=-1,043; p>0,05) ve cevrimi¢i oyun
bagimliligr (t(623)=-0,441; p>0,05) toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklilik bulunamamaistir. (Bkz. Tablo 22)

Tablo 23. Oyun Konsoluna Sahip Olmasi Degiskenine Gore Cocuk ve
Ergenlerin BPSO, COBO ve Alt Boyutlarimin Toplam Puan Ortalamalar:

Arasidaki Farkin incelenmesi

Oyun
konsoluna
Degiskenler sahip olmasi n X sS t sd p
) Fiziksel Evet 299 22,57 7,48
8 Saldirganhk
& | Puam Hayir 326 20,42| 7,34| 3,627| 623| ,000%*
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Evet 299| 19,37 5,41
Ofke Puam Hayir 326 19,90| 5,66|-1,188| 623 235
Evet 299 | 23,32 5,71
Diismanhk
Puam Hayir 326 24,35| 5,69(-2,268| 623 ,024*
Sozel Evet 299| 14,62| 3,19
Saldirganhk
Puani Hayir 326 14,68 329\ _241| 623 ,810
Evet 299 79,88 | 16,56
Saldirganhk
Puam Hayir 326 79,35| 17,80 ,382| 623 ,703
Evet 299 20,60 7,59
Aksakhik Puam | Hayir 326 17,63| 6,34| 5,289 623 | ,000**
Evet 299 25,70 9,44
Basari Puam1 | Hayir 326 19,51 10,14| 7,903 | 623 | ,000**
Q
3 Evet 299 7,72] 431
C | Ekonomik
Kazan¢ Puam1 | Hayir 326 6,06 3,43| 5,307 | 623 | ,000%**
Cevrimici Evet 299 | 54,02| 18,02
Oyun
Bagimhhg: Hayir 326| 43,20 17,37
Puam 7,645 623 | ,000%*

*p<0,05; **p<0,01

incelenmistir.

Oyun konsoluna sahip olma durumunun COBO, BPSO ve alt boyut toplam

puan ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigr bagimsiz 6rnek t testi ile

Oyun konsoluna sahip olanlarin ve olmayanlarin; fiziksel saldirganlik
(t(623)= 3,627; p<0,01), dismanhk (t(623)= -2,268; p<0,05), aksaklik (t(623)=
5,289; p<0,01), basar1 (t(623)= 7,903; p<0,01), ekonomik kazang (t(623)= 5,307;
p<0,01) ve c¢evrimi¢ci oyun bagmliligr (t(623)= 7,645; p<0,01) toplam puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Oyun
konsoluna sahip olanlarin fiziksel saldirganlik, aksaklik, basari, ekonomik kazang ve
cevrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan ortalamasi oyun konsoluna sahip

olmayanlardan ytiksektir. Ayrica oyun konsoluna sahip olanlarin diismanlik toplam
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puan ortalamasi, oyun konsoluna sahip olmayanlardan diisiiktiir. Oyun konsoluna

sahip olanlarin ve olmayanlarin; 6fke (t(623)=-1,188; p<0,01), sozel saldirganlik
(t(623)=-0,241; p<0,01) ve saldirganlik (t(623)=0,382; p<0,01) toplam puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunamamistir. (Bkz.

Tablo 23)

Tablo 24. Odasinda TV’ye Sahip Olmasi1 Degiskenine Gore Cocuk ve
Ergenlerin BPSO, COBO ve Alt Boyutlarmin Toplam Puan Ortalamalari

Arasindaki Farkin Incelenmesi

Odasinda
TV'ye
sahip
Degiskenler olmasi n X ss t sd p
Fiziksel Evet 183 21,74 7,12
Saldirganhk
Puam Hayir 442| 21331 7.63| 626 623 531
Evet 183 19,20 5,43
Ofke Puam Hayir 4421 19,84 5,59 -1,315 623 ,189
o Evet 183 23,40 5,90
» | Dismanhk
E Puam Hayir 442 | 24,05 5,64 -1,291 623 ,197
Sozel Evet 183 | 14,39 3,47
Saldirganhk
Puam Hayir 442| 14,75 3,15| -1,263 623 ,207
Evet 183 78,73 | 16,76
Saldirganhk
Puam Hayir 4421 79,96 17,40 -, 818 623 414
Evet 183 19,68 7,62
Aksakhk Puam | Hayir 4421 18,79 6,89 1,437 623 ,151
Evet 183 | 24,19 10,31
’% Basar1 Puam | Hayir 4421 21,76 10,19] 2,696|  623| ,007**
d Evet 183 7.03] 3,76
Ekonomik
Kazan¢ Puam | Hayir 442 6,78 4,05 , 724 623 ,469
Evet 183 50,90 18,85| 2,207 623 ,028*
Cevrimici

89




Oyun Hayir 442 47,33 | 18,24
Bagimhihig
Puam

*p<0,05; **p<0,01
Odasinda TV ye sahip olmasi durumunun COBO, BPSO ve alt boyut toplam

puan ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigr bagimsiz 6rnek t testi ile

incelenmistir.

Odasinda TV’ye sahip olanlarin ve olmayanlarin; basar1 (t(623)= 2,696;
p<0,01) ve c¢evrimi¢i oyun bagimhilhig (t(623)= 2,207; p<0,05) toplam puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Odasinda
TV’ye sahip olanlarin basar1 ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan ortalamasi
odasinda TV’ye sahip olmayanlardan yiiksektir. Odasinda TV’ye sahip olanlarin ve
olmayanlarin; fiziksel saldirganlik (t(623)=0,626; p>0,05), o6fke (t(623)=-1,315;
p>0,05), diismanhik (t(623)=-1,291; p>0,05), sozel saldirganlik (t(623)=-1,263;
p>0,05), saldirganlik (t(623)=-0,818; p>0,05), aksaklik (t(623)=1,437; p>0,05) ve
ekonomik kazang (t(623)=0,724; p>0,05) toplam puan ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunamamustir. (Bkz. Tablo 24)

Tablo 25. BPSO, COBO ve Alt Boyutlarimn Toplam Puaninin Ailenin
Ekonomik Durumu Acisindan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) ile

Karsilastirilmasi
Ailenin
Ekonomik
Degiskenler Durumu n X ss F sd p
Koti 11| 24,73 9,05
Fiziksel Orta 401 | 21,85 1,57
Saldirganhk _
Puani Iyi 2131 20,53 7141 3266| 2/622| ,039*
’2 Kot 1] 2055 535
m
Orta 401 | 20,10 5,63
Ofke Puam Iyi 213 1875 530| 4,367| 2/622| ,013*
Diismanhk Puam | Koti 11| 2427 7071 3309| 2/622| ,037*
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Orta 401 | 2428 5,52
Iyi 213 | 2304 59
Koti 11| 1691 4,35
Orta 401 | 14,89 3,15
Sozel Saldirganhk |
Puam Iyi 213| 14,08 326 7,254 2/622| ,001**
Koti 11 86,45 21,01
Orta 401 8L12| 17,18
Saldirganhk '
Puam Iyi 213 | 7639 16,64 6,245 2/622| ,002**
Koti 11 25,00 10,41
Orta 401 22,14 10,41
o | Basar1 Puam Iyi 213| 2296 10,02 ,774| 2/622 ,462
=]
o 5t 56,27 2232
> Koti 11
Orta 401 47,97 19,05
Cevrimici Oyun '
Bagimhhg Puam |lyi 213 | 4873 17,121 1,140 2/622 ,320

*p<0,05; **p<0,01

Ailenin ekonomik durumunun COBO, BPSO ve alt boyutlar1 toplam puan
ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA)

ile incelenmistir.

Ailenin ekonomik durumu degiskeni icin Ogrencilerin fiziksel saldirganlik
toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(2/622)=3,266; p<0,05. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandiginin belirlenmesi
icin yapilan Tukey (Post Hoc) coklu karsilastirma testi sonucuna gore ailesinin
ekonomik durumunu kétii bulanlar ile orta ve iyi bulanlarin toplam puan ortalamalari
farklilagsmaktadir. Ailesinin ekonomik durumunu kétii gorenlerin fiziksel saldirganlik
toplam puan ortalamasi, ailesinin ekonomik durumunu orta ve iyi olarak gorenlerin

fiziksel saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Ailenin ekonomik durumu degiskeni icin Ogrencilerin 6fke toplam puan
ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklibk bulunmustur,

F(2/622)=4,367; p<0,05. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigin1 bulmak i¢in
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yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gore ailesinin ekonomik
durumunu koétii ve orta bulanlar ile iyi bulanlarin puan ortalamalari farklilagmaktadir.
Ailesinin ekonomik durumunu koétii ve orta gorenlerin 6fke toplam puan ortalamasi,
ailesinin ekonomik durumunu iyi olarak gérenlerin 6fke toplam puan ortalamasindan

yiiksektir.

Ailenin ekonomik durumu degiskeni i¢in 6grencilerin diismanlik toplam puan
ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(2/622)=3,309; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigin1 bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gore ailesinin ekonomik
durumunu koétii ve orta bulanlar ile iyi bulanlarin puan ortalamalari farklilagmaktadir.
Ailesinin ekonomik durumunu kotii ve orta gorenlerin diismanlik toplam puan
ortalamasi, ailesinin ekonomik durumunu iyi olarak gorenlerin 6fke toplam puan

ortalamasindan yiiksektir.

Ailenin ekonomik durumu degiskeni icin 6grencilerin sézel saldirganlik
toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(2/622)=7,254; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigin1 bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gore ailesinin ekonomik
durumunu kotii ve orta bulanlar iyi bulanlarin puan ortalamalar1 farklilagsmaktadir.
Ailesinin ekonomik durumunu koétii ve orta gorenlerin sézel saldirganlik toplam puan
ortalamasi, ailesinin ekonomik durumunu iyi olarak gorenlerin sdzel saldirganlik

toplam puan ortalamasindan ytiksektir.

Ailenin ekonomik durumu degiskeni i¢in Ogrencilerin saldirganlik toplam
puan ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(2/622)=6,245; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gore ailesinin ekonomik
durumunu koétii ve orta bulanlar iyi bulanlarin puan ortalamalar1 farklilasmaktadir.
Ailesinin ekonomik durumunu kotii ve orta gorenlerin saldirganlik toplam puan
ortalamasi, ailesinin ekonomik durumunu iyi olarak goérenlerin saldirganlik toplam

puan ortalamasindan ytiksektir.
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Ailenin ekonomik durumu degiskeni i¢in 6grencilerin basar1 F(2/622)=0,774;

p>0,05 ve c¢evrimi¢i oyun bagimlihig F(2/622)=1,140; p>0,05 toplam puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamustir. (Bkz.

Tablo 25)

Tablo 26. BPSO, COBO ve Alt Boyutlarimn Toplam Puaninin Ailenin

Ekonomik Durumu Ac¢isindan Welch ile Karsilastirilmasi

Ailenin
Ekonomik
Degiskenler Durumu | n X ss | Welch sd p
Koti 11| 21,64| 10,21
Orta 401 19,16 | 7,47
e Aksakhik Puam | lyi 213 18,69 6,20 ,7022/26,568 ,504
=)
> Koti 11 9,64 5,87
Orta 401 6,66 4,02
Ekonomik '
Kazan¢ Puam Iyi 213 7,08 3,69 2,028]2/26,500 ,152

*p<0,05; **p<0,01

Ailenin ekonomik durumunun degiskeni incelenirken aksaklik ve ekonomik

kazang alt Glgeklerinin varyansalarinin homojen olmamasi nedeni ile toplam puan

ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigi Welch Testi ile incelenmistir. Ailenin

ekonomik durumu degiskeni i¢in Ogrencilerin aksaklik Welch (2/26,568)=0,702;

p>0,05 ve ekonomik kazang Welch(2/26,500)=2,028; p>0,05 toplam puan ortalamari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamustir. (Bkz. Tablo 26)
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Tablo 27. BPSO, COBO ve Alt Boyutlarinin Toplam Puaninin Tercih
Ettigi Oyun Oynama Sekli A¢isindan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) ile

Karsilastirilmasi
Tercih Ettigi
Oyun
Oynama
Degiskenler Sekli n X ss F sd p
Cevrimigi 331| 23,23 7,53
Cevrimdist 128 19,21 6,90
Fiziksel Oyun 166 | 19,61 6,91
Saldirganhik Puam | Oynamiyorum 21,4241 2/622| ,000**
Cevrimigi 3311 19,93 5,41
Cevrimdis1 1281 18,77 5,31
Oyun 166 | 19,77 5,94
Ofke Puam Oynamiyorum 2,099 | 2/622 ,123
Cevrimigi 331| 24,05 5,95
:8 Cevrimdis1 128 | 23,62 5,51
A
< Oyun 166 | 23,67 5,42
Diismanhk Puani | Oynamiyorum 381 2/622 ,683
Cevrimigi 331 14,68 3,27
Cevrimdisi 1281 14,41 2,98
Sozel Saldirganhk | Oyun 166 | 14,77 3,40
Puam Oynamiyorum 456 2/622 ,634
Cevrimigi 331 81,89 17,21
Cevrimdist 1281 76,01 15,70
Oyun l66| 77,82 17,73
Saldirganhik Puam | Oynamiyorum 6,716 2/622| ,001**

*p<0,05; **p<0,01

Tercih ettigi oyun oynama sekli durumunun COBO, BPSO ve alt boyutlar

toplam puan ortalamalarinda farklilia neden olup olmadigi tek yonlii varyans analizi

(ANOVA) ile incelenmistir.
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Tercih ettigi oyun oynama sekli degiskeni icin Ogrencilerin fiziksel
saldirganlik toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur:  F(2/622)=21,424; p<0,01. Farklihigin = hangi  kategoriden
kaynaklandigin1 bulmak i¢in yapilan Tukey (Post Hoc) coklu karsilastirma testi
sonucuna gore tercih ettii oyun oynama sekli cevrimdisi olanlar ve oyun
oynamiyorum diyen Ogrencilerin toplam puan ortalamalar1 ile ¢evrimi¢i oyun
oynayan Ogrencilerin toplam puan ortalamar1 farklilasmaktadir. Tercih ettigi oyun
oynama sekli ¢evrimici olanlarin fiziksel saldirganlik toplam puan ortalamasi, tercih
ettigi oyun oynama sekli ¢evrimdisi olanlarin ve oyun oynamayanlarin fiziksel

saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Tercih ettigi oyun oynama sekli degiskeni icin Ogrencilerin saldirganlik
toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(2/622)=6,716; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gore tercih ettigi oyun
oynama sekli ¢cevrimigi olanlar ile tercih ettigi oyun oynama sekli ¢evrimdisi olanlar
ve oyun oynamayanlarin saldirganlik puan ortalamalar1 farklilagmaktadir. Tercih
ettigl oyun oynama sekli ¢evrimig¢i olanlarin saldirganlik toplam puan ortalamasi,
tercih ettigi oyun oynama sekli cevrimdisi olanlarin ve oyun oynamayanlarin

saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Tercih ettigi oyun oynama sekli degiskeni icin Ogrencilerin; Ofke
F(2/622)=2,099; p>0,05, diismanlik F(2/622)=0,381; p>0,05 ve sozel saldirganlik
F(2/622)=0,456; p>0,05 toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml farklilik bulunamamustir. (Bkz. Tablo 27)
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Tablo 28. COBO ve Alt Boyutlarinin Toplam Puaninin Tercih Ettigi

Oyun Oynama Sekli A¢isindan Welch ile Karsilastirilmasi

Tercih Ettigi
Oyun
Oynama
Degiskenler Sekli n X SS Welch sd p
Cevrimigi 331(21,81 7,61
Cevrimdis1 128 117,11 5,41
Aksakhk |Oyun 166 | 15,04 4,33
Puam Oynamiyorum 79,859(2/339,512| ,000**
Cevrimigi 331(27,56 8,30
Cevrimdisi 128 120,97 9,54
Basan Oyun 166 13,48 7,50
o Puam Oynamiyorum 181,88212/292,604 | ,000%*
]
8 Cevrimici 331| 8,13| 4,39
Cevrimdisi 128 | 6,22 3,38
Ekonomik
Kazang Oyun 166| 4,80 2,04
Puam Oynamiyorum 67,528 12/323,310| ,000**
Cevrimigi 331(57,50| 16,62
Cevrimic¢i ['Ceyrimdigi 128 [4430| 15,62
Oyun
Bagimlihg: | Oyun 166|33,31| 11,95
Puam Oynamiyorum 172,679 |2/314,943 | ,000%*

*p<0,05; **p<0,01

Tercih ettigi oyun oynama sekli degiskeni icin COBO ve alt 6lceklerinin

varyansalarinin homojen olmamasi nedeni ile toplam puan ortalamalarinda farkliliga

neden olup olmadig1 Welch ile incelenmistir.

Tercih ettigi oyun oynama sekli degiskeni i¢in 6grencilerin aksaklik toplam
puan ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur: Welch
istatistigi  Welch(2/339,512)=79,86; p<0,01. Farkliligin

hangi kategoriden

kaynaklandigini bulmak ic¢in yapilan Tamhane (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi
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sonucuna gore; tercih ettigi oyun oynama sekli ¢evrimigi olanlar, ¢evrimdisi olanlar
ve oyun oynamayanlarin puan ortalamalar1 farklilasmaktadir. Tercih ettigi oyun
oynama sekli ¢evrimi¢i oyunlar olanlarin aksaklik toplam puan ortalamasi en
yiiksekken, tercih ettigi oyun oynama sekli ¢evrimdisi olanlarin aksaklik toplam puan
ortalamasi ortanca ve oyun oynamayanlarin aksaklik toplam puan ortalamasi en

diistiktiir.

Tercih ettigi oyun oynama sekli degiskeni i¢cin Ogrencilerin basari toplam
puan ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur: Welch
istatistigi  Welch(2/292,604)=181,88; p<0,01. Farklihgin hangi kategoriden
kaynaklandigini bulmak icin yapilan Tamhane (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi
sonucuna gore; tercih ettigi oyun oynama sekli ¢evrimigi olanlar, ¢evrimdisi olanlar
ve oyun oynamayanlarin puan ortalamalar1 farklilasmaktadir. Tercih ettigi oyun
oynama sekli cevrimi¢i oyunlar olanlarin basar1 toplam puan ortalamasi en
yiiksekken, tercih ettigi oyun oynama sekli ¢evrimdist olanlarin basar1 toplam puan
ortalamasi ortanca ve oyun oynamayanlarin aksaklik toplam puan ortalamasi en

distiktiir.

Tercih ettigi oyun oynama sekli degiskeni i¢in 6grencilerin ekonomik kazang
toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
Welch istatistigi Welch(2/323,310)= 67,53; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden
kaynaklandigini bulmak ic¢in yapilan Tamhane (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi
sonucuna gore; tercih ettigi oyun oynama sekli ¢evrimigi olanlar, ¢evrimdisi olanlar
ve oyun oynamayanlarin puan ortalamalar1 farklilasmaktadir. Tercih ettigi oyun
oynama sekli ¢evrimi¢i oyunlar olanlarin ekonomik kazang toplam puan ortalamasi
en yliksekken, tercih ettigi oyun oynama sekli ¢evrimdisi olanlarin basari toplam
puan ortalamasi ortanca ve oyun oynamayanlarin ekonomik kazang¢ toplam puan

ortalamasi en diigtiktiir.

Tercih ettigi oyun oynama sekli degiskeni i¢in Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 toplam puan ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur: Welch istatistigi Welch(2/314,943)=172,68; p<0,01. Farkliligin hangi
kategoriden kaynaklandigimni bulmak icin yapilan Tamhane (Post Hoc) c¢oklu
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karsilastirma testi sonucuna gore; tercih ettigi oyun oynama sekli ¢evrimigi olanlar,

cevrimdist olanlar ve oyun oynamayanlarin puan ortalamalar1 farklilasmaktadir.

Tercih ettigi oyun oynama sekli ¢evrimi¢i oyunlar olanlarin ¢evrimi¢i oyun

bagimlilig1 toplam puan ortalamasi en yiliksekken, tercih ettigi oyun oynama sekli

cevrimdist olanlarin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 toplam puan ortalamasi ortanca ve

oyun oynamayanlarin c¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan ortalamasi en

diisiiktiir. (Bkz. Tablo 28)

Tablo 29. BPSO, COBO ve Alt Boyutlarimin Toplam Puaninin Ailesinin
Oynadig1 Oyunu Bilmesi Ac¢isindan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) ile

Karsilastirilmasi
Ailesinin Oynadig1
Oyunu Bilmesi
Degiskenler Acisindan n X ss F sd p
Evet 415| 21,28 7,43
Fiziksel Hay1r 72| 21,69 7,77
Saldirganhk
Puam Fikrim Yok 138 21,83 749 ,323| 2/622| 724
Evet 415 19,43 5,42
Hayir 72| 20,11 5,79
Ofke Puam Fikrim Yok 138 | 20,07 5,79 ,9591 2/622| ,384
Evet 415 23,53 5,76
2 Hayir 72| 2324 5,87
& |Diismanhk
Puam Fikrim Yok 138 25,17 5,34| 4,831 2/622|,008**
Evet 415| 14,41 3,23
Sozel Hay1r 72| 14,74 3,17
Saldirganhk
Puam Fikrim Yok 138 15,33 3,26| 4,228 2/622| ,015%*
Evet 415 78,64 16,92
Hayir 72| 79,78 17,83
Sadirganhk
Puam Fikrim Yok 138 | 82,39| 17,56| 2,472 2/622| ,085
ofe) Evet 415| 19,21 7,13| 3,857 | 2/622| ,022%*
A | Aksakhk
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Puam Hayir 721 20,51 8,49
Fikrim Yok 138| 17,78 6,06
Evet 415| 23,43 9,98
Hayir 721 21,60 10,08

Basari Puam | Fikrim Yok 138 | 20,06 10,87| 5,952 2/622|,003**
Evet 415| 6,94 3,94
Hayir 72 7,13 4,51

Ekonomik

Kazan¢ Puam | Fikrim Yok 138| 6,46 3,731 .,929]| 2/622

L. Evet 415| 49,58 | 17,96

Cevrimici

Oyun Hayir 72| 49,24 20,31

Bagimhihig:

Puam Fikrim Yok 138 | 44,30 18,57| 4,353 | 2/622| ,013*

*p<0,05; **p<0,01
Ailesinin oynadig1 oyunu bilmesi durumunun COBO, BPSO ve alt boyutlar

toplam puan ortalamalarinda farklilia neden olup olmadigi tek yonlii varyans analizi

(ANOVA) ile incelenmistir.

Ailesinin oynadigr oyunu bilmesi degiskeni icin &grencilerin diigmanlik
toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(2/622)=4,831; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) coklu karsilagtirma testi sonucuna gore; oynadigi oyun
ailesi tarafindan bilinmeyen ve oynadig1 oyun ailesi tarafindan bilinenlerin
diismanlik toplam puan ortalamalar1 fikri olmayanlarin toplam puan ortalamari ile
farklilagmaktadir. Ailesinin oynadigi oyunu bilip bilmeme durumunda fikri
olmayanlarin diismanlik toplam puan ortalamasi, oynadigl oyun ailesi tarafindan
bilinmeyen ve oynadigi oyun ailesi tarafindan bilinenlerin diismanlik toplam puan

ortalamasindan yiiksektir.

Ailesinin oynadigi oyunu bilmesi degiskeni i¢in Ogrencilerin sdzel
saldirganlik toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur:  F(2/622)= 4,228; p<0,05. Farkliligmm hangi kategoriden
kaynaklandigin1 bulmak i¢in yapilan Tukey (Post Hoc) coklu karsilastirma testi
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sonucuna gore; oynadig1 oyun ailesi tarafindan bilinmeyen ve oynadig1 oyun ailesi
tarafindan bilinenlerin s6zel saldirganlik puan ortalamalart ile fikri olmayanlarin
puan ortalamar1 farklilasmaktadir. Ailesinin oynadigi oyunu bilip bilmeme
durumunda fikri olmayanlarin sozel saldirganlik toplam puan ortalamasi, oynadigi
oyun ailesi tarafindan bilinmeyen ve oynadigi oyun ailesi tarafindan bilinenlerin

sozel saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Ailesinin oynadig1 oyunu bilmesi degiskeni i¢in 6grencilerin aksaklik toplam
puan ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(2/622)=3,857; p<0,05. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gore; oynadigi oyun
ailesi tarafindan bilinmeyenler ile fikri olmayanlarin aksaklik puan ortalamalar
farklilasmaktadir. Oynadig1 oyun ailesi tarafindan bilinmeyenlerin aksaklik toplam

puan ortalamasi, fikri olmayanlarin aksaklik toplam ortalamasindan yiiksektir.

Ailesinin oynadig1 oyunu bilmesi degiskeni i¢in Ogrencilerin basar1 toplam
puan ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(2/622)=5,952; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilagtirma testi sonucuna gore; fikri olmayanlar
ile oynadig1 oyun ailesi tarafindan bilinenlerin basari toplam puan ortalamalar
farklilasmaktadir. Ailesinin oynadig1 oyunu bilip bilmeme durumunda oynadigi oyun
ailesi tarafindan bilinenlerin bagar1 toplam puan ortalamasi, fikri olmayanlarin basari

toplam puan ortalamasindan ytiksektir.

Ailesinin oynadig1 oyunu bilmesi degiskeni i¢in dgrencilerin ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 toplam puan ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur:  F(2/622)= 4,353; p<0,05. Farkliligmm hangi kategoriden
kaynaklandigin1 bulmak icin yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi
sonucuna gore; fikri olmayanlar ile oynadigr oyun ailesi tarafindan bilinenlerin
cevrimi¢i oyun bagimlilifi toplam puan ortalamar1 farklilasmaktadir. Ailesinin
oynadigt oyunu bilip bilmeme durumunda oynadigi oyun ailesi tarafindan
bilinenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 toplam puan ortalamasi, fikri olmayanlarin

cevrimici oyun bagimliligi toplam puan ortalamasindan ytiksektir.
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Ailesinin oynadigt oyunu bilmesi degiskeni i¢in Ogrencilerin fiziksel
saldirganlik F(2/622)=0,323; p>0,05, otke F(2/622)=0,959; p>0,05, saldirganlik
F(2/622)=2,472; p>0,05 ve ekonomik kazan¢ F(2/622)=0,929; p>0,05 toplam puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunamamistir. (Bkz.

Tablo 29)

Tablo 30. BPSO, COBO ve Alt Boyutlarinin Toplam Puaninin Annesinin
Egitim Durumu Acisindan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) ile

Karsilastirilmasi
Annesinin
Egitim
Degiskenler Durumu n X Ss F sd P
Okul Mezunu| 9(16,56| 7,49
Degil
Tkokul 85(22,05| 7,53
Ortaokul 128 122,55 7,38
Lise 194 21,22 7,70
Universite 13221,85| 7,33
Fiziksel Lisansiistii 31|21,42| 7,37
Saldirganhk
Puam Bilmiyorum 46(18,04| 6,13 2,928| 6/618|,008**
Okul Mezunu| 9(16,00| 4,44
%
< Ilkokul 85(20,82| 5,11
Ortaokul 128 19,78 | 5,71
Lise 194 120,02 | 5,45
Universite 132119,17| 5,79
Lisansiistii 31119,61| 6,14
Ofke Puam Bilmiyorum 46(17,70| 4,621 2,596| 6/618| ,017*
Okul Mezunu| 9(20,33| 5,15
Degil
Diismanhk Puam | ilkokul 85(24,15| 5,48| 1,001 | 6/618| ,424
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Ortaokul 128123,66| 5,89
Lise 1942428 | 5,34
Universite 132123,36| 6,18
Lisansiistii 31124,29| 6,03
Bilmiyorum 46 23,89 5,71
Okul Mezunu| 9(12,33| 5,52
Degil
Ilkokul 85(15,13] 3,26
Ortaokul 128 (15,26 3,08
Lise 194 14,50 3,22
Universite 132114,48| 3,18
Sozel Lisansiistii 31|14,35| 3,15
Saldirganhk
Puam Bilmiyorum 46(13,80| 3,121 2,551| 6/618| ,019*
Okul Mezunu| 9165,22(17,07
Degil
Ilkokul 85(82,15]17,22
Ortaokul 128 |81,25(17,62
Lise 194180,02 | 16,35
Universite 132 (78,86 18,02
Lisanstistii 31179,68|17,76
Saldirganhk
Puam Bilmiyorum 46|73,43|14,83 | 2,639| 6/618| ,016*
Okul Mezunu| 9(14,78| 2,99
Degil
Ilkokul 85118,40| 6,50
- Ortaokul 128 19,41 7,82
5 Lise 194 18.87| 6,94
o
Universite 132(19,28| 7,58
Lisansiistii 31(20,13| 7,33
Aksakhk Puam | Bilmiyorum 46|19,46| 5,80 0,900| 6/618| ,495
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Okul Mezunu| 9| 4,78| 1,56

Degil

[kokul 85| 6,28| 3,62
Ortaokul 128 | 6,82 3,85
Lise 194| 6,69| 4,09

Universite 132| 7,20| 4,20

Lisansiistii 31| 8,45| 4,35
Ekonomik

Kazan¢ Puam Bilmiyorum 46| 7,07| 3,40 1,807 | 6/618| ,095

*p<0,05; **p<0,01
Annesinin egitim durumunun BPSO, COBO ve alt boyutlarinin toplam puan
ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA)

ile incelenmistir.

Annesinin egitim durumu degiskeni i¢in Ogrencilerin fiziksel saldirganlik
toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(6/618)=2,928; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) coklu karsilastirma testi sonucuna gore; annesinin egitim
durumu ilkokul,ortaokul ve iiniversite olan 6grencilerin fiziksel saldirganlik toplam
puan ortalamalari ile annesinin egitim durumunu bilmeyen 6grencilerin toplam puan
ortalamari farklilagmaktadir. Annesinin egitim durumu ilkokul,ortaokul ve tiniversite
olan Ogrencilerin fiziksel saldirganlik toplam puan ortalamasi, annesinin egitim
durumunu bilmeyen 6grencilerin fiziksel saldirganlik toplam puan ortalamasindan

yiiksektir.

Annesinin egitim durumu degiskeni icin 6grencilerin 6fke toplam puan
ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur: F(6/618)=
2,596; p<0,05. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigin1 bulmak i¢in yapilan
Tukey (Post Hoc) coklu karsilagtirma testi sonucuna gore annesinin egitim durumu
ilkokul olan 6grencilerin 6fke puan ortalamalar1 ile annesinin egitim durumunu
bilmeyen 0Ogrencilerin puan ortalamari farklilagmaktadir. Annesinin egitim durumu
ilkokul olan 6grencilerin 6fke toplam puan ortalamasi, annesinin egitim durumunu

bilmeyen 6grencilerin 6fke toplam puan ortalamasindan yiiksektir.
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Annesinin egitim durumu degiskeni i¢in Ogrencilerin sdzel saldirganlik
toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(6/618)=2,551; p<0,05. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilagtirma testi sonucuna gore annesi okul
mezunu olmayan Ogrencilerin sézel saldirganlik topalm puan ortalamalar ile
annesinin egitim durumu ilkokul ve ortaokul olan &grencilerin puan ortalamari
farklilasmaktadir. Annesinin egitim durumu ilkokul ve ortaokul olan Ogrencilerin
sozel saldirganlik toplam puan ortalamasi, annesi okul mezunu olmayan 6grencilerin

sozel saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Annesinin egitim durumu degiskeni icin Ogrencilerin saldirganlik toplam
puan ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(6/618)=2,639; p<0,05. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gore annesinin egitim
durumu ilkokul, ortaokul, lise, iiniversite ve lisansiistii olan 6grencilerin saldirganlik
puan ortalamalar1 ile annesi okul mezunu olmayan Ogrencilerin puan ortalamari
farklilasmaktadir. Annesinin egitim durumu ilkokul, ortaokul, lise, iiniversite ve
lisansiistii olan Ogrencilerin saldirganlik toplam puan ortalamalari, annesi okul

mezunu olmayan 6grencilerin saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Annesinin egitim durumu degiskeni i¢in 6grencilerin diismanlik F(6/618)=
1,001; p>0,05, aksaklik F(6/618)= 0,900; p>0,05 ve ekonomik kazan¢ F(6/618)=
1,807; p>0,05 toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

bulunamamastir. (Bkz. Tablo 30)

Tablo 31. COBO ve Alt Boyutlarinin Toplam Puaninin Annesinin Egitim

Durumu Ac¢isindan Welch ile Karsilastirilmasi

Annesinin
Egitim
Degiskenler Durumu n

»|

ss | Welch sd p

Okul Mezunu 9| 12,78 17,95
Degil
Basarn
Puam Tkokul 85| 21,07 | 11,12 3,694 |6/84,597 | ,003**

COBO
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Ortaokul 128 22,18 | 10,12

Lise 194 22,58 | 10,23
Universite 132| 22,70| 10,17
Lisanststii 31| 23,61| 10,75

Bilmiyorum 46| 2591 | 8,37

Okul Mezunu 9| 32,33| 12,11

Degil
Ilkokul 85| 45,75 18,79
Ortaokul 128 | 48,41 18,80
Lise 194 | 48,13 | 18,66
. .. | Universite 132 49,17| 18,95
Cevrimici
Oyun Lisansiistii 31| 52,19] 19,66
Bagimhihig:
Puam Bilmiyorum 46| 52,43 | 12,77| 3,775|6/85,919 | ,002**

*p<0,05; **p<0,01

Annesinin egitim durumunun basari ve g¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam
puan varyansalarinin homojen olmamasi nedeni ile toplam puan ortalamalarinda

farkliliga neden olup olmadigr Welch ile incelenmistir.

Annesinin egitim durumu degiskeni i¢in &grencilerin basar1 toplam puan
ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur: Welch
istatistigi  Welch (6/84,597)=3,694; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden
kaynaklandigin1 bulmak i¢in yapilan Tamhane (Post Hoc) ¢oklu karsilagtirma testi
sonucuna gore annesi okul mezunu olmayanlarin ve annesinin egitim durumunu
bilmeyen Ogrencilerin puan ortalamalart farklilagsmaktadir. Annesinin egitim
durumunu bilmeyenlerin basar1 toplam puan ortalamasi annesi okul mezunu

olmayanlarin bagar1 toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Annesinin egitim durumu degiskeni icin Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 toplam puan ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

bulunmustur: Welch istatistigi Welch (6/85,919)=3,775; p<0,01. Farkliligin hangi
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kategoriden kaynaklandigmi bulmak ic¢in yapilan Tamhane (Post Hoc) c¢oklu
karsilagtirma testi sonucuna gore annesinin egitim durumu lisansiistii olan ve
annesinin egitim durumunu bilmeyen Ogrenciler ile annesi okul mezunu
olmayanlarin ¢evrimi¢i oyun bagimhlig1 puan ortalamalart farklilasmaktadir.
Annesinin egitim durumu lisansiistii olan ve annesinin egitim durumunu bilmeyen
ogrencilerin ¢evrimig¢i oyun bagimliligi toplam puan ortalamasi annesi okul mezunu
olmayanlarin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

(Bkz. Tablo 31)

Tablo 32. BPSO, COBO ve Alt Boyutlarinin Toplam Puaninin Babasinin
Egitim Durumu Acisindan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) ile

Karsilastirilmasi
Babasinin
Degiskenler Egitim Durumu | n X ss F sd p

Okul Mezunu| 11| 23,00 9,82
Degil
[lkokul 141 21,71 7,14
Ortaokul 192 21,34| 7,53
Lise 134| 22,06| 7,76
Universite 75| 21,40 7,37

Fiziksel Lisansiistii 14| 22,29] 6,79

Saldirganhk

:8 Puani Bilmiyorum 58| 19,31 7,23| 1,084 | 6/618| ,370
-
[~

Okul Mezunu| 11| 20,27| 6,26
Degil
Tlkokul 141| 20,27 | 5,24
Ortaokul 192] 19,49 5,65
Lise 134| 19,73 | 5,41
Universite 75| 19,60 6,08

Ofke Puam | Lisansiistii 14| 20,07| 5,77| 0,924 | 6/618| ,477
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Bilmiyorum 58| 18,31 5,32
Okul Mezunu| 11| 22,09| 6,09
Degil
Tkokul 141 24,29| 5,38
Ortaokul 192| 23,78 | 5,69
Lise 134| 2425| 5,77
Universite 75| 23,00 6,08
Lisansiistii 14| 24,36| 5,50
Diismanhk
Puam Bilmiyorum 58| 23,48 6,05| 0,757 6/618| ,604
Okul Mezunu| 11| 14,00 5,10
Degil
Tkokul 141 15,26| 3,16
Ortaokul 192 | 14,75| 3,22
Lise 134| 14,57| 3,07
Universite 75| 1423 3,36
Sozel Lisansiistii 14] 14,50 3,82
Saldirganhk
Puam Bilmiyorum 58| 13,69 3,02| 2,039 6/618| ,059
Okul Mezunu| 11| 79,36| 25,06
Degil
Tkokul 141| 81,53 | 16,48
Ortaokul 192| 79,36 17,38
Lise 134| 80,61 | 17,18
Universite 75| 78,23 | 17,71
Lisansiistii 14| 81,21 | 15,89
Saldirganhk
Puam Bilmiyorum 58| 74,79 | 16,16| 1,237 | 6/618| ,285
Q Aksakhik Okul Mezunu| 11| 18,73| 8,25
8 Puam Degil 0,935| 6/618| ,469
o

107



Ilkokul 141] 18,25 6,32
Ortaokul 192 19,03 | 7,68
Lise 134 1941 748
Universite 75| 18,63| 5,89
Lisanstistii 14| 21,43 | 8,43
Bilmiyorum 581 20,24| 7,07
Okul Mezunu| 11| 21,27| 12,86
Degil
Ilkokul 141| 20,84 | 10,54
Ortaokul 192| 22,46 10,57
Lise 134| 23,25| 9,71
Universite 75| 22,19 9,97
Lisanstistii 14| 25,07 | 11,34

Basari

Puam Bilmiyorum 58| 24,64 9,30| 1,334 6/618| ,240
Okul Mezunu| 11| 7,09 3,53
Degil
Tkokul 141 6,11 345
Ortaokul 192 6,84 4,09
Lise 134 7,14 4724
Universite 75| 7,09 4,07

Ekonomik 7;qngiisti 14| 8,79| 4,74

Kazang

Puam Bilmiyorum 58| 7,22 3,61| 1,640 6/618| ,134
Okul Mezunu| 11| 47,09| 23,21
Degil

. .. |llkokul 141 ] 4521 17,75

Cevrimici

Oyun Ortaokul 192] 48,33] 19,32

Bagimhihig

Puam Lise 134| 49,80 | 18,48 | 1,569| 6/618| ,154
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Universite 75| 47,91| 17,26
Lisanstistii 14| 55,29 | 21,84
Bilmiyorum 58| 52,10| 16,42

*p<0,05; **p<0,01

Babasmin egitim durumunun BPSO, COBO ve altboyutlarinin toplam puan

ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA)

ile incelenmistir. Yapilan incelemede babasinin egitim durumunun fiziksel
saldirganlik F(6/618)=1,084; p>0,05, ofke F(6/618)=0,924; p>0,05, diismanlik
F(6/618)=0,757; p>0,05, sozel saldirganlik F(6/618)=2,039; p>0,05, saldirganlik
F(6/618)=1,237; p>0,05, aksaklik F(6/618)=0,935; p>0,05, basar1 F(6/618)=1,334;

p>0,05, ekonomik kazang F(6/618)=1,640; p>0,05 ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig

F(6/618)=1,569; p>0,05 toplam puan ortalamalarinda farklilasma tespit edilmemistir.

(Bkz. Tablo 32)

Tablo 33. BPSO ve Alt Boyutlarimin Toplam Puammin Simif Acisindan
Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) ile Karsilastirilmasi

Degiskenler Simif n X Ss F sd P
5 56| 20,57 7,44
6 56| 2045 7,71
7 32| 19,59| 742
8 71| 21,45| 7,30
9 126 22,82 7,83
o 10 107 21,83 | 6,92
% Fiziksel 11 84| 21,46 7,79
Saldirganhk
Puam 12 931 20,89| 7,28| 1,255|7/617| ,270
5 56| 17,88 5,02
6 56| 18,64 4,60
7 32| 17,72 5,62
Ofke Puam 8 71| 19,18| 5,66| 2,587|7/617| ,012*

109



9 126| 20,56| 591
10 107| 20,19| 5,43
11 84| 20,32 532
12 93| 19,88| 5,74
5 56| 24,68 6,00
6 56| 24,52 6,23
7 32| 21,25| 5,88
8 71| 23,34| 5,90
9 126 23,81| 5,65
10 107 | 24,41 5,81
11 84| 23,68 5,00

Diismanhk

Puam 12 93| 23,85| 5,52| 1,470|7/617| ,175
5 56| 13,13 2,76
6 56| 14,05 3,39
7 32| 12,75 2,72
8 71| 14,69 3,21
9 126| 14,58 | 3,35
10 107| 14,93 3,06

Sozel 11 84| 1529 3,15

Saldirganhk

Puam 12 93| 15,74| 3,17| 6,013|7/617| ,000**
5 56| 76,25| 16,74
6 56| 77,66 15,77
7 32| 71,31| 17,98
8 71| 78,66 | 18,62
9 126 | 81,77| 17,75
10 107| 81,36| 15,80
11 84| 80,75| 16,17

Saldirganhk

Puam 12 931 80,37| 17,97| 2,044 |7/617| ,048*
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*p<0,05; **p<0,01

Smif degiskeninin BPSO ve alt boyutlar1 toplam puan ortalamalarinda

farkliliga neden olup olmadigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir.

Smif degiskeni i¢in Ogrencilerin 6fke toplam puan ortalamari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur: F(7/617)= 2,587; p<0,05.
Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in yapilan Tukey (Post Hoc)
coklu karsilastirma testi sonucuna gore 9. sinif 6grencilerinin 6tke puan ortalamalar
ile 5. smif 6grencilerinin puan ortalamar1 farklilagsmaktadir. 9. smif 6grencilerinin
Otke toplam puan ortalamasi, 5. sinif 6grencilerinin 6fke toplam puan ortalamasindan

yiiksektir.

Siif degiskeni i¢in 6grencilerin sozel saldirganlik toplam puan ortalamari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilhik bulunmustur: F(7/617)= 6,013;
p<0,01. Farklhiligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in yapilan Tukey
(Post Hoc) coklu karsilastirma testi sonucuna gore 12. smif Ogrencilerinin sozel
saldirganlik puan ortalamalar ile 7., 6. ve 5. sinif dgrencilerinin puan ortalamari
farklilagsmaktadir. 12. Sinif 6grencilerinin sozel saldirganlik toplam puan ortalamasi,
7.,6. ve 5. smif Ogrencilerinin sézel saldirganlik toplam puan ortalamasindan
yiiksektir. Ayrica, 11. simif 6grencilerinin s6zel saldirganlik puan ortalamalar ile 7.
ve 5. smif dgrencilerinin puan ortalamari farklilagmaktadir. 11. sinif 6grencilerinin
sozel saldirganlik toplam puan ortalamasi, 7. ve 5. sif Ogrencilerinin sozel
saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir. Son olarak, 10. smf
Ogrencilerinin sozel saldirganlik puan ortalamalar1 ile 7. ve 5. simif 6grencilerinin
puan ortalamar1 farklilasmaktadir. 10. sinif 6grencilerinin s6zel saldirganlik toplam
puan ortalamasi, 7. ve 5. smif Ogrencilerinin sozel saldirganlik toplam puan

ortalamasindan yiiksektir.

Sinif degiskeni icin 6grencilerin saldirganlik toplam puan ortalamari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur: F(7/617)= 2,044; p<0,05.
Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in yapilan Tukey (Post Hoc)
coklu karsilagtirma testi sonucuna gore 9. smf Ogrencilerinin saldirganlik puan

ortalamalar1 ile 7. smif &grencilerinin puan ortalamari farklilagmaktadir. 9. Sinif
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ogrencilerinin saldirganlik toplam puan ortalamasi,

saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

7. smf Ogrencilerinin

Sinif degiskeni i¢in dgrencilerin fiziksel saldirganlik F(7/617)=1,255; p>0,05

ve dismanlik F(7/617)=1,470; p>0,05 toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel

olarak anlaml farklilik bulunamamaistir. (Bkz. Tablo 33)

Tablo 34. COBO ve Alt Boyutlarimin Toplam Puanimin Simf Acisindan

Welch ile Karsilastirilmasi

Degiskenler Smf| n X Ss Welch sd p
5 56| 18,05 4,25
6 56| 19,04 7,16
7 32| 20,56 7,11
8 711 18,31 6,23
9 126 | 20,80 8,44
10 107| 19,69 7,22
11 84| 17,48 6,85
Aksakhik
Puami 12 93| 18,00 6,82 2,429 7/215,906 ,021%*
5 56| 26,63 7,56
:8 6 56| 24,09 9,21
o
> 7 321 24,09 10,14
8 71| 23,00 11,49
9 126 | 24,15| 10,27
10 107 | 22,57 9,90
11 84| 18,42 1043
Basari
Puani 12 93| 19,31 9,99 6,226 |7/213,911| ,000%*
5 56| 8,02 3,54
6 56| 6,79 3,54
Ekonomik |7 321 7,00 4,30
Kazang
Puam 8 71 7,04 3,87 4,309|7/213,016| ,000**
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9 126 7,83 4,70
10 107 6,79 4,00
11 84| 5,65 3,17
12 93| 5,84 3,46
5 56| 52,701 11,21
6 56| 49,91 15,73
7 32| 51,66 19,17
8 71| 48,35 18,93
9 126 52,78 20,89
... |10 107 | 49,06| 18,40
Cevrimici
Oyun 11 84| 41,55 17,65
Bagimhhig
Puam 12 93| 43,15| 17,84 5,030|7/215,710| ,000%**

*p<0,05; **p<0,01
Sinif degiskeni incelenirken COBO’niin varyansalariin homojen olmamasi

nedeniyle toplam puan ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadigit Welch ile

incelenmistir.

Sinif degiskeni icin 6grencilerin aksaklik toplam puan ortalamari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur: Welch istatistigi Welch
(7/215,906)=2,429; p<0,05. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigin1 bulmak
icin yapilan Tamhane (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gore 9. sinif
ogrencileri ile 11. smif Ogrencileri aksaklik toplam puan ortalamalari
farklilagsmaktadir. 9. smif 6grencilerinin aksaklik toplam puan ortalamasi, 11. sinif

Ogrencilreinin aksaklik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Smif degiskeni icin Ogrencilerin basari toplam puan ortalamari arasinda
istatistiksel ~olarak anlamli  bir farkliblk bulunmustur: Welch istatistigi
Welch(7/213,911)=6,226; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini
bulmak i¢in yapilan Tamhane (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gore 5.,
6. ve 9. smf 6grencileri ile 11. smif 6grencileri basar1 toplam puan ortalamalar

farklilasmaktadir. 5., 6. ve 9. smif 6grencilerinin basar1 toplam puan ortalamasi, 11.
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simif dgrencilerinin basar1 toplam puan ortalamasindan ytiksektir. Ayrica, 5. ve 9.
simif Ogrencileri ile 12. smif oOgrencileri basar1 toplam puan ortalamalar
farklilasmaktadir. 5. ve 9. Smif 6grencilerinin basar1 toplam puan ortalamasi, 12.

siif 6grencilreinin basar1 toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Smif degiskeni i¢in 6grencilerin ekonomik kazang¢ toplam puan ortalamari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur: Welch istatistigi Welch
(7/213,016)=4,309; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak
icin yapilan Tamhane (Post Hoc) coklu karsilastirma testi sonucuna gore 5. ve 9.
Smif 6grencileri ile 11. ve 12. Smif 6grencileri ekonomik kazang toplam puan
ortalamalar1 farklilagmaktadir. 5. ve 9. Sinif 6grencilerinin ekonomik kazang toplam
puan ortalamasi, 11. ve 12. Smf 6grencilreinin ekonomik kazang toplam puan

ortalamasindan yiiksektir.

Smif degiskeni icin Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligir toplam puan
ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilhik bulunmustur: Welch
istatistigi ~ Welch(7/215,710)=5,030; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden
kaynaklandigini bulmak i¢in yapilan Tamhane (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi
sonucuna gore 5. ve 9. Smif 6grencileri ile 11. ve 12. Smif 6grencileri ¢evrimigi
oyun bagimliligi toplam puan ortalamalar1 farklilagmaktadir. 5. ve 9. Smf
Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 toplam puan ortalamasi, 11. Ve 12. Smif
ogrencilreinin ¢evrimigi oyun bagimliligi toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

(Bkz. Tablo 34)

Tablo 35. BPSO Toplam Puamimin Oyun Oynamak i¢in Tercih Ettigi
Platform Acisindan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) ile Karsilastirilmasi

Tercih Ettigi
Degiskenler Platform n X ss F sd p
Bilgisayar 164| 23,32 7,73
o Telefon 228 20,18 7,07
%) . .
% |Fiziksel Tablet 52 1842 6,47
Saldirganhk
Puam Oyun Konsolu 125| 24,06 7,30| 14,083| 4/620| ,000%*
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Higbiri 56| 18,07 6,27
Bilgisayar 164| 19,53 5,55
Telefon 228 | 20,00 5,84
Tablet 52| 18,58 4,44
Oyun Konsolu 125 20,19 5,28
Ofke Puam Higbiri 56| 18,38 5,60 1,775| 4/620 ,132
Bilgisayar 164| 23,23 5,91
Telefon 228 | 24,39 5,67
Tablet 52| 23,85 5,62
Oyun Konsolu 125 24,10 5,86
Diismanhk
Puam Higbiri 56| 23,02 5,000 1,355| 4/620 ,248
Bilgisayar 164| 14,86 3,21
Telefon 228 | 14,77 3,26
Tablet 52| 13,65 2,90
Sozel Oyun Konsolu 125 14,76 3,22
Saldirganhk
Puam Higbiri 56| 14,21 3,53 1,769| 4/620 ,133
Bilgisayar 164| 80,93| 17,56
Telefon 228 | 79,34 17,52
Tablet 52| 74,50| 14,20
Oyun Konsolu 125 83,11| 16,68
Saldirganhk
Puani Higbiri 56| 73,68 1647| 4,456| 4/620| ,001*

*p<0,05; **p<0,01

Tercih ettigi oyun oynama platformu degiskeninin BPSO ve alt boyutlart

toplam puan ortalamalarinda farkliliga neden olup olmadig: tek yonlii varyans analizi

(ANOVA) ile incelenmistir.

Tercih ettigi oyun oynama platformu degiskeni i¢in Ogrencilerin fiziksel

saldirganlik toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
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bulunmustur:  F(4/620)= 14,083; p<0,01. Farkliligin  hangi kategoriden
kaynaklandigin1 bulmak icin yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi
sonucuna gore oyun oynamak i¢in daha cok bilgisayar tercih eden Ggrencilerin
fiziksel saldirganlik toplam puan ortalamalari ile oyun oynamak i¢in daha ¢ok telefon
ve tablet tercih eden Ogrencilerin ve hicbiri diyen ogrencilerin toplam puan
ortalamar1 farklilagsmaktadir. Oyun oynamak icin daha cok bilgisayar ve oyun
konsolu tercih eden 6grencilerin fiziksel saldirganlik toplam puan ortalamalari, oyun
oynamak i¢in daha ¢ok telefon ve tablet tercih eden 6grencilerin ve higbiri diyen

ogrencilerin fiziksel saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Tercih ettigi oyun oynama platformu degiskeni i¢in 6grencilerin saldirganlik
toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
F(4/620)= 4,456, p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in
yapilan Tukey (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gére oyun oynamak igin
daha ¢ok bilgisayar ve oyun konsolu tercih eden &grencilerin saldirganlik toplam
puan ortalamalart ile higbiri diyen 6grencilerin saldirganlik toplam puan ortalamari
farklilasmaktadir. Oyun oynamak i¢in daha ¢ok bilgisayar ve oyun konsolu tercih
eden Ogrencilerin saldirganlik toplam puan ortalamalari, hi¢biri diyen 6grencilerin
saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir. Ayrica, oyun oynamak i¢in daha
cok oyun konsolu tercih eden 6grencilerin saldirganlik toplam puan ortalamalart ile
oyun oynamak i¢in daha ¢ok tablet tercih eden 6grencilerin saldirganlik toplam puan
ortalamari farklilasmaktadir. Oyun oynamak i¢in daha ¢ok oyun konsolu tercih eden
ogrencilerin saldirganlik toplam puan ortalamalari, higbiri diyen 6grencilerin

saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Tercih ettigi oyun oynama platformu degiskeni icin 6fke F(4/620)=1,775;
p>0,05, diismanhik F(4/620)=1,355; p>0,05 ve sozel saldirganlik F(4/620)=1,769;
p>0,05 toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

bulunamamastir. (Bkz. Tablo 35)
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Tablo 36. COBO ve Alt Olceklerinin Toplam Puaminin Oyun Oynamak

icin Tercih Ettigi Platform Acisindan Welch ile Karsilagtirilmasi

Tercih Ettigi
Degiskenler Platform n X ss | Welch sd p
Bilgisayar 164| 22,43 | 8,03
Telefon 228 | 16,89| 5,44
Tablet 52| 17,58| 6,05
Oyun Konsolu 1251 21,30 7,54
Aksakhik Oyun 56| 14,25] 3,00
Puam Oynamiyorum 39,978 | 4/208,570 | ,000**
Bilgisayar 164| 28,38 | 8,65
Telefon 228 18,65| 9,34
Tablet 52| 22,79| 8,69
Oyun Konsolu 125] 26,53 | 9,16
Basan Oyun 56| 11,38 5,43
o Puam Oynamiyorum 88,405 |4/204,154 | ,000**
]
8 Bilgisayar 164 8,98] 5,10
Telefon 228 | 5,52 2,63
Tablet 52| 7,000 3,72
Oyun Konsolu 1251 7,52| 3,64
Ekonomik
Kazang Oyun 56| 4,46| 1,44
Puam Oynamiyorum 36,5201 4/206,836 | ,000**
Bilgisayar 164| 59,79 18,31
Telefon 228 | 41,06| 14,90
Tablet 52| 47,37| 15,18
Cevrimi¢i  [Gyun Konsolu 125| 55,35 16,51
Oyun
Bagimhihg |Oyun 56| 30,09| 8,59
Puam Oynamiyorum 83,976 | 4/206,731 | ,000**

*p<0,05; **p<0,01
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Tercih ettigi oyun oynama platformu degiskeni igcin COBO’niin
varyansalarinin homojen olmamasi nedeni ile toplam puan ortalamalarinda farkliliga

neden olup olmadig1 Welch ile incelenmistir.

Tercih ettigi oyun oynama platformu degiskeni i¢in 6grencilerin aksaklik
toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur:
Welch istatistigi Welch (4/208,570)=39,978; p<0,01. Farkliligin hangi kategoriden
kaynaklandigin1 bulmak ic¢in yapilan Tamhane (Post Hoc) ¢oklu karsilastirma testi
sonucuna gore oyun oynamak ic¢in daha ¢ok bilgisayar ve oyun konsolu tercih eden
Ogrenciler ile oyun oynamak i¢in daha ¢ok tablet ve telefon tercih eden ve higbiri
diyen oOgrencilerin aksaklik toplam puan ortalamalar1 farklilasmaktadir. Oyun
oynamak i¢in daha ¢ok bilgisayar ve oyun konsolu tercih eden 6grencilerin aksaklik
toplam puan ortalamasi, oyun oynamak i¢in daha c¢ok tablet ve telefon tercih eden ve
higbiri diyen 6grencilerin aksaklik toplam puan ortalamasindan ytiksektir. Ayrica,
oyun oynamak ic¢in daha c¢ok telefon tercih eden Ogrenciler ile higbiri diyen
ogrencilerin aksaklik toplam puan ortalamalar1 farklilagmaktadir. Oyun oynamak i¢in
daha cok telefon tercih eden Ogrencilerin aksaklik toplam puan ortalamasi, higbiri

diyen 6grencilerin aksaklik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Tercih ettigi oyun oynama platformu degiskeni i¢in 6grencilerin ekonomik
kazan¢ toplam puan ortalamari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur: Welch istatistigi Welch (4/206,836)=36,520; p<0,01. Farkliligin hangi
kategoriden kaynaklandigimni bulmak icin yapilan Tamhane (Post Hoc) c¢oklu
karsilastirma testi sonucuna gore; oyun oynamak i¢in daha ¢ok bilgisayar tercih eden
Ogrencilerin ekonomik kazan¢ toplam puan ortalamalarinin en yiiksek, oyun
oynamak i¢in oyun konsolu ve tablet tercih eden 6grencilerin ekonomik kazang
toplam puan ortalamalarinin ikinci en yiiksek, oyun oynamak icin en ¢ok telefon
tercih eden Ogrencilerin ekonomik kazan¢ toplam puan ortalamalarinin diisiik ve
higbiri diyen 6grencilerin ekonomik kazang toplam puan ortalamalarinin en diisiik

oldugu tespit edilmistir.

Tercih ettigi oyun oynama platformu degiskeni i¢in Ogrencilerin ¢evrimici

oyun bagimliligi toplam puan ortalamar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
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farklilik  bulunmustur: Welch istatistigi Welch (4/206,731)=83,976; p<0,01.
Farkliligin hangi kategoriden kaynaklandigini bulmak i¢in yapilan Tamhane (Post
Hoc) ¢oklu karsilastirma testi sonucuna gore; oyun oynamak i¢in daha ¢ok bilgisayar
ve oyun konsolu tercih eden 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimlilig1 toplam puan
ortalamalarinin en yiiksek, oyun oynamak i¢in telefon ve tablet tercih eden
ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan ortalamalarmin ortanca, higbiri
diyen 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimliligi toplam puan ortalamalarinin en diisiik

oldugu tespit edilmistir. (Bkz. Tablo 36)

TARTISMA

Istanbul ilinin dort farkli ilgesinde bulunan ii¢ 6zel ortaokulda ve ii¢ 6zel
lisede Ogrenimine devam eden Ogrenciler ile yapilan bu calismada, demografik
ozelliklerin agresif davraniglar ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligi lizerine olan etkileri ve

agresif davranislar ile cevrimi¢i oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiler incelenmistir.

Calismada toplam puan farklar1 ve maddeler arasindaki iligkiler incelenmeden
once uyum indeksleri incelenmis ve gegerlilik katsayisini azaltan herhangi bir madde
tespit edilmemistir. Cronbach Alpha i¢ tutarlilik analizi sonucunda; uyum
indekslerinin gegerli oldugu, saldirganlik o6lgeginin boyutlarina iliskin, fiziksel
saldirganlik, ofke, dlismanlik ve sozel saldirganlik olarak i¢ tutarliliklarinin
saglandig1 gézlemlenmistir. Cevrimi¢i oyun bagimliligr 6lgegine iliskin boyutlar i¢in
aksaklik, basar1 ve ekonomik kazang olarak i¢ tutarliliklarinin saglandigi sonucuna

ulastlmistir.

Bazi1 demografik veriler, dlgeklerden elde edilen toplam puanlar ile 6lcek alt
boyutlarinin toplam puanlar1 arasinda iliski olup olmadigmin belirlenmesi igin

Korelasyon Analizleri yapilmis ve su sonuglar elde edilmistir.

Cocuklar ve ergenlerde ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan ile yas (r=-

0,14; p<0,01) negatif ve diisiik diizeyde bir iligki bulunmustur. Bu sonuglar, Madran
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ve Cakilci’nin (2014) elde ettigi sonuglar ile paralellik gosterirken; Bilgin’in (2015),
Balak’in (2016) ve Kim ve arkadaglarinin (2008) elde ettikleri sonuglar ile
farklilasmaktadir. Bu sonug¢ ¢ocuklarin/ergenlerin problemleri ile basa ¢ikmada her
gecen yil daha bagarili yontemler segmesi sebebi ile ¢evrimic¢i oyun bagimliliginin
azaliyor olmasi seklinde yorumlanabilir. Ancak yas ve ¢evrimici oyun bagimlilig
arasindaki iliski diisiik diizeydedir. Orneklemin sadece Istanbul ilindeki &zel alti
okuldan olusuyor olmas1 bir kisitlama olabilir. Yapilacak diger ¢alismalarda Istanbul
iline ek olarak baska illerde de benzer bir ¢alismanin yapilmasi ve devlet okullarinin

da calismaya dahil edilmesi sonuglarin giivenirligini arttirabilir.

Cocuklar ve ergenlerde saldirganlik toplam puani ile yas arasinda (r=0,12;
p<0,01) pozitif ve diisiikk diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski vardir. Bu
sonu¢ Donat Baticioglu ve Ozdemir’in (2012) , Yildiz ve Erci’nin (2011) ve Madran
ve Cakilci’nin (2014) elde ettikleri sonuglar ile paralellik gostermektedir. Ayrica,
fiziksel saldirganlik toplam puani (r=0,08; p<0,05), 6tke toplam puani (=0,15;
p<0,01) ve sozel saldirganlik toplam puani (r=0,23; p<0,01) ile yas arasinda pozitif
ve diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli; diismanlik toplam puani (r=-0,01;
p>0,05) ile yas arasinda istatistiksel olarak anlamsiz bir iligki bulunmustur. Donat
Baticioglu ve Ozdemir (2012) yaptiklart ¢alismada o6fke ve diismanlik ile yas

arasinda bir iligkiye rastlamamaiglardir.

Cocuklar ve ergenlerde; cevrimi¢i oyun bagimliligi toplam puani ile ev
niifusu arasindaki iligki (r=-0,07; p>0,05) incelenmis ve istatistiksel olarak anlamli
bir iligki goriilmemistir. Benzer sekilde saldirganlik toplam puam ile ev niifusu
arasindaki iligki (r=-0,07; p>0,05) incelenmis ve istatistiksel olarak anlamli bir iligki
goriilememistir. Literatiirde daha once ev niifusu ile saldirganlik ve ¢evrimig¢i oyun

bagimlilig arasindaki iliskiyi inceleyen bir ¢caligma bulunmamaktadir.

Cocuklar ve ergenlerde; genele bakildiginda cevrimi¢i oyun bagimlilig
toplam puam ile giinlik oyun oynama siiresi (r=0,23; p<0,01) ve haftalik oyun
oynama siiresi (r=0,23; p<0,01) arasinda pozitif ve diisiik diizeyde istatistiksel
olarak anlaml bir iligki vardir. Bu sonuglar Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014),

Hazar ve arkadaslarinin (2017), Liu ve Peng’in (2009), Ng ve Weimer-Hastings’in
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(2005) ve Lemmens ve arkadaslarinin (2010) calismalarinda elde ettikleri sonuglar
ile paralellik gostermektedir; 6te yandan Smyth’nin (2007) elde ettigi sonuglar ile
farklilasmaktadir. Cocuklar ve ergenler ¢evrimi¢i oyunlarla tamigtiktan sonra
vakitlerinin bir kismin1 bu oyunlara ayirmaya basliyor, bu oyunlara baglayan kisiler
sanal oyun ortaminda vakit gecirdikce de cevrimici oyun bagimliliklart artiyor
olabilir. Ayn1 sekilde ¢evrimici oyun bagimliligr olan kisiler, onlar1 bu oyunlarin
basina gotiiren nedenleri ¢ozmekten kagindiklari i¢in ¢evrimig¢i oyunlari oynamayi
stirdiiriyor olabilirler. Cevrimici oyunlarin 7 giin 24 saat ulasilabilir olmasi da bu

dongiiniin devamliligin1 saglamada etkin bir rol oynuyor olabilir.

Cocuklar ve ergenlerde saldirganlik toplam puani ile giinlik oyun oynama
stiresi (r=0,12; p<0,01) ve haftalik oyun oynama siiresi (r=0,15; p<0,01) arasinda
pozitif ve diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iligski vardir. Bu ¢alismadan
elde edilen bulgular ile Lemmens ve arkadaslariin (2010) elde ettikleri bulgular
benzesmektedir. Oyun oynama siiresi arttik¢a kisi bu oyunlara daha ¢ok baglaniyor
ve kazanma hirstyla doluyor olabilir. Bu durum da onu istediklerini elde etmek igin
daha agresif olmaya, kendi becerileri ile elde edemediklerini saldirgan ¢oziimler

uygulayarak elde etmeye itiyor olabilir.

Cocuklar ve ergenlerde ¢evrimici oyun bagimliligi toplam puani ile oyunlara
harcanan para (r=0,22; p<0,01) arasinda pozitif ve diislik diizeyde istatistiksel olarak
anlamli bir sonu¢ bulunmustur. Bu sonu¢ Ayhan ve Cavus’un (2015) yaptiklar
calismanin sonuglart ile paraleldir. Cocuklar ve ergenler ¢evrimici oyunlart satin
alabilmek, karakterlerini gelistirmek-kuvvetlendirmek, oyun topluluklarma dahil
olmak veya bu oyunlardaki pozisyonlarini farkli sekillerde 1iyilestirmek adina
oyunlara yatirrm yapmaktadirlar. Cevrimi¢i oyun bagimlis1 bir kisi bu oyunlarda
geride kaldig1 veya ilerleme yariginda geri diistiigii durumlarda kars1 karsiya kalacagi
zorluklardan kaginmak i¢in oyunlara para yatiriyor olabilir. Bir baska agidan
bakildiginda ise oyunlara para yatiran kisiler verdikleri paranin hakkini almaya
calistyor ve bu arada oyunlarla psikolojik baglantilarinin artmasi dolayisi ile de

cevrimi¢i oyun bagimliliklar: artryor olabilir.
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Cocuklar ve ergenlerde ¢evrimi¢i oyun bagimlilig toplam puani ile araliksiz
oyun oynama siireleri arasinda (r=0,18; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde istatistiksel
olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Literatiirde ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam
puani ile araliksiz oyun oynama siireleri arasindaki iliskinin incelendigi bir ¢alisma
bulunmamaktadir. Bu durumun sebebi c¢evrimi¢i oyun bagimlist olan
cocuklarin/ergenlerin ¢ekilme semptomlarindan kagmmak i¢in araliksiz oyun
oynuyor olmalar1 olabilir. Ote yandan, araliksiz oyun oynamaya baslayan bir kisi de

bu oyunlara atfettigi anlam arttig1 i¢in bagimli hale geliyor olabilir.

Cocuklar ve ergenlerde ¢evrimi¢i oyun bagimmliligi toplam puani ile
saldirganlik toplam puani arasinda (r=0,34; p<0,01) pozitif ve orta diizeyde
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Cevrimici oyun bagimlilig: ile
saldirganlik Olgegi alt boyutlar1 olan fiziksel saldirganlik toplam puanmi (r=0,43;
p<0,01) pozitif ve orta diizeyde; 6fke toplam puani arasinda (r=0,20; p<0,01),
diismanlik toplam puani arasinda (r=0,18; p<0,01) ve sozel saldirganlik toplam puani
arasinda (r=0,15; p<0,01) pozitif ve diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir
iliski bulunmustur. Bu sonuclar Jeong ve arkadaglarinin (2016), Ng ve Wiemer-
Hastings’in (2005), Madran ve Cakilc1’ nin (2014), Mehroof ve Griffiths’in (2010) ,
Ghuman ve Griffiths’in (2012) ve Chiu ve arkadaslarinin (2004) ¢alismalarinin
sonuglari ile paralellik gostermektedir. Saldirgan olmaya yatkin ¢ocuklarin gevrimigi
oyunlara bagimli olmalarinin nedeni giinliik hayatlarindaki heyecanin az olmasi ve
farkli duyum arayiglarinin olmasi olabilir. Yanguo ve arkadaglarinin (2003) da
belirttigi lizere farkli duyum arayisi igerisinde olan g¢ocuklar/ergenler ¢evrimigi
oyunlar  sayesinde  gercek  hayatta  ahlaki  nedenler  dolayis1 ile
gerceklestiremeyecekleri eylemleri oyunlar araciligi ile gergeklestirme firsat1 buluyor
olabilirler. Bu eylemlere silahla birilerini yaralamak ve zarar vermek veya savasmak
ornek gosterilebilir. Siddetten keyif alma durumunun da eklenmesi cocuk ve
ergenleri ¢cevrimi¢i oyun bagimliliina siiriikliiyor olabilir. Cevrimici oyun bagimlisi
olan ¢ocuklarin saldirganliklarinin artiyor olmasmin nedeni ise bazi ¢ocuk ve
ergenlerin medya igeriklerine karsi daha hassas olmasi durumu (Gentile ve ark.,
2011), kisiler aras1 iletisim kalitesinin diismesi (Lo ve arkadaslari, 2005), asir1 6diil

arayist igerisinde olmalar1 dolayisi ile stresle basa c¢ikma stratejilerinin azalmasi
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(Griisser ve arkadaglari, 2005) durumlarindan  kaynaklaniyor  olabilir.
Cocuklarin/ergenlerin bagimliliklar1 dolayist ile sosyal cevrelerinin daralmasi ve
kuracaklar1 arkadaslik iliskilerinin sinirlanmasi ve toplum igerisinde rol edinme
stirecindeki sikintilar ise ¢evrimici oyun bagimlis1 ¢ocuklar1 saldirgan davranislara

yonlendiriyor olabilir.

Cocuklar ve ergenlerde; genele bakildiginda saldirganlik toplam puani ile
cevrimi¢i oyun bagimlhilifinin alt boyutlar1 olan aksaklik toplam puani arasinda
(r=0,36; p<0,01) pozitif ve orta diizeyde; basar1 toplam puam arasinda (r=0,27;
p<0,01) ve ekonomik kazang¢ toplam puani arasinda (r=0,24; p<0,01) ile pozitif ve
diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Literatiirde
saldirganlik ile aksaklik, basar1 ve ekonomik kazang¢ arasindaki iligkiyi inceleyen
arastirma bulunmamaktadir. Ko ve arkadaslarmin (2005) da belirttigi iizere gilinliik
hayattan alinan tatminin ve 6zgiivenin azalmasi, kisilerin giinliik aktivitelere katilma
istegini azaltiyor ve dolayist ile de hayatlarinda okula gitmeme, derslerine yeteri
kadar 6zen gostermeme gibi aksakliklara neden oluyor olabilir. Hayatinda hicbir
seyin dogru gitmedigi dislincesi, bu durumun geri cevrilemeyecek oldugunu
diisiinmek, problemlerinin ¢6ziilemeyecegi diisiincesi, problemlerin ig¢inden
cikilamaz hale gelmesi gibi zihinsel siiregler ise Ozgiivenlerinin azalmasina ve
problem c¢6zme kabiliyetlerinin azalmasma neden oluyor olabilir. Hayatindaki
aksamalar kisinin kendini digerlerinden farkli, sanssiz veya anormal gormesine
neden oluyor olabilir. Bu durum da kisinin daha agresif davranislar sergilemesine

neden oluyor olabilir.

Cevrimigi oyun bagimliliginin kisinin hayatinda aksakliklara neden olmasinin
en bliylik etkenlerinden birisi bu oyunlara harcadiklar1 zamandir (Griffiths ve
arkadaglari, 2004). Oyun oynayabilmek adina hobilerinden, uykularindan ve kimi
zaman egitimlerinden feragat eden bu kisiler vermis olduklari bunca seyin
karsiliginda bir beklenti igerisine giriyor olabilirler. Bu durum da oyunlardan
ekonomik kazang elde etme istegi seklinde goriilebilir. Bozulan hayat isleyislerini
karsiliginda edinecekleri para ile kapatmaya ve zihinsel olarak rahatlamaya ¢alistyor
olabilirler. Ekonomik kazang elde etme durumuna herhangi bir sekilde ket vurulmasi

durumu da kisileri saldirgan davraniglara siiriikliiyor olabilir veya kazang elde elde
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etme istegi kumar bagimlilifinda oldugu gibi kisiyi “bir dahakine kazanabilirim”
diistincesine stirtikliiyor ve oyunlardan ¢ikmasini engelliyor olabilir. Benzer sekilde,
giinliik hayatta akranlarmin edinebilecekleri basarilar1 elde etme ihtimallerinin
bagimliliklar1 dolayisi ile azalmasi durumu da onlar1 ¢evrimici oyunlarda basar elde
etme arzusuna yonlendiriyor ve hirslanmalarina neden oluyor olabilir. Bu durumda
karsilarina bir engel ¢iktig1 zaman ise saldirgan davraniglara basvuruyor olabilirler.
Bu engellere; oyun ici esya veya savas kaybetme, yenilme, oyunda 6lme ve deneyim
puani kaybetme &rnek olarak gosterilebilir. Ote yandan saldirganliga meyilli olan
kisiler ise ¢evrimi¢i oyunlar ile tanistiktan sonra oyunlarda oyun oynama oturumlari
sirasinda yagadiklar1 problemleri saldirgan ¢oziim yollan ile ¢dzmeye calisiyor
olabilirler. Cozemedikleri problem oldugunda ise giinliik oyun oynama vakitlerini
arttirtyor olmalar1 dolayist ile egitimlerini aksatiyor, arkadaglari ile goriismeyi
azaltiyor veya uykularindan fedakarlik ediyor olabilirler. Basarma arzusunun
olugsmas1 ile beraber de atacaklari1 adimlarda daha saldirgan yontemler segiyor
olabilirler. Ekonomik kazang elde etme durumu incelendiginde ise saldirgan bir kisi
cevrimig¢i oyunlarin 7 giin 24 saatlik akis1 igerisinde para kazanma hirsi ile ¢evrimigi
oyunlart daha ¢ok oynayip daha ¢ok para kazanma arzusu igerisinde olabilir ve bu

durum saldirganligi arttikca ekonomik kazang elde etme hirsini tetikleyebilir.

Cocuk ve ergenlerde, erkeklerin aksaklik, basari, ekonomik kazang ve
cevrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan ortalamasi (t(623)= -15,097; p<0,01)
kadinlardan yiiksektir. Cinsiyetin, ¢evrimi¢i oyun bagimliliginda toplam puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulundugu sonucuyla
literatiirdeki calismalar (Orn. Ayhan ve Cavus, 2015; Bilgin, 2015; Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014; Hazar ve arkadaslari, 2017; Horzum, 2011; Tazawa ve Okada,
2001; Johansson ve Gotestam, 2004; Yang, 2005; Yanguo ve arkadaslari, 2003)
benzerlik gostermektedir. Gliniimiizde tiim ¢ocuklar erken yaslarda dijital oyunlarla
tanigmaktadir. Tiim c¢ocuklarin bu oyunlarla erken tanigmasina ragmen erkeklerin,
kadinlardan daha ¢ok ¢evrimigi oyunlara bagimli olmalarinin sebebi, iiretilen oyun
igeriklerinin biiyiik bir kisminin oyun Tlreticileri tarafindan erkekleri hedef aliyor
olmas1 olabilir. Daha ¢ok erkeklerin ilgisini ¢eken oyun hikayeleri, icerikleri ve

karakterlerinin {iiretilmesi dolayist ile oyun piyasasinin erkekleri hedef kitle olarak
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goriiyor olmast sonuglarin bu sekilde olmasini agiklayabilir. Hazar ve arkadaslarinin
(2017) de belirttigi lizere oyun salonlari daha ¢ok erkeklerin sosyallesmek igin
kullandiklar yerlerdir. Erkek ¢cocuklar/ergenler kendilerine sosyal bir ¢cevre edinmek,
becerilerini sadece kendi arkadaslarina degil daha biiylik ¢evrelere ispatlamak, sosyal
cevrelerinde s6z hakkina sahip olmak ve dahil olmaya calistiklart bu cevrede
onemsenmek adma c¢evrimi¢i oyunlara dahil olmalar1 ve bu tarz oyunlarla
ilisiklilerinin artmasi dolayist ile de bu oyunlardan hem maddi hem de sosyal

beklentilerinin artmasi yolu ile bagimli hale geliyor olabilirler.

Cinsiyet farkhililiklarina iliskin elde edilen bir bagka bulgu ise erkek
cocuklarin ve ergenlerin fiziksel saldirganlik toplam puan ortalamasinin kizlardan
yiiksek olmasidir (t(623)=-7,924; p<0,01). Bu sonug, Sezer ve arkadaglarinin (2013)
ve Donat Baticioglu ve Ozdemir’in (2012) erkeklerin kadinlardan daha fazla fiziksel
saldirganlik gosterdigi sonucu ile paralellik gostermektedir, fakat bu durum Donat
Baticioglu ve Ozdemir’in (2012) elde etmis olduklar1 6fkenin erkeklerde daha fazla
oldugu sonucu ile farklilagmaktadir. Ayrica elde edilen sonuglar, Aglamaz (2006),
Kirimoglu ve ark. (2008) ve Goniiltag ve Atici’nin (2014) elde ettikleri sonugclar ile
farklilasmaktadir. Bu ¢alismada elde edilen sonucun daha once yapilmis ¢alismalar
ile farklilagmasinin bir sebebi aradan gegen yillar igerisinde saldirganligin kitle
iletisim araclar1 dolayisi ile normallestirilmesi olabilir (Allen ve ark., 2018). Akert ve
arkadaglarinin (2005) de belirttigi gibi siddet icerikli televizyon programlarimin
cocuklarda agresif davranislarin ortaya ¢ikma ihtimalini artirmasi dolayisi ile yillar
icerisinde erkek ve kiz ¢ocuklarin/ergenlerin saldirganlik davraniglari arasindaki fark
kapanmis olabilir. Fiziksel saldirganlik durumu ile ilgili ¢ikan bu fark ise erkek
cocuklarin/ergenlerin bu saldirganlik tiiriinii sosyal g¢evrelerinde hala bir problem

¢6zme araci olarak kullaniyor olmalarindan kaynaklaniyor olabilir.

Ortaokula ve liseye devam eden ¢ocuk ve ergenlerin c¢evrimi¢i oyun
bagimliligi durumu incelendiginde, lise 6grencilerinin ¢evrimigi oyun bagimliligi
toplam puan ortalamasmin ortaokul 6grencilerinden yiiksek oldugu goriilmektedir
(t(623)= - 2,076; p<0,05). Ote yandan, ortaokul dgrencilerinin basar toplam puan
ortalamas1 lise 6grencilerinden yiiksektir (t(623)= 3,409; p<0,01). Literatiirde

ortaokul ve lise diizeyindeki 6grencilerin oyun bagimliliklarini veya ¢evrimig¢i oyun
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bagimliliklarini beraber ¢alismis bir aragtirma bulunmamaktadir. Liseye devam eden
cocuklarin/ergenlerin cevrimici oyunlart, ortaokula devam eden
cocuklardan/ergenlerden daha az tercih etmelerine (Ortaokulda %49,5; Lisede
%59,5) ragmen ¢evrimici oyun bagimliligt s6z konusu oldugunda liseye devam eden
cocuklarin/ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliklarinin yiiksek ¢ikmasinin bir nedeni
ortaokula devam eden oOgrenciler ve liseye devam eden ogrencilerin ailesinin
oynadig1 oyunlar1 biliyor olmasindaki farklilik olabilir. Calismaya katilan ¢ocuk ve
ergenlere gore ortaokul Ogrencilerinin ailelerinin %78,6’s1 ¢ocuklarinin hangi
oyunlart oynadigimi biliyorken, lise dgrencilerinin ailelerinin %60’1 ¢ocuklarinin
hangi oyunlar1 oynadiklarim1 bilmektedir. Ailelerin, ¢ocuklar: iizerindeki kontrolii
yaglar1 arttifi i¢in azaltmasi durumu bodyle bir farklilifa neden oluyor olabilir.
Haftalik olarak oyun oynama saatleri (Ortaokulda X=11,65, ss=12,75; Lisede
x=16,29, ss=14,32) ve araliksiz oyun oynama saatleri (Ortaokulda x=2,61, ss=4,02;
Lisede x=4,34, ss=9,87) arasindaki farklilik da ¢ocuk ve ergen velilerinin oyun
oynamaya daha ¢ok izin vermeleri seklinde yorumlanabilir. Bu durumlar beraber
incelendiginde liseye devam eden oOgrencilerin daha c¢cok oyun oynamaya vakit
ayirmalari, oyunlar sayesinde sosyal cevreler kurmalari, ikili iligkileri oyunlar
araciligi ile kurmaya caligmalar1 ve oyunlarla artan bu iliskileri sebebiyle oyunlara
daha ¢ok baglanilmasi durumu ortaya ¢ikiyor olabilir. Ayrica, ortaokul 6grencilerinin
oyun i¢indeki basar1 arzularmin lise 6grencilerinden yiiksek ¢ikmasinin sebebi o
yaslardaki ¢cocuklarin/ergenlerin kendilerini sosyal ¢evreye kabul ettirme davranislar
sirasindaki basariya atfedilen anlamin daha yiiksek olmasindan kaynaklaniyor

olabilir.

Ortaokula ve liseye devam eden cocuklarin/ergenlerin saldirganlik durumu
incelendiginde; lise 6grencilerinin 6fke (t(623)= -3,849; p<0,001), sozel saldirganlik
(t(623)= -4,652; p<0,001) ve saldirganlik (t(623)= -3,095; p<0,01) toplam puan
ortalamalarinin ortaokul Ogrencilerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Literatiirde
ortaokul ve lise diizeyindeki Ogrencilerin saldirganliklarini beraber g¢alismis bir
arastirma bulunmamaktadir. Liseye devam eden cocuklarin/ergenlerin kendi
hayatlar1 ile ilgili se¢imleri yapmaya daha cok yaklasmis olmalari, ortaokulda

bulunduklar1 donemden daha fazla bireysel karar almalari gerekmesi ve ayni
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zamanda sosyal olarak kuracaklar iligkilerde farkli yaklasimlar sergilemeleri bu
farkliliga neden olmus olabilir. Eroglu’nun (2009) da belirttigi iizere lise diizeyine
gelindiginde artan saldirgan davranislar; kisilerin saldirganligi, kendilerini topluma
kabul ettirmenin bir yolu olarak gérmeleri ve topluma karsi bir kimlik edinme
cabasini icerisinde zorlanmalari sonucu problem ¢ézme araci olarak kullanmalarinin
bir sonucu olabilir. Ayrica lise donemindeki cocuklarin/ergenlerin saldirgan
davraniglarindaki artisin, Forbes ve Dahl’in (2010) de belirttigi sekilde, artan

heyecan arama davraniginin bir sonucu olabilir.

Cocuklarda ve ergenlerde kendisine ait odasi olanlarin aksaklik (t(623)=
2,135; p<0,01), ekonomik kazan¢ (t(623)= 3,446; p<0,01) ve c¢evrimi¢i oyun
bagimhiligr (t(623)= 2,166; p<0,05) toplam puan ortalamasi kendine ait odasi
olmayan 6grencilerinden yliksektir. Literatiirde kendine ait odaya sahip olma ile
oyun bagimliligr veya ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiyi inceleyen bir
calisma bulunmamaktadir. Burada elde edilen sonuglar ¢ocuklarin sadece kendilerine
ait bir odaya sahip olduklar1 durumu kapsamaktadir. Odalarini baska bir aile tiyesi ile
paylasanlar, kendisine ait odasit olma durumunda degillerdir. Ev igerisinde sadece
kendisine ait bir odanin tahsis edilmesi ebeveynlerin ¢ocuk iizerindeki kontroliiniin
azalmasina neden olmaktadir. Calismaya katilan cocuklara ve ergenlere gore,
ailelerin %66,4’li ¢ocuklarin hangi oyunlar1 oynadiklarmi bilmektedir. Bu durum
cocuklariin iizerindeki kontroliin ne derece oldugunu da 6rneklemektedir. Odasinda
tek basina gecirdigi zamanlarda ¢ocuklar/ergenler ¢evrimici oyunlarda daha rahat
vakit gecirebildikleri i¢in giinliik ve haftalik oyun oynama siireleri icerisinde daha az
kontrol ediliyor olabilirler. Bu durum yeni ¢evrimigi oyunlar bulmalari, bu oyunlari
indirmeleri ve bu oyunlari oynamalart i¢in daha rahat bir ortam sagliyor ve bu
oyunlar1 oynadik¢a da bagimhiliklar1 artiyor olabilir. Ayrica, kendilerine ait
odalarinda, ailelerinin dikkatini daha az cekerek ve fark edilmeden oynadiklari
cevrimi¢i oyunlara bagimli hale gelmeleri durumunun devamliligi da ailelerinin
cocuklarinin olumsuz davraniglarini daha az goézlemlemeleri dolayisi ile devam
ediyor olabilir. Kendi odasinda olmasi ve ailesi tarafindan gozlemlenebilirligin
azalmasi dolayisi ile de hayatindaki aksakliklar ailesi tarafindan fark edilmiyor veya

fark edilse dahi c¢evrimi¢i oyunlarla iligkisi olup olmadigi veya nedenini
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anlayamadiklari, problemin nedenini farkli sorunlara yormalar etkisiz Onlemler
almiyor olabilir. Benzer sekilde cocuklarin/ergenlerin ¢evrimi¢i oyunlar sayesinde
ekonomik kazang elde ediyor olma durumlar1 da ailelerinin ¢ocuklar1 {izerindeki

kontroliiniin azalmasi ile agiklanabilir.

Cocuklarda ve ergenlerde kendisine ait odasi olanlarin fiziksel saldirganlik
(t(623)= 3,448; p<0,01), 6fke (t(623)= 2,016; p<0,05) ve saldirganlik (t(623)= 2,977;
p<0,01) toplam puan ortalamasi kendine ait odasi olmayan 6grencilerden ytiksektir.
Literatiirde kendine ait odaya sahip olma ile saldirganlik arasindaki iliskiyi inceleyen
bir ¢alisma  bulunmamaktadir. Ortaya ¢ikan bu  farkliligin  nedeni
cocuklarin/ergenlerin daha az gdzlemlenmesi dolayis1 ile olumsuz saldirgan
davraniglarinin  aileleri tarafindan gerektigi anda miidahale edilmemesinden
kaynaklaniyor olabilir. Cocuklar/ergenler ortaya ¢ikan problemleri ¢6zmenin farkl
yollarim1 aradiklar1 ve denedikleri siiregte saldirganligi bir problem ¢dzme araci
olarak benimseyip, kendi odalarinda gecirdikleri 6zel vakitlerde gerek cevrimigi
oyunlar gerekse farkli sosyal alanlardaki problemlerini saldirganlik yolu ile

cOzlimlemeye ¢alisiyor olabilirler.

Cocuklarin ve ergenlerin ¢evrimig¢i oyun bagimliligi ve saldirganlik toplam
puanlari ile evinde bilgisayar1 olmasi (COB(")t(m): 1,127; p>0,055 BPS(")t(m): -153; p>0,05))
ve evinde internet baglantisi olmast (COBOye23)= 1.112; p>0.05). BPSOx(623)= 1.523: p>0.05))
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmamustir. Bu sonug, Bilgin, (2015)
ve Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014) oyun bagimliligi caligmalarinda elde
ettikleri oyun bagimliligi sonuglari ile paralellik gostermektedir. Gokgearslan ve
Durakoglu'nun (2014) da belirttigi lizere bilgisayarlar sadece ¢evrim i¢i oyunlar
oynamak icin kullanilmamaktadir. Ote yandan, oyun oynamak sadece bilgisayarla
yapilabilecek olan bir eylem olmadigi gibi internet de sadece oyun oynamak i¢in
kullanilmamaktadir. Yapilan bu calismada ¢ocuklarin/ergenlerin yalnizca %26,8’1
oyun oynamak i¢in en c¢ok bilgisayar1 tercih etmektedir. Bulgular gz 6niinde
bulunduruldugunda ailelerin evlerine ¢esitli amaglar i¢in almis olduklar1 bilgisayarlar
ortak kullanim 6gesi konumunda bulundugunda ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: gelismesi
s0z konusu degildir. Ortak kullamimdaki bilgisayarlarin, ailelerin ortak kullanim

alanlarinda bulunmasi ve ¢ocuklar1 oyun oynamak istediklerinde bu bilgisayarlari
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kullanmak i¢in izin istemek durumundadirlar. Dolayis1 ile oyun oynadiklari siirelerin
kontrol altinda tutulabilecegi ve oyun oynama davranigi sirasinda gozlemlenebilir
alanlarda olmalar sayesinde, cocuklar olumsuz davramislar (¢evrimi¢i oyunlara
bagimli hale gelmek, oyunlar1 para kazanma araci olarak kullanmak, oyun igi
basarma arzusu ile kizigsmak gibi) sergilediklerinde ebeveynlerin ¢ocuklara miidahale
edebilme olanaginin yiiksek olmasi, ¢ocuklarmi bagimli olmaktan daha rahat
koruyabilecekleri seklinde yorumlanabilir. Bilgisayar sahibi olmanin bir
cocugu/ergeni ¢evrimi¢i oyun bagimliligma yonlendirip ydnlendirmedigini
anlamanin bir yolu g¢ocuklarin sahsi bilgisayarlarmin olup olmadigi durumunda

bagimlilik gelistirip gelistirmediklerini gérmektir..

Sahsi bilgisayari olan ¢ocuklarin/ergenlerin aksaklik (t(623)= 3,449; p<0,01),
ekonomik kazang (t(623)= 3,901; p<0,001) ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig (t(623)=
2,862; p<0,001) toplam puan ortalamalar1 sahsi bilgisayar1 olmayanlardan yiiksektir.
Literatiirde sahsi bilgisayara sahip olma ile oyun bagimlilig1 veya ¢evrimig¢i oyun
bagimliligr arasindaki iligkiyi inceleyen bir calisma bulunmamaktadir. Sahsi
bilgisayar1 olan ¢ocuklarin/ergenlerin, bu bilgisayarlar1 kullanimlan ile ilgili daha
rahat yalan sdyleyebilmeleri, ebeveyn kontroliiniin bu bilgisayarlarda daha az olma
ihtimali ve bu bilgisayarlarda kullandiklar1 programlar1 veya cevrimi¢i oyunlari
ebeveynlerinden daha rahat saklayabilir olmalar1 cocuklarin/ergenlerin  oyun
bagimliligina yakalanma ihtimallerini arttirtyor olabilir. Ayrica, ¢ocuklarin sahsi
bilgisayarlarin dis diinyaya kars1 giivenliklerinin dogru sekilde saglanmamasi
dolayis1 ile de oyun firmalariin reklamlarina, kdtiiciil yazilimlarina veya medyanin
yonlendirmelerine daha ag¢ik olmasi, ¢ocuklarin/ergenlerin uzun vadede onlara zararl
olabilecek oyunlar ile tanmigma ihtimalini arttirmaktadir. Bu durum da sahsi
bilgisayar1 olan c¢ocuklarin/ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligina yakalanma

thtimallerini arttirtyor olabilir.

Sahsi bilgisayar1 olanlarin fiziksel saldirganhik (t(623)= 2,208; p<0,05) ve
sozel saldirganlik ((623)= 3,092; p<0,01) toplam puan ortalamasi sahsi bilgisayar1
olmayanlardan yiiksektir. Literatiirde sahsi bilgisayara sahip olma ile saldirganlik
arasindaki iliskiyi inceleyen bir ¢alisma bulunmamaktadir. Sahsi bilgisayara sahip

olma durumu ve ¢evrimi¢ci oyun bagmliligit durumlarinin = ikisinin de
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cocuklarda/ergenlerde  fiziksel/sozel  saldirganlikla  iliskili  olmasi  sahsi
bilgisayarlarinda ¢evrimi¢i oyun oynayan cocuklarin/ergenlerin oyunlardaki siddet
unsurlarindan etkilenerek hem oyun i¢i hem de ger¢ek hayatta saldirganliklarinin
baz1 boyutlarinda artis olabilecegi goriilmektedir. Sahsi bilgisayarlarini kullandiklar
sirada ebeveynlerinin kontroliinden uzaklagmakta olan g¢ocuklar/ergenler oyun igi
yazigmalarda hakaret igerikli sdylemlerde bulunabilmekte ve kimi denemelerinde
kars1 tarafi tahrik etmeleri dolayisi ile veya higbir tahrik bulunmadan sadece keyif
almak i¢in sozlii saldirilara bagvurabilmektedirler. Sahislarina, oyun oynama
sekillerine veya kabiliyetlerine yapilan sozli saldirilarin kendilerine agir gelmesi de
bu kisilerde fiziksel bir tepki verme ihtiyaci hissettiriyor olabilir. Beraber oyun
oynadiklar1 kisileri gercek hayatta tanimayanlar, bu fiziksel tepkileri kendilerine
(6rn. doviinmek, kendi dizine-kafasina vurarak vb.), esyalarina (6rn. masaya vurarak,
kasay1 tekmeleyerek vb.), aile iiyelerine (6rn. iterek, c¢ekerek vb.) yonlendirerek
rahatliyor olabilir. Veya oyun oynadiklart kisileri gercek hayatta taniyan
cocuklar/ergenler, 6rnegin sinif arkadasi veya internet kafedeki bagka bir kisiye,
sinirlendikleri ve hedef aldiklar1 kisilere fiziksel saldirganlik (6rn. itiyor, vuruyor,

kavga cikartiyor vb.) uyguluyor olabilir.

Akilli telefona sahip olan ¢ocuklarin ve ergenlerin 6fke (t(623)= 2,705;
p<0,01), sozel saldirganlik (t(623)= 3,747; p<0,01) ve saldirganlik (t(623)= 2,265;
p<0,05) toplam puan ortalamalari, akill1 telefona sahip olmayanlardan ytiksektir.
Akilli telefona sahip olma durumu ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligi (t(623)=-0,441;
p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski goriilmemistir. Literatiirde
akilli telefona sahip olmak ile saldirganlik ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligr arasindaki
iligkiyi  inceleyen  bir arastirma  bulunmamaktadir. Calismaya katilan
cocuklarmn/ergenlerin  %94,1’nin akilli telefonu bulunmaktadir. Giiniimiizde bir
telefona sahip olmak ihtiya¢ olarak goriildiigii i¢in ¢ocuklarin/ergenlerin biiyiik bir
kisminda bulunmaktadir. Orneklemdeki gocuklarin/ergenlerin  hepsinin ~ 6zel
okullarda okuyor olmasi da yiizdelik dilimin ¢ok yiiksek olmasinda bir etken olabilir.
Amaci iletisim kurmak olan bu araglar oyun oynamak i¢in kullanilabilmektedir, fakat
katilimcilarin yalnizca %36,5°1 oyun oynamak icin en ¢ok telefonu tercih ettiklerini

belirtmektedirler. Bu durumda cocuklarin/ergenlerin akilli telefonlar1 bagka ne tiir

130



amaglarla kullandig1 arastirilmalidir. Cocuklar/ergenler akilli telefonlar1 sayesinde
hem sosyal medyay1 yakindan takip etme sansi hem de arkadaslan ile iletisimde
kalma olanag bulmaktadirlar. Kisilerin medya takibinin artmasinin agresif
davraniglar ile ilgili semalarin ve inanglarin degismesine neden olabilecegi; artan
agresif bilisler, agresif afekt ve azalan empati, prososyal davraniglara neden
olabilecegi bilinmektedir (Anderson ve ark., 2010; Allen ve ark., 2018). Akill
telefonlar ve internet sayesinde ulasilabilirligi artan medya; akranlar1 tarafindan
reddedilme, sosyal ¢evrede maruz kalinan siddet ve siddet davranigini destekleyen
objelerin ulagilabilirligini arttirmasi gibi nedenlerden dolay1 ¢ocuklarda/ergenlerde
saldirgan davraniglara neden oluyor olabilir. Sosyal 0©grenme eylemini
kolaylastirmasi Kirel ve arkadaglarinin (2014) ve Bushman ve Huesmann’in (2010)
da belirttigi {lizere siddet davranisinin Ogrenilmesini kolaylastirtyor olabilir. Son
olarak, telefon devri oncesinde kisilerin iletisim kurduklar1 bir kisiyle yasadiklart bir
problemden sonra yaptiklar1 eylemleri diistinmek i¢in vakitleri olabiliyorken, telefon
cag1 ile beraber, gelisen olaylara anlik tepki verilebilmektedir. Bu durum da
cocuklarin/ergenlerin hatal1 davraniglarin1 gézden gegirebilmelerini ve geri adim atip
saldirgan davraniglarini telafi etmelerini engelliyor, dolayist ile de daha saldirgan

olmalarina neden oluyor olabilir.

Oyun konsoluna sahip olanlarin fiziksel saldirganlik (t(623)= 3,627; p<0,01),
dismanhk (t(623)= -2,268; p<0,05), aksaklik (t(623)= 5,289; p<0,01), basari
(t(623)= 7,903; p<0,01), ekonomik kazang (t(623)= 5,307; p<0,01) ve cevrimigi
oyun bagimliligr (t(623)= 7,645; p<0,01) toplam puan ortalamasi oyun konsoluna
sahip olmayanlardan yiiksektir. Literatiirde oyun konsoluna sahip olmak ile
saldirganlik, oyun bagimlilig1 veya ¢evrimi¢i oyun bagimliligi arasindaki iligskinin
incelendigi bir ¢alisma bulunmamaktadir. Taylan, ve arkadaslarmin (2017)
cocuklarda/ergenlerle yapmis olduklar1 tarama calismasinda oyun oynamak icin en
¢ok oyun konsolunu tercih edenlerin sayist 4 kisidir (%3,5). Bu calismaya
bakildiginda ise katilimcilarin 299’unun (%47,8) oyun konsolu bulunmakta ve
katilimcilarin 135’inin (%20) oyun oynamak icin en ¢ok tercih ettigi platform oyun
konsollaridir. Aradaki bu farklilik katilimcilarin %98,3’iiniin algilanan ekonomik

durumlarinin orta veya iyl olmast ile iliskili olabilir. Oyun konsollarmin,
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bilgisayarlardan farkli olarak, iiretim amaci oyun oynamaktir. Hedef kitlesi daha
belirgin olan oyun konsolu ve konsol oyunu iireticileri, oyun konsollarinin basina
oyun oynamak i¢in gecmis olan cocuklari/ergenleri daha kolay etkiledikleri ve
iceriklerini bu baglamda diizenledikleri i¢in ¢ocuklar/ergenler c¢evrimi¢i oyunlara
daha ¢ok baglaniyor olabilirler. Oyun i¢i ve oyunlara bagli oyun dis1 yasadiklari
gerginlikler (sosyal veya cevrimi¢i ortamlarda yasadiklari) ise onlar1 daha fazla

fiziksel saldirganlia yonlendiriyor olabilir.

Odasinda TV’ye sahip olan ¢ocuklarin/ergenlerin basar1 ve ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 toplam puan ortalamasi odasinda TV’ye sahip olmayanlardan yiiksektir.
Literatiirde odasinda TV’ye sahip olma degiskeni ile ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
arasindaki iligkinin incelendigi bir ¢aligma bulunmamaktadir. Odasinda TV’ye sahip
olan ¢ocuklarin/ergenlerin ¢evrimic¢i oyun bagimliliginin yiiksek olmasinin nedeni
medyanin bilgisayar, telefon veya oyun konsollarinin reklamlarini sik¢a vermesi ve
cocuklari/ergenleri oyunlara Ozendirmesi ve c¢ocuklarin/ergenlerin bu oyunlar
oynamaya baglamalar1 dolayisi ile de g¢evrimi¢i oyun bagimliligi ihtimallerinin
yiiksek olmasi olabilir. Giinliimiizde sadece oyun igeriklerinin, oyun ekipmanlarinin
veya oyun miisabakalarinin yaymlandigi kanallar mevcuttur bu durum da oyunlarin

0zendirilmesine katki sagliyor olabilir.

Odasinda TV bulunan ve bulunmayan g¢ocuklarin/ergenlerin saldirganliklart
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklihik bulunamamistir. Bu bulgu
Josephson’in (1987) yapmis oldugu deney ve Akert ve arkadaslarinin (2005)
bulgulan ile farklilagmaktadir. Medyanin siirekli siddet igerikli 6geler barindiran
yayinlar yapiyor olmasi dolayisiyla TV’de gordiikleri siddete aliskin olmalar1 ve

tepkisizlesmeleri bu durumun sebebi olabilir.

Ailesinin ekonomik durumunu koétii ve orta goren g¢ocuklarm/ergenlerin
fiziksel saldirganlik, 6fke, sozel saldirganlik ve saldirganlik toplam puan ortalamasi,
ailesinin ekonomik durumunu iyi olarak gérenlerin 6fke toplam puan ortalamasindan
yiiksektir. Bu bulgu Erdogdu’nun (2010) c¢alismasi ve Eroglu'nun (2009)
calismasinin O0tke ve diismanlik bulgulari ile paralellik gostermektedir. Ayrica,

ailenin ekonomik durumu degiskeni icin cocuklarin/ergenlerin ¢evrimi¢i oyun
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bagimliligr (F(2/622)=1,140; p>0,05) toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bu bulgu Bilgin’in (2015) ¢alismasinda
elde ettigi bulgular ile farklilagsmaktadir. Bu durum c¢alismaya katilan 6grencilerin
0zel okullarda egitimlerine devam ediyor olmalarindan veya ¢evrimici oyunlarmin
bir kisminin iicretsiz olmasindan kaynaklaniyor olabilir. Bundan sonra yapilacak
caligmalarda algilanan ekonomik duruma ek olarak, ailelere yoneltilecek ekonomik
durum sorular1 bu durumu daha agik hale getirebilir. Benzer bir calismanin
ornekleminin, 6zel okullara ek olarak devlet okullarini da kapsamasi ve 6zel okullara
devam eden ogrencilerin kaginin burslu bir egitim aldiklarinin 6grenilmesi de
sosyoekonomik durum ile ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 arasindaki iliskinin 6grenilmesi

acisindan faydali olacaktir.

Tercih ettigi oyun oynama sekli ¢cevrimigi olan ¢ocuklarin/ergenlerin fiziksel
saldirganlik (F(2/622)=21,424; p<0,001) ve saldirganlik (F(2/622)= 6,716; p<0,01)
toplam puan ortalamasi tercih ettigi oyun oynama sekli ¢evrimdisi olanlarin ve oyun
oynamayanlarin fiziksel saldirganlik ve saldirganlik toplam puan ortalamasindan
yiiksektir. Taylan ve arkadaslarinin (2017) yaptiklar1 ¢alismada ¢evrimig¢i oyunlari
terctih eden g¢ocuklarin/ergenlerin sayist 120 (%55) ve ¢evrimdis1 oyunlar1 tercih
edenlerin sayisi ise 98’dir (%45). Bu calismada ise ¢evrimici oyunlari tercih eden
cocuklarin/ergenlerin sayisi 331 (%53) ve ¢evrimdisi oyunlari tercih edenlerin sayisi
128°dir (%20,5). Cevrimi¢i oyunlarin cevrimdist oyunlara gore daha kalabalik
ortamlarda ve platformlarda oynaniyor olmasi, bu oyunlarda ¢ekismenin daha fazla
olmasi ve kazanma/kaybetme durumunun birka¢ kisiden fazla bir grup tarafindan
bilinecek olmasi ¢evrimi¢i oyunlari tercih eden ¢ocuklarin/ergenlerin daha saldirgan
olmasina neden oluyor olabilir. Ayrica, 6z giiveni diisik oldugu i¢in sosyal
cevrelerde yer edinememenin, onlar1 ¢evrimici oyunlara yonlendiriyor olmasi fakat
burada elde ettikleri basarilarin gercek hayattakinin yerini tutmuyor olmasi ile
beraber bu kisiler daha hirgin ve agresif oluyor olabilir. Ote yandan, giinliik
hayatlarinda, sosyal ¢evrelerde yer edinme, diger kisiler tarafindan saygi duyulma ve
giic elde etme istegi olup bunu gerceklestirebilecek gerekli becerisi olmayan
cocuklar/ergenler girdikleri ¢evrimi¢i oyunlarda bu ihtiyaglarini karsiliyor olabilir.

Oyunlardaki saldirgan davranislari onlar1 kazanimlarla ddiillendiriyor ve yerine gelen
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Ozglivenleri ile beraber gercek hayatlarinda bu kazanimlari1 devam ettirebilmek adina

onlar1 saldirgan davranislar sergilemeye itiyor olabilir.

Annesinin egitim durumu ilkokul ve ortaokul olan 6grencilerin sozel
saldirganlik toplam puan ortalamasi, annesi okul mezunu olmayan 6g8rencilerin sézel
saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir. Benzer sekilde, annesinin egitim
durumu ilkokul, ortaokul, lise, iiniversite ve lisansiistii olan 6grencilerin saldirganlik
toplam puan ortalamasi, annesi okul mezunu olmayan Ogrencilerin saldirganlik
toplam puan ortalamasindan yiiksektir. Bu bulgu, Aglamaz’in (2006)
cocuklarin/ergenlerin annelerinin egitim durumu ile saldirganligin istatistiksel olarak
anlamh bir farkliliginin bulunmadigi ¢alismasi ile farklilasmaktadir. Bu farkliligin
nedeni Aglamaz’in (2006) calismast ve bu c¢alismanin Ornekleminin arasindaki
kiiltiirel farklilik olabilir. Istanbul ¢ok farkli kiiltiirlerden insani barindirmaktadir,
Aglamaz’in (2006) 6rneklemi ise Corum ilindeki 6grencilerden olusmaktadir. Ayrica
yapilan ¢aligmanin 6rnekleminin 6zel okul 6grencilerinden oluguyor olmasi durumu

da yine farklilagmanin sebebi olabilir.

Annesinin egitim durumu lisansiistii olan cocuklarin/ergenlerin ¢evrimigci
oyun bagimliligt toplam puan ortalamasi, annesi okul mezunu olmayanlarin
cevrimi¢i oyun bagimlilig1 toplam puan ortalamasindan yiiksektir. Bu bulgu,
Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014) bulgulan ile paralellik gosterirken; Hazar ve
arkadaslarinin (2017) bulgulan ile farklilagsmaktadir. Elde edilen bu bulgunun bir
nedeni, annesi yiiksek bir egitim gérmiis olan ¢ocuklarin oyun oynamak i¢in anneleri
tarafindan motive edilmeleri olabilir. Bir baska neden ise annesi c¢alistigi igin
cocuguyla vakit gegirememesi ve ilgilenememesi dolayisi ile de ¢ocugu c¢evrimigi
oyunlar oynarken onu daha az gozlemleyebilmesi ve davranmiglarina miidahale
edememesi, bu durumda da ¢ocugun ¢evrimig¢i oyun bagimliliginin yiiksek olmasi
olabilir. Her ne kadar bu iki neden farklilia neden olabilir gibi goéziikse de,
orneklemin yetersiz olmasi nedeni ile de bdyle bir sonu¢ elde edilmis olmasi
miimkiindiir. Annesinin egitim durumu lisansiistii olanlarin sayist 31°dir (%5),
orneklemin popiilasyonu temsil edebilmesi i¢in Tiirkiye’de ortaokul veya lise
diizeyinde cocugu olan ve bir lisansiistii derecesine sahip olan annelerin diger

annelere oraninin bilinmesi gerekmektedir. Ek olarak ¢ocuklar/ergenler ile yapilacak
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benzeri bir ¢aligmada annelerinin c¢alisip calismadigint sormak bu durumun
aydinlatilmasinda 6nemli bir yere sahiptir. Bundan sonra yapilacak olan ¢aligmalarda

bu durumlara dikkat edilmesi Onerilir.

Babasinin egitim durumu agisindan ¢ocuk ve ergenlerde saldirganlik veya
cevrimi¢i oyun bagimliligina iligkin istatistiksel olarak anlamli bir sonug
bulunmamistir. Bu bulgular Hazar ve arkadaslarinin (2017) sonuglar ile paralellik
gosterirken Aglamaz’in (2006) ve Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014) sonuglar
ile farklilasmaktadir. Bu durum yapilan calismalar ve bu c¢alisma arasindaki

orneklemin kiiltiirel ve sosyal farkliliklarindan kaynaklaniyor olabilir.

Calismaya katilan c¢ocuklarin/ergenlerin devam ettikleri sinif ile Otke
(F(7/617)= 2,587; p<0,05), sozel saldirganlik (F(7/617)= 6,013; p<0,01) ve
saldirganlik (F(7/617)= 2,044; p<0,05) toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli farkliliklar bulunmustur. Bu bulgular Sezer ve arkadaslarinin (2013)
elde ettikleri bulgular ile paralellik gosterirken; Sahan’in (2007) ve Erdogdu’nun
(2010) c¢alismalarinda elde ettikleri bulgulardan farklilagsmaktadir. 9. smf
ogrencilerinin 6fke toplam puanlart 5. smif 6grencilerinden; 10, 11 ve 12. smif
ogrencilerinin sozel saldirganlik toplam puanlar1 5 ve 7. smif 6grencilerinden ve 9.
Smif Ogrencilerinin saldirganlik toplam puan ortalamasi, 7. Smif 6grencilerinin

saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.

Calismaya katilan cocuklarin/ergenlerin devam ettikleri sinif ile ¢evrimigi
oyun bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur. 5.
ve 9. Smuf 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan ortalamalar1 11. ve
12. Smif 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan ortalamasindan
yiiksektir. Bu bulgu Bilgin’in (2015) elde ettigi bulgulardan farklilasmaktadir. Bu
calismada elde edilen sonuglar dogrultusunda 11. ve 12. smif Ogrencilerinin
cevrimici oyun bagimliligmin diisiik ¢ikmasinin sebebi hazirlanmakta olduklar
tiniversiteye giris simavlari olabilir. 5. ve 9. smiflarin ortak bir 6zelligi ikisinin de
gecis smifi olmasidir. 5. smif ortaokulun ilk sinifi, 9. smif ise lisenin ilk sinifidir.
Cocuklarda/ergenlerde bir {ist egitim seviyesine ge¢cmenin rahathifi, aileleri

tarafindan tanman haklarin artmis olmasi ve yeni sosyal ¢evrelerle beraber yeni
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etkinliklerin 6grenilmis olmasi ve kendisini yeni bir sosyal ¢evreye kabul ettirme
cabasi bu smiflardaki 6grencileri ¢evrimici oyun bagimliligina daha ¢ok yaklastirtyor

olabilir.

Oyun oynamak icin daha cok bilgisayar ve oyun konsolu tercih eden
cocuklarin/ergenlerin fiziksel saldirganlik toplam puan ortalamalari, oyun oynamak
icin daha ¢ok telefon ve tablet tercih eden ¢ocuklarin/ergenlerin ve higbiri diyen
cocuklarin/ergenlerin fiziksel saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.
Ayrica, oyun oynamak i¢in daha c¢ok bilgisayar ve oyun konsolu tercih eden
cocuklarin/ergenlerin saldirganlik puan ortalamalari, oyun oynamak icin belirtilen
platformlardan birini tercih etmiyorum diyen cocuklarin/ergenlerin saldirganlik
toplam puan ortalamasindan yiiksektir. Literatiirde oyun oynamak i¢in daha ¢ok
tercih edilen oyun oynama platformu ile saldirganlik arasinda bir ¢alisma
bulunamamaistir. Giinliimiizde bilgisayar ve oyun konsolu oyunlari, telefon ve tablet
oyunlarma kiyasla daha gercege yakin konular ve grafikler icermektedir. Bu durum
da ¢ocuklarda/ergenlerde oyunlar ve gergekler arasindaki duvari inceltmekte olabilir.
Sosyal Ogrenme siireclerinin de dahil olabilecegi bu durum, oyunlardaki siddet
Ogelerinin ¢ocuklar tarafindan Ornek alinmasi ve kopyalanmasi yolu ile gergek

hayatlarinda saldirganlik olarak ortaya ¢ikiyor olabilir.

Oyun oynamak icin daha c¢ok bilgisayar ve oyun konsolu tercih eden
cocuklarin/ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan ortalamalar1 en
yiiksek, oyun oynamak i¢in telefon ve tablet tercih eden 6grencilerin ¢evrimig¢i oyun
bagimlilig1 toplam puan ortalamalar1 ortanca, oyun oynamak ig¢in belirtilen
platformlardan birini tercih etmiyorum diyen ¢ocuklarin/ergenlerin ¢evrimici oyun
bagimlilig1 toplam puan ortalamalar1 en diisiiktiir. Bulgular Taylan ve arkadaslarinin
(2017) elde ettikleri bulgular ile paralellik gostermektedir. Bilgisayar ve oyun
konsollarinin taginabilirligi, tablet ve akilli telefonlara kiyasla daha diisiik olmasina
ragmen daha ¢ok bu platformlarda oyun oynayan g¢ocuklarin/ergenlerin ¢evrimici
oyun bagimliliklarinin yiiksek olmasinin sebebi sosyal c¢evreleri ile takim olusturup
oynama, turnuvalara girebilme ihtimalleri ve daha kaliteli oyun grafikleri arayisi
olabilir. Ote yandan, internet kafeler ve konsol kafelerin bu baglamda etkisi olabilir.

Cocuklarin/ergenlerin ailelerinden uzakta vakit gecirmek ve sosyallesmek adina
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gittikleri bu yerlerde uzun vakit gecirmeleri ¢evrimi¢i oyunlara baglanmalaria
neden oluyor olabilir. Oyun oynamak i¢in telefon tercih edenlerin sayis1 228 (%36,5)
iken, bilgisayar tercih eden 164 kisi (%26,2), oyun konsolu tercih eden 125 kisi
(%20) ve tablet tercih eden 52 kisidir (%8,3). Telefon en ¢ok tercih edilen oyun
oynama platformu olmasina ragmen c¢evrimi¢i oyun bagimlilifi toplam puani
bakimindan en yliksek degildir. Bunun birka¢ nedeni telefonlarda oyun oynayan
cocuklarin/ergenlerin ¢evrimdisi oyunlar oynuyor olmalari, oyunlara daha az anlam
yiikliiyor olmalari, oyunlar1 zaman gecirmek i¢in oynuyor olmalar, telefon
oyunlarmin oyun oynamak i¢in ¢ok ergonomik olmadigini diistinmeleri, telefon
ekraninin kiiciik olmasi sebebi ile oyunun igine tam giremiyor olmalari, telefon
oyunlarinin grafik ve hikayelerinin bu oyunlara baglayici etkisinin farkli olmasi
olabilir. Ileride yapilacak ¢alismalarda “en ¢cok oynadigmiz oyun nedir?” sorusuna ek
olarak neden bu platformlar1 segtiklerinin sorulmasi bu durumun agiklanmasi

acisindan faydali olacaktir.

SONUC VE ONERILER

Dijital oyunlarin son yillarda popiilerliginin artmasi ile beraber asir1 oyun
oynama davramist1 ve dijital oyunlara bagimlilik otoritelerce arastirilmaya
baslanmistir. Dijital oyunlar internet sayesinde diinya genelinde hizli bir ¢ikig
yakalamis ve ¢evrimic¢i oyunlar sayesinde topluluklari etkisi altina almistir. Bu
noktada cevrimi¢i oyun bagimlilig1 literatiirde kendine 6nemli bir yer edinmeye
baslamistir. Cevrimici oyun igeriklerinin biiyiikk bir kisminin agresif 6gelerle dolu
olmast durumu da g¢evrimigi oyunlar ile agresiflik arasinda bir iligki olabilecegi
durumunu sorgulama ihtiyaci dogurmustur. Bu baglamda c¢ocuk ve ergenlerde
cevrimici oyun bagimliligt ve agresif davraniglar arasindaki iliski incelenmis ve
cevrimi¢i oyun bagimhiliginin agresiflikle iligkili oldugu, ¢evrimi¢i oyunlar1 tercih
edenlerin daha agresif davramslar sergiledigi, erkeklerin kadinlardan daha ¢ok

cevrimig¢i oyunlara bagimli ve saldirgan oldugu sonuglarina ulagilmistir.
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Calismanin sinirliliklar arasinda; arastirmanin sadece 6zel okullarda yapilmis
olmast; 6rneklemi olusturan kisilerin 6grenciler olmasi sebebiyle demografik formda
yer alan sorularin, onlar1 stkmamak ve egitim siirelelerini fazla kesintiye ugratmamak
adina, kisitlanmis ve azaltilmis olmasi, isimleri istenmemesine ragmen calismanin
kendi okullarinda yapilmasi sebebiyle takip edilebilecekleri diisiincesinin verdikleri
cevaplar1 etkilemis olabilecegi, ¢evrimi¢i oyunlar oynamayan kisilerin ¢alisma
sirasinda sikilmalari, bazi okullarda okul rehber 6gretmenlerinin anket uygulanirken
caligma salonunda bulunmasi dolayisi ile 6grencilerin izlenildiklerini diistinmeleri ve

yaniltict cevap verme ihtimallerinin artmis olmasi sayilabilir.

Bundan sonra yapilacak olan calismalarda 6zel okullara ek olarak devlet
okullarinin da ¢alismalara dahil edilmesi, demografik formda yer alan baz
segeneklere “neden” ibaresinin eklenmesi, caligmaya katilacak 6grencilerin velilerine
de konuyla alakali kisa bir anket uygulanmasi, hangi ¢evrimici oyunlar1 en ¢ok tercih
ettiklerinin sorulmasi, 6grencilerin takip edildikleri hissini uyandirmadan akademik
basarilarinin sorulmasi, ¢aligsmaya iiniversite 6grencilerinin de dahil edilmesi, toplu
uygulanan anketlerde, ¢alisma yapildigi sirada, okul rehber 6gretmenlerin ¢alismanin
yapildig1 salonda bulunmamasi, 6grencilerin kendilerini daha hissetikleri ortamlarda

anket uygulanmasi onerilir.
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EKLER

EK 1: Anket Formu

Merhabalar, birazdan katilacaginiz bu ¢alisma Fatih Sultan Mehmet Vakif
Universitesi Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans Ogrencisi Psk. Rafi BALIKCI
tarafindan Bezmialem Tip Fakiiltesi Psikiyatri Ana Bilim Dali Bagkani Prof. Dr.
[smet KIRPINAR'm damismanhg ile yiiriitilen tez ¢alismasinin  bir
parcasidir. Calisma sirasinda size oyunlar ve saldirganlik ile alakali sorular

sorulacaktir.

Bu caligmaya katilmak zorunda degilsiniz! Calismanin herhangi bir noktasinda
sayfanin sag altinda bulunan “Calismadan ¢ekilmek istiyorum.” kutucugunu
doldurarak c¢ikabilirsiniz.

Vereceginiz tiim bilgiler bilimsel amaglarla toplanmaktadir.

Calismaya katilan kisilere isim ve soyisim sorulmamaktadir. Sorular1 cevaplarken
rahat olabilirsiniz.

Sorularin dogru veya yanlis cevabi yoktur. Hangi cevap size daha yakin geliyorsa
liitfen onu isaretleyiniz

Bu bir smav degildir. Verilen cevaplar kisisel olarak hi¢ bir sekilde bulunamaz.
Hakkinizda kanit olarak kullanilamaz!

Liitfen sorulari iyi okuyunuz!

Caligsma sirasinda bir problem yasarsaniz el kaldirarak yardim istemeniz yeterlidir.

Calismaya katildigimiz i¢in tesekkiir ederim.

Not: "Cevrimici" demek "internet baglantisi" ile demektir.
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EK 2: Kisisel Bilgi Formu

Cinsiyetiniz:

[Kadin [ Erkek

Yasiniz

Ailenizin Ekonomik Durumu

Kot [ Orta Clyi

Sinifiniz

Evinizde siz dahil kag kisi yasiyor

Annenizin Egitim Durumu:

[1Okul mezunu degil
Cilkokul

[Ortaokul

[Lise

TUniversite

[ Lisansiistii

[Bilmiyorum

Babanizin Egitim Durumu

[1Okul mezunu degil
Cilkokul
[Ortaokul

[Lise
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[Universite

[ Lisansiistii

[Bilmiyorum
Evinizde size ait odaniz var m1? [Evet "I Hayir
Evde bilgisayar var m1? [Evet U] Hayir
Evde size ait bilgisayar var m1? [Evet U] Hayir
Evde internet baglantiniz var m1? [ Evet "I Hayir
Akilli telefonunuz var mi? [Evet U] Hayir
Oyun konsolunuz var m1? [Evet "I Hayir
Odanizda televizyon var mi1? [Evet U] Hayir
Giinde kag saat bilgisayar, telefon, tablet veya oyun
konsolu oyunu oynuyorsunuz?

.................. Saat
Haftada kag saat bilgisayar, telefon, tablet veya oyun
konsolu oyunu oynuyorsunuz?

.................. Saat
Ben daha c¢ok ......ccooviiiiiiiiininnn. oyunlar1 tercih | Cevrimi¢i Cevrimdist Oyun
ederim. Oynamiyorum
Oyun oynamak i¢in en ¢ok tercih ettiginiz platform | [Bilgisayar
hangisidir?

[Telefon

[/Tablet

CJOyun Konsolu
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[Higbiri

Sizce aileniz hangi oyunlar1 oynadiginizi biliyor mu?

[Evet [Hayir

[Fikrim yok

Bir ayda oyunlara ortalama ka¢ TL harciyorsunuz?
(Oyun CD/DVD/Blu-Ray'leri, oyunlardaki esyalar,
internet lizerinden alinan oyunlar, oyun karakterleri

vb.)

Temel ihtiyaglariniz1 gidereceginiz vakitler harig
(tuvalet, uyku, yemek gibi) hi¢ ara vermeden oyun

oynadiginiz en uzun siire kag saattir?
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EK 3: Buss-Perry Saldirganlik Olgegi

Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle

Katiliyorum

1. Bazi1 arkadaglarim benim 6fkeli biri oldugumu soylerler.

2. Gerekirse hakkimi korumak i¢in siddete basvurabilirim.

3. Birisi bana fazlasiyla iyi davrandiginda “Acaba benden ne

istiyor?” diye diistintirtim.

4. Arkadaglarimin gorislerine katilmadigim zaman bunu onlara

acikca soylerim.

5. Ofkeden deliye dondiigiimde bir seyler kirip dokerim.

6. Diger insanlarin her zaman c¢ok iyi firsatlar yakaladiklarini

diistiniyorum.

7. Zaman zaman bazi olaylara/kisilere yonelik kizginligim uzun siire

bitmek bilmez.

8. Bazen bagkalarina vurma diirtiimii kontrol edemiyorum.

9. Sakin yapil1 biriyimdir.

10. Tanimadigim insanlar bana fazla yakin davrandiklarinda onlara

siipheyle yaklagirim.
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11. Daha 6nce, tanidigim insanlar1 tehdit ettigim oldu.

12. Cok cabuk parlar ve hemen sakinlesirim.

13. Birisi bana satagirsa kolaylikla onu itip tartaklayabilirim.

14. Insanlar sinirimi bozduklarinda kolaylikla onlar hakkinda ne

diistindiiglimii soyleyebilirim.

15. Zaman zaman kiskanclik beni yiyip bitirir.

16. Bir insana vurmanin mantikli bir gerekgesi olamayacagini

diistinliyorum.

17. Bazen hayatin bana adaletsiz davrandigini diisiiniirim

18. Ofkemi kontrol etmekte zorluk ¢ekerim.

19. Yapmak istedigim bir sey engellendiginde kizgimligimi agikca

ortaya koyarim.

20. Zaman zaman insanlarin arkamdan giildiigi duygusuna kapilirim.

21. Insanlarla sik¢a gdriis ayriligina diiserim.

22. Birisi bana vurursa ben de karsilik veririm.

23. Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba gibi hissediyorum.

24. Insanlar benim goriislerime katilmadiklarinda onlarla

tartigmaktan kendimi alikoyamam.

25. Birisi beni iterse onunla kavgaya tutusurum.
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26. “Arkadaglarim™n arkamdan konustuklarini biliyorum.

27. Arkadaslarim miinakasaci/tartismaylr seven biri oldugumu

soylerler.

28. Bazen olmadik seylere ortada mantikli bir neden yokken aniden

sinirlenir, tepki veririm.

29. Cogu insana kiyasla daha sik kavgaya karistigimi sdyleyebilirim.
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EK 3: Cevrimi¢i Oyun Bagimlihig Olgegi

Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle

Katiliyorum

1. Cevrimigi oyun oynadigim i¢in uyku diizenim bozuldu.

2. Cevrimici oyunlarda level (seviye) atladigimda mutlu hissederim.

3. Cevrimigi oyunda hedefime ulasmak i¢in (puan, level, item-esya vs.)

islerimi erteledigim olmustur.

4. Cevrimi¢i oyunda en st seviyeye ulasmak i¢in elimden geleni

yaparim.

5. Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in geg yatip gec kalkarim.

6. Cevrimigi oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak para kazandim.

7. Gece gec saatlere kadar ¢evrimi¢i oyun oynadigim icin kagirdigim

dersler oldu.

8. Cevrimigi oyunlarda rakibimi alt ettigimde mutlu hissederim.

9. Cevrimici oyun oynarken yemegimi genelde bilgisayar basinda

yerim.

10. Cevrimigci oyunlarda rakibim beni yendiginde 6fkelenirim.

11. Cevrimi¢i oyunlarda kazandigim itemleri (esyalar1) satarak para
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kazandim.

12. Cevrimigi oyun oynadigim icin arkadaslik iliskilerim sekteye ugradi.

13. Cevrimi¢i oyunlarda yeni bir item (esya) aldigimda mutlu

hissederim.

14. Cevrimigi oyuna ara vermemek i¢in yemegi erteledigim olmustur.

15. Cevrimigi oyun benim i¢in kazang kapisidir.

16. Level (seviye) atladigimda emeklerimin karsiligmi aldigim

hissederim.

17. Cevrimi¢i oyun grubumuzun oyun i¢i bir faaliyeti i¢in gece

uykumdan feragat ederim.

18. Cevrimigi oyundaki basarilarimdan dolay1 kendimle gurur duyarim.

19. Cevrimi¢i oyunda seviyesi benden yiiksek oyuncular1 yendigimde

gururlanirim.

20. Takasa girerek oyun karakterimi gelistirdim.

21. Cevrimigi oyunda hedefime ulasmak icin (puan, level-seviye, item-

esya vs.) uyku saatimi ertelemisimdir.
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