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ON SOz

Teknoloji bugilin her ihtiyaca karsilik verebildigi gibi eglence ihtiyacim1 da
giderebilmektedir. Bu ihtiyaci gidermenin yollarindan biri de oyundur oyunlarin
teknolojiyle birlikte sanal ortamlara taginmasi sonucunda geleneksel oyunlar biiyiik oranda
yerini dijital oyunlara birakmistir. Geleneksel oyunlarin bireylerin gelisimindeki 6nemi
yadsinamayacak derecede iken dijital oyunlar bireylerin gelisimlerinde ve hayatlarinda
problemlere yol agmaktadir. Bu problemlerden en 6nemlisi de oyun bagimliligidir. Oyun
bagimliligi basli basma bir sorun olmakla birlikte sonucunda bir¢ok problemi de

beraberinde getirmektedir.

Oyun bagimlilig, literatiirde farkli isimlerle ele alinsa da “bilgisayar oyunu” yaygin olarak
kullanilan bir tabir oldugundan arastirmada bilgisayar oyun bagimlilig1 olarak ele
alimmustir. Bilgisayar oyun bagimliliginin ¢ocuk ve ergenler arasindaki yayginligi hem
gozlemlere hem de arastirmalara bakilarak sdylenebilir. Bu bireyler i¢in bilgisayar oyunu

oynamak, siklikla tercih edilen bir bos zaman degerlendirme ve eglenme aktivitesidir.

Bilgisayar oyun bagimlilig1 herkes i¢in bir tehdit unsuruyken, 6zellikle gelisimsel acidan
kritik donemde olan ergenler ve ergenlik 6ncesi donem olan erinlik doneminde bulunan
bireyler i¢in daha fazla risk tasidigi soylenebilir. Bu iki donemin denk geldigi dgretim

kademesi ise ortaokuldur. Bu yiizden arastirmada ortaokul 6grencilerine yer verilmistir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin s6z konusu bireyler arasindaki yayginligini 6nlemek adina
caligmalarin yapilmasi gerekmektedir. Ancak bu ¢alismalar planlanmadan 6nce bireylerin
bilgisayar oyunlarina bu denli sik bagvurmalarinin altinda yatan neden(ler)in bilinmesi
gerekmektedir. Boylece tespit edilen neden(ler)e yonelik yapilacak iyilestirme
calismalarinin ~ bilgisayar oyun bagmliligini  da olumlu ydnde etkileyecegi

diistiniilmektedir.

Erinlik donemiyle birlikte bireylerin yavas yavas ailelerinden uzaklastiklar: ve ergenlikle
birlikte akranlarinin daha fazla 6nem kazandig1 goriilmektedir. Bu sebeple gbzlenen aile ici
catigmalar ve akran iligkilerinin niteligi, kisilerarasi iliskilerin temeli olarak iletisimle gekil
almaktadir. Kisilerarasi iletisim ve iligkilerin daha olumlu ve doyurucu olmasini saglayan
iletisim becerileri ise bu nokta da ©Onem kazanmaktadir. Bireyler, yeterli iletisim
becerilerine sahip olmadiklarindan kisilerarasi ¢atismalar yasamakta ve bu da saldirgan

davraniglara neden olabilmektedir. Saldirgan davranan bireylerin ise giderek



yalnizlagtiklar1 ve yalnizlasan bireylerin de daha fazla oyun bagimliligina yoneldikleri

bilinmektedir.

Tim bu nedenlerden dolay1 bilgisayar oyun bagimliliginda iletisim becerileri ve
saldirganligin 6nemli rol oynadig1 diisiiniilmiis ve arastirma bu konu iizerine odaklanmustir.
Arastirma sonuglarinin 6zellikle ergenlerde bilgisayar oyun bagimliligint 6nleme ya da

azaltmada katkisinin olacagi umulmaktadir.
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OZET

ORTAOKUL OGRENCILERINIiN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI,
SALDIRGANLIK DUZEYLERI VE ARASINDAKI ILISKININ iINCELENMESI:
YAPISAL ESITLIK MODELLEMESI

Rana DEMIRCIOGLU, Yiiksek Lisans Tezi
Danigman: Prof. Dr. Ali Haydar SAR
Sakarya Universitesi, 2020

Bilgisayar oyun bagimliligi ozellikle ¢cocuk ve ergenler arasinda oldukc¢a yaygin bir
problem olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu bireylerin bilgisayar oyun bagimliliklarimi
onlemek ya da en aza indirmek icin Oncelikle bilgisayar oyunlarina neden bagimli hale
geldiklerinin anlasilmast gerektigi diislinlilmektedir.  Bilgisayar oyun bagimliliginin
nedeninin bilinmesi yapilacak miidahale c¢alismasina da yon verecektir. Dolayisiyla,
iletisim becerilerinin ve saldirganligin bilgisayar oyun bagimliligina neden olabilecegi

diisiiniilerek arastirma bu degiskenler lizerine kurgulanmistir.

Aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilig: ile saldirganlik
diizeyleri ve iletisim becerileri arasindaki iligkiyi yapisal esitlik modellemesi ile
incelemektir. Kurgulanan yapisal esitlik modeline gore, Ggrencilerin bilgisayar oyun

bagimliliklarinda iletisim becerilerinin saldirganlik {izerinden etkili olacagi beklenmistir.

Aragtirmanin  yontemi, nicel aragtirma yontemlerinden Kkorelasyonel desen olarak
belirlenmistir. Arastirmanin 6rneklemini, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda, Sakarya ilinin
Serdivan ilgesindeki alt1 devlet okulunda 6grenim gormekte olan, 1123 ortaokul 6grencisi
(5, 6, 7 ve 8. siif) olusturmaktadir. Ogrencilerden veriler, kisisel bilgi formu, Cocuklar
I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlihg Olgegi, Saldirganhik Olgegi ve Iletisim Becerileri
Degerlendirme Olgegi ile toplanmustir. Toplanan veriler SPSS 22.0 ve beraberindeki
AMOS programu ile analiz edilmistir. Veri sayis1 1000’in {izerinde oldugundan normallik
varsayimi kontrol edilmemistir. Verilerin normal dagilim gosterdigi varsayilmis; bu
yiizden parametrik testler (bagimsiz Orneklem t-testii, ANOVA) kullanilmistir.
Aragtirmanin problem climlesine yanit aramak i¢in ise oncelikle arastirmanin degiskenleri
arasindaki iliski SPSS programinda analiz edilmis; daha sonra AMOS programinda yapisal

esitlik modeli test edilmistir.



Yapilan analiz sonucunda arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugu ve iletisim becerilerinin saldirganlik {izerinden
bilgisayar oyun bagimliligini etkiledigi goriilmiistiir. Ayrica elde edilen bulgulara gore,
iletisim becerilerinin saldirganlifi, saldirganligin ise bilgisayar oyun bagimliligini
dogrudan etkiledigi; bilgisayar oyun bagimliliginin yas, cinsiyet, sinif diizeyi, algilanan
SED, anne veya baba iste oldugunda birlikte kalinan kisi, bilgisayar oyununun oynandigi
yer, bilgisayar oyunu oynama siliresi ve bilgisayar oyunu oynanan zaman aralifina gore
farklilastig1; annenin ¢alisma durumuna gore ise farklilasmadig1 saptanmistir. Arastirmaya
katilan 6grencilerin en fazla aksiyon ve macera oyunlarini oynadiklari, oyunlari en fazla
eglence amaciyla oynadiklar1 ve bilgisayar oyunlarini oynarken kendilerini en ¢ok mutlu

hissettikleri belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyun bagimliligi, Saldirganlik, iletisim becerileri, Yapisal

esitlik modellemesi



ABSTRACT

AN INVESTiIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN LEVEL OF
AGGRESSION, COMMUNICATION SKILLS AND COMPUTER GAME
ADDICTION AMONG SECONDARY SCHOOL STUDENTS: STRUCTURAL
EQUATION MODELING

Rana DEMIRCIOGLU, Master Thesis,
Supervisor: Prof. Dr. Ali Haydar SAR
Sakarya University, 2020

Computer game addiction is a very common problem especially among children and
adolescents. In order to prevent or minimize computer game addictions, it is thought that it
is necessary to understand why they became addicted to computer games. The reason for
computer game addiction will also direct the intervention work to be done. Therefore, the
research is based on these variables, considering that communication skills and aggression

may cause computer game addiction.

The aim of the research is to examine the relationship between computer game addiction
and aggression levels and communication skills in secondary school students by using
structural equation modeling. According to the constructed structural equation model, it
was expected that students' communication skills would be effective on aggression in

computer game addictions.

The method of the research was determined as a correlational pattern from quantitative
research methods. The sample of the study consists of 1123 secondary school students
(5th, 6th, 7th and 8th grade) who are studying in six public schools in the Serdivan,
Sakarya in the 2019-2020 academic year. Data from students were collected using personal
information form, Computer Game Addiction Scale for Children, Aggression Scale and
Communication Skills Evaluation Scale. The collected data were analyzed with SPSS 22.0
and AMOS. Since there are more than 1000 data, the normality assumption has not been
checked. The data was assumed to be normally distributed. Therefore, parametric tests
(independent sample t-test, ANOVA) were used. In order to find answers to the problem
sentence of the research, firstly, the relationship between the variables of the research was

analyzed in the SPSS. Then, structural equation model was tested in AMOS.

Vi



As a result of the analysis, it was seen that the middle school students who participated in
the research had low computer game addiction levels and their communication skills
affected computer game addiction through aggression. Also, according to the findings,
communication skills directly affected the aggression; aggression directly affected

computer game addiction.

According to the findings, there is a differentiation in computer game addiction according
to age, gender, grade level, perceived socioeconomic status, the person who stayed
together when the mother or father is at work, the location of the computer game, the time
spent for the computer game playing and the time interval of the computer game playing;
however, there is no differentiation according to the working status of the mother.
According to the findings, there is a differentiation in computer game addiction according
to age, gender, class level, perceived socioeconomic status, the person who stayed together
when the mother or father is at work, the place where the computer game is played, the
time of the computer game and the time interval of the computer game; however, there is
no differentiation according to the working status of the mother. It was obtained that the
students who participated in the research played the most action and adventure games,
played the games for the most fun and felt the most happy while playing the computer

games.

Keywords: Computer game addiction, Aggression, Communication skills, Structural

Equation Modeling
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem durumu

Teknolojide meydana gelen gelismelere paralel olarak hayatimizin her alaninda yasanan
degisim ve gelismelerin, oyun kavrami {izerinde de gercgeklestigi goriilmektedir.
Teknolojiyle birlikte oyunlarin, geleneksel oyunlar ve dijital oyunlar olarak ikiye ayrildigi
sOylenebilir. Geleneksel oyunlar, temelde fiziksel aktivite ve kisilerarasi iletisime dayanan,
kurallart oyuncularin kendi isteklerine gore degiskenlik gosteren oyunlardir (Hazar,
Tekkursun Demir ve Dalkiran, 2017). Bu oyunlara sokak oyunlar1 da denilebilir. Dijital
oyunlar ise bilgisayar programlariyla hazirlanmis, kurallar1 yazilimci tarafindan 6nceden
belirlenmis, monitor, klavye, fare veya joystick araciligiyla oynanan oyunlar olarak

tanimlanmaktadir (Kayali, 2001°den aktaran Hazar ve digerleri, 2017).

Dijital oyunlarin, farkli kaynaklarda video oyunlari, elektronik oyunlar ve bilgisayar
oyunlart olarak goriildiigii soylenebilir. Bu kavramlar1 karsilagtiracak olursak, dijital ve
elektronik oyunlarin, bilgisayarda oynanan oyunlarla birlikte telefon, tablet, oyun
konsollar1 gibi diger teknolojik araglarla oynanan oyunlar1 da icine alan daha kapsamli
kavramlar oldugu diisiiniilebilir. Bilgisayar oyunlarinda ise oyun ortaminin spesifik oldugu
ve oyunlarin bilgisayarlar tizerinden oynandig sdylenebilir. Video oyunlar ise, bilgisayar
oyunlart ile benzer kavramlar olarak goriilmekte ve bu iki kavramin birbirinin yerine

kullanilabilecegi belirtilmektedir (Horzum ve digerleri, 2008; Kirriemuir, 2002).

Giliniimiizde bir¢ok teknolojik ara¢ kullanilsa da bilgisayarlar ayr1 bir 6nem tasimaktadir.
Bilgisayarlar, oyun, is, iletisim, paylasim, e8itim, bos zaman degerlendirme amaciyla,
evlerde ve ev disinda, internet baglantis1 olsun olmasin giinliik hayatin bir parcasi haline
gelmistir (Horzum ve digerleri, 2008). Cesitli formlardaki bilgisayarlarin bugiin bir¢ok
evde kullanildig1 s6ylenebilir. Hanelerde bilisim teknolojileri kullanim1 arastirmasina gore.
2018 yilinda niifusun %59,6’s1 bilgisayar kullanmistir. Bilgisayar kullanan bireylerin
%68,6’s1 erkek, %50,6’s1 kadimdir (TUIK, 2019). 2004-2018 yillarindaki hanelerde
bilgisayar kullanim oranlar incelendiginde ise kullanimimn her yil arttigi goriilmustiir.
Bireylerin evlerinde bir bilgisayarin bulunmamasi, bilgisayar kullanimlari i¢in bir engel

olusturmayabilir. Kisisel bilgisayara sahip olmayanlarin, internet kafeler araciligiyla
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bilgisayarlara ulasabildigi sOylenebilir. Bilgisayarlarin bu denli kolay ulasilabilirligi ve
yaygin kullanimi; dijital oyun, elektronik oyun, video oyunu ve bilgisayar oyunlar
kavramlarindan bilgisayar oyunlarinin gilinliik konusma dilinde daha fazla yer etmis

olmasi, arastirmada bu kavramin kullanilmasinda etkili olmustur.

Bilgisayarlarin oyun amaglt kullanimi, giderek yayginlagsmaktadir (Yal¢in Irmak ve
Erdogan, 2016). Yapilan bir arastirmada cinsiyet, yas, psikosoSyal durumdan bagimsiz
olarak hemen hemen her gencin bilgisayar oyunlar1 oynadigi belirtilmektedir
(Allahverdipour, Bazargan, Farhadinasab ve Moeini, 2010). Okullarda da egitim kademesi
fark etmeksizin Ogrencilerin  ¢ogu tarafindan bilgisayar oyunlarinin oynandigi
goriilmektedir. Farkli okullarda c¢alisan Ogretmenler ve psikolojik danismanlarin
goriiglerinin de bu gozlem sonucunu destekledigi soylenebilir. Oyunlar, her ne kadar
birgok kaynakta ¢ocuklar i¢in 6nemli ve destekleyici goriilse de (Cengiz, 1998; Davasligil,
1989; Egemen ve digerleri, 2004; Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007; Kiigiikali, 2015; Piaget,
2007; Pollard, Thiessen ve Filler, 1997; Poyraz ve Dere Ciftci, 2011; Ozer, Giirkan ve
Ramazanoglu, 2006; Sarikaya, 2008; Sahin, 2016; Teber, 2015; Ulug, 2013; Yilmaz,
2019), bu kaynaklarin daha ¢ok geleneksel oyunlar1 baz alarak hazirlandigi
disiiniilmektedir. Oysaki glinlimiizde, ¢cocuklarin sokaklarda, evlerde, arkadaslariyla veya
tek baslarina oynadiklart oyunlarin bilgisayarlara tagindigi; ekranlarin ¢ocuklarin
arkadaglar1 haline geldigi sdylenebilir. Horzum (2011), teknolojiyle birlikte, acik alanlarda
oynanan oyunlarin yerini kapali alanlarda oynanan sanal oyunlara biraktigini

belirtmektedir.

Ancak, bilgisayarlarin bir oyun aract olmadigi; bilgiye hizli, kolay ve dogru sekilde
ulagmay1 saglayan ve problem ¢dzmede yardimci bir arag oldugu belirtilmektedir. Bu
yanlis algi, okul ¢agindaki c¢ocuklarin bilgisayarlari kotiiye kullanmasma ve fiziksel,
zihinsel, duygusal ve sosyal anlamda zarar gormelerine neden olmaktadir (Kiigiikturan,
2018). Bilgisayar oyunlarinin bireyler iizerinde olusturdugu problemler, bir¢ok arastirmaya
konu olmustur (ASPB, 2017; Cesarone, 1994; Celik ve Ulusoy, 2019; Hauge ve Gentile,
2003; Horzum, 2011; Kirriemuir, 2002; Kogak ve Kose, 2014; Kose, 2013; Ryan, Rigby ve
Przybylski, 2006; Setzer ve Duckett, 1993; Tarhan Nurmedov, 2017). Ortaya ¢ikan
problemlerin en 6nemlisinin de bagimlilik oldugu diistiniilmektedir (Horzum, Giingdren ve

Demir Kaymak, 2018).

Bilgisayar oyun bagimliligi, bilgisayar oyunlarmin uzun siireli, kontrol dis1 ve zararl

sekilde kullanimini ifade etmektedir (Sahin ve Tugrul, 2012). Bireyler oyun oynamaya
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eglenmek ve zaman gecirmek amaciyla baglamakta ancak zamanla oyunlara bagimli hale
gelmektedir (Akgayir, 2013). Bilgisayar oyun bagimliliginin siire¢ iginde sinsi bir seyirle
olustugu soOylenebilir. Bireyler, bilgisayar oyunlarina bagimli hale geldiklerinde artik
hayatlar1 tiimiiyle bilgisayar oyunlari olmaktadir (Horzum, 2011). Zamanlarinin ¢ogunu
oyun basinda geciren bireylerin, hayatlarinin farkli alanlarinda birgok problem yasamasi
kacinilmaz bir son olarak goriilebilir. Bilgisayar oyun bagimliligi, beraberinde akademik
basarisizliklari, aile i¢i problemleri, fiziksel ve ruhsal rahatsizliklar1 getirmekte ve bireyin

sosyal yasamdan kopmasina neden olmaktadir (Eroglu, 2009).

Bilgisayar oyun bagimliliginin meydana getirdigi problemli yasayis tarzinin, endiselere
neden oldugu soylenebilir. Bilgisayar oyun bagimliligi, basta ebeveynlerin, sonra dgretmen
ve okul psikolojik danigsmanlarinin dikkat etmesi gereken Onemli bir problem olarak
goriilmektedir (Sahin ve Tugrul, 2012). Bu nedenle, son yillarda okul psikolojik danisma
ve rehberlik programlarinda Yesilay (2020) tarafindan gelistirilen Tiirkiye Bagimlilikla
Miicadele (TBM) projesi kapsaminda teknoloji bagimliligina yer verilmekte; 6grenci,
Ogretmen ve velilere bilgilendirme g¢aligmalar1 yapilmaktadir. Ayrica bilgisayar oyun
bagimliligini 6nlemede ebeveynlerin biiyilkk payr oldugu belirtilmekte ve ¢ocugun
hayatinda yapabilecekleri diizenlemelerden bahsedilmektedir (ASPB,2017; Seay ve Kraut,
2007; Tarhan ve Nurmedov, 2017). Ancak bu miidahale yontemlerinin ya bilgilendirmeye
ya da disaridan miidahaleye dayali olarak yiizeysel kaldig1 sOylenebilir. Wood (2008)’a
gore, oyun bagimlilig1 bireyde var olan problemlerin digsa yansimasidir. Bu nedenle oyun
bagimliliginin 6nlenmesinde bireylerin yasadiklar1 problemlere yonelik sunulacak terapi

desteginin etkili olacag1 ongdriilmektedir.

Her bagimlhilikta, bireyleri bagimliliga siirlikleyen ¢esitli etmenler bulunmaktadir
(BATEM, 2020). Bilgisayar oyun bagimliliginda da, bireylerin oyun oynama nedenleri,
bagimlilik gelistirmelerinde etkili goriilmektedir (Seay ve Kraut, 2007). Literatiirde,
bireylerin bilgisayar oyunu oynama nedenlerinin ortaya koyuldugu arastirmalar mevcuttur.
Yapilan arastirmalarda bireylerin ¢ogunlukla eglenmek, bos zaman degerlendirmek ve
rahatlamak i¢in oyun oynadiklari saptanmistir (Akgayir, 2013; Aydogdu ve Karaaslan,
2015; Celik ve Ulusoy, 2019; Griffiths, 1993’ten aktaran Griffiths ve Dancaster, 1995;
Griisser, Thalemann, Albrecht ve Thalemann, 2005; Inal ve Cagiltay, 2005; Seay ve Kraut,
2007; Tutgun Unal, inan, Kaya, Firat, Giizelbaba ve Bahadir, 2013; Uluyol, Demiralay,
Sahin ve Eryilmaz, 2014; Wood, Griffiths ve Parke, 2007). Bu nedenler goz oniinde



bulundurularak, bireylerin bilgisayar oyun bagimlis1 olmalar1 hakkinda gesitli ¢ikarimlarda

bulunulabilir.

Bireylerin, eglenmek ve bos zamanlarini degerlendirmek igin farkli aktivitelerde bulunmak
ya da baska kisilerle vakit gecirmek yerine bilgisayar oyunlarimi tercih ettikleri
diistintilebilir. Celik ve Ulusoy (2019), o6grencilerin bilgisayar oyunu oynamay1
arkadaglariyla birlikte oynamaktan daha eglenceli bulduklarin1 ve bilgisayar oyunlarini
diger aktivitelere tercih ettiklerini saptamistir. Dolayisiyla bireyler, daha eglenceli

oldugunu diisiindiikleri bilgisayar oyunlarin1 daha uzun siire oynayabilir.

Bireylerin ¢evrelerinde birlikte eglenebilecekleri ve vakit gecirebilecekleri yasit ya da
yetiskinlerin olmamasi, asir1 bilgisayar oyunu oynamalarinda etken olabilir. Aile igi
iletisim eksikligi baz alindiginda birey, iletisimsizlik nedeniyle olusan yalnizliktan dolay1
oyunlara bagimli hale gelebilecegi belirtilmektedir (Aksakalli, 2017). Ayrica bireylerin
arkadaslarindan uzak kalmalart ya da arkadaslart tarafindan digslanmalari ve
yalnizlagmalari, bilgisayar oyunlarina yonelmelerinde etkili olabilir. Yalnizlasan bireylerin

daha fazla oyun oynadiklari belirtilmektedir (Horzum ve digerleri, 2018).

Bireyler stres atmak veya sakinlesmek i¢in bilgisayar oyunlarini oynayabilirler. Seay ve
Kraut (2007), oyunlarin bireyler lizerinde rahatlatici, stres ve kaygilarini azaltici etkilerinin
varligim one siirmektedir. Bireylerin gerginlikleri giinliik yasam stersinden, genel olarak
yasadiklar1 problemlerden ya da kisilik yapilarindan kaynaklanabilir. Aile i¢i catigmalara
maruz kalan ve bu konunun ¢oziimiinde yetersiz kalip kendini huzursuz hisseden
bireylerin, oyunlar1 bir rahatlama araci olarak kullanabilecegi savunulmaktadir (Aksakalli,
2017). Ayrica, bilgisayar oyunlarinin gergin bireyleri sakinlestirdigi belirtilmektedir
(Griffiths, 1993’ten aktaran Griffiths ve Dancaster, 1995; Tarhan ve Nurmedov, 2017).
Kestenbaum ve Weinstein (1985), asir1 video oyunu oynamanin kisilik ve psikopatolojik
faktorlerle iligkisi iizerine deneysel bir arastirma yiirlitmistiir. Asirt oyun oynamanin
bireylerde saldirganligin desarj edilmesine yardimci oldugu belirtilmektedir. Dolayisiyla

saldirgan bireylerin daha fazla bilgisayar oyunu oynayabilecekleri diisiiniilebilir.

Bu aragtirma ve ¢ikarimlardan yola c¢ikarak, bireylerin bilgisayar oyun bagimlis
olmalarinda, oyunlarin eglenceli ve oyalayict olmalari, iletisim eksikligi ve saldirganlik

etkili olarak goriilebilir.



Ayrica bireylerin oyun bagimliligi nedenlerini anlamak i¢in, arastirmacinin ¢alistigi devlet
okullarinda Ogrenim goren Ogrenci, Ogretmen ve velilerle yapilan goriisme ve

gozlemlerden faydalanilmistir.

Oncelikle egitim kademesi fark etmeksizin grencilerin bilgisayar oyunlarmna uzun siire
vakit aywrdiklari, okulda yapilan arkadas sohbetlerinde bilgisayar oyunlarindan
bahsettikleri, arkadas gruplariin bilgisayar oyunlarinda rekabet ettikleri gézlenmistir. Bu
durum ogrencilerde bilgisayar oyun bagimliligi siiphesini dogurabilir. Daha sonra okul
iklimini, 68renci, 6gretmen ve veli profillerini anlamak amaciyla rehberlik servisine
basvuran Ogrenci, veli ve Ogretmenlerin basvuru nedenleri lizerinde durulmustur.
Ogrencilerin ¢ogunlukla, akranlar1 tarafindan kendilerine ya da esyalarina zarar
verilmesinden, kotii sozler sdylenilmesinden, yanlis anlagilmalardan kaynaklanan kavgalar
ve kiiskiinliiklerden bahsettikleri; 6gretmenlerin ¢ogunlukla dgrencilerin birbirlerine karsi
kaba davraniglarindan, kavga etmelerinden, kendilerine karsi saygisiz tutumlarindan,
sorumluluklarini yerine getirmemelerinden muzdarip olduklari; velilerin ise ¢ocuklarina
Odev yaptiramamaktan, bilgisayar oyunlarinin basindan kaldiramamaktan, kendilerine ve
kardeslerine karsi Ofkeli davranmalarindan sikayetci olduklari sdylenebilir. Rehberlik
servisine yapilan bu bagvurular akla ilk olarak akran zorbalig1 kavramini getirmistir. Okul
psikolojik danigmanlik ve rehberlik programlarinda da son yillarda sik¢a yer verilen akran
zorbalig, gii¢ dengesizligi olan yasit ya da yaslar1 yakin kisiler arasinda gortilmekte, giicli
olanin kasitli ve siirekli olarak gii¢siiz olani rahatsiz etme ve zarar verme amaciyla
davraniglarda bulunmasi olarak tanimlanmaktadir (Cankaya, 2011). Ancak bu kavram
ogrenci-0gretmen, Ogrenci-aile iligkilerinde goriilen problemleri kapsamamaktadir. Bu
yiizden bu zarar verici ve problem olusturan davranislari nitelendirebilecek baska bir
kavram diisiiniilmiis ve saldirganlik kavrami iizerine yogunlasilmistir. Saldirganlik, bir
bireyin bagkasina ya da baskalarina fiziksel ya da ruhsal zarar vermek amaciyla yikici
davraniglarda bulunmasi olarak tanimlanmaktadir (Abay ve Tuglu, 2000). Balc1 ve Beldag
(2019), son yillarda okullarda goriilen saldirganlhigin giderek arttigini belirtmektedir.
Ancak bireylerin saldirganliklariin ailelerinden alinan gortisler dogrultusunda yalnizca
okulla kisitli kalmadigi anlasilmistir. Bireylerin evde aile iiyelerine, okulda ise 0gretmen
ve akranlarina karsi saldirgan tutum i¢inde olmalarinda, kendilerini ifade edememelerinin
ya da karsilarindaki bireyleri dogru sekilde anlamamalarinin etkili olabilecegi
diisiiniilmiistiir. Bu varsayim akla iletisim kavramini getirmistir. Iletisimin etkililiginde rol

oynayan iletisim becerileri, bireyin iletisim sirasinda etkin dinleme ve etkili tepkilerde



bulunmasint saglayan beceriler olarak tanimlanmaktadir (Deniz 2003). Bireylerin,
saldirgan davranislarinda iletisim becerilerinin yetersiz olusu etken goriilmektedir
(Kurtyilmaz, 2005). Sonug¢ olarak, Ogrencilerde iletisim becerilerindeki yetersizlik ve

saldirgan davranislarin yaygin oldugu sdylenebilir.

Ortaya koyulan tiim arastirma, gozlem ve ¢ikarimlar dogrultusunda, bilgisayar oyun
bagimlilig1 iizerinde, iletisim becerileri ve saldirganligin etkili olabilecegi diisiiniilmiistiir.
Klein (1984)’1n, bilgisayar oyunlarinin sadece bir oyun mu yoksa problemli davranislari
maskeleyen bir teknolojik faktéor mii oldugunun sorgulanmasi gerektigini vurgulamasi;
YOKTEZ’de bilgisayar oyun bagimlilig: ile ilgili ortaya koyulmus tez arastirmalarinin
iliskisel taramaya dayali olarak yapilmasi ancak neden-sonug iligkisi ortaya koymamasi,
degiskenler arasindaki iliskinin neden-sonu¢ baglaminda incelenmesinde etkili olmustur.
Boyle bir bulgunun bilgisayar oyun bagimliligin1 anlamada daha etkili olacag

distiniilmistiir.

Bilgisayar oyun bagimhiliginin yayginligi arastirildiginda ergenler iizerine yapilan
arastirmalar dikkat ¢ekmistir. Tarhan ve Nurmedov (2017)’a gore, ergenlik ¢agindaki
bireyler, diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi bilgisayar oyun bagimlilig1 gelistirmede de
riskli gruptur. Hauge ve Gentile (2003), oyun bagimliliginin ergenlerde énemli bir sorun
oldugunu belirtmektedir. Grifftihs (2008), bilgisayar oyun bagimliliginin ergenlerde
goriilen problemli davramiglardan biri oldugunu savunmaktadir. Bir¢ok arastirtmaci
tarafindan bilgisayar oyunlariin 6zellikle ergenler tarafindan daha fazla oynandigi ortaya
koyulmustur (Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995; Emre, 2020; Griffiths, Davies ve Chapel,
2004; Tarhan ve Nurmedov, 2017). Tlkokul, ortaokul ve lisede gérev yapan okul psikolojik
danismanlar1 ve 6gretmenlerden alinan goriislerin de bu aragtirmalarla benzerlik gosterdigi
sOylenebilir. Tiim kademelerdeki Ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 oynadiklar1 yoniinde
goriisler alinmis ve gozlemler yapilmis, ancak ilkokul 6grencilerinde bu durumun daha az
goriildiigli anlasilmistir. Bunda aile faktoriiniin etkili oldugu diisiiniilebilir. Ilkokul
ogrencilerinin daha fazla ebeveyn denetimine tabi olmalar1 bilgisayar oyunlarini asiri
kullanmalarin1 engelleyici olarak gortilebilir. Bu arastirma ve goriisler dogrultusunda

aragtirmanin ergenler iizerinde yapilmasinin daha uygun olacagi diisiiniilmiistiir.

Egitim kademeleri g6z Oniine alindiginda, ergenlik doneminin ortaokul ve lise
kademelerine denk geldigi sOylenebilir. Ancak ortaokul donemi hem erinlik hem de
ergenlik donemini kapsadigindan ayrica dikkat c¢ekmektedir. Erinlik doneminin

cocukluktan ergenlige ge¢is donemi oldugu bilinmektedir (Ogel, 2002). Bu dénemdeki
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bireylerin kendilerini ¢gocuk ya da ergen kaliplarindan birine tam olarak koyamamalarinin,
bireylerin iliskilerinde karmasalara ve problemlere yol agabilecegi diistiniilmektedir (Ulug,
2013). Erinlik donemini atlatip ergenlige gecis yapan bireylerde ise, kendilerini tam olarak
yetigkin gibi hissedemediklerinden bu problemlerin devam ettigi goriilebilir. bu durum
bireylerde saldirgan davranislara neden olabilecegi diigiiniilmektedir. Eroglu (2009) da
ergenlik donemindeki bireylerin kimlik edinme g¢abalarindan dolayr daha saldirgan bir
tutum i¢inde olduklarimi belirtmektedir. Her iki donemde de bireyler i¢in aile artik geri
planda kalmakta ve akran gruplar1 6nem kazanmaktadir. Anlasilmamislik hissinden dolay1
aileyle yasanan c¢atigsmalar, akran gruplar icinde yer edinme ve iliski kurma istegi (Ogel,
2002), bu donemdeki birey i¢in iletisim becerilerinin 6nemli oldugunu diisiindiirmektedir.

Bu nedenler dogrultusunda, arastirmada ortaokul 6grencileri tizerine odaklanilmustir.

Sonug olarak ortaokul dgrencilerinde bilgisayar oyun bagimliliginin iletisim becerileri ve

saldirganlik diizeyleriyle iligkisi bir problem durumu olarak ortaya ¢ikmustir.

1.2. Arastirmanin amaci ve énemi

Aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari ile saldirganlik
diizeyleri ve iletisim becerileri arasindaki iliskiyi ¢esitli degiskenler agisindan ve yapisal
esitlik modellemesiyle incelemektir. Bilgisayar oyun bagimliligi (BOB) arastirmanin
bagimli degiskeni; iletisim becerileri (IB), saldirganlik, yas, cinsiyet, simf diizeyi,
algilanan sosyoekonomik durum, annenin c¢alisma durumu, anne veya baba isteyken
birlikte alinan kisi, oyun oynanan yer, oyun oynama siiresi ve oyun oynanan zaman aralig1

ise aragtirmanin bagimsiz degiskenleri olarak belirlenmistir.

Bu dogrultuda arastirmada incelenmek {izere asagidaki yapisal esitlik modeli

olusturulmustur:



Tletigim Bilgisayar
Becerileri Saldirganhik Oyun Bagimlilig
iB) (BOB)

Sekil 1. Iletisim becerileri, saldirganlik ve bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiye dair

kurgulanan teorik model

Bu model dogrultusunda arastirmanin hipotezleri su sekildedir:

H1: Ortaokul 6grencilerinin iletisim becerileri, saldirganligi dogrudan etkiler.

H2: Ortaokul 6grencilerinde saldirganlik bilgisayar oyun bagimliligini dogrudan
etkiler.

H3: Ortaokul Ogrencilerinde iletisim becerileri, bilgisayar oyun bagimliligini

dolayli olarak etkiler.

Arastirma sonucunda, ortaokul &grencilerinde iletisim becerilerinin bilgisayar oyun
bagimliligin1 saldirganlik iizerinden dolayli, saldirganligi ise dogrudan; saldirganligin da
bilgisayar oyun bagimliligini dogrudan etkilemesi; kisisel bilgi formunda ele alinan

degiskenler acisindan BOB diizeylerinde anlamli farkliliklarin gézlenmesi beklenmektedir.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte bilgisayar oyunlarinin cesitliliginin giderek artmasi
(Donati, Chiesi, Ammannato ve Primi, 2015), oyunlarin sunumunda kullanilan grafiksel
tasarimlarin gelistirilmesi ve gerceklik diizeylerinin artmasi (Kukul, 2013) bireylerin
bilgisayar oyunlarma karst bagimlilk gelistirmelerinde etkili olmaktadir. Ozellikle
ergenler, bilgisayar oyun bagimliligi i¢in riskli grup olarak goriilmektedir (Hauge ve
Gentile, 2003; Grifftihs, 2008; Tarhan ve Nurmedov, 2017). Ortaokul dénemi ise hem
erinlik hem de ergenlik dénemini kapsamaktadir. Bir bakima ¢ocukluktan ergenlige gecis
donemine denk geldigi sdylenebilir. Bu ylizden ortaokuldaki bireylerin oyunla iligkisinin
yadsinamayacak Olciide oldugu savunulabilir. Bilgisayar, ergenlik donemindeki bireylerin
kimlik olusumunda, 6zerk olmalarinda, yakin iliskiler kurmasinda, cinsiyet algilarinda ve
basarilarinda birtakim etkilere yol agmaktadir (Kiiciikkturan, 2018). Bilgisayar oyun
bagimlilig1 sebebiyle, gelisim ¢aginda bulunan bireylerin, fiziksel, sosyal ve psikolojik

gelisimleri zarar gormektedir (Canbek ve Sagiroglu, 2007 ). Ergenler iizerinde yapilan



aragtirmalarda, bilgisayar oyun bagimliligi, uyku bozukluklari (Akg¢ayir, 2013; Li ve
digerleri, 2007; Olds ve digerleri, 2007; Van den Bulck, 2003), obezite (Tas, 2019),
anksiyete (Hauge ve Gentile, 2003; Tas, 2019), somatizasyon (Hauge ve Gentile, 2003;
Tas, 2019), depresyon (Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza, 2010; Tas, 2019),
saldirganlik (Desai ve digerleri, 2010; Hauge ve Gentile, 2003), diisiik okul basarisi
(Hauge ve Gentile, 2003), dikkat eksikligi (Hauge ve Gentile, 2003) ile iliskilendirilmistir.
Ergenler iizerinde burada belirtilen ve daha bir¢ok etkisi bulunan bilgisayar oyun

bagimliligi, arastirilmasi gereken bir konu olarak goriilmektedir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin olumsuz etkilerinden dolayi, onleyici veya iyilestirici
caligmalarin yapilmas1 gerektigi disiiniilmektedir. Bir davranigin Onlenebilmesi ve
tyilestirilebilmesi icin iyi tanimlanmas1 gerektigi sdylenebilir. Davranisin nedeni, gelisim
slireci ve sonuglar1 6grenilerek uygun miidahalede bulunulabilir. Bu nedenle bilgisayar
oyun bagimlilig1 i¢in yapilacak miidahale ¢alismalarinda da bilgisayar oyun bagimliligina
neden olan etmenlerin arastirilmasi onemli goriilebilir. Arastirma kapsaminda bilgisayar
oyun bagimlilig1 {izerinde iletisim becerileri ve saldirganligin etkili oldugu diisiiniilmiistir.
Arastirma sonuglarinin hem bilgisayar oyun bagimliligini anlamaya hem de yapilacak

miidahale ¢caligmalarina katkida bulunacagi diisiiniilmektedir.
Sonug olarak bu ¢aligmanin;

e FErgenlerin bilgisayar oyunlarima daha fazla ilgi duymasi ve bilgisayar oyun
bagimlilig1 icin riskli grup olarak goriilmelerinden dolay: giincel;

e Ulkemizde bilgisayar oyun bagimlilig: konusunda ortaya koyulan tez ¢alismalarinin
neden-sonu¢ iliskisini gOstermemesi ve bu calismanin bilgisayar oyun
bagimliliginin nedenleri {izerine bir sonug ortaya koymasi bakimindan gerekli,

e Bilgisayar oyun bagimliligi ile iletisim becerileri ve saldirganlik diizeyi arasindaki
iligkinin yapisal esitlik modellemesiyle incelendigi bir bagka c¢aligmanin
olmamasindan dolay1 6zgiin,

e lletisim becerileri ve saldirganligi bilgisayar oyun bagimliligma olan etkisinin
ortaya koyulmasi, bilgisayar oyun bagimliligin1 onlemede bireylerin iletisim
becerilerini gelistirmeye ve saldirgan davraniglarini kontrol etmeye yarayacak
Onleyici-koruyucu ve 1iyilestirici-gare bulucu rehberlik faaliyetlerine kaynaklik
edebilecek ve bundan sonraki ¢alismalara yol gosterici olmasi agisindan islevsel

oldugu soylenebilir.



1.3. Problem ciimlesi

Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari, saldirganlik diizeyleri ve iletisim

becerileri iliskili midir?

1.4. Alt problemler

1. Ortaokul 6grencilerinin iletisim becerileri, bilgisayar oyun bagimliliklarini dolayh
olarak etkilemekte midir?

2. Ortaokul Ogrencilerinin saldirganlik diizeyleri, bilgisayar oyun bagimliliklarini
dogrudan etkilemekte midir?

3. Ortaokul G6grencilerinin iletisim becerileri, saldirganlik diizeylerini dogrudan
etkilemekte midir?

4. Ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 yasa gore anlamli bir
farklilik gostermekte midir?

5. Ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklart cinsiyet degiskenine gore
anlaml bir farklilik géstermekte midir?

6. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 simif diizeyine gore anlamh
bir farklilik géstermekte midir?

7. Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 algilanan sosyoekonomik
diizeye gore anlaml bir farklilik gostermekte midir?

8. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklart annenin ¢alisma durumuna
gore anlaml bir farklilik gostermekte midir?

9. Ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 anne veya baba iste
oldugunda birlikte kalinan kisiye gore anlaml1 bir farklilik gostermekte midir?

10. Ortaokul o6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 bilgisayar oyununun
oynandig1 yere gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

11.  Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari bilgisayar oyunu oynama
stiresine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

12. Ortaokul o6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 bilgisayar oyununun
oynandig1 zaman araligina gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

13.  Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari ne diizeydedir?
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14.
15.
16.

Ortaokul 6grencileri hangi tiir bilgisayar oyunlarini oynamaktadir?
Ortaokul 6grencileri hangi nedenlerle bilgisayar oyunu oynamaktadir?

Ortaokul 6grencileri bilgisayar oyunu oynarken hangi duygulari hissetmektedir?

1.5. Varsayimlar

Bu aragtirmanin varsayimi bulunmamaktadir.

1.6. Simirhliklar

Arastirma, Sakarya ilinin Serdivan il¢esinde bulunan, devlete bagli 6 ortaokulun 5,
6, 7 ve 8. Smiflarinda, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda 6grenim goérmekte olan,
1123 ortaokul 6grencisi ile sinirhdir.

Aragtirmadan elde edilen bulgular Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Olgegi, Iletisim Becerileri Degerlendirme Olgegi, Saldirganlik Olgegi’nden ve

hazirlanan kisisel bilgi formundan elde edilen verilerle sinirhdir.

1.7. Tamimlar

Bilgisayar oyun bagimliligi: Bireyin bilgisayar oyunlarini birakmakta zorluk
cekmesi, zamaninin ¢ogunu bilgisayar oyunlariyla gecirmesi ve zihninin siirekli
bilgisayar oyunlariyla mesgul olmasidir (Horzum, 2011).

Saldirganlik: Iki ya da daha fazla kisi arasinda gériilen, dogrudan ya da dolayl
olarak gerceklestirilen, incitme veya zarar verme amaci giiden davranis bi¢cimidir
(Baron, 1977).

Iletisim becerileri: Iletisim becerileri, bireyin dogru sekilde kodladigi mesajlari,
dogru sekilde karsisindakine iletmesini ve karsisindakinden gelen mesajlart da

dogru sekilde anlamasini saglayan, etkili dinleme ve tepki verme becerileridir
(Deniz, 2003).
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BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Oyun

Oyunun, insanin var olusuyla birlikte ortaya c¢iktigi ve glinlimiizde her yastan bireyin
yasaminda yer aldigi savunulabilir. Poyraz (2003), oyunun insanlik tarihi kadar eski
oldugunu belirtmektedir. Bu kadar koklii bir gegmisin, oyuna dair yapilan tanim, agiklama
ve arastirmalarin gesitlik gostermesinde etkili oldugu sdylenebilir. Bu nedenle de oyuna
dair yapilan aragtirmalarin biiylik bir yelpaze olusturdugu sdylenebilir. Literatiirde
rastlanan oyun tanimlar sdyledir: Oyun, yetenek ve zeka gelistiren, belli kurallara sahip,
hos vakit gegirmeye yarayan eglencedir (TDK, 2020). Ulug (2013)’a gore oyun, ¢ocugun
diinyasinin temsilidir. Yamakoglu (2001)’na gore ise oyun, ¢ocugun zekasinin iiriinidiir.
Baska bir tanimda oyun, ¢ocugun herhangi bir dis baskiya maruz kalmadan, kendi istegiyle
yaptig1 tiim etkinliklerdir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004). Son olarak oyun, amagli ya da
amagsiz, kuralli ya da kuralsiz, arachi ya da aragsiz, tim gelisim alanlarina etki eden,
cocugun isteyerek ve hoslanarak katildigi en dogal, hayat1 6grenme aracidir (Kogyigit ve

digerleri, 2007).

Yapilan bu tanimlarin yaninda Wittgenstein (1958) da oyuna dair bir tanimlama yapmaya
calismis ancak “Oyun, kurallar1 olan, hareketli nesnelerden olusan ve belirli bir ylizeyde
oynanan...” seklinde basladig1 tanimi1 yetersiz bulmus ve yapilan tanimlarin tiim oyunlari
kapsayamadigini, oyunu tam olarak tanimlayan bir ciimlenin bulunmadigin1 savunmustur.
Sonug olarak birbirinden farkli bir¢cok oyun oldugu i¢in bir o kadar da tanim olabilecegi,
her oyunun kendi ic¢inde degerlendirilmesi gerektigi ve oyuna dair yapilan tanimlarin

mutlaka bir yoniiyle eksik kalacagi soylenebilir.

Birey i¢in oyunun, dogdugu ilk yildan itibaren basladigi s6ylenebilir. Ulug (2013)’a gore
yeni dogan birey, heniliz hareketlerini kontrol edebilecek gelisim diizeyinde olmadigindan
stirekli bir kipirdanma halindedir ve ¢ocugun bu “kipirdanma” halini de “oyun” olarak
nitelendirmektedir. Ilerleyen zamanlarda oyun, gocugun yetenek ve kisiligini kesfederek
erigskinlige hazirlanmasini saglamaktadir. Erken ¢ocukluk doneminde oyun vazgecilmez bir
O0grenme araci olarak islev géormektedir (Kogyigit ve digerleri, 2007). Sonraki zamanlarda

da ¢ocugun ve ergenin hayatinda olacak olan oyun, bireyin gelisim donemine gore farklilik
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gostermektedir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004). Oyunun, genel olarak g¢ocuklarla ve
cocukluk yetiskinlik arasi gecis doneminde olan ergenlerle bagdastirildigi sdylenebilir.
Ancak oyun kavrami yetigkinlerle de iliskilidir (Yazic1 Ersoy, 2010). Oyun, her bireyin
hayatinda, cesitli sekillerde yer alabilir. Ornegin erken yaslarda daha c¢ok geleneksel
oyunlarin 6n planda olabilecegi ve ilerleyen yaslarda geleneksel oyunlarin yerini dijital

oyunlarin alabilecegi sdylenebilir.

Oyun, ayn1 zamanda kiiltiiriin yansimasi olarak goriilmektedir (Ulug, 2013; Yamakoglu,
2001). Farkli iilkelerin hatta ayni {lkenin farkli boélgelerinin oyunlar degisiklik
gosterebilir. Tiirkiye’de de farkli bolge ve sehirlerin kendilerine has oyunlarinin oldugu
sOylenebilir. Ancak iilkemizde milli oyunlar hizli ve diizensiz gogler sonucu unutulmaya
yiiz tutmustur (Yamakoglu, 2001). Ayrica teknolojinin gelismesiyle birlikte geleneksel
oyunlarin yerini dijital oyunlarina biraktig1 ve tiim diinyada internet yoluyla haberlesmenin
kolaylagmas1 sonucunda kiiltiirleraras1 oyun farkliliklarinin da azaldigi savunulabilir.
Horzum ve digerleri (2018), fiziksel aktivite seklinde oynanan oyunlarin bir¢ok yarari
oldugu belirtilse de dijital oyunlarin giiniimiizde daha fazla tercih edildigini belirtmektedir.
Sonug olarak, gelisen teknolojinin oyuna dair bakis acisini ve oyun etkinliklerini de

degistirdigi sdylenebilir.

2.1.1. Oyunun Onemi

Oyun, ¢ocugun tiim yasamu olarak nitelendirilebilir. Cengiz (1998), cocugun gelisimini
izlemek ic¢in onun oyun diinyasina girmek gerektigini belirtir. Bir yetiskinden c¢aligmasi
beklendigi gibi ¢ocuktan da oyun oynamasi beklenmelidir. Yetiskin calisarak hayatini
sekillendirirken; ¢cocuk oyun araciligiyla geliserek kendini olusturmaktadir. Bu yiizden bir
¢ocugun az oyun oynamasi ya da hi¢ oyun oynamamasi problem olarak goriilmektedir.

(Ulug, 2013).

Literatiirde bircok arastirmaci tarafindan, oyunun Onemini ortaya koyan aciklamalarin
yapildig1 sOylenebilir. Tarihe bakildiginda Eflatun, Aristo, Comenius, Rousseau, Pestalozzi
ve Friibel gibi iinlii diigtiniirlerin oyunun 6nemine degindikleri goriilmektedir (Ulug, 2013).
Oyunun Onemini vurgulamak isteyen Kiigiikali (2015), cocugun temel hak ve
ihtiyaclarindan birinin oyun oldugunu belirtmektedir. (Kogyigit ve digerleri, 2007), cocuk

icin beslenme, bakim gibi temel ihtiyaclar1 ne kadar énemli ve gerekli ise oyunun da o
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denli 6nemli ve gerekli oldugunu belirterek bu goriisii desteklemektedir. Sirr1 (1926),
oyundan mahrum kalan ¢ocugu, sudan mahrum kalan ¢icege benzetmektedir (aktaran

Sarikaya, 2008).

Oyun, yalnizca bir eglence araci olarak degil; cocugun tiim gelisim alanlarma etki eden
etkinlikler biitiinii olarak goriilebilir. Cocugun hem kendini hem c¢evresini kesfetmesi,
yetilerini fark etmesi oyun ile baslamaktadir. Oyun, bireyin dil, motor, sosyal ve duygusal
becerilerine ve zeka gelisimine katkida bulunarak kendini anlamasinda ve anlatmasinda

onemli rol oynamaktadir (Egemen ve digerleri, 2004).

Oyunun, kisilik gelisiminde 6nemli katkilarinin oldugu savunulabilir. Sirr1 (1931), cocugun
oyunla birlikte kendini idare etmeyi ve disiplini 6grendigini belirtmektedir. Ayrica ¢ocuk,
oyun sirasinda tekrar eden girisimlerde bulunarak kararli olma ve yilmama duygularim
kazanmaktadir. Surr1 (1926), ¢ocugun oyun sirasinda giiliip eglendigini ve davramislar
kazandigin1 belirtir (aktaran Sarikaya, 2008). Ilgiler de oyun yoluyla kesfedilmekte ve
gelistirilmektedir. Ilgilerinin farkinda olan birey gelecegi icin daha dogru kararlar

verebilmektedir (Ulug, 2013).

Oyunun, ¢ocugun psikolojik iyi olusuna da katki sagladigi sdylenebilir. Sahin (2016) ve
Ulug (2013), ¢ocugun ruh sagligr icin oyunun dnem tasidigini belirtmektedir. Cocugun
oyun oynamasi engellendiginde gocukta psikolojik, sosyal vb alanlarda problemler ortaya
¢ikmaktadir. Oyun sirasinda yapilan duygusal paylasimlar, gelecek toplumun ruh saglig
acisindan 6nem tagimaktadir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

Cocugun arkadashik kurmasina zemin hazirlayan oyun, onun sosyallesmesine Onemli
katkida bulunmaktadir (Ersoy, 2005’ten aktaran Sahin, 2016). Cocuk oyun sirasinda
birlikte hareket etmeyi, paylasimi, hak ve gorev bilincini, toplumsal normlar
o0grenmektedir. Oyun oynayan ¢ocuk, hem kendini hem de ¢evresini daha iyi tanimaktadir

(Ulug, 2013).

Oyun, ¢ocugun fiziksel gelisimi i¢in de onemlidir. Fiziksel aktivite her birey i¢in 6nem
tasirken gelismekte olan cocuklar i¢in ayr1 6neme sahip oldugu sOylenebilir. Bisiklete
binmek, ip atlamak, tirmanmak, kosmak gibi harekete dayali oyunsal faaliyetler fiziksel
gelisime katkida bulunmaktadir (Ozer ve digerleri, 2006). Oyun sayesinde birey ince ve
kaba motor becerilerini gelistirmekte, kas-iskelet, dolasim, solunum ve sinir sistemlerinin

gelisimini desteklemektedir (Ozer ve digerleri, 2006; Selguk, 2019).
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Cocugun, oyun oynarken zihinsel yetilerini aciga ¢ikardigi, ayn1 zamanda oyun sirasindaki
deneyimleriyle de zihinsel gelisimine katkida bulundugu sdylenebilir. Piaget (2007)’ye
gore, oyunlar cocugun yaratic1 hayal giiciiniin kaynagi ve zihinsel gelisiminin bir
yansimasidir. Sirr1 (1927), oyunun, ¢ocukta karar verme ve dikkat becerilerini gelistirerek
zihinsel gelisimine katkida bulundugunu belirtmektedir. Oyun ¢ocugun, esnek diisiinmesini

ve diislincelerini zenginlestirmesini saglamaktadir (Davaslhigil, 1989).

Oyun, pedagojik bir isleviyle egitimde de 6nemli rol oynayabilir. Cocuklarin okul 6ncesi
egitimleriyle ilgilenen Freidrich Wilhelm Froebel, oyunun ¢cocugun egitimindeki en 6nemli
ara¢ oldugunu belirten ilk pedagogdur (Poyraz ve Dere Cift¢i, 2011). Oyun, ¢ocuk i¢in bir
O0grenme ortami olarak goriilmektedir (Pollard ve digerleri, 1997). Oyun sirasinda ¢ocuk
o0grenmeyi Ogrenmektedir. Eflatun gibi bircok filozof da egitimde oyunu kullanmistir

(Ulug, 2013).

Oyunun, psikolojik ve davranigsal problemler yasayan cocuklarin tedavisinde de etkili
oldugu savunulabilir. Cocuklar da oyunun sagaltim amaciyla kullanilmas1 oyun terapisi
olarak adlandirilabilir. Oyun terapisinin, ¢ocuklar lizerindeki olumlu etkiye sahip oldugu

bir¢ok arastirmada goriilmiistiir (Egemen ve digerleri, 2004; Teber, 2015; Yilmaz, 2019).

Buraya kadar ele alinan aciklamalarin daha ¢ok geleneksel oyunlar diistiniilerek yapildig
sOylenebilir. Bilgisayar oyunlarinin bireydeki olumlu ve olumsuz etkilerine ise bilgisayar

oyunlartyla ilgili genel bilgilerin ardindan yer verilecektir.

2.1.2. Bilgisayar oyunlari

Bilgisayar oyunlar1 gegmisten giinlimiize popiilerligini gittikge arttiran, 6zellikle gocuk ve
ergenlerin hayatlarinin  merkezlerine oturmus oyun ya da oyuncaklar olarak
nitelendirilebilir. Literatiir incelendiginde bilgisayar oyunlari, video oyunlari, dijital
oyunlar, elektronik oyunlar gibi kavramlar kullanildig:1 goriilebilir. Dijital ve elektronik
oyunlarin, bilgisayarda oynanan oyunlarla birlikte telefon, tablet, oyun konsollar1 gibi
diger teknolojik araglarla oynanan oyunlari da igine alan daha kapsamli bir kavram oldugu
diistiniilmektedir. Bilgisayar oyunlari, internet, oyun konsolu ve bilgisayar aracilifiyla
oynan oyunlar olarak degerlendirilmektedir (Horzum ve digerleri, 2008). Garris ve
digerleri (2002), bilgisayar oyunlarinin alt1 ana 6zelliginin oldugunu belirtmektedir: Kurgu,

kurallar/hedefler, duyusal uyaranlar, meydan okuma, gizem ve kontrol. Bilgisayar oyunlari
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ve video oyunlari, genellikle birbirinin yerine kullanilan kavramlardir. ikisinde de benzer
donanimlar olan ekran, joystick ve klavye kullanilmaktadir (Horzum ve digerleri, 2008;

Kirriemuir, 2002).

Video oyunlarinin tarihsel gelisimine bakildiginda, ilk video oyununun, 1958’de William
Higinbotham tarafindan gelistirilen “Tennis For Two” oyunu oldugu goriilmektedir. Ekran
tizerinden oynanan ve etkilesimli kontrol saglayan oyun, gliniimiizde gergek bir video
oyunu olarak kabul edilmemektedir. 1962 yilinda Stephen R. Russel, J. Martin Graetz ve
Alan Kotok tarafindan gelistirilen “Space War” adli oyun ise ilk video oyunudur (Wolf,
2008). Bu oyun, aym1 zamanda iki kisinin oynayabildigi, ilk etkilesimli video oyunu
Ozelligini tagimaktadir. Oyun zamanla diger bilgisayarlarda da yerlerini almaya baglamig
ve ortaya ¢ikisindan 10 yil sonra biiyiik bir furya haline gelmistir. 1972 yilinda Pong oyunu
satisa sunulmustur. Bu oyun, televizyonlara baglanabilen ilk oyun olmakla birlikte;
oyunlarin daha genis Kkitlelere ulastirnlmasinda aract olmustur. 1978 yilinda Atari
tarafindan Space Invaders; 1981 yilinda Namco tarafindan Pac-Man ve Nintendo
tarafindan Donkey-Kong oyunlar1 piyasaya siiriilmiis ve oyunlar gencler arasinda popiiler
hale gelmistir (Fox, 2002’den aktaran Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Video oyunlari, 1970’1
yillarin sonlarinda cocuklar tarafindan tercih edilen bir bos zaman aktivitesi olmaya
baslamistir (Funk, 1993). 1980’li yillarin baglarinda firmalar, oyun oynanabilen ev tipi
kisisel bilgisayarlar1 satisa sunmuslardir. Commodore 64 adindaki bilgisayar video oyun
tarihi i¢in biiylikk 6nem tasimaktadir. 1985 yilinda Rusya’dan Alexey Pazhitnov Tetris
oyununu olusturdu. Oyun diinyas1 i¢in 6nemli olan Amiga bilgisayarlar1 1989 yilinda satis
rekoru kirdi. 1990 yilinda ise Nintendo, Super Mario 3 oyununu yayimladi (Yilmaz ve
Cagiltay, 2004). Bu oyunla birlikte Nintendo’nun oyun diinyasinda biiyiik ses getirdigi
sOylenebilir. 1992 yilinda ilk birinci sahis nisanci (First-Person Shooters) ve aksiyon oyunu
olan Wolfenstein 3D ortaya atilmistir. Bu oyunda oyuncu, kahramanin goziinden oyunu
oynar ve diismanlar1 vurur (Setzer ve Duckett, 1993). Bu oyun, giiniimiizdeki oyunlarin
sekillenmesinde rol oynamaktadir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2004). Ardindan 1994°te ¢ikarilan
Doom oyunu ile birlikte oyuncular ilk kez birbirleriyle savasma imkan1 bulmustur (Setzer

ve Duckett, 1993).

Video oyunlari, Tiirkiye’deki yerini, 1980°1i yillarin baslarinda almaya baglamistir. Daha
sonraki gelismelerin diinyayla paralellik gosterdigi belirtilmektedir. Tiirkiye’de video
oyunlarinin etkinliginin artmasinda internet kafelerin 6nemli yeri oldugu sdylenebilir.

1990’Ih yillarin sonlarinda ortaya c¢ikan internet kafelerin 6zellikle gengler arasinda
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yayginlagsmasi ve bir takim problemlere yol agmasi internet kafelerin agilmasina dair bazi

yasal diizenlemelerin yapilmasini gerektirmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Bilgisayar oyunlarindaki bu hizli gelisimin, bir takim olumlu ve olumsuz etkileri de
beraberinde getirdigi sOylenebilir. Bilgisayar oyunlarinin olumlu etkileri ve hayatimiza
olan katkilarina deginilecek olursa, oyunlarin bir¢ok sektorde islevsel olarak kullanildigi
goriilmektedir. Oyunlar, eglence sektdriinde sinirsizca; is diinyasinda ¢alisanlarin
becerilerini gelistirmek i¢in; askeri alanda askerlere verilen savas egitimlerinde; saglik ve
tip alanlarinda egitimlerde; pilot ve sofor yetistirmede; egitim alaninda motivasyon,
O0grenme, bellek konularinda, siralama, smiflama ve problem c¢ozme becerilerini
kazandirmada, yabanci dil 6greniminde kullanilmaktadir (ASPB, 2017; Griffiths ve
Dancaster, 1995; Kirriemuir, 2002; Ricci, Salas ve Cannon-Bower, 1996; Tarhan ve
Nurmedov, 2017; White, 1984). Oyunlar, 6zellikle egitimde biiylik bir degisim olusturarak
gelenekselden farkli sekilde ogrecinin aktif rol aldigi 6grenci merkezli yaklagimi
beraberinde getirmistir. Geleneksel ders kitaplari, egitsel bilgisayar oyunlar1 kadar ilgi

cekici ve siirtikleyici degildir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002).

Bilgisayar oyunlarmin diger olumlu yonleri sOyle siralanmaktadir (Adriaenssens,
Eggermont, Pyck, Boeckx ve Gilles, 1988; ASBP, 2017; Cesarone, 1994; Dogusoy ve Inal,
2006; Kolko ve Rickard-Figueroa, 1985; Kowert, Domahidi ve Quantdt, 2014; Kukul,
2013; Seay ve Kraut, 2007; Tarhan ve Nurmedov, 2017):

e Dikkat ve konsantrasyonu arttirmast,

e El-g6z koordinasyonunu gelistirmesi,

e Dikkat eksikligi ve hiperaktivitesi olan ¢ocuklarin ve tibbi hastaliklarin tedavisinde
kullanilmasi,

e Hizl karar verme becerisini gelistirmesi,

e Stresli zamanlarda sogukkanli kalma becerisi kazandirmasi,

e Gergin bireyleri sakinlestirmesi,

e Rahatlaticy, stres ve kaygilarini azaltici etkilerinin olmasi,

e Bos zaman degerlendirmede alternatif olmasi,

e Bireylerin sosyallesmelerine katkida bulunmasi,

e Iletisime katkida bulunmasi,

e Teknolojiye dair bilgi ve beceriyi arttirmasi.
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Goriildiigii gibi bilgisayar oyunlarinin birgok olumlu etkisi, beraberinde getirdigi bir¢ok
kolaylik vardir. Ancak, olumsuz etkilerinin de azimsanmayacak kadar fazla oldugu
sOylenebilir. Bilgisayar oyunlarina olan ilginin hi¢ azalmadan artmasi, 1980’11 yillarin
sonlarindan (Cesarone, 1994) giliniimiize, bir¢ok arastirmacinin bilgisayar oyunlarinin

etkileri lizerine aragtirmalar yapmasinda etkili oldugu sdylenebilir.

Bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkileri asagida yer almaktadir (Aksakalli, 2017; ASPB,
2017; Cesarone, 1994; Celik ve Ulusoy, 2019; Hauge ve Gentile, 2003; Horzum, 2011;
Kirriemuir, 2002; Kogak ve Kdose, 2014; Kose, 2013; Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006;
Setzer ve Duckett, 1993; Tarhan Nurmedov; 2017):

e Bireyi isbirliginden uzaklastirip bireysellige (autonomous action) ve yalnizliga
stirliklemektedir.

e Bireyler, oyun sirasinda hareketsiz kalmakta, sadece oyuna odaklanarak diger
uyaranlara kars1 kendilerini kapatmaktadir.

e Bireylerin cinsiyet rollerine kars1 tutumlarini etkilemektedir.

e Zaman, para ve enerji israfina yol agmaktadir.

e Ogrenme bozukluklarina neden olmaktadir

e Akademik basarinin diismesine neden olmaktadir.

e Bireylerin soyut ve nesnel diisiinme yetilerini koreltmektedir.

e Dil gelisiminde ciddi problemler olusturmaktadir.

e Erteleme davranisinin oturmasina neden olmaktadir.

¢ Kisilik ve duygu durum bozukluklarina sebebiyet vermektedir.

e Aile i¢i problemlere neden olmaktadir.

e Bireylerin, sanal ve gercegi ayirt etmede problemler yasamasina neden olmaktadir.

e Dikkat bozuklugu, obezite gibi saglik problemlerine yol agmaktadir.

e (evrimici oynanan oyunlar, ¢ocuklari istismara acik hale gelmektedir.

e Yanlis tutum ve davraniglarin 6grenilmesine neden olmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkileri konusunda ozellikle siddet igerikli oyunlar ve
etkileri lizerine bir¢ok arastirmanin varligi dikkat ¢cekmektedir. Siddet icerikli bilgisayar
oyunlarmin, bireylerde goriilen saldirgan davranislarla iliskili oldugu belirtilmektedir
(Akgayir, 2013; Anderson ve Bushman, 2001; Anderson ve digerleri, 2007; Cesarone,
1994; Cankaya ve Ergin, 2015; Dill ve Dill, 1998; Ferguson, 2007; Funk, 1993; Evcin ve
Erzi, 2019; Lemmens ve digerleri, 2006; Setzer ve Duckket, 1993).

18



Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte oyunlarin sunumunda kullanilan grafiksel tasarimlar
gelistirilmis ve gergeklik diizeyleri arttirtlmistir (Kukul, 2013). Bu durum siddet igerikli
oyunlarin daha ger¢ek¢i olmalarinda etkili olmustur (Setzer ve Duckett, 1993). 1993
yilinda ortaya koyulan bu bilgiden yola ¢ikarak, giinimiizde teknolojinin daha da

ilerledigini diigiintirsek durumun daha trajik oldugu sdylenebilir.

Aragtirmalar, yagsam boyunca bireye ait her seyin zihin tarafindan kaydedildigini ortaya
koymaktadir. Buradan hareketle oyun yoluyla maruz kalinan siddet sahnelerinin sonsuza
kadar bilingaltinda saklanacagina dikkat ¢ekilmektedir. Cocuk, oyundaki siddetle gercek
hayattaki siddet arasinda bir ayrim yapamamaktadir. Saatlerce ve hatta giinlerce oyun
oynamaya devam eden c¢ocuk, siddete karsi giderek duyarsizlasmaktadir (Setzer ve
Duckett, 1993). Ayrica siddet igerikli oyunlarin bireyde duygu karmasasina yol acabilecegi
ve vicdani yonden olumsuz olarak etkileyebilecegi belirtilmektedir (Aksakalli, 2017).
Wiegman ve Schie (2011) tarafindan yapilan ¢calismada da, siddet icerikli video oyunlarini

tercih eden bireylerin daha az sosyal davranis sergiledikleri belirtilmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin 6zellikle ¢ocuk ve ergenler iizerindeki olumsuz etkilerini 6nlemeye
yonelik c¢esitli girisimlerde bulunuldugu soOylenebilir. Bunlardan biri de gelistirilen
derecelendirme sistemleridir. Bu sistemlerin amaci, oyun kullanicilarini ve ebeveynleri,
oyunun igerigine ve yasa uygunluguna dair bilgilendirmektir. Bu sistemler arasinda en
yaygin olaninin Entertainment Software Rating Board (ESRB) oldugu belirtilmektedir.
Sistem, oyunu, alkol, uyusturucu, kumar, koti dil kullanimi, siddet ve cinsellik gibi
boyutlarla inceleyerek uygun yas araligin1 belirlemektedir. Erken ¢ocukluk, herkes, 10 yas
ve lzeri herkes, ergen, erigkin ve sadece yetigkinler olmak {izere alt1 yas siniflandirmasi
yapilmistir. Ayrica belirtilen icerik tanimlayicilarla oyun sirasinda karsilagilabilecek
durumlar hakkinda bilgilendirme yapilmaktadir. Yaygin olarak kullanilan diger bir sistem
ise Pan-European Game Information- Avrupa oyun Bilgi Sistemi (PEGI)’dir. Bu sistemde
de, 3 yas ve lizeri, 7 yas ve iizeri, 12 yas ve lizeri, 16 yas ve lizeri, 18 yas ve iizeri ve herkes
olmak lizere 6 yasa uygunluk derecesi ve 8 icerik tanimlayict yer almaktadir (Gelibolu,
2013). Gerek ebeveynlerin, ¢ocuklarinin oynadigi oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmasi1 ve
onlara giivenli yonlendirmelerde bulunmasi gerekse ¢ocuklara yapilacak bilgilendirme
calismalariyla bu derecelendirme sistemlerini okuyabilmeleri saglanarak oynadiklar
oyunlarin niteligini fark etmeleri saglanmasi olumsuz etkilerin 6niine gecilmesinde etkili
olabilir. Ancak PEGI ve ESRB sistemlerinin Tiirtk toplum yapisina uygun olmamasi

(ASPB, 2017), goz 6niinde bulundurulmasi gereken bir nokta olarak goriilebilir.
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Bilgisayar oyunlarimin bunca olumsuz etkisine ragmen ¢ocuk ve ergenler tarafindan yaygin
bir sekilde oynandigi bir gercektir. Arastirmacilar tarafindan bilgisayar oyunlarinin neden
cok fazla tercih edildigine dair cevaplar aradiklar1 sdylenebilir. Klein (1984), ruh sagligi
calisanlarinin, bilgisayar oyunlarini arastirmalari konusunda sorumluluklarmin oldugunu
belirterek; bu oyunlarin sadece bir oyun mu yoksa problemli davranislart maskeleyen bir

teknolojik faktor mii oldugunun sorgulanmasi gerektigine vurgu yapmaktadir.

Bireylerin bilgisayar oyunlarina ¢esitli nedenlerle yoneldikleri sdylenebilir. Arastirmalara
bakildiginda Kukul (2013)’a gore, oyunlarda kullanilan grafik ve c¢izimlerin kalite ve
gercekeiliginin artmast bilgisayar oyunlarina olan merakin artmasinda etkili olmustur.
Diger yandan bilgisayar oyunlart bireylere gercek hayatta yapamadiklarini yapma ve
hayallerini sanal da olsa gergege doniistiirme, basari, yonetme, kazanma ve kontrol
duygularini tatmin etme imkanlar1 saglamaktadir (Karaca, Gok, Kalay, Basbug, Hekim,
Onan ve Barlas, 2016). Ayrica Celik ve Ulusoy (2019), 6grencilerin bilgisayar oyunu
oynamayi arkadaslariyla birlikte oynamaktan daha eglenceli bulduklarini ve bilgisayar

oyunlarin1 diger aktivitelere tercih ettiklerini saptamistir.

Literatiirde Dbireylerin bilgisayar oyunu oynama nedenleri {izerine ortaya koyulmus
calismalara rastlanmustir. Bu ¢alismalardan birinde Inal ve Cagiltay (2005), bilgisayar
oyunlarmin ilkdgretim 6grencileri tarafindan rahatlamak, stresten uzaklagmak ve zaman
gecirmek amaciyla tercih edildigini belirtmektedir. Bagka bir egitim kademesi iizerinde
calisgan Uluyol ve digerleri (2014), iiniversite Ogrencilerinin oyun oynama nedenleri,
eglenmek, stres atmak, bos zaman degerlendirmek, birden fazla nedenden dolayr olarak
belirlemislerdir. Benzer sekilde Tutgun Unal ve digerleri (2013)’ne gore de, iiniversite
Ogrencilerinin oyun oynama nedenleri, eglence/zevk, stres atmak, bos zaman
degerlendirmek, merak etmek, motive olmaktir. Yapilan bir diger ¢aligmada Griisser ve
digerleri (2005), bilgisayar oyunlarinin ergenler tarafindan bos zamanlar1 degerlendirmek
amaciyla oynandigint belirtmektedir. Shery ve digerlerine gore (2006) ise, genclerin
bilgisayar oyunlarini oynama nedenleri, canlandiric1 etki olusturmasi, meydan okuma,
rekabet, c¢esitlilik, diissel ortamlarin varligi ve sosyal etkilesime imkan vermesidir. Son
olarak Wood ve digerleri (2007), bireylerin oyunlar1 rahatlamak, ger¢eklerden kagmak ve

bos zaman degerlendirmek amaciyla oynadiklarini belirtmektedir.

Aragtirmalar soncunda ortaya koyulan oyun oynama nedenlerinin disinda, bireylerin
olumsuz etkilerine ragmen oyun oynamaktan kendilerini alikoyamamalarinin bagka bir

sebebi oldugu disiiniilmektedir. Bu sebebin, bagimlilik oldugu sdylenebilir. Bireyler,
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genellikle ayn1 oyuna defalarca geri donmekte, bu da bireylerin oyuna baglanmalarina yol
acmaktadir (Kirriemuir, 2002). Horzum (2011)’a gére, oyun oynamanin olumsuz etkilere
yol agmasiin sebebi, memnuniyetin artistyla birlikte asir1 oyun oynama ve sonucunda
gozlenen bagimliliktir. Sonraki boliimde bilgisayar oyun bagimliligi konusunda ayrintili

aciklamalara yer verilmistir.

2.2. Bagimhhk

Bu boliimde, oncelikle genel olarak bagimlilik ve tiirlerinden bahsedilecek daha sonra
oyun bagimlilig1 hakkinda bilgi verilecektir. Son olarak bilgisayar oyun bagimliligina gecis
yapilacaktir.

Bagimlilik, bilimsel olarak ilk defa 1930’lu yillarda incelenmeye baslanmistir. Baslangicta
bagimliligin bireylerin ahlaki yonden ve irade bakimindan zayif olduklar1 sebebiyle ortaya
ciktig1 disiiniilse de yapilan aragtirmalar sonucunda hem zihinsel hem de davranigsal
zararlara yol acan bir hastalik oldugu ortaya koyulmustur. Bagimlilik, bireyin zarar
gérmesine ragmen, kendine alistiran bir ya da daha fazla maddeyi veya sanal uyariciy
diirtlisel olarak ve tekrar tekrar kullanmasina ya da arayis iginde olmasina sebep olan,
kronik beyin hastaligi seklinde tanimlanmaktadir. Kullanilan madde ya da sanal uyarici
beyin fonksiyonlarma zarar verdiginden beyin hastaligi oldugu distiniilmektedir.
Bagimliligin, direkt olarak beynin “6diil ceza sistemi” ve “dopamin” salgisiyla iligkili
oldugu ortaya koyulmustur. Bagimlilikta birey, etkinlige giderek daha fazla zaman
harcamakta ve etkinlik bireyin yasaminda odak noktasi olmaktadir (Tarhan ve Nurmedov,
2017). Gentile (2009), gercek bir bagimliligin, bir kisinin bir seyi ¢ok fazla yapmasindan
daha ¢ok sey ifade ettigini belirtmektedir. Bagimlilik, bireyin ailevi, sosyal, okul ve

mesleki hayatini ve psikolojik durumunu, ciddi derecede etkilemelidir.

Bireylerin bagimlilik gelistirmelerinde bircok risk faktorii bulundugu savunulabilir.
Bagimlilik ve sugluluk oOzelligi gosteren, akil ve ruh hastalifi olan aile yapisi, aile
tarafindan sevgi ve ait olma ihtiyaglarmin karsilamamasi, eglence kiiltiiriindeki
degisikliklerle zararli aligkanliklarin olusturulmasi, akran etkisi, bireylerin bagimlilik

gelistirmelerini arttiran etkenler olarak goriilmektedir (Kasatura, 1998).
Bagimhilik Tan1 ve Tedavi Merkezi (BATEM), bagimlilik tiirlerini sigara, alkol,
uyusturucu ve uyarict madde, bilgisayar, internet, ask ve iligski, kumar, seks, aligveris is
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bagimlilig1 olarak siralamaktadir (BATEM, 2020). Tarhan ve Nurmedov (2017),
bagimlilik tiirlerinin maddeye baglanma derecesine gore fiziksel ve psikolojik baglanma
olarak iki grupta siiflandirmistir. Psikolojik baglanmada, madde arama ya da sanal
alistirict istegi c¢ok fazladir, doz artirnrmi yoktur ve kisi o etkiyi tekrar yasamak ister.
Fiziksel baglanmada, bireyde yoksunluk belirtileri gozlenir ve doz giderek arttirilir.
Ayrica bagimlilik, alkol ve madde bagimliligi ve davranissal bagimliliklar olarak iki grupta
ele alinmistir. Davranigsal bagimliliklar, internet, bilgisayar oyun, kumar, cinsel, aligveris-
toplama-biriktirme-istifleme bagimliliklarin1 kapsamaktadir. Bilgisayar oyun bagimliligi,
davranigsal bagimliliklar arasinda yer almaktadir (Horzum ve digerleri, 2008; Tarhan ve
Nurmedov, 2017). Griffiths (2002)’e gore bilgisayar oyun bagimliligi, bir “teknoloji
bagimhiligr”dir (aktaran Sahin ve Tugrul, 2012). Young, Pistner, O’mara ve Buchanan
(1999), bilgisayar oyun bagimliligint internet bagimliliginin bir alt kategorisi olarak ele
almistir. Ancak Horzum ve digerleri (2018), sanal ortamdaki oyunlarin yalnizca internet
yoluyla oynanmamasindan dolay1 oyun bagimliliginin internet bagimliligindan ayri olarak

ele alinmasi gerektigini savunmustur.

Bagimlilik sonucunda bireylerde umutsuzluk, caresizlik, yalnizlik ve depresyon belirtileri
gozlenmektedir. Ayrica beden sagliginin zarar gérmesi ve sosyal sorunlar da diger
etkileridir (Ogel, 2002). Griffiths (2000)’e goére, bagimlilik bireylerin 6zgiivenlerini de
onemli derecede etkilemektedir. Madde bagimhiliginda kullanilan madde viicudu
etkilerken, sanal bagimlikta beyinde tetiklenen bolgeler araciligiyla iiretilen kimyasallar

madde bagimliligiyla ayni etkiyi olusturmaktadir (Tarhan ve Nurmedov, 2017).

Her bagimlilik tiirlinlin ayr1 bir uzmanlik alani oldugu ve her bir tiir lizerine bir¢ok
caligmanin ortaya koyuldugu soylenebilir. Ancak aragtirma konusuyla iliskisi bakimindan
yalnizca bilgisayar oyun bagimhiligina yer verilmis, diger bagimlilik tiirlerine

deginilmemistir.

2.2.1. Oyun bagimhihg

Oyun bagimmlhiligi kavramimnin ilk olarak 1980°li yillarin baslarinda ortaya koyuldugu
gorilmektedir (King, Delfabbro ve Griffiths, 2013). ABD Genel Sekreteri Dr. C. Everett
Koop, 1982 yilinda The New York Times gazetesine yaptig1 aciklamada genclerin giderek

hem bedenen hem de ruhen oyunlara bagimli hale geldigini sdylemistir. Ayni zamanda
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cocuk cerrahi olan Dr. Koop, oyunlarin olumsuz fiziksel ve zihinsel etkilerinin oldugunu

belirtmistir (Koop, 1982).

Literatiirde bilgisayar oyun bagimliligi arastirildiginda, farkli adlandirmalarla
karsilagilmistir. Gentile (2009), bunun nedenini oyun bagimliliklarinin tanimlanmasinda

tartismalarin hala devam etmesi olarak agiklamaktadir.

Oyun bagmmliligi (Charlton ve Danforth, 2005; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009)
literatiirde, “bilgisayar oyun bagimlilig1 “(Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2007; Horzum,
2011; Weinstein, 2010), “video oyun bagimliligi” (Chiu, Lee ve Huang , 2004; Grifftihs ve
Hunt, 1998; Lemmen, Valkenburg ve Peter, 2009), “dijital oyun bagimlilig1” (Giivendi,
Tekkursun Demir ve Keskin, 2019; Kestenbaum ve Weinstein, 1985), “cevrimici oyun
bagimlilig1” (Griffiths, Davies ve Chappell, 2004; Ko ve digerleri, 2005), “problemli oyun
oynama davranis1” (Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza, 2010; Festl., Scharkow ve
Quandt, 2012), “patolojik oyun oynama davranisi” (Gentile, 2009; Keepers, 1990),
“oyunlarmn sorunlu kullanim1” (Seay ve Kraut, 2007); “bilgisayar oyunlarinin asiri
kullanim1”( Griisser ve digerleri, 2007; Griisser, Kuss ve King, 2005; Kestenbaum ve
Weinstein, 1985; Salguero ve Moran, 2002), “kompulsif oyun kullanimi” (Van Rooij,
Schoenmakers, Van de Eijnden ve Van de Mheen, 2010; Weinstein, 2010) adlariyla yer
almaktadir. Horzum ve digerleri (2018), tiim bu farkli adlandirma ve tanimlamalarin,
kontrolii kaybetme ve uzun siire oynama noktalarinda birlestiklerini savunmaktadir. Wood
(2008a) ise, belirli bir oyun bagimliligi tanimi1 yapmaktan kag¢inmistir. Bunun sebebi,
bagimlilik kavramini belirli bir etkinligi etiketlemek amaciyla kullanmak istememesidir.
Ona gore bu kavram, birey ve bireyin kullandig1 madde ya da tekrarladig1 eylem arasindaki
psikolojik siireci ifade eden bir terimdir. Bir bireyin oyun bagmlis1 olarak
nitelendirilebilmesi i¢in bireyin giinliik hayati1 ve sosyal yasaminda olumsuz degisiklerin

gbzlenmesi gerekmektedir (Akgayir, 2013).

Oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan ilk arastirmalarda, bagimlilik yerine asir1 oyun oynama
ifadesinin kullamildigi (Horzum ve digerleri, 2008); bagimliligin klinik incelemeyi
cagristirdigi belirtilmektedir (Horzum, Ayas ve Balta, 2016). Bu yiizden bireylerin oyun
bagimliliklarin1 belirlemek amaciyla farkli tani kriterlerine bagvurulmustur. Horzum ve
digerleri (2008), 1900’1l yillarin ortalarindan sonra oyun bagimliliiyla ilgili 6l¢iitlerin
ortaya konmaya bagladigini belirtmektedir. Daha sonra DSM III ve IV’te yer alan Patalojik
Kumar Oynama tam kriterleri temel alinmistir (Hauge ve Gentile, 2003; Lemmen ve

digerleri, 2009). Oyun bagimliginin patolojik kumar oynamayla agiklanmasi, her ikisinin
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de davranigsal bagimliliklar olmasindan ileri gelmektedir (Tejeiro Salguero ve Moran,
2002). Video oyunlar1 da kumar da birer oyundur. ikisi de bireyler tarafindan baslangicta
eglence amaciyla oynanmaya baslanir. Ciinkii ikisi de birer uyaricidir ve cogunlukla
duygusal anlamda iyi hissettirir (Gentile, 2009). Bilgisayar oyunlarindaki ytliksek puan
alma ya da oyunu kazanmak, kumarda para kazanmakla es deger goriilmektedir (Griffiths
ve Dancaster, 1995). Dokuz 0l¢iitten olusan ve en az 5 6l¢iite evet yanitini veren kisilerin
bagimli olarak kabul edildigi patolojik kumar oynama oOlgiitleri 2000°1i yillara kadar
kullanilmistir (Hauge ve Gentile’den aktaran Horzum ve digerleri, 2008). Mayis 2013’ten
itibaren Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan DSM-V’in yaymlanmasiyla oyun
bagimliligi, internette oyun oynama bozukluklari kapsaminda ele alinmaya baglanmistir

(Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

2.2.1.1. Bilgisayar oyun bagimlihg:

Bilgisayar oyun bagimliligina dair ilk arastirmanin 1989 yilinda ortaya koyuldugu
sOylenebilir. Griffiths ve Hunt (1998), ortaya koyduklar1 ¢aligmada, o yillarda bilgisayar
oyunu bagimlilig1 iizerine tek arastirmanin Shotton tarafindan 1989 yilinda yapildigim
belirtmektedirler. Bu arastirma, en az bes yildir bilgisayar oyunlarina bagimli oldugu

bilinen yaris1 ¢ocuk yarist yetigskin 127 kisi tizerinde yapilmustir.

Bilgisayar oyun bagimliligi tanimlanacak olursa; Horzum (2011), bilgisayar oyun
bagimliligini, bireyin oyunu birakmakta zorluk ¢ekmesi, zihninin siirekli oyunla mesgul
olmas1 ve zamaninin biiylik kisminda oyunla ilgilenmesi olarak tanimlamaktadir. Sahin ve
Tugrul (2012)’a gore, bilgisayar oyun bagimliligi, bilgisayar oyunlarinin uzun siireli,
kontrol dis1 ve zararhi sekilde kullaniminmi ifade etmektedir. Griisser ve digerleri (2007),

bilgisayar oyun bagimliligini video oyunu bagimlilig olarak da nitelendirmistir.

Bireylerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini ortaya koymak tizere birgok arastirmaci
tarafindan bilgisayar oyun bagimliligi 6lgegi gelistirilmistir (Chiu, Lee ve Hahung, 2004;
Griffiths, 1996; Horzum ve digerleri, 2008; Lemmens ve digerleri, 2009)

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar tarafindan ilgi ¢ekmesi ve ¢ocuklart giiglii bir sekilde
motive etmesi ¢ocuklarda tekrar tekrar oyun oynama istegini ortaya ¢ikarmaktadir. Sonug
olarak birey, oyunu hayatinin geneline yaymakta ve oyunla biitiinlesmektedir. Bireyler,

oyun karakterleriyle kendilerini fazlasiyla iligkilendirme egilimi gostermektedir (Horzum,

24



2011). Bu iliskilendirme bireyin asir1 oyun oynamasinin sebebi olabilecegi gibi sonucu da
olabilir. Birey oyun karakteriyle kendini 6zdesleserek kendini duygusal anlamda tatmin
edip bu haz duygusunu tekrar tekrar yasamak isteyebilecegi gibi, zamaninin ¢ogunu
oyunla ge¢irmesinden dolay1 zihninin de oyunla mesgul olmasinin sonucu olarak kendini
karakterle bagdastirabilir. Her iki durum da bagimliligin iizerinde durulmasi gereken

onemli bir arastirma konusu oldugunu gosterebilir.

Diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi bireyler, bilgisayar oyun bagimliliginda da tolerans
gelistirmektedirler. Bu yiizden daha fazla haz almak i¢in daha uzun siire bilgisayar oyunu

oynamaktadirlar (Horzum ve digerleri, 2008).

Bilgisayar oyun bagimliliginin bireylerde erken yaglarda basladigi belirtilmektedir.
(Aydogdu Karaaslan, 2015). Ak¢ay ve Ozcebe (2012)’nin bilgisayar oyun bagimlilig
(BOB) ile ilgili okuléncesi donemde bulunan 4-6 yas araligindaki gocuklar {izerinde
yaptiklar1 aragtirma bilgisayar oyun bagimliliginin erken yaslarda basladigi goriisiini
destekleyebilir. Erken yaslarda baslayan BOB yetiskinlerde de goriilebilir. Literatiirde
yetiskinlerde BOB ile ilgili yapilan arastirmalar mevcuttur (Demirtas Madran ve Ferligiil
Cakilci, 2014; Tas, 2019). Ancak bilgisayar oyun bagimliliginin ergenler arasinda yaygin
sekilde goriildiigl soylenebilir. Tarhan ve Nurmedov (2017)’a gore, ergen bireyler, diger
bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi bilgisayar oyun bagimlilig1 gelistirmede de riskli gruptur.
Bu kaniy1 destekler goriilebilecek bir aragtirmanin Griffiths, Davies ve Chappell (2004)
tarafindan ortaya koyuldugu sOylenebilir. 19 ve 19 yas alt1 bireyler ilizerinde g¢evrimigi
oyun bagimliligina dair yapmis olduklar1 aragtirmaya gore, ergenlerin yetiskinlerden daha
fazla oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Bu durum, ergenlerin daha az sorumluluk sahibi
olmalar1 ve daha fazla bos zamanlarinin olmasiyla agiklanmaktadir. Ergen ve yetiskinler
arasindaki farklardan digeri de, ergenlerin oyun oynamay1 siddet igeriginden dolay1 daha
fazla tercih etmesidir. Hauge ve Gentile (2003), oyun bagimliliginin ergenlerde 6énemli bir
sorun oldugunu belirtmektedirler. Bilgisayar, ergenlik donemindeki bireylerin kimlik
olusumunda, Ozerk olmalarinda, yakin iligskiler kurmasinda, cinsiyet algilarinda ve

basarilarinda birtakim etkilere yol agmaktadir (Kiigiikturan, 2018).
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2.2.1.2. Bilgisayar oyun bagimlihiginin belirtileri

Bilgisayar oyunlaria bagimli bireyler (Gentile, 2009; Horzum, 2011; Horzum ve digerleri,

2008);

Bilgisayar oyunlarini uzun siire oynarlar.

Fiziksel anlamda oyunla mesguliyetin yaninda zihinsel olarak da yogun sekilde
oyunla mesguldiir; siirekli oyunu diisiiniirler.

Oynadiklar1 oyunlarla biitlinlesir ve oyunlari tiim hayatlarina tagirlar.

Oyunlardaki karakterlerle kendilerini 6zdeslestirirler.

Yetiskinlikte is, 0grenciyken okul bitiminde oynayacaklar1 bilgisayar oyunlarinin
hayalini kurarlar.

Oyunlar yiiziinden sorumluluklarini aksatirlar.

Griffiths (2015), bireylerin bilgisayar oyun bagimlis1 olup olmadiklarini anlamak amaciyla

alt1 kriter tanimlamistir:

Odaklanmak (Salience): Oyun oynamak bireyin hayatindaki en 6nemli faaliyet
haline gelir. Oyun, bireyin duygularini (oyun istegi), diislincelerini (zihnin oyunla
mesguliyeti) ve davraniglarini (asir1 kullanim) etkiler.

Durum degisikligi (Mood modification): Bireyler, oyun sirasinda farkli duygular
deneyimler. Bu duygular, o6fori, sakinlik, uyusma olabilecegi gibi fizyolojik
uyarilmalar da (kalp atisinda hizlanma, ellerin titremesi vs.) olabilir.

Tolerans gelistirme (Tolarence): Birey, oyun sirasindaki hazza tekrar ulagabilmek
i¢in oyun siiresini giderek arttirmaya baslar ve ancak zihinsel veya fiziksel olarak
oynayamayacak duruma geldiginde oyunu birakir.

Birakma (Withdrawal): Bireyin oyun oynama siiresi kisitlandiginda ya da oyun
oynamay1 birakmasi istediginde sinirlenme, huysuzluk gibi olumsuz duygular ve
titreme gibi istenmeyen davraniglar ortaya cikar.

Tekrarlama (Relapse): Birey oyun oynama davranisini kontrol etmekte zorlanir.
Oyun oynamay1 birakmaya ya da kisitlamaya calistiginda basarisiz olur ve tekrar
tekrar oynar.

Catisma (Conflict/Harm): Bireyin hayatinda oyunlar okul, is ve sosyal hayatinin
Oniline gectigi i¢in problemler yasamaya baglar. Bu problemler bireyin kendi i¢inde

yasadig1 ruhsal problemleri de igerebilir.
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Yukarida bilgisayar oyun bagimlis1 bireylerde gozlenen 6zelliklere ve bireylerde bilgisayar
oyun bagimliligimi anlamak icin ortaya koyulan kriterlere yer verilmistir. S6z konusu
kriterleri ve Ozellikleri tasiyan bireylerin bilgisayar oyun bagimlist olarak

degerlendirilebilecekleri soylenebilir.

2.2.1.3. Bilgisayar oyun bagimliliginin nedenleri

Kullanicilarin bilgisayar oyunlarina bagimli olmalarinda etkili olan bir¢ok faktorden soz
edilebilir. Witmer ve Singer (1994), bu faktorleri dort ana grupta toplamistir (aktaran
Garris ve digerleri, 2002):

e Kontrol faktorleri: oyunu kontrol altina almak ya da miidahale etmek i¢in yapilmasi
gereken eylemlerin miktari,

e Duyusal faktorler: Duyulara sunulan bilginin kalitesi, ¢esitliligi ve zenginligi,

e [Eglence/oyalama faktorleri: Bireyin dis cevreden kopma/izole olma derecesi,

e Gergekeilik faktorleri: Oyunun detay, doku ve gergekeiligi.

Dolayistyla gergege yakin ve duyulara hitabeden bilgisayar oyunlarinin, kontrolsiiz sekilde
oynandiginda bireyin dis diinyadan koparak oyunlara bagimli hale gelmesine sebep oldugu

sOylenebilir.

Weinstein (2010) ise, bilgisayar oyun bagimliligina neden olan faktorleri temelde dorde
ayirmistir. Bunlar; stresle basa ¢ikma, duygusal durum, duyarlilik (sensitization) ve
odiildiir. Odiil baglaminda bakildiginda oyun bagimliliginin, madde bagimlilig: ile benzer
uzun vadeli etkilere sebep olabilecegi diisiiniilmektedir. Duygusal agidan bakildiginda ise
bilgisayar oyun bagimliliginin, 11-14 yas grubu bireylerde hayal kirikligi, huzursuzluk,
korkular gibi olumsuz duygularla basa ¢ikmak icin bir kagis stratejisi ya da bir kendini
odiillendirme yontemi olarak kullanildig1 belirtilmektedir. Ancak tipki madde
bagimliliginda oldugu gibi oyun bagimliligi da bu duygularla basa ¢ikmada yetersiz ve

basarisiz kalmaktadir.

Bireylerin bilgisayar oyunlarmma bagimli hale gelmelerinde bilgisayar oyunlarinin
ozellikleri etkili olabilir. Bilgisayar oyunlarinin uyarici islevi, diigsel 6geler ve fantastik
yap1 icermesinden dolay1 bireylere cazip gelmesi bagimliliga sebep olmaktadir (Griffiths,
1993°ten aktaran Griffiths ve Dancaster, 1995). Setzer ve Duckett (1994), oyundaki
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rekabetin bireye verdigi heyecanin, bireyleri bilgisayar oyunlarina bagimli hale getirdigini
belirtmektedir. Grifftihs ve Wood (2000) da, oyunlarin 6zelliklerine dikkat ¢ekerek bireyin
oyun da elde ettigi Odiillerin bireyin daha fazla oynamasinda etkili oldugunu
belirtmektedir. Odiiliin biiyiikliigi, bagimliligim siddetini de arttirmaktadir. Ayrica oyun
tirli gesitliliginin de oyun bagimliligina yol acgtigr belirtilmektedir (Donati ve digerleri,
2015). Horzum (2011)’a gore bilgisayar oyunlari, bireylerin ilgisini ¢ekmekte ve bireyleri
giclii bir sekilde motive etmektedir. Bu da bireylerde tekrar tekrar oynama istegi

dogurmaktadir.

Bilgisayar oyun bagimliliginda, bireylerin sahip olduklar1 kisisel 6zelliklerin de 6nemli
oldugu soylenebilir. Griffiths (1993)’e gore, bireyin kisilik yapisinin bagimliliga yatkin
olmasi, bagimlilikta bir etkendir (aktaran Griffiths ve Dancaster, 1995). Griffiths ve
Dancaster (1995) de benzer sekilde, bilgisayar oyun bagimlilifinda kisilik 6zelliklerinin
goz ardi edilmemesini vurgulamaktadirlar. Ayrica Seay ve Kraut (2007), oyun
bagimliliginin gelisiminde bireyin sahip oldugu 6z diizenleme becerisinin énemli rol
oynadigini belirtmektedir. Bilgisayar oyun bagimliligina baska bir sebep olarak, bireylerin
sahip oldugu yetersiz zaman yonetimi becerisi gosterilmektedir (ASPB, 2017; Wood,
2008b). Son olarak hazirlanan bir raporda, depresyon, siirekli kaygi, benlik saygisinin
diisik olmast ve nevrotizmin de bilgisayar oyun bagimliliginda etkili oldugu

belirtilmektedir (ASPB, 2017).

Bireylerin bilgisayar oyun bagimlis1 olmalarinda, aile de O6nemli bir faktdr olarak
goriilebilir. Ogel (2002), aile i¢i catismalara maruz kalan bireylerin oyun bagimliligina
daha yatkin oldugunu belirtmektedir. Aile igi iletisim eksikligi baz alindiginda ise bireyin,
iletisimsizlik sebebiyle olusan yalmizliktan dolayr oyunlara bagimli hale gelebilecegi
belirtilmektedir (Aksakalli, 2017). Kasatura (1998) da, bagimlhilik oOzelligi gosteren
cocuklarin ailelerinde genelde iiyeler arasinda iletisim kopukluklar1 oldugunu ifade
etmektedir. Ayrica aile i¢i ¢atismalara maruz kalan ve bu konunun ¢6ziimiinde yetersiz
kalip kendini huzursuz hisseden bireylerin, oyunlar1 bir rahatlama araci olarak
kullanabilecegi vurgulanmaktadir (Aksakalli, 2017). Baska bir goriise gore, ailenin
thmalkar tavri, ¢ocugun bilgisayar oyunlarina karst bagimlilik gelistirmesinde etkili
olmaktadir. Bilgisayar gibi teknolojik araglar bilingsiz ailelerde, ¢ocuk vakit gecirirken
bakici gorevi iistlenmektedir. Bu kolaycilik ¢ocuklarin bagimlilik gelistirmelerine yol
agmaktadir (ASPB, 2017).
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Ayrica bireylerin oyun oynama nedenleri de bagimlilik gelistirmelerinde etkili olmaktadir
(Seay ve Kraut, 2007). Griffiths (1993)’e gore, bireylerin oyunlari uyarilmak ya da
sakinlesmek icin tercih etmesi ve zaman ge¢irmek amaciyla fiziksel aktivite yerine
bilgisayar oyunlarinin tercih edilmesi bireyleri bagimliliga itmektedir (aktaran Griffiths ve
Dancaster, 1995). Akcayir (2013), eglenmek ve zaman ge¢irmek igin bilgisayar oyunu
oynamaya baglayan bireylerin, zamanla oyunlara bagimli hale geldigini belirtmektedir.
Bireylerin, yasadiklar1 problemlerden (Wood, 2008b) ya da gerceklerden kagmak (Setzer
ve Duckett, 1994) amaciyla da asir1 oyun oynadiklar1 ve bilgisayar oyunlarina bagimli
olduklart belirtilmektedir. Griisser ve digerleri (2005) ise, bireylerin stresle basa ¢ikmak
amaciyla asir1 bilgisayar oyunu oynamaya yoneldiklerini belirtmektedir. Asir1 bilgisayar
oyunu oynayan ¢ocuklarin, yetersiz stres yonetimi becerilerinden dolayr kendilerini daha

1yi hissetmek i¢in oyunlara daha fazla yoneldikleri savunulmaktadir.

2.2.1.4. Bilgisayar oyun bagimhhgimn etkileri

Oyun bagimliliginin, beyin iizerinde sigara ve uyusturucu bagimliligiyla ayni etkilere sahip
oldugu belirtilmektedir (ASPB, 2017). Tipki diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi
bilgisayar oyun bagimliliginin da bireyleri her yonden olumsuz etkiledigi soylenebilir.
Bireylerin, uzun siireli bilgisayar oyunu kullanimlarinin sonucunda fiziksel, sosyal
psikolojik gelisimleri gibi tiim gelisim alanlar1 zarar gérmektedir (Canbek ve Sagiroglu,
2007; Setzer ve Duckett, 1993). Horzum ve digerleri (2018) de benzer sekilde, uzun stireli
oyun oynamanin, ¢ok fazla zaman kaybini ve akademik, sosyal, psikolojik, biyolojik

problemleri beraberinde getirdigini belirtmektedir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin, bireylerin zihinsel siireclerine zarar verdigi soylenebilir.
Patolojik video oyunu oynayanlarin oynamayanlara oranla iki kat daha fazla dikkat
eksikligi ve dikkat eksikligi/hiperaktivite belirtisi gosterdigi belirtilmektedir (Gentile,
2009). Baska bir calismada elektronik oyunlara bagimli ¢ocuklarin ¢ok hizli konustuklar
ve konusmalarinin anlam, duygu ve icerik agisindan sinirli oldugu ifade edilmektedir
ayrica bu bireylerde obsesyon, insanlik dis1 diisiince ve davraniglar (dehumanization of the
player), 6grenme bozukluklari, saglikli diisiice yapisinda bozukluklar goriilmektedir

(Setzer ve Duckett, 1993).
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Bilgisayar oyun bagimliligi, bireylerde saglik problemlerine de yol agmaktadir (Ak¢ayir,
2013; Setzer ve Duckett, 1993). Tarhan ve Nurmadov (2017), sanal bagimlili§in beyinde
limbik sistem, serebral korteks ve beyin sapini etkiledigini belirtmektedir. Ayrica, oyunlara
bagimli bireylerde uykusuzluk gozlendigi belirtilmektedir (Akgayir, 2013; Kiiglikturan,
2018; Tarhan ve Nurmedov, 2017). Yapilan bir arastirmada ¢ok fazla bilgisayar oyunu
oynayan ergenlerin hafta i¢i ve hafta sonu fark etmeksizin ge¢ yattiklar1 saptanmistir.
Katilimcilarin hafta iclerinde erken uyandiklar1 ve yatakta daha az vakit gegirdikleri, bu
yiizden de daha fazla yorgun olduklari; hafta sonlar1 ise daha ge¢ uyandiklar1 saptanmistir
(Van den Bulck, 2004). Ergenler iizerinde yapilan baska arastirmalarda da benzer sekilde
bilgisayar oyunlarinin uyku bozukluklarina yol a¢tig1 goriilmektedir (Griffiths, Davies ve
Chappell, 2004; Li ve digerleri, 2007; Olds ve digerleri, 2007; Van den Bulck, 2003).
Ortaya ¢ikan diger saglik problemlerine bakilacak olursa; bilgisayar basinda uzun siire
vakit gecirmek, tekrarlanan zorlama yaralanmasi (Repetitive Strain Injury), karpal tiinel
sendromu (Carpal Tunel Syndrome) gibi ciddi fiziksel saglik problemlerine sebep
olmaktadir. Ayrica “Bilgisayar Gérme Sendromu (Computer Vision Syndrome) olarak
adlandirilan, bilgisayar kullanimindan kaynakli g6z problemlerinin bilgisayar kullanim
stiresiyle dogru orantida arttig1 belirtilmektedir. Bu g6z problemleri arasinda, gozlerde
kuruluk, kasint1, yanma, yorgunluk, agri, bulanik ya da ¢ift gérme yer almaktadir. Uzun
stireli bilgisayar kullaniminin bir baska etkisi fiziksel aktivitenin azalmasiyla kendini
gosteren obezitedir (Kiiclikturan, 2018). Bilgisayar oyunlarinin bireylerde obeziteye yol
actig1 yapilan deneysel bir ¢alismayla ispatlanmistir (Robinson, 1999). Ergenlikte olusan
obezite bireyin tiim yasamini etkilediginden 6nemli bir saglik sorunu olarak goriilmektedir
(Simsek, Ulukol, Berberoglu, Baskan Giilnar, Adiyaman ve Ocal, 2005). Son olarak
elektronik oyunlarin uzun siireli ve asirt kullanimi ¢ocuklarda erken olgunlagmaya ve

psikomotor bozukluklara sebep olmaktadir (Setzer ve Duckett, 1993).

Bilgisayar oyun bagimlilig: bireylere ruhsal anlamda da zarar vermektedir (Eroglu, 2009).
Bireylerde, saldirganliga, sinirlilige, 6tkeye, depresyona, intihar girisimine ve yoksunluk
belirtilerine sebep olmaktadir (Tarhan ve Nurmedov, 2017). Bireylerin yorgunluktan
Olecek derecede bilgisayar oyunu oynadiklart ve sonrasinda intihar ettikleri veya
baskalarimi oldiirdiikleri kaydedilmistir (Tarhan ve Nurmedov, 2017). Bagka bir
arastirmada Holman ve digerleri (2005), asir1 bilgisayar oyunu oynayan bireylerin

Ozgilivenlerinin diigiik, sosyal kaygi ve saldirganlik diizeylerinin ise yiiksek oldugu
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saptanmistir (aktaran Kiiciikturan, 2018). Ayrica bu bireylerde duyarsizlagma, kisilikte
degisimler ve irade kayb1 da gozlenmektedir (Setzer ve Duckett, 1993).

Bireyler, bilgisayar oyun bagimlilig1 sonucunda akademik anlamda problemler yasamaya
baslayabilir. Bilgisayar oyun bagimliliginin, akademik basarisizliklar1 beraberinde getirdigi
belirtilmektedir (Eroglu, 2009). Bireyler, oyuna ¢ok fazla zaman harcadiklarindan 6dev
yapmak, ders ¢aligsmak gibi sorumluluklarin1 yerine getirmemekte, yapmasi gereken seyleri

yapmamaktadir. (Akgayir, 2013).

Bilgisayar oyunlarina bagimli olan bireylerin aileleriyle de problemler yasadiklar
belirtilmektedir (Eroglu, 2009). Bagimlilik durumunun, aile i¢i iletisimin bozulmasina

sebep olacag ifade edilmektedir (Aksakalli, 2017).

Bilgisayar oyun bagimliliginin, bireylerin sadece aile iliskilerini degil genel olarak sosyal
hayatlarin1 olumsuz etkiledigi sdylenebilir. Bilgisayar oyun bagimliligi, bireylerin sosyal
iligkilerinin bozulmasima (Tarhan ve Nurmedov, 2017) ve sosyal yasamdan kopmasina
(Eroglu, 2009) sebep olmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin uzun siireli ve asirt kullanimi,
bireylerin antisosyal davranig gelistirmelerine sebep oldugu ifade edilmektedir (Setzer ve
Ducket, 1993). Zamaninin biiyiik cogunlugunu bilgisayar basinda geciren bireylerin,
akranlariyla olan iletisim ve etkilesimlerinde ve beden dilini algilamada yetersiz kaldig1
belirtilmektedir. Benzer sekilde arkadaslari ya da cevresindeki diger kisilerle birlikte
olmak yerine bilgisayar oyunlartyla vakit geciren bireyler, 6zellikle de siddet igerikli oyun
oynayanlar, yalnizlasmaya, icine kapanmaya ve toplumdan uzaklasmaya baglamaktadir

(Kiigiikturan, 2018).

Sonu¢ olarak oyun bagimliligi bireylerin hayatlarinin her alaninda problemler
yasamalarina Sebep olmakta; bu problemler de yalnizlagmalarmma sebep olmaktadir.
Yalnizlagan bireylerin ise daha fazla oyun oynadiklar1 belirtilmektedir (Horzum ve

digerleri, 2018).
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2.2.1.5. Bilgisayar oyun bagimhhg ile ilgili yapilan caliymalar

2.2.1.6. Bilgisayar oyun bagimhihg ile ilgili yurt icinde yapilan arastirmalar

Horzum (2011), 3, 4 ve 5. sinifa giden ilkdgretim dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerini cesitli degiskenlere gore ele almistir. Arastirma sonuglarina gore erkeklerin
oyun bagimlilik diizeyleri kizlara gore daha fazladir. Bunun nedeni olarak Horzum (2011),
bilgisayarlara erkek oyuncagi goziiyle bakilmasini ve erkeklerin kizlara internet kafelere
daha rahatlikla gidebiliyor olusunu One siirmektedir. Arastirmada ayrica ist SED
gurubundaki 6grencilerin oyun bagimlilik diizeyleri orta ve alt SED grubundakilere gore
daha yiiksek oldugu bulunmustur. Smf diizeyine gore bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyinin farklilastig1 belirtilmistir.

Ayas (2012), lise ogrencileri iizerinde yapmis oldugu aragtirmada bilgisayar oyun
bagimligi ile utangaclik ve internet bagimlilig1 arasinda pozitif iliski oldugu saptanmistir.
Ayrica arastirmada erkeklerin kizlara gore daha fazla bilgisayar oyun bagimliligi

gelistirdikleri goriilmektedir.

Gilli, Arslan, Diindar ve Murathan (2012), ilkogretim diizeyindeki 4, 5, 6, 7 ve 8. sinif
Ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri incelemisler ve Ogrencilerin bagimlilik
diizeylerinin yiiksek oldugunu gérmiiglerdir. Bu 6grencilerin bilgisayar oyunlar1 sebebiyle
gorevlerini aksatmalar1 halinde akademik basarilarinin diistiigii belirlenmistir. Aragtirmaya
gore bilgisayar oyun bagimliligi, simif diizeyi, anne babanin sahip oldugu meslek, gelir

durumu ve okul disinda bos vaktin olup olmamasina gore farklilik géstermemektedir.

Sahin ve Tugrul (2012), ilkogretim Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini
incelemislerdir. 4 ve 5. siif 6grencileriyle yiriittiikleri arastirmada dgrencilerin bilgisayar
oyun bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugunu saptamustir. Aksine TUIK (2013), 6-15 yas
grubu bireyler arasinda 6zellikle 11-15 yas grubunun bilgisayar kullaniminin %73,1 oranla
diger yaslara gore daha fazla oldugunu agiklamistir. Bu durum velilerin bilgisayar
kullanim1 konusunda bilingli olmalar1 ve aragtirma yapilan ilin sinavlardaki basarisiyla
aciklanmistir. Smif diizeyi arttikga bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin de arttig1
saptanmistir. Ayrica erkeklerin bagimlilik diizeyleri de kizlara gore daha fazladir. Anne

egitim diizeyi yliksek olan bireylerde de bagimlilik oraninin yliksek oldugu saptanmistir.
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Bu durum annenin ¢alisma hayatinda olmasi ve ¢ocugun evde bos zaman etkinligi olarak

uzun stire bilgisayar oynamastyla agiklanmistir.

Cavus ve Ayhan (2014), ergenler iizerinde yaptiklar1 arastirmada erkeklerin kizlara gore
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri yiiksek bulunmustur. Bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyleri, anne baba egitim durumu, kardes sayisi, bilgisayara ve kendine ait bir odaya

sahip olma degiskenlerine gore farklilasmadigi goriilmektedir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014), ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklarini
inceledikleri aragtirmada, bireylerin bagimhilik diizeylerinin, erkeklerin kizlara gore
bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu saptamislardir. Arastirmada, bilgisayar
oyunu oynama siiresi uzadik¢a bagimlilik diizeyinin de arttigi; 3 saatten fazla oynayan
bireylerin bagimlilik diizeylerinin daha fazla oldugu goriilmiistiir. Ayrica anne babanin
ogrenim diizeyi arttikga bagimlhilik diizeyinin de arttigi belirlenmistir. Ogrenim diizeyi
yiikksek bireylerin calistiklart i¢in ev disinda daha fazla vakit gegirmeleri, ¢ocuklarin
kontrol agisindan daha serbest kalmalar1 ve ¢ocuklarla daha az ilgilenilmesi bu durumda

etken olarak goriilmektedir.

Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas (2014), 6, 7 ve 8. smifa giden ergenler iizerine
yaptiklar1 arastirmada bilgisayar oyun bagimliligi ile bilgisayar kullanim siiresi ve
kronotipin birbiriyle iligkili oldugunu saptamislardir. Gece oyun oynayan yasca daha
kiiclik ve erkek ergenler, giindiiz oynayan yag¢a biiylik kiz ergenlere gore daha yiiksek
bilgisayar oyun bagimliligi bildirmistir. Buradan hareketle aksam oynayanlarin giindiiz
oynayanlara gore bilgisayar oyun bagimlisi olmaya daha yatkin olduklar1 saptanmistir.
Cinsiyet de bilgisayar oyun bagimliliginda onemli bir etken olarak saptanmistir. Yas
bagimlilikta 6nemli bir etken olarak goriilmektedir. Kauderer ve Randler (2012),
ergenlerde kronotip 6zelliklerini incelemisler ve sabahgi tipte olanlarin daha az bilgisayar
kullandiklarin1 saptamiglardir. Randler (2016), ergenlerde daha fazla aksamci tipin

gorildiiglinii belirtmektedir.

Bilgin (2015), ortaokul o6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ve iletisim
becerileri arasindaki iliskiyi incelemistir. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri
arttikca iletisim becerilerinin azaldig1 saptanmistir. Bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin
iletisim becerilerini %6’lik oranla kismi olarak yordadigi belirtilmektedir. Arastirmaya
gore katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun bagimli olmak icin riskli grupta yer aldiklari

saptanmistir. Ayrica bilgisayar oyun bagimlilig: diizeyleri erkeklerde kizlara oranla daha
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yiiksektir. Yasa, sinif diizeyine, evde bilgisayar olmasina, internet erisiminin olmasina gore
bilgisayar oyun bagimliligimin degiskenlik gostermedigi saptanmistir. Bilgisayar oyun
bagimlilig, SED’e gore farklilik gostermektedir. Diisiik ve orta SED’e sahip bireylerin,
yiiksek SED grubundaki 6grencilere gore bagimlilik diizeyleri daha fazladir.

Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016), iiniversite Ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerini incelemis ve erkeklerin bagimlilik diizeylerinin kizlardan yiiksek oldugunu
saptamislardir. Diger yandan anne baba egitim diizeyi ve gelir seviyesiyle bagimlilik
diizeyinin dogru orantida arttig1 belirtilmektedir. Bireylerin oyun i¢in para harcamalari,

siddet igerikli oyunlar, oyun siiresinin kontrol edilmemesi bagimlilig: tetiklemektedir.

Celik ve Ulusoy (2018), ortaokul 6grencilerinin veli ve 6gretmenleriyle yiriittiigi
calismasinda, anne baba ¢alisma durumunun, egitim diizeyinin, birlikte yasama durumunun

ve SED’in, bilgisayar oyun bagimlilig: ile iliskili olmadigini saptamislardir.

Erdemir (2018), yetiskinlerin bilgisayar oyunu bagimliliklar1 ile romantik iliskileri
arasindaki iligskiyi incelemistir. Arastirmaya gore, bilgisayar oyun bagimliligi, iligki
doyumunu, iliskide kendine giiveni azaltmakta; iliski korkusunu ise arttirmaktadir.
Bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi, iliski siiresi kisa olan bireylerde daha yiiksek
saptanmistir. Ayrica bilgisayar oyun bagimliligi, egitim diizeyi diisiik kisilerde daha
yiiksek diizeydedir.

Tas ve Gilines (2018), 8-12 yas aras1 bireyler iizerinde yaptiklar1 arastirmada sosyal
anksiyete, aleksitimi ve cinsiyetin bilgisayar oyun bagimliligini yordadigini saptamislardir.
Erkeklerin bagimlilik diizeyleri kizlara gore daha yiiksek goriilmiistiir. Bu durum Tiirk aile
yapist ile acgiklanmaktadir. Erkeklerin daha serbest sekilde yetistirilmeleri ve internet
kafelere giderek de oyun oynayabilmeleri oyun oynama siirelerini arttirmakta ve bu da
bilgisayar oyun bagimliligini tetiklemektedir. Diger yandan yas ise bilgisayar oyun
bagimlilig1 icin bir yordayici degildir. Teknolojinin artik her yastan birey tarafindan

kullanilabiliyor olusu bu durumda etken goriilmektedir.

Kildiran (2019), lise 6grencilerinin zorbalikla bas etme ve zorbalik egilimi diizeyleriyle
bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Ergenlerin zorbalikla bas etme
diizeyleri arttikga bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin azaldigi, zorbalik egilimleri
arttik¢a da bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin diistiigii belirlenmistir. Bireylerin not

ortalamasi azaldikca bilgisayar oyun bagimhiliklarinin arttig1, erkeklerin kizlara gére daha
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fazla oyun oynadiklar1 saptanmistir. Diger yandan bilgisayar oyun bagimliligi, sinif, anne

baba egitim diizeyine gore farklilik géstermemektedir.

Kinay (2019), ortaokul ve lisede 6grenim goren ergenlerde oyun bagimliliginin sosyal
kayg1, saldirganlik ve sosyal dislanma ile iliskisini incelemislerdir. Arastirmada oyun
bagimlilig: ile saldirganlik arasinda pozitif anlamli iligki oldugu; saldirganlik alt boyutu
olan o6fkenin oyun bagimliligini yordadigr saptanmistir. Erkeklerin oyun bagimlilik
diizeylerinin kizlara gore daha fazla oldugu belirlenmistir. oyun oynama siiresi arttikca
oyun bagimlihigi diizeyinin de arttigi; yas arttikga oyun bagimhiliginin azaldigi
belirtilmistir. Oyun bagimliligi, gelir diizeyi ve arkadas iliskisine gore farklilagmamaktadir.
Ayrica bilgisayar kullananlarin oyun bagimlilik diizeyleri, akilli telefon kullananlara gore

yiiksek bulunmugtur.

Korkmaz ve Korkmaz (2019), ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri ve oyun
aligkanliklar1 ve tercihleri iizerine yaptiklari arastirmada, 6grencilerin daha ¢ok aksiyon-
macera, savag ve yarls oyunlarini oynadiklarini, genel olarak eglenme amaciyla oyun
oynadiklarini, erkeklerin kizlardan daha uzun siire oyun oynadiklarini, 2 saat ve iizeri
oyun oynayanlarin 2 saatten az oynayanlara gore oyun bagimlilik diizeylerinin daha
yiiksek oldugunu belirlemiglerdir. Katilimeilarin oyun bagimlilik diizeyleri ise diisiik

olarak belirlenmistir.

Dagli (2020), Diizce ilinde 3-8. sinif diizeylerinde 6grenim goérmekte olan bireylerin zeka
oyunu kursuna katilimlart ve oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Zeka
oyunu kursuna katilan ve katilmayan bireylerin oyun bagimliligi diizeyleri
karsilastirildiginda kursa katilan bireylerin oyun bagimligi gelistirme olasiliklarinin daha
diisiik oldugu belirtilmektedir. Ayrica ¢evrimi¢i oyunlarin, oyun bagimlilig
gelistirilmesinde 6nemli bir etken oldugu belirtilmektedir. Ayrica arastirmada erkeklerin

kizlara gore oyun bagimlilig1 gelistirme olasiliklari kizlara gore yiiksek bulunmustur.

Muslu ve Aygiin (2020), ilkdgretim 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerine
etki eden faktorleri incelemisler; bilgisayar oyun bagimliliginin cinsiyet, sinif, anne egitim
ve gelir diizeyleri, evde bilgisayar bulunmas: ile iliskili oldugunu bulmuslardir. Ayrica
uzun siire internet ve bilgisayar oyunu oynayan bireylerin bilgisayar oyun bagimlilig1 i¢in
riskli grupta olduklari, akranlariyla daha az etkilesimde bulunduklar1 ve daha az ebeveyn

kontrolinde olduklari belirtilmektedir.
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Sallayic1 ve Yondem (2020), ilkokul diizeyindeki dgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyleri ile davranig problemleri arasindaki iliskiyi incelemistir. Katilimcilarin bilgisayar
oyun bagimliliklar1 ile disa yonelim davranis problemi olarak goriilen saldirgan
davraniglar, sosyal sorunlar, diisiince ve dikkat problemleri arasinda pozitif iliski oldugunu
saptamistir. Bilgisayar oyun bagimmliligi, okul yeterliligi ile negatif yonde iliskili
bulunmustur. Diger yandan bir baska disa yonelim davranis problemi olan karsi1 gelme, ice
yonelim davranis problemleri olan anksiyete, depresyon, sosyal i¢ce doniikliik, somatik
yakinmalar, genel etkinlik yeterliligi, sosyallik, spor veya spor dis1 aktivitelere katilim ile

bir iligki olmadig1 saptanmuigtir.

Talan ve Kalinkara (2020), ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun oynama egilimleri ve
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Arastirmada,
Ogrencilerin  bagimhilik diizeylerinin orta diizeyde oldugunu, cinsiyete gore
farklilagsmadigini saptanmistir. Bagimlilik diizeyi akademik basarisi diisiik olanlarda, gelir
diizeyi yiiksek olanlarda ve sosyal aktivitelere hi¢ katilmayanlarda daha yiiksek
bulunmustur. Ogrencilerin en ¢ok egitici oyunlar1 oynadiklari, bos zaman degerlendirmek
ve seyahat sirasinda vakit gecirmek amaciyla oynadiklar1 ve en fazla evde oynadiklari

saptanmistir.

2.2.1.7. Bilgisayar oyun bagimhihg ile ilgili yurt disinda yapilan arastirmalar

Kestenbaum ve Weinstein (1985), 208 erkek ergen iizerinde asir1 video oyunu kullaniminin
kisilik ve psikopatolojik faktorlerle iliskisi lizerine deneysel bir arastirma yliriitmustiir.
Asirt oyun oynamanin bireylerde saldirganligin desarj edilmesine, oyunlardaki rekabetle
birlikte gelisimsel ¢atismalarin saglikli  sekilde yiiriitiilmesine yardimeir oldugu;
nevrotikligin artigina, ice kapanmaya ya da diis kurma savunma mekanizmasinin asiri
kullanimina yol agmadigi belirtilmektedir. Ayrica asir1 oyun oynayan bireylerin hayal

kirikligina dair toleranslarinin daha diisiik oldugu belirtilmektedir.

Funk (1993), 6, 7 ve 8. smifa giden Ogrenciler iizerinde video oyunlariyla ilgili bir
arastirma yiirliitmistlir. Bu arastirmada katilimcilara 5 kategoride oyun sunulmustur. Bu
kategorilerden en fazla tercih edilenler, kurguya dayali siddet (fantasy violence) ve spor
oyunlaridir. Kurguya dayali siddet oyunlari, katilimcilarin 9%32’si tarafindan tercih

edilirken; bir kismi1 siddet alt temal1 spor oyunlar1 ise %29’dan fazla kisi tarafindan tercih
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edilmistir. Katilimcilarin %20’si eglenceye dayali oyunlar tercih ederken,%17’si savas
oyunlarin1 (human violence), %2’den az1 ise egitsel igerikli oyunlari tercih etmiglerdir.
Mekan baglaminda evde oyun oynamay tercih eden erkek katilimcilarin %36°s1 haftada 1-
2 saat; %29’u 3-6 saat oyun oynadigin1 ve %12’si hi¢c oyun oynamadigini belirtmistir.
Evde oyun oynamay: tercih eden kiz katilimcilarin ise %42’sinin haftada 1-2 saat,
%15’inin 3-6 saat oyun oynadiklari, %37 sinin ise hi¢ oyun oynamadiklar1 saptanmuistir.
Mekan olarak oyun salonlarin tercih eden kizlarin %16°s1 ve %38°1 haftada 1-2 saat oyun
oynadiklar1 belirtilmis. Kizlarin%53’1 ve erkeklerin %81’inin oyun oynamak i¢in oyun

salonlarini tercih etmedikleri goriilmiistiir.

Jung ve Lee (2001), 511 ortaokul 6grencisi lizerinde bilgisayar oyunu kullanimi, bilgisayar
oyun bagimlhilig1 ve saldirganlik iliskisini incelemistir. Yaptiklar1 arastirmada bilgisayar

oyun bagimliliginin saldirgan davranislar iizerinde etkili oldugunu ortaya koymuslardir.

Hauge ve Gentile (2003), yaptiklar1 arastirmada, 8. ve 9. smifa giden 607 Ogrenciye
bagimlilik 06lgegi uygulayarak, Ogrencilerin, mobil cihazlar, oyun konsollar1 ve
bilgisayarlar {izerinden oyun oynama aligkanliklarin1 incelemistir. Yaptiklar1 arastirmada
video oyunu bagimliliginin ergenlerde ve 6zellikle de erkeklerde olduk¢a yaygin oldugu
sonucuna varmislardir. Erkekler kizlara gore anlamli sekilde daha fazla oyun
oynamaktadir. Arastirmaya gore, bagimlilik 6zelligi gdsteren grubun fiziksel kavgalara
daha cok katildigi, arkadaslariyla ve 6gretmenleriyle daha fazla tartismaya girdigi, daha
fazla diismanca tavir takindig1 ve daha diisiik notlar aldig1 goriilmiistiir. Bagimlilik, diisiik
akademik basari, saldirgan davranmis ve tutumlar gibi uyum sorunlariyla iligkili

bulunmustur.

Chou ve Tsai, (2004), ergenlerde bilgisayar oyun bagimliligiin cinsiyete gore goriilen
farklar1 incelemislerdir. Erkeklerin kizlara gore daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklari;
her iki cinsiyette de bilgisayar oyunu oynamanin arkadaslik kalitesini arttirdigi sonucuna

varilmistir.

Kim ve Kwon (2004), ilkokul 6grencileri lizerinde yaptiklar1 arastirmada bilgisayar oyun
bagimlilig: tizerinde diirtiisellik, saldirganlik ve duygusal zekanimn etkili oldugunu ortaya
koymuslardir. Bu degigskenlerden en fazla saldirganligin bilgisayar oyun bagimliligim

etkiledigi belirtilmektedir.

Allahverdipour ve digerleri (2010), 6., 7. ve 8. smf Ogrencileri lizerinde yapilan bir

aragtirmada asir1 video oyunu oynamanin kiz ve erkeklerde farkli sonuglar dogurdugu
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savunulmaktadir. Yapilan aragtirmada asir1 oyun oynayan erkeklerin kizlara gore daha

saldirgan davranislar sergiledigi belirtilmektedir.

Desai ve digerleri (2010), bilgisayar oyunlarinin ergenler iizerindeki etkisini incelemisler;
erkeklerin kizlara gore daha fazla problemli oyun oynadigi belirlemislerdir. Arastirmada,
oyun oynayan kizlarin daha az depresyon bildirdigi ve daha ¢ok ciddi boyutta kavgalara

karistig1 saptanmustir.

Weinstein (2010), bilgisayar oyun bagimlis1 olan ve olmayan bireyler iizerine yaptigi
arastirmada erkeklerin kadinlara gore daha fazla oyun bagimlisi olma riski tasidigini
belirtmektedir. Bunun nedeni erkeklerin oyun oynarken ilgili beyin bélgelerinin daha fazla

aktive olmasidir.

Donati, Chiesi, Ammannato ve Primi (2015), 13-18 yas aras1 ergenler lizerinde yaptiklari
arastirmada patolojik oyun oynama davranisi ile oyun tiirlerinin iliskili oldugunu
saptamiglardir. Arastirmaya katilan bireylerin en fazla oynadiklari oyun tiirleri, aksiyon,

atari (casual) ve stratejidir.

2.2.1.8. Bilgisayar oyun bagimhihgi ile ilgili yapilan arastirmalara dair genel

degerlendirme

Yapilan c¢alismalara bakildiginda, 6rneklem gruplart ilkokul doneminden baglayarak
yetigkinlik donemini de i¢ine alan genis bir yelpazeden olugsmaktadir. Ancak ¢alismalarda
daha cok ortaokul Ogrencileri iizerine yogunlastigi sOylenebilir. Ortaokul Ggrencileri
tizerinde yapilan farkli arastirmalarda 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin
diisiik, orta ve yiiksek olarak farklilik gosterdigi goriilmektedir. S6z konusu ¢alismalarda
bilgisayar oyun bagimliligi ile yas, cinsiyet, sosyoekonomik diizey, sinif diizeyi, oyun
sliresi, anne ve babanin meslegi, anne ve babanin egitim durumu, anne ve babanin birlikte
olma durumu, kardes sayisi, sahsi bir odaya; evde bilgisayara; internet erisimine ve okul
disinda bos zamana sahip olma demografik degiskenleri arasindaki iliski incelenmistir.
Cinsiyet etkisini inceleyen arastirmalarin tiimiinde erkeklerin kizlardan daha fazla
bilgisayar oyunu oynadiklart sonucu dikkat ¢ekmektedir. Ayrica ¢alismalarda bilgisayar
oyun bagimliligmin utangaclik, sosyal kaygi, aleksitimi, saldirganlik, sosyal diglanma,
depresyon, anksiyete, somatik yakinmalar, zorbalik egilimi, internet bagimlilig1 gibi

davranig problemleriyle iliskisi de ortaya koyulmustur. EK olarak iletisim becerileri, okul
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yeterliligi ve zorbalikla bas etme diizeyleri yiiksek bireylerde bilgisayar oyun bagimliligi
diizeyinin daha diisiik oldugu saptanmistir. Bilgisayar oyun bagimlilig {izerinde oynanan
oyun tiirii, diirtiisellik ve duygusal zekanin etkisi goriiliirken; kisilik ve psikopatoloji
tizerinde de bilgisayar oyun bagimhiligi etkilidir. Saldirganlik ise bilgisayar oyun

bagimliliginda hem neden hem sonug olarak ortaya koyulmustur.

2.3. Saldirganhk

Glniimiizde diinyada yasanan toplumsal ve teknolojik gelismeler beraberinde bir¢ok
problem getirmistir. Bu problemlerden biri de saldirganlik olarak goériilmektedir. (Balct ve
Beldag, 2019). Literatiirde farkli saldirganlik tanimlarina rastlanmistir. Anderson ve
Bushman (2001)’e gore saldirganlik, bireyin baskasina zarar verme amaciyla girisimde
bulunmasidir. Baska bir tanimda saldirganlik, iki ya da daha fazla kisi arasinda dogrudan
ya da dolayh etkilesimi i¢eren sosyal davranig bigimidir. Ek olarak, bir canliya karsi
incitme ya da zarar verme amaci giiden ve canlinin karsilagsmaktan kagindigi herhangi bir
davranis olarak tanimlanmaktadir (Baron, 1977). Sekertekin (2003)’e gore saldirganlik,
yalnizca birey bazinda ele alindiginda, kisinin saldirganlik diirtiileri ve ig¢sel kontrolii
arasinda yasadigi dengenin bozulmasidir. Abay ve Tuglu (2000) ise saldirganlik ya da
agresyonu, bireyin kizginlik, nefret, 6fke duygulariyla, digerlerine fiziksel ve ruhsal olarak
zarar vermek amaciyla yikici davraniglarda bulunmasi olarak agiklamaktadir. Freud’un
yaptig1 tamima gore de saldirganlik, temelde icten gelen ve disa vurulmasi gereken bir
diirtii olarak tanimlanmaktadir (Tuzgdl, 2000). Ayrica, bircok sosyal psikolog tarafindan
kabul goren tanima gore saldirganlik, bir canliya zarar verme amaciyla yoneltilen
davraniglardir (Deaux, Dane ve Wrightsman, 1993’ten aktaran Tuzgol, 2000). Son olarak
Mustonen ve Pulkinen (1991), bir bireyin baska bir bireye, hayvana ya da cansiz bir
nesneye kasith ya da kasitsiz, fiziksel ya da psikolojik olarak zarar verme davraniglarini

saldirganlik olarak adlandirmaktadir (Korkut, 1995°ten aktaran Tuzg6l, 2000).

Saldirganlik, farkli tanimlara sahip olsa da tiim insanlarda var olan bir giidiidiir (Dervent,
2007). Yiicel (2002) de, saldirganligin her insanda dogumdan o6liime kadar var olan
evrensel bir olgu oldugunu savunmaktadir. insanda saldirganhigin ilk olarak aglama
tepkisiyle ortaya koyuldugunu ve daha sonra saldirganlik duygusunun biriktirilmeye

baslandigin1 belirtmektedir.
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Saldirganlik, sosyal iligkilerin bir pargasidir (Baron, 1977). Sosyal bir varlik olan insan
toplumsallagsma siirecinde bir¢ok insanla iletisime gegmekte ve iliski kurmaktadir. Bu
iliskiler kimi zaman saldirganlik i¢erebilmektedir. Bunun sonucunda hem bireysel hem de
toplumsal diizlemde bir takim sorunlarla karsilagilabilmektedir (Hasta ve Gtler, 2013).
Saldirganlik, bireylere fiziksel ve psikolojik zararin yani sira toplum i¢inde kiigiik diismek

gibi sosyal anlamda da zarar vermektedir. (Tuzgol, 2000).

Bir davranigin saldirgan olarak nitelendirilebilmesi i¢in bireyin niyeti nem tasimaktadir.
Bireyin bagkasina zarar verdigi ancak kazara meydana gelen olaylar saldirganlik olarak
degerlendirilmez (Eroglu, 2009). Ornegin arabanin kontroliinii kaybeden ve kazara bir
yayaya carpan siiriicliniin ortaya c¢ikardigi ve buna benzer zarar veren davranislar
saldirganlik olarak nitelendirilemez. Diger yandan birine zarar verme amaciyla kasten
ateslenen bir silahin o kisiyi 1skalamas1 gibi basarisiz bir deneyim de saldirganlik haricinde

tutulamaz (Anderson ve Bushman, 2001).

2.3.1. Saldirganhik tiirleri

Moeller (2001), saldirganlig1 fiziksel ve sozel olmak {izere iki grupta ele almistir. Fiziksel
saldirganlik, bir kisiye, hayvana ya da nesneye kasithh olarak fiziksel zarar vermektir.
Ornegin, vurmak, tekme atmak, bicaklamak, ates etmek, itmek, diirtmek, bir sey firlatmak,
pencere kirmak, esyalar1 tahrip etmek, yangin ¢ikarmak fiziksel saldirganlik olarak
degerlendirilmektedir (Moeller, 2001). Sozel Saldirganlik ise kelimeler araciligiyla bir
baskasina zarar vermek olarak da tanimlanmaktadir. S6zel saldirganlik bazen davranis da
igerebilir. Ornegin, tehdit edici notlar yazilmasi, telefonla rahatsiz edici aramalarm
yapilmasi, dedikodu yayma da sozel saldirganlik kapsamindadir (Moeller, 2001). Sozel
saldirganlik, fiziksel saldirganlifa gore daha az zarar verici goriilmektedir. Bireyin sozel
ifade becerisi gelismisse, fiziksel saldirganligin yerini miimkiin oldugunca sozel

saldirganlik almaktadir (Bjorkqvist, 1994).

Ozmen (2004) ve Dervent (2007), saldirganligi amagsal (diismanlik igeren) ve aragsal
(diigmanlik icermeyen) saldirganlik olarak iki temel gruba ayirmistir. Bu siiflandirilmada,
saldirgan davranista bulunan kisinin tasidig1 amag-niyet- kasit temel alinmaktadir (Ozmen,
2004).
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Aragsal saldirganlik, bir amag¢ icin sergilenen saldirgan davranislart kapsamaktadir.
Omegin bireyin kendini korumak amaciyla saldirgan davranislarda bulunmasi bu tiir
saldirganlik olarak degerlendirilmektedir (Gergen ve Gergen, 1986). Aragsal
saldirganlikta, diismanlik duygusu ve zarar verme amaci olmadigi i¢in diigmanlik
icermeyen saldirganlik olarak da adlandirilmaktadir. (Ozmen, 2004). Ayrica proaktif
saldirganlik olarak da adlandirilmaktadir (Hubbard, McAuliffe, Morrow ve Romano,
2010).

Amagsal ya da diismanlik igeren saldirganlik, bireyin diismanlik duygularindan ileri
gelmektedir. Bireyi saldirganlik i¢in harekete geciren iki ana etken mevcuttur: diismanlik
duygusu ve zarar verme amaci. Birey karsisindakine sozel ya da fiziksel olarak zarar
vermektedir (Ozmen, 2004). Birey, tahrik edilmesi sonucu kendini savunmak ve misilleme
yapmak amaciyla saldirgan davranmaktadir (Hubbard ve digerleri, 2010). Amag, bash
basina saldir1 oldugundan aragsal saldirganlikla zitlik igermektedir (Gergen ve Gergen,
1986). Bu tiir, dismanca saldirganlik (Abay ve Tuglu, 2000; Gergen ve Gergen, 1986),
hostil saldirganlik (Abay ve Tuglu, 2000), reaktif saldirganlik (Hubbard ve digerleri, 2010)
ve yikict saldirganlik (Tutkun, Giiner, Agaoglu ve Soslu, 2010) olarak da

adlandirilmaktadar.

Ayrica saldirganlik aktif ve pasif saldirganlik olarak da ikiye ayrilmistir (Gergen ve
Gergen, 1986; Hankins ve Hankins, 2000). Aktif saldirganlik, vurma gibi davranigsal ya da
elestirme gibi sozel herhangi bir faaliyet yoluyla zarar verme davranislarini igermektedir
(Gergen ve Gergen, 1986). Aktif saldirganlik olarak tanimlanan 6fkenin saldirgan bigimde
ifade edilisi, karsidaki bireye zihinsel, duygusal veya fiziksel anlamda ac1 vermektedir ve
acik sekilde fark edilebilir. Aktif saldirganlikta birey, kendi amaglarina engel olan kisilere
kars1 Ofkesini saldirgan yollarla ifade etmekte ve engeli ortadan kaldirmay:

amaglamaktadir (Hankins ve Hankins, 2000).

Pasif saldirganlik, aktif saldirganligin ziddidir. Pasif saldirganlikta birey, zarar verme
amacindadir fakat herhangi bir eylemde bulunmaz (Gergen ve Gergen, 1986). Genellikle
diger bireylere karsi direnmek ve digerlerinin amaclarina ulagmalarini engellemek igin
kullanilmaktadir (Hankins ve Hankins, 2000). Ornegin, bir kisinin duydugu agriy:
azaltmaya yonelik herhangi bir girisimde bulunmamak, pasif saldirganliktir (Gergen ve
Gergen, 1986). Ya da bir randevuya trafik yogunlugundan dolayr ge¢ kalmak pasif
saldirganlik degilken, bekletilmenin nasil bir his oldugunu tattirmak amaciyla randevuya

gec kalmak pasif saldirganlik olmaktadir (Hankins ve Hankins, 2000).
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Pasif saldirganlik, 6fkeyi gizleme ya da reddetme ihtiyacindan kaynaklanabilmektedir.
Ornegin, ebeveynleri tarafindan &fkelenmenin giinah oldugu inanciyla yetistirilmis bir

cocuk, pasif saldirganliga bagvurabilmektedir (Hankins ve Hankins, 2000).

Pasif saldirganlik, saldirganligin gizli ve kibar sekle biiriinmiis halidir (Eroglu, 2009). Bu
tir saldirganliktaki davranisin  dolayli ve incelik igeriyor olusu kanitlanmasini
zorlagtirmaktadir (Eroglu, 2009; Hankins ve Hankins, 2000). Pasif saldirganlikta bulunan
kisi durumun kasitsiz ve kazara oldugunu iddia edebilmektedir. Bu saldirganlik tiirii, her ne
kadar ispat1 zor, iistii kapali davraniglari icerse de aktif saldirganlik kadar aci verici ve
yikicidir. (Hankins ve Hankins, 2000). Pasif saldirganlik, sembolik/gdstergesel saldirganlik
(Eroglu, 2009) ve edilgen saldirganlik (Bostan ve Kilcigil, 2008) olarak da ele alinmistir.

2.3.2. Saldirganhgin nedenleri

Saldirganligin nedenlerini agiklamak insanin karmasik yapisindan dolayr hayli zordur.
Saldirganligin hem yaratilistan geldigini hem de sonradan Ogrenilmis ya da ¢evrenin
etkisiyle ortaya ¢cikmis oldugunu sdylemek miimkiindiir. Buradan hareketle saldirganligin
hem sosyal hem de biyolojik nedenleri bulunmaktadir (BAAK, 1998). Ancak bireyin
saldirganlik  egilimi  gdstermesinin  ¢ogunlukla ¢evresel etkenlere dayandig

savunulmaktadir (Ayan, 2007).

Saldirganliga sebep olan etkenlerden biri engellenmedir (Ayan, 2007; Dervent, 2007)
Ornegin, beslenme gibi fizyolojik ve sevgi ihtiyact gibi psikolojik gereksinimlerin
karsilanmamast ya da engellenmesi bireylerde saldirganliga sebep olmaktadir (Ayan,
2007). Bireyin engellenme karsisindaki tepkileri, kisilik ve ge¢mis deneyimlere gore
farklilik gostermektedir. Farkli ge¢mis deneyimler ve O6grenmeler benzer engellenme

durumlarinda farkli saldirgan davranislara sebep olabilmektedir (Dervent, 2007).

Patterson, Reid, Jones ve Congber (1975),saldirgan ve sevilmeyen bir bireyin sosyal
anlamda ciddi sekilde engellenmis oldugunu belirtmektedir. Bu bireyler, davranislarini
gerektigi sekilde diizenleyememekte, sosyal iliskiler baslatma ve siirdiirmede gerekli olan

sosyal becerileri 6grenememis olmaktadir (aktaran O’Rourke ve Worzbyt, 1996).

Saldirganlik, engellenmelerin sonucunda ortaya ciktigi gibi model alma da saldirgan

davraniglarin gozlenmesinde etkili olmaktadir (Sahin, 2006). Saldirganligin model alma
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yoluyla 6grenildigi géz Oniinde bulunduruldugunda, bireylerin kitle iletisim araglarinin,
ozellikle de televizyonun etkisiyle saldirgan davraniglar sergiledigi goriilmektedir (Kocacik
ve Caglayandereli, 2009). Heibert, Ungralt ve Bonn (1979)’a gore de, saldirganlik ve
siddet iceren c¢izgi film ve TV programlar1 ¢ocuklar iizerinde olumsuz etkilere sebep
olmaktadir (aktaran Kiigiikkurt, 1991). Balc1 ve Beldag (2019) da, kitle iletisim araglarinin
saldirganlik iizerinde etkili oldugunu belirtmektedir. Ayrica siddet igerikli bilgisayar
oyunlarinin bireylerde saldirgan davranislara sebep oldugu bircok arastirmada ortaya
koyulmustur (Akcayir, 2013; Anderson ve Bushman, 2001; Anderson ve digerleri, 2007,
Cesarone, 1994; Cankaya ve Ergin, 2015; Dill ve Dill, 1998; Evcin ve Erzi, 2019;
Ferguson, 2007; Funk, 1993; Lemmens ve digerleri, 2006; Setzer ve Duckket, 1993).
Bunun disinda bilgisayar oyun bagimliliginin da saldirganliga sebep oldugu
belirtilmektedir (Emre, 2020; Tarhan ve Nurmedov, 2007).

Saldirganligin beynin isleyisi, genetik ve psikolojik anormalliklerden kaynakli oldugunu
gosteren caligmalar da mevcuttur. Saldirganlik egilimi gosteren kisilerin 6nemli bir
yiizdelik diliminde beyinin isleyisinde bozukluklar saptanmistir. Bozukluklarin sebebinin
ise dogum oOncesi ve ilk ¢ocukluk yillarinda yasanan problemler oldugu belirtilmektedir

(Jahnson, 1972°den aktaran Koksal, 1991).

Dervent (2007)’e gore saldirgan davraniglarin ortaya ¢ikist, niteligi, yogunlugu ve
ozellikleri, bireyin cinsiyeti ve kitle etkisine gore degiskenlik gostermektedir. Saldirganlik,
cinsiyet degiskenine bagli olarak degerlendirildiginde erkeklerin yaratiliglarindan gelen bir
saldirganlik egilimlerinin oldugu belirtilmektedir. Bunun temel sebebi erkeklerde bulunan
testosteron hormonudur. Ayrica cinsiyet rolleri ve toplum beklentileri de saldirgan
davraniglarin hem tiirii hem de yogunlugu bakiminda erkekler ve kadinlar arasinda farklilik
olusturmaktadir. Saldirganlik kitle etkisiyle agiklanmak istenirse; kitle, rastgele bireylerden
olugsmus topluluktur ve kitlenin bir amaci; kendini olusturan bireylerin bir ortak noktasi
vardir. Eger bireyin bulundugu kitle saldirgan 6zellige sahipse, birey saldirgan davraniglar

sergileyebilmektedir (Dervent, 2007).

Bireyin saldirgan davranislarinda ailenin de etkili oldugu sdylenebilir. Disiplin odakli,
cocugun problemli davraniglar1 {izerinde duran ve bu davraniglar1 ortadan kaldirabilmek
i¢cin agir cezalara bagvuran ailelerin, sevgisiz yetistirilen ¢ocuklarinda saldirgan davranislar
gozlenmektedir (Bulut, 1991). Ayrica Erdogdu ve Oto (2004)’ ya gore, ¢ocugun ihmal ve
istismar edilmesi, aile tarafindan gerek egitimi gerek gelisimi icin yeterli destegin

verilmemesi, ailede disiplinsizlik, otorite boslugu ve saldirgan tutum, ¢cocukta saldirganlig
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arttiran etkenler olarak goriilmektedir. Balc1 ve Beldag (2019)’a gore de, saldirganligi
tetikleyen nedenler arasinda, ailenin sosyoekonomik durumu, ebeveyn tutumlari, ¢evre

etkisi, cocuk ithmali ya da istismari, parcalanmis aileler yer almaktadir.

2.3.3. Saldirganhgin etkileri

Saldirganlik, bireylerin duygu durumlar1 iizerinde katarsisin tam tersi etkiye sahiptir.
Dolayisiyla, 6tkeyi dindirmek yerine daha da artmasina sebep olmaktadir (Tavris, 1989).
Sonug olarak saldirganlik, nasil ve ne sartta ortaya ¢ikarsa ¢iksin, insan yasamini koti

etkilemektedir (Tuzgol, 2000).

Saldirganlik sonucunda yikicilik, sugluluk, uyusturucu madde ve alkol alma davranislar
artiy gostermektedir (Cebiroglu ve Yurtbay, 1991). Ayrica iki ya da daha fazla birey
arasinda gozlenen saldirgan davraniglarin, bu bireylerin iligkilerinin bozulmasina neden
oldugu sdylenebilir. Tuzgol (2000) de saldirganlhigin, kisilerarasi problemlere sebep
oldugunu ve istenmeyen durumlar ortaya ¢ikardigini ifade etmektedir. Bu goriisii destekler
sekilde, saldirgan bireylerin sosyal anlamda uyumsuz bireyler oldugu ve bu durumun
sevilmemelerine ve reddedilmelerine yol agtig1 belirtilmektedir (Bilir ve Dabanli, 1991).
Grotpeter ve Crick (1996), saldirgan bireylerin arkadaghik iligkilerinde sorunlar
yasadiklarim1 ortaya koymustur. Eger saldirganlik rehabilite edilmezse bireyler, sosyal
sorunlar, akademik basarisizlik, yetigkinlikte alkolizm, antisosyal davraniglar ve psikiyatrik
bozukluklarin goriilmesi acisindan yiiksek risk tasimaktadir (Coie ve Dodge, 1983; Little,
1988; Mehaffey ve Sandberg, 1992°den aktaran O’Rourke ve Worzbyt, 1996).

2.3.4. Saldirganlik ve bilgisayar oyun bagimhihg:

Saldirganlik ve bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiyi inceleyen bir¢ok arastirma
mevcuttur: Sallayict ve Yondem (2020), ilkokul diizeyindeki 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri ile saldirgan davranislari arasinda iliski oldugunu saptamigtir.
Griffiths ve Hunt (1998) ise, 12-16 yas grubundaki bireylerden bilgisayar oyun bagimlisi
olanlarin, daha fazla saldirgan oldugunu belirtmektedir. Ortaokul 6grencileri iizerinde

yapilan arastirmalarda, asir1 oyun oynayan Ogrencilerin daha saldirgan olduklari ortaya
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koyulmustur (Allahverdipour ve digerleri, 2010; Evcin ve Erzi, 2019). Diger yandan Solak
(2012), lise diizeyindeki ergenlerle ilgili olarak bilgisayar oyunu oynama siiresi arttik¢a
dolayli saldirganlik diizeyinin de arttigin1 belirtmektedir. Ayrica Hauge ve Gentile (2003),
video oyun bagimlisi bireylerin, daha fazla fiziksel kavgaya karistigi, daha fazla tartismaya
girdigi ve daha fazla diismanca tavir takindigi belirlenmistir. Demirtas Madran ve Ferligiil
Cakilcr (2014) da, yetiskinlerde video oyun bagimliligi ve saldirganligin iliskili oldugunu

saptamislardir.

Bilgisayar oyun bagimliligi ve saldirganlik arasindaki ortaya koyulan bu iliskinin,
bilgisayar oyunlarinin saldirganlik iizerindeki etkisiyle agiklanabilecegi sOylenebilir.
Anderson ve Bushman (2001), ABD’nin bir¢ok eyaletinde farkli zamanlarda okullara
silahl1 saldirilarda bulunuldugunu belirtmektedir. Saldirganlarin 6zellikleri incelendiginde
ise hepsinin ortak noktasinin siddet igerikli bilgisayar oyunu kullanicilar1 oldugu
goriilmiistiir. Ortaya koyulan bu aragtirmanin, bilgisayar oyunlarinin saldirganlik

tizerindeki etkisini gozler oniine serdigi sdylenebilir.

Bilgisayar oyunlar1 ve saldirganlik iligkisinin uzun siiredir incelendigi, Cooper ve Mackie
(1986)’nin calismasindan yola cikilarak sdylenebilir. Daha sonraki yillarda yapilan
caligmalarda da bu iki kavramin birbiriyle pozitif yonde iligkili oldugu gortilmektedir
(Akgayir, 2013; Anderson ve Bushman, 2001; Anderson ve digerleri, 2007; Cesarone,
1994; Cankaya ve Ergin, 2015; Dill ve Dill, 1998; Eroglu, 2009; Evcin ve Erzi, 2019;
Ferguson, 2007; Funk, 1993; Lemmens ve digerleri, 2006; Setzer ve Duckket, 1993).

Bu oyunlarin bireyde saldirganlig: arttirmasinin nedenlert;

e Bireylerin oyunlardaki karakterleri taklit etmesi (Akgayir, 2013)

¢ Opyunlarda siddet igerikli davranislarin siklikla tekrar edilmesi (Akgayir, 2013),

e Bireyde saldirgan diislince yapisini olusturmast ve detaylandirmasi (Dill ve Dill,
1998),

e Oyunlarda goriillen saldirgan davraniglara siirekli maruziyet sonucu bireyin bu
davraniglarin kotli olduguna dair duyarsizlagsmasi (Ak¢ayir, 2013),

e Oyunlarin ¢ok fazla oynanmasi sonucunda diinyanin diismanca bir yer olarak
goriilmesi (Anderson, Gentile ve Buckley, 2007)

e Oyunlarindaki saldirgan davraniglarin yeni boliime ge¢me, puan alma, ses efektleri
ile oOdiillendirilmesi ve bu oOdiillendirilmenin davranmisin hemen arkasindan

yapilmasi olarak belirtilmektedir (Koop, 1982’den aktaran Dill ve Dill, 1998).
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Dill ve Dill (1998), bilgisayar oyunlarinin saldirganlik iizerinde, televizyon gibi diger kitle
iletisim araglarindan daha fazla etkili oldugunu belirtmektedir. Ciinkii televizyonda birey
sadece izleyici olarak pasif kalmaktadir. Oysa video oyunlarinda oyuncu, aktif olarak

kendisi saldirgan davranislarda bulunmaktadir.

Diger yandan siddet icermeyen bilgisayar oyunlarina bakildiginda, birey bu oyunlari
oynarken de kaybettiginde hayal kirikligina ugrayabilmekte ve heyecan verici olmalari
durumunda bireydeki uyarilmay1 arttirabilmektedir. Sonug¢ olarak bu oyunlar sirasinda da
birey saldirganlik egilimi gosterebilir. Ancak siddet icerikli oyunlarin farki ve 6nemli olan
nokta, bu oyunlarin agresif diislinceyi dogrudan harekete gegirmesi ve uzun vadede bireyin

bilissel yapisina yer etmesidir (Anderson ve Bushman, 2001).

Yukarida yer verilen aragtirmalarin, bilgisayar oyunlarinin saldirganlifa neden oldugunu
farkli agilardan ele aldig1 sdylenebilir. Saldirgan davranislara sebep olan bu oyunlarin asir
ve uzun siire kullanimi ise bireylerin saldirganlik diizeylerini arttirabilir. Bagka bir deyisle,
bilgisayar oyun bagimlilig1 saldirganliga neden oldugu sdylenebilir. Yapilan aragtirmalarda
bilgisayar oyun bagimliliginin saldirganliga neden oldugu ortaya koyulmustur. (Holman ve
digerleri, 2005’ten aktaran Kiigiikturan, 2018; Tarhan ve Nurmedov, 2017). Ancak tam
tersi sekilde saldirganligin oyun bagimliligina neden oldugunu ortaya koyan caligmalar da

mevcuttur (Jeong ve digerleri, 2016; Kinay, 2019).

2.3.5. Saldirganlik ile ilgili yapilan cahismalar

2.3.5.1. Saldirganlik ile ilgili yurt icinde yapilan arastirmalar

Kurtyilmaz (2005), iiniversite Ogrencilerde saldirganlik diizeyleri arttik¢a akademik
basarilarinin, problem ¢dzme ve iletisim becerilerinin diistiigiinii saptamislardir. iletisim ve
problem ¢6zme becerileri saldirganlig1 yordarken, yas ve akademik basar1 saldirganligi

yordamamaktadir.

Eroglu (2009), lise ve iiniversitede 6grenim goérmekte olan bireyler {izerinde ylriittigi
aragtirmasinda, her iki egitim diizeyinde erkek Ogrencilerin kiz 6grencilerden daha fazla
saldirganlik egilimi gosterdiklerini ortaya koymustur. Ayrica lise 0Ogrencilerinin

saldirganlik diizeylerinin tniversite Ogrencilerine goére anlamli diizeyde daha yiiksek
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oldugu ve lise donemindeki bireylerin fiziksel saldirganliga daha cok bagvurduklar
saptanmistir. Bu sonug, lise dgrencilerinin ergenlik doneminde olmasiyla agiklanmistir.
Ergenlik doneminde olan bireylerin bagimsiz olma arzular1 ve kimlik edinme g¢abalari
saldirganlik egilimi gostermelerine sebep olmaktadir. Ayrica ergenler, toplumsal ve

akranlar aras1 kabul i¢in fiziksel siddete daha ¢ok bagvurmaktadir.

Solak (2012), lise diizeyindeki ergenlerin bilgisayar oyun tutumlari ile saldirganlik ve
yalnizlik diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Arastirmada bilgisayar oyunu

oynama stiresi arttikca dolayl saldirganlik diizeyinin de arttig1 saptanmustir.

Hasta ve Giiler (2013), empatik egilim ve kisilerarasi iliski tarzi ile saldirganlik arasinda
iligki oldugunu saptamislardir. Bireylerdeki empatik egilim ve saygili iligki tarzi arttikga
yikic1 ve edilgen saldirganliklarinin azaldig belirtilmektedir. Diger yandan benmerkezci ve
kiigiimseyici iligki tarz1 arttik¢a saldirganlik da artmaktadir. Ayrica empatik egilim, yikic
ve edilgen saldirganligi yordamaktadir. Erkeklerin yikict ve edilgen saldirganlik diizeyleri

ise kadinlardan daha yiiksek ¢ikmustir.

Demirtag Madran ve Ferligiil Cakilci (2014), 18-28 yas arasi ¢ok oyunculu ¢evrimici video
oyunu oynayan bireylerde video oyun bagimhligi ve saldirganlik diizeylerini
incelemislerdir. Arastirmada saldirganlik ve video oyun bagimliliginin iliskili; erkeklerin
fiziksel saldirganlik diizeylerinin kizlara gore daha fazla ve yas arttikca saldirganlik

diizeyinde azalma oldugu saptanmigtir.

Kog ve Biiyiikgoze Kavas (2015), tiniversite 6grencilerinde saldirganlik ile problem ¢ézme
becerileri, kisileraras1 iliski tarzlar1 ve iletisim becerilerinin iligskili oldugunu
saptamislardir. Arastirmada yikici saldirganhik diizeyi arttikga iletisim becerilerinin
azaldig1; problem ¢ozme becerilerinin iletisim becerileri iizerinden yikici saldirganlik

diizeylerini etkiledigi belirtilmektedir.

Giivendi, Tagdemir ve Keskin (2019), ortaokul 6grencilerinde, saldirganligin dijital oyun
bagimlihiiyla iligkili oldugunu saptamislardir. Erkekler kizlara; ebeveynleri tarafindan
dijital oyun oynamalarina sinir koyulmayan bireylerin sinir koyulan bireylere; fiziksel
aktiviteye katilimi1 desteklemeyen ailelerin gocuklarinda destekleyen ailelerin ¢ocuklarina
gore daha yiiksek saldirganlik diizeyi saptanmistir. Dijital oyun oynama siiresi agisindan
saldirganlik ise, 121 dakika ve iizeri oyun oynayan bireylerde, 0-60 dakika oyun oynayan
bireylere gore daha fazladir. Bireylerin saldirganlik diizeylerinin, dijital oyunlar

annelerinin, babalarinin ve kendilerinin telefonunda ya da internet kafede oynamaya gore
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de degistigi belirtilmektedir. internet kafede oynayan bireylerin saldirganlik diizeyleri
digerlerine gore yiiksek oldugu belirtilmektedir.

Emre (2020), liseye giden ergenler iizerinde yaptigi arastirmasinda reaktif-proaktif
saldirganligin  video oyun bagimlilig1 {izerindeki etkisini incelemistir. Video oyun
bagimliliginin saldirganlik iizerinde etkili ve erkeklerde saldirganligin daha fazla oldugunu

saptamuistir.

2.3.5.2. Saldirganlik ile ilgili yurt disinda yapilan arastirmalar

Graybill, Kirsch ve Esselman (1985), 2, 4 ve 6. sinifa giden bireyler iizerinde yaptiklar
arastirmada, siddet icerikli video oyunlarinin, bireylerdeki saldirgan diirtiileri toplumsal
olarak kabul edilebilir sekilde ortaya ¢ikardigi ve saldirgan bireylerin siddet icerikli video

oyunlar1 oynayarak daha fazla olumlu ve daha az saldirgan olduklar1 ortaya konmustur.

Grotpeter ve Crick (1996), 9-12 yas grubu bireyler iizerinde yaptiklar1 arastirmada,
saldirganlik ve arkadashik iligkilerinde yasanan sosyal sorunlar arasindaki iliskiyi
incelemislerdir. Arastirmaya gore saldirgan c¢ocuklarin arkadaslhiklarinin, yakinlik,

kiskanglik ve iligkisel saldirganlikla karakterize edildigi belirtilmistir.

Anderson ve Bushman (2001), yaptiklari arastirmada saldirganlik ve siddet igerikli video
oyunlarma maruz kalma arasinda giivenilir bir iliski olup olmadigimi sorgulamislardir.
3033 katilimcinin bulundugu birbirinden bagimsiz 33 testle bu iliski arastirilmis ve pozitif
anlaml iliski saptanmistir. Yiiksek derecede siddet icerikli video oyununa maruz kalmanin
artan saldirganlikla kesinlikle iligkili oldugunu savunmuslardir. Erkeklerde de kadinlarda
da bu oyunlar saldirganligin artisina sebep olmustur. Siddet igerikli video oyunlarina kisa

stireli maruziyet ise gegici saldirganligi ortaya ¢ikarmistir.

Loudin, Loukas ve Robinson (2003), {iniversite 6grencileri lizerine yaptiklari arastirmada
sosyal kaygi ve empatinin iligkisel saldirganlik {izerindeki etkisini ortaya koymuslardir.
Bireylerde empati diizeyi arttikga iliskisel saldirganligin azalirken sosyal kaygi arttikga da
iligkisel saldirganligin artmaktadir. Ayrica erkeklerin empati diizeyleri daha diisiik

oldugundan iliskisel saldirganlik diizeylerinin daha fazla oldugu belirtilmektedir.
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Ferguson (2007), ortaokul Ogrencileriyle yiiriittiigii arastirmada saldirganlik ve siddet
iceren video oyunlari arasinda iligskinin olmadigin1 saptamistir. Aragtirmaci, siddet igeren

oyunlarin bireylerdeki saldirganlig1 hafifletebilecegini belirtmektedir.

Allahverdipour ve digerleri (2010), 444 8. siif 6grencisi lizerinde yaptiklari arastirmada,
saldirgan davraniglar ile oyun oynama siiresinin iligkili oldugunu saptamislardir. 7 saatten
fazla oyun oynayan ergenlerin karsilik verme, alay etme, esyalara zarar verme ve lakap

takma davranislarinda yliksek puan aldiklarin saptanmais; bu iligki kizlarda gézlenmemistir.

Kwon (2010), diirtiisellik, saldirganlik, c¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 (Internet game
addiction) ve kisileraras1 beceriler (interpersonal skills) arasindaki iliskiyi incelemistir.
Arastirma sonucuna gore bireylerin dirtiisellik ve saldirganliklarinin g¢evrimigi oyun
bagimliligin1 tetikledigi ortaya koyulmustur. Kisileraras1 beceriler, ise diirtiisellik,
saldirganlik ve ¢evrimigi oyun bagimlilig: arasinda araci rol oynayarak oyun bagimliliginin

azalmasini saglamaktadir.

Jeong, Kim, Lee ve Lee (2016) tarafindan 16-59 yas arasi bireyler ilizerinde yapilan
arastirmada, saldirganlik iizerinde depresyon ve yalmizligin etkisini ve dijital oyun
bagimlilig1 lizerinde de saldirganligin etkisini ortaya koymuslardir. Ayrica saldirganligin

depresyon ve yalnizlik ile oyun bagimliligi arasinda araci rol oynadigi belirlenmistir.

2.3.5.3. Saldirganlik ile ilgili yapilan arastirmalara dair genel degerlendirme

Yapilan aragtirmalara bakildiginda ilkokul, ortaokul, lise ve {iiniversite Ogrencilerinin
saldirganlik diizeylerinin gesitli degiskenler agisindan incelendigi goriilmektedir. Cinsiyet
degiskenini baz alan arastirmalarda ortak gozlenen sonug, erkeklerin kizlara gore
saldirganlik diizeylerinin daha fazla oldugudur. Ayrica saldirganlik iizerinde yasin etkisini
inceleyen iki arastirmada da bireylerin yaglar arttik¢a saldirganlik diizeylerinin azaldigi
ortaya koyulmustur. Bireylerin empati diizeyleri arttik¢a saldirganlik diizeylerinin arttiginz;
bireylerin saldirganlik diizeyleri arttikca arkadashik iliskilerinde yasadiklar1 sosyal
sorunlarin arttigin1 ortaya koyan calismalar mevcuttur. Ayrica video oyun bagimliligi,
sosyal kaygi, dijital oyun oynama siiresi saldirganligi arttiran etmenler olarak
belirtilmektedir. Diger yandan arastirma sonuglarina gore bireylerin saldirganlik diizeyleri
arttik¢ca akademik basarilari, problem ¢6zme becerileri ve iletisim becerileri azalmaktadir.

Ek olarak siddet icerikli video oyunlarimin saldirganlikla iliskisini inceleyen
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aragtirmalardan siddet icerikli oyunlarin saldirganlig: arttirdigina dair sonuglar goriiliirken,
bu oyunlarin bireylerin saldirganlik diizeylerini azalttifina yonelik bir arastirma da

bulunmaktadir.

2.4. Tletisim

Toplumsal bir varlik olan bireyin ihtiyaglarini karsilayabilmesi i¢in insanlarla iletisim ve
etkilesim iginde olmasi gerekmektedir (Ayas, 2012). Iletisim, bireylerin baskalariyla
yasamak zorunda olusunun dogal bir sonucu olarak goriilebilir. Dolayisiyla iletigim,

insanlar i¢in bir zorunluluktur (Deniz, 2003).

Ingilizcede “communication” olarak adlandirilan iletisim, Latin dilinde boliismek,
paylasmak anlamindaki “communis” kelimesinden tiiretilmistir. Iletisim, konusan ve
dinleyen bireylerin sahip olduklar1 giidii, algi, egilim, tutumlarini igeren; duygu, diisiince
ve bilgilerin sozel veya sozel olmayan mesajlarla aktarimini saglayan siirectir (Yiiksel
Sahin, 1997). Cetinkanat (1998)’a gore iletisim, kaynak ve hedef arasinda gegen; davranis,
duygu ve tutum degisikligi olusturmay1 amaglayan; duygu diisiince, bilgi ve becerilerin
aktarilmasini, ortak bir anlamda bulusulmasini saglayan etkilesimsel siire¢ olarak
tanimlanmaktadir. Diger yandan McWhirter ve Voltan Acar (2000) konusan ve dinleyen
arasinda gegen iletisimi, bireylerin algi, egilim, tutum ve giidiilerinden olusan karmasik bir
davranig olarak gormektedir. Deniz (2003)’e gore ise iletisim, belirli bir amag
dogrultusunda, gdénderici ve alict arasinda sozel ve s6zel olmayan mesajlarin karsilikl
alisverisinden olusan dinamik bir siirectir. Iletisimin dinamikligi, iletisimi baslatip biten bir
olay olmaktan ¢ikararak iletisime stireklilik 6zelligi kazandirmaktadir. Dolayistyla iletigimi

olusturan her 6ge, ayirt edilmeden, bir biitiin olarak degerlendirilmesi gerekmektedir.

Korkut Owen (1996)’a gore iletisimin dgeleri, mesaji ileten kisi ve mesajin verilme sekli
olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Mesajin verilme sekli ve kullanilan iletisim kurma yolu,

iletisimin niteligini belirlemektedir (McWhirter ve Voltan Acar, 2000).

Bolat (1996)’ gore, iletisim temelde gonderici, alici, kanal ve mesaj olmak iizere dort temel
0geden olugmaktadir. Gonderici iletimi baglatan kisidir. Mesaj ise, gonderici tarafindan
farkli kanallarla ifade edilen duygu, diisiince veya bilgidir. Kanal, gondericinin mesajini
alictya iletmesini saglayan aractir. Kanal, ses, beden dili, yazi ya da resim olabilmektedir.

Alici, gondericiden mesaj1 alan, duygu, diisiince ve deneyimlerine gore anlamlandiran,
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anladigim1 gondericiye ileten kisidir. Alicinin gondericiye ilettigi mesaj, doniit olarak

adlandirilmaktadir.

GONDERICI ALIC]

4 KANAL

DONUT

Sekil 2. Basit iletisim modeli (Bolat, 1996)

McWhirter ve Voltan Acar (2000), basit iletisim sistemini su sekilde agiklamaktadir:
Konusmaci ya da gonderici, diislincelerini tutum ve algi bilesenlerinin etkisiyle sese ve
sOzciiklere doniistiiriip girdiyi/mesaji olusturmaktadir. Dinleyici ya da alict duyu organlari
aracilifiyla sesi algilar ve kendi diisiince ve duygularini olusturur. Sozel veya sozel
olmayan mesajlarla da tepkide bulunur (McWhirter ve Voltan Acar, 2000). S6zel mesajlar
konusma sirasinda kullanilan yazili ya da sozlii sembollerden olusurken; sozel olmayan

mesajlar jest, mimik, bakis, durus gibi beden dilinden olugsmaktadir (Yiiksel Sahin, 1999).

Alic1 ve verici arasinda bu gelgit stireklilik tasir. Aslinda iletisimde bireyler hem alici hem
de verici konumundadirlar (McWhirter ve Voltan Acar, 2000). Bu yiizden, iletisim
sirasinda bireyler karsisindakini etkiledigi gibi karsisindakinden de etkilenmektedirler
(Baymur, 1990). Bireyler, aldiklar1 mesajla birlikte duygu, diisiince ve davranislarinm
sekillendirmekte, karsisindakinin de ne zaman ve nerede iletisime katilacagini
belirlemektedirler (McWhirter ve Voltan Acar, 2000). Iletisim siireci i¢inde gonderici ve
alict arasinda doniisiimlii ve anlamli bir aktarimin olmasi iletisimin etkililigini
gostermektedir (Cetinkanat, 1998). Ayrica iletisimde istenen sozel ve sozel olmayan

mesajlarin birbirini tamamlamasidir (Yiiksel Sahin, 1999).

Iletisimde amag, duygu, diisiince, ihtiya¢ ve isteklerimizi kars1 tarafa aktararak ortak
anlayis olusturmaktir. Bu ortak anlayis kismen ya da tamamen olusturuldugunda etkili
iletisim saglanmig demektir. Ancak tam anlagma hemen hemen imkansiz goriilmektedir.

Ciinkii bir insanin anlatmak istediklerini tam ve eksiksiz sekilde aktarmasi giigtiir. Bu
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yiizden iletisim genelde eksik kalir ve kisiler arasinda yanlis anlama ve anlasilmalar

goriiliir (Baymur, 1990).

McWhirter ve Voltan Acar (2000), olumlu ve olumsuz iletisimden bahsetmektedir.
Olumsuz iletisim, su¢lama/kusur bulma, yatistirma/teskin etme, hesaplama (mantik odakl
olma)/hissetmeme (duygulara yer vermeme) ve dikkat dagitma ozellikleri tasir ve birey bu
yollarla baski ve sorunu kendinden uzaklagtirarak benlik saygisinit korumaya g¢alisir. Bu
tiir, stirekli kullanildiginda 6zellikle aile i¢inde kapali iletisim sistemini olusturur ve bu
iletisimin icinde yer alan her birey mutsuz olur. Iletisimde “ben dili” kullanmak ise olumlu
iletisimin  kaynagidir. Suclayicilik iceren “sen dili”nin aksine ben dili, bireyin
karsisindakine olumsuz diisiincelerini incitmeden aktarmasmi saglamaktadir. Ozetle,
bireylerin doyum aldiklari, anlamli iligkiler olumlu iletisimin getirisiyken; anlagilmamislik

hissi, yalnizlik ve daha derin problemler olumsuz iletisimin sonucudur (Korkut Owen,

1996).

Sonug olarak kisilerarasi iligkilerin temelini iletisim olusturmaktadir (Baymur, 1990). Bu
nedenle kisileraras1 olumlu ve olumsuz yasantilarin sebebi de iletisimdir (Korkut Owen,
1996). Iletisim olumlu oldugunda, bireyin diger insanlarla uyum iginde yasamasini
saglamaktadir (Deniz, 2003; Korkut Owen, 1996). Diger yandan, problemli sekilde kurulan
iletisim, bireylerin toplumdan izole olarak bir takim sorunlar yasamalarina neden
olmaktadir (Ayas, 2012). Bireylerin bu sorunlarla karsilasmamasin1 ve kisilerarasi

iligkilerinin etkili olmasini saglayan unsur ise iletisim becerileridir (Yiiksel Sahin, 1999).

2.4.1. iletisim becerileri

Gelisen teknoloji iletisimi hem kolaylastirmis hem de hayati karmasiklastirdigi igin
zorlagtirmistir. Bu yiizden iletisimi kolaylastiran iletisim becerilerinin, her insan tarafindan

gelistirilerek kullanilmasi gerektigi belirtilmektedir (Ersanli ve Balci, 1998).

[letisim becerilerinin ne oldugu sorusunun cevabma birgok kaynakta yer verildigi
sOylenebilir. Bu kaynaklardan birinde Kahya ve Ceylan (2017) iletisim becerilerini,
iletisim sirasinda gonderilen mesajin dogru algillanmasini saglayan beceriler olarak
tanimlamaktadir. Yiiksel Sahin (1999) ise iletisim becerilerini, empati, saygi ve ben dili
kullanarak, duygu ve diisiinceleri maske takmadan ifade edebilme, kendini savunabilme,

sOzlii ve sozsiiz mesajlar1 tutarli kullanabilme olarak aciklamaktadir. Bagka bir kaynakta

52



Cetinkaya ve Alparslan (2011)’a gore iletisim becerileri, bireyin kendini acik ve net
sekilde ifade edebilmesini saglayan, dikkatli dinleme ve sdylenenleri dogru anlayabilme
becerisidir. Ayrica Deniz (2003)’e gore iletisim becerileri ise, bireyin dogru sekilde
kodladig1 mesajlari, dogru sekilde karsisindakine iletmesini ve karsisindakinden gelen
mesajlart da dogru sekilde anlamasini saglayan, etkili dinleme ve tepki verme becerileridir.
Bu tanimlardan yola ¢ikarak iletisim becerilerinin, iletisim sirasinda gonderilen ve alinan
mesajlarin niteligini dolayisiyla iletisimin etkililigini arttirmaya yarayan beceriler oldugu

sOylenebilir.
Kocaman (2006), iletisim becerilerini sdyle siralamaktadir:

e Dinleme

e Beden dili

e Saygi duyma

e Ben dilini kullanma

e Karsidakine deger verme

e Karsidakini oldugu gibi kabul etme

e Kendi duygu, diisiince, istek ve ihtiyaglarinin farkinda olma

e Secim yapmak zorunda olmamaya dair farkindalik (Hayir diyebilme)
Kaya (2001) ise iletisim becerilerinin;

e Saygi duyma,

e Duygudaslik kurma,

e Etkin dinleme,

e Konusmanin agik ve net olmasi,

e Kendini dogru sekilde ifade edebilme,
e Ben dili kullanma,

e Sozel ve sozel olmayan mesajlari tutarli kullanma oldugunu belirtmektedir.
Ciiceloglu (2001) na gore de iletisim becerileri,

e Sozel ya da sozel olmayan mesajlar1 fark etme ve gergeke¢i sekilde degerlendirme,
e Duygu ve diisiinceleri diiriist ve samimi sekilde iletme,
e Konugmadaki anlagilmayan ya da yanlis anlasilan yerleri sorma,

e Konusulan konuya uygun, zamaninda geri bildirim vermedir.
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Kurtyilmaz (2005)’a gore iletisim becerileri, kendini agik sekilde ifade edebilme,
isteklerini uygun sekilde karsi tarafa iletebilme, gerektiginde hayir diyebilme ve kendi
haklarin1 uygun sekilde savunabilme becerileridir ve bu becerilerin ayni1 zamanda birer
atilganlik becerisi oldugunu belirtilmektedir. Bu yiizden iletisim becerileri, atilganlik
becerilerini de i¢ine almaktadir. Son olarak Deniz (2003) ve Erdzkan (2005) ise, iletisim
becerilerini temelde, sozel/sozel olmayan mesajlart etkin dinleme ve bu mesajlara etkili

tepki verme olarak ikiye ayirmaktadir.

Etkin dinlemenin karsidaki bireyin sdylediklerini duymaktan ibaret olmadig1 séylenebilir.
Bireyin karsisindaki insani etkin dinlemesi, onu duymaktan 6te soylediklerini anlamay1 ve
anladiklarint da o kisiye yansitmay1 igerir. Dolayisiyla etkin dinlemek, duyu organlariyla
gerceklesen ve pasif bir slire¢ olan duymaktan farklidir; daha karmasik bir siirectir (Deniz,

2003) ve bireye dnemsendigini hissettirir (McWhirter ve Voltan Acar, 2000).

Belirtilen tiim iletisim becerilerinin temelini, esasen empati olusturmaktadir (Cetinkaya ve
Alparslan, 2011; Kurtyilmaz, 2005). Empati, bireyin kendini karsisindakinin yerine
koyarak o bireyin duygu ve diislincelerini anlamasi ve ona iletmesidir (Alisinanoglu ve
Koksal, 2000). Empati kurabilen bireylerin, karsisindakinin neyi ne niyetle sdylemek
istedigini daha 1iyi anlayabileceginden iletisim becerilerini de o denli islevsel

kullanabilecegi sdylenebilir.

Iletisim becerileri, sonradan kazanilabilen 6grenilebilir, dgretilebilir ve gelistirilebilir
becerilerdir (Aspegren, 1999; Deniz, 2003; Ersanli ve Balci, 1998; Korkut, 1996).
Alanyazinda bireylere iletisim becerilerini kazandirmak veya beceri diizeylerini arttirmak
adina psikoegitim c¢alismalar1 yapildigi goriilmektedir (Deniz, 2003; Rutherford ve
digerleri, 1998; Yiiksel Sahin, 1997). Ayrica Khoubani, Zadehmohammadi ve Jarareh
(2014), bireylerin iletisim beceri diizeylerini arttirmada psikodramanin etkili oldugunu da
ortaya koymustur. Yapilan ¢aligmalar olumlu sonuglar verse de Aspegren (1999), 6grenilen
iletisim becerilerinin, hayatin i¢inde kullanilmadiginda unutulacagini belirtmektedir. Bu

yiizden iletisim becerilerini 6grenmek kadar uygulamanin da 6nemli oldugu sdylenebilir.

2.4.2. letisim becerilerinin islevleri

Oncelikle iletisim becerileri kisileraras: iliskilerin etkili olmasin1 ve bireylerin

iligkilerinden doyum almasini saglayan becerilerdir (Kog¢ ve digerleri, 2015; Korkut, 1996;
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Yiiksel Sahin, 1999). Dolayisiyla, kisilerarasi iletisim ve etkilesimi kolaylastirdig1 igin

iletisim becerileri insan hayati i¢in 6nemli goriilmektedir (Erdzkan, 2005).

[letisim becerileri, iletisim sirasinda génderilen mesajlar dogru sekilde anlasilmasini ve
karsidaki kisiyi rahatsiz etmeden uygun geri doniitte bulunmay1 saglamaktadir (Dalkailig,
2011; Rutherford, Mathur ve Quinn, 1998). Boylelikle yanlis anlama ve anlasilmalarin da
Oniine gegildigi sdylenebilir. Kurtyllmaz (2005)’a gore de, iletisim becerileri, bireylerin
daha agik ve diiriist bir iletisim kurmalarini1 saglayarak olasi yiikleme hatalarini ve yanlis
anlasilmalar1 en aza indirmekte; bireyin karsisindakini incitmeden kendini ifade etmesini

saglamaktadir.

Iletisim becerileri, bireylerin diger insanlar tarafindan reddedilmesini &nleyen; olumlu
tepkiler almasini ve sosyallesmesini saglayan becerilerdir (Erdzkan, 2005; Yiiksel Sahin,
1999). Akkuru (2019) da, iletisim becerilerinin, sosyallesme siirecini ve sosyal becerileri
destekledigini belirtmektedir.  Bdylece iletisim becerileri gelismis bireyler, sosyal

hayatlarinda daha basarili olmaktadir (Kog ve digerleri, 2015).

Iletisim becerileri, bireylerin karsilastiklar1 sosyal sorunlar1 dogru anlamlandirmalaria ve
etkili ¢ozlimler gelistirmelerine de yardimci olmaktadir (Kog¢ ve digerleri, 2015;
Rutherford, Mathur ve Quinn, 1998). Bu yiizden iletisim becerileri, bireyin elestirel
diistinmesine katkida bulunarak yaratici fikirler iiretmesine yardimci olmaktadir (Akkuru,
2019).

Yiiksel Sahin (1997), iletisim becerilerinin bireye karsilagtigi sorunlara dair farkli bakis
acilart kazandirdigini; sorunlar1 farkli acilardan sorusturmayir ve anlamlandirmayi
sagladigin1  belirtmektedir. Iletisim becerileri gelismis bireyler bir problemle
karsilagtiklarinda dogru ya da yanlis aramamakta; tiim alternatifleri degerlendirmekte ve en

hizli ve verimli karar1 vermektedirler.

2.4.3. Iletisim becerilerini etkileyen faktorler

Bugay ve Korkut Owen (2016), bireylerin iletisim becerilerini etkileyen birgok psikolojik
faktoriin - varligina dikkat c¢ekmektedir. Bu psikolojik faktorler, benlik saygisi,
disadoniikliik gibi faktorlerdir.
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Benlik saygisi, bireyin kendine giivenmesi, saygi duymasi ve kendini kabullenmesi olarak
tanimlanmaktadir. Benlik saygis1 yliksek bireyler kendilerini daha iyi ifade
edebileceginden ve bagkalarin1 anlamaya calismak i¢in daha fazla ¢aba gdstereceginden
iletisim becerilerinin yiiksek olacag: belirtilmektedir (Bugay ve Korkut Owen, 2016; ilis,
2018).

Disadoniik bireylerin, daha olumlu ve saglikli kisilerarasi iletisim ve iliskileri oldugu
belirtilmektedir (Bugay ve Korkut Owen, 2006; Fleeson, Malanos ve Achille, 2002;
Watson ve Clark, 1997). Disadoniikliik, bireyin yeni insanlarla tanisip iletisim kurmaya,
sosyal ortamlara kolayca alismaya ve sosyal uyuma olan yatkinligt olarak
tanimlanmaktadir (Bugay ve Korkut Owen, 2006). Disadoniik kisilik 6zelliginin, bireylerin
iletisim becerilerini arttiran bir faktdr oldugu belirtilmektedir (Bugay ve Korkut Owen,

2016).

Disadoniik bireylerin aksine utangac¢ bireylerin ise insanlarla iletisim kurmakta
zorlandiklar1 belirtilmektedir (Ayas, 2012). Bu yiizden utanga¢ bir bireyin iletisim
becerilerini kullanmada yetersiz kalacagi ve utangachigin iletisim becerilerini olumsuz

etkiledigi sdylenebilir.

fletisim becerilerini etkileyen faktorlerden bir digeri, duygusal zekadir (ilis, 2018).
Bireylerin duygularinin farkinda olmasi, duygularini diizenleme ve yonetme becerisi olarak
bilinen duygusal zeka, iletisim becerilerinin gelistirilmesinde destekleyici rol oynamaktadir

(Cetinkaya ve Alparslan, 2011).

Ilis (2018), iletisim becerilerini baska sosyal ve psikolojik faktorler oldugunu da
belirtmektedir. Bunlar; diger insan/insanlara karsi Onyargilar, algilamadaki farkliliklar,
davranis ve tutumlar, goriis farkliliklari, kiiltiirel-sosyal farkliliklar ve iletisim sirasinda

gonderilen mesaja dair bilgi diizeyi olarak belirtilmektedir.

Iletisim becerilerinde cinsiyet de énemli bir faktdr olarak goriilmektedir. Kizlar erkeklere
gore iletisime daha acgik ve sosyallesmeye daha egilimli olduklarindan, iletisim

becerilerinin de erkeklere gore daha iyi olabilecegi belirtilmektedir (Korkut, 1996).

Iletisim becerilerinde beden dilini kullanmak gerektiginden fiziksel beceriler ve karsidaki
kisiyi anlayip, uygun geri doniit verme gerektirdiginden zihinsel beceriler de 6nem
tasimaktadir (Ilis, 2018). Bir zihinsel beceri olarak problem ¢6zme becerilerinin diizeyi de

iletisim becerilerini etkilemektedir (Kog ve digerleri, 2015)
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Ilis (2018), iletisimin amacinin belirlenememesi, iyi bir dinleyici olunmamasi ve bireyin
iletisim sirasinda gonderilen mesaja dair bilgi diizeyinin de iletisim becerilerini etkiledigini
belirtmektedir. Bu faktorler iletisim becerilerinin etkili kullanilmasin1 engelleyen

faktorlerdir.

Iletisim becerilerini etkileyen énemli unsurlardan biri de empatidir. Empati, bir bireyin
bagkasinin duygularimi ya da ruh halini anlama ve paylagsma kapasitesidir. Empati
genellikle az kullanilan giiglii bir iletisim becerisidir (loannidou ve Konstantikaki, 2008).
Empatik iletisim tarzi iletisim becerilerinin kazanilmasinda 6nemli goriilmektedir
(Cetinkaya ve Alparslan, 2011; Ustiinsel, 2011). Ciiceloglu (2001)’na gbre, iletisgim
becerilerinde, bireyin empati kurarak karsisindakini anlamaya calismasi kadar kendini

anlamaya ¢alismasi ve kendi duygu, diisiincelerinin farkinda olmasi1 da énemlidir.

2.4.4. Tletisim becerileri ve bilgisayar oyun bagimhhg

Iletisim becerileri ve bilgisayar oyun bagimlilig arasinda cesitli sekillerde iligki
kurulabilecegi soylenebilir. Ornegin, iletisim becerilerinin yetersiz olusu bilgisayar oyun
bagimliligin1 destekleyebilir. Bu kaniy1 destekler sekilde Biiyiikfiliz (2016), iletisim

kurmakta zorlanan bireylerin farkl arayislara girecegini belirtmektedir.

Iletisim becerileri yetersiz olan bireyler, yalmzlastiklar1 igin bilgisayar oyunlarma
yonelebilir. Sahin (1999), iletisim becerileri yetersiz bireylerin digerlerine gore yalnizlik
diizeylerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Horzum ve digerleri (2018) ise,
yalnizlagan bireylerin daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmektedir. Boylece
iletisim becerilerinin eksikliginden dolay: kisilerarasi iligkiler kuramayan ve yalnizlasan

bireylerin, bilgisayar oyun bagimlisi olabilecekleri sdylenebilir.

Diger yandan ger¢ek hayatta iletisim kurmakta zorlanan bireylerin, iletisim ihtiyaglarini
giderebilmek adina bilgisayar oyunlarina yoneldikleri sdylenebilir. Cevrimig¢i oyunlar
bireylere diger insanlarla sohbet edebilme imkén1 saglayan bilgisayar oyunlaridir (Canan,
2010). Karaca ve digerleri (2016) yaptiklar1 arastirmada, iletisim ihtiyaclarini gidermek
isteyen bireylerin ¢evrimigi bilgisayar oyunlarina daha fazla yoneldiklerini belirtmektedir.

Dolayisiyla bu bireylerin bilgisayar oyunlarina bagimli hale gelebilecegi sdylenebilir.
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Bireylerin gercek hayatta insanlarla iletisim kurmalarinda ve iletisim becerilerini
kullanmalarinda bir engel olarak utangaclhik gosterilmektedir. insanlarla iletisim kurmakta
zorlanan utangag bireylerin 6zellikle ¢evrimigi bilgisayar oyunlar1 araciligiyla daha kolay
iletisim kurduklar1 ve bu durumun bilgisayar oyun bagimliligina neden oldugu

belirtilmektedir (Ayas, 2012).

Tiim bu arastirmalarin iletisim becerilerinin bilgisayar oyun bagimlilig: iizerindeki etkisini
gosterdigi soylenebilir. Bunlarin disinda tam tersi sekilde, bilgisayar oyun bagimliligi da
iletisim becerilerini etkileyebilir. Kiigiikturan (2018), zamanmin biiyilkk ¢ogunlugunu
bilgisayar basinda gegiren bireylerin, akranlariyla olan iletisim ve etkilesimlerinde ve
beden dilini algilamada yetersiz kaldigini belirtmektedir. Dolayisiyla bilgisayar oyun

bagimliliginin iletisim becerilerini olumsuz etkiledigi sdylenebilir.

2.4.5. Tletisim becerileri ve saldirganhk

Iletisim becerileri, bireyin baskalarmin haklarina saygi gostererek kendi haklarini
savunmasini ve elde etmesini saglamaktadir. (Kurtyilmaz, 2005). Diger yandan saldirgan
bireyler ise kendileri i¢in hak gordiikleri seyleri bagkalarina zarar vererek elde etmeye
calismaktadir (Gergen ve Gergen, 1986; Hubbard ve digerleri, 2010; Ozmen, 2004).

Boylece, iletisim becerileri ile saldirganlik arasinda bir zitlik oldugu sdylenebilir.

Tgili literatiire bakildiginda, iletisim becerileri ile saldirganlik tiirleri arasinda anlamlr iligki
oldugunu gosteren caligmalara rastlanmistir. Yikic1 saldirganlik (Kog¢ ve Biiyiikgoze
Kavas, 2015; Yildirnm ve Abakay, 2015) ve edilgen saldirganligin (Yildirim ve Abakay,
2015) iletisim becerileri ile iliskili oldugu ortaya koyulmustur.

lletisim becerileri ve saldirganhik arasindaki iliski farkli degiskenler iizerinden de
incelenebilir. Ornegin, Sahin (2006) 10-11 yas grubu bireylerde, Cenkseven (2003) lise
ogrencilerinde, Dykeman (1995) ve Kellner (1999) ise ergenlerde 6fke denetimi egitimi
programiyla bireylerin 6fkelerini daha saglikli sekilde ifade edebilmelerini saglamiglar ve
On test-son test sonucunda saldirganliklarinda azalma oldugunu ortaya koymuslardir.
Bireyin kendini dogru ve uygun sekilde ifade edebilmesi, iletisim becerilerinden
kaynaklanmaktadir (Coban, 2018). Saldirganlik ise 6fke sonucu agiga ¢ikan tepkilerden
biridir (Tavris, 1989).
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S6z konusu degiskenler arasindaki iliskinin empati lizerinden de agiklanabilecegi
sOylenebilir. Kurtyilmaz (2005)’a gore iletisim becerilerinin temelini  empati
olusturmaktadir. Buradan yola ¢ikarak empati ve saldirganlik arasindaki iligkiyi ortaya
koyan arastirmalar da incelenmistir. Bu arastirmalara bakilacak olursa; Miller ve Eisenberg
(1988), yaptiklar1 arastirmada kiz ver erkek ayirt edilmeksizin empatinin saldirganlikla
iligkili oldugunu ve diisiik empati diizeyinin saldirganligi arttirdigini ifade etmektedir.
Benzer sekilde Cankaya ve Ergin (2015), bireylerin empati diizeyleri arttik¢a saldirganlik
diizeylerinin azaldigin1 saptamistir. Loudin ve digerleri (2003) de, empati ve iliskisel
saldirganligin iligkili oldugunu ortaya koymustur. Hasta ve Giiler (2013) ise, empatik

egilimin yikici ve edilgen saldirganlig1 yordadigini belirtmektedir.

Diger bir agidan bakildiginda, Bilir ve Dabanli (1991), saldirgan bireylerin sosyal anlamda
uyumsuz bireyler oldugunu belirtmektedir. Sahin (2006) ise, bireylerin uyum diizeylerinin
artmasinda iletisim becerilerinin kazandirilmasinin énemini vurgulamaktadir. Bu ylizden
iletisim becerileri ve sosyal uyumla iligkili arastirmalar da incelenmistir. Bu
arastirmalardan birinde Aydin (2012), {iniversite 6grencilerinin sosyal uyum diizeyleri ile
iletisim becerilerinin iligkili oldugunu ortaya koymustur. Baska bir ¢alismada Ceyhan
(2006), tiniversite 0grencileri iizerinde yaptigl arastirmada iletisim becerisi yiiksek olan
bireylerin kisisel, sosyal ve genel uyum diizeylerinin yiiksek oldugunu ortaya koymustur.
Ayrica Dasci (2019), ortaokul 6grencilerinin iletisim becerileri arttikga sosyal becerilerinin

de arttigin1 belirtmektedir.

Iletisim becerileri ve saldirganlik arasindaki iliskiye baska bir agidan bakilacak olursa;
Kurtyilmaz (2005), bireylerin saldirganliklar1 arttikca problem ¢6zme becerilerinin
azaldigimm belirtmektedir. Kog ve digerleri (2015) ise, {niversite dgrencilerinin iletisim
becerileri arttikca problem ¢6zme becerilerinin de arttigini belirtmektedir. Dolayisiyla
problem ¢ozme becerisi baglaminda, iletisim becerilerinin saldirganliga olan etkisi
aciklanabilir. Sonug olarak iletisim becerileri saldirganlik iizerinde 6nemli bir etken olarak

goriilebilir.
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2.4.6. letisim becerileri ile ilgili yapilan ¢calismalar

2.4.6.1. letisim becerileri ile ilgili yurt icinde yapilan arastirmalar

Karatekin, Sonmez ve Kus (2012), ilkogretim dgrencilerinin iletisim becerilerini incelemis
ve yiiksek diizeyde oldugunu saptamiglardir. 6, 7 ve 8. siifa giden 6grencilerinin sinif
seviyesi, babanin egitim seviyesi, Tiirk¢e ders notu, okunan kitap sayisi, kitap okuma
siiresi, yasadiklar1 ilin gelismislik diizeyi arttikca iletisim becerilerinin de arttigi
belirlenmistir. Kiz 06grencilerin erkek &grencilere gore iletisim becerileri daha iyi
durumdadir. Diger yandan bireylerin televizyon izleme siiresi, bilgisayar kullanma siiresi
arttikga iletisim becerilerinin diistiigii saptanmistir. iletisim becerilerinin, okul 6ncesi
egitimi alma, annenin egitim seviyesi durumlarina gore ise farklilik gostermedigi

belirtilmektedir.

Yildirnrm ve Abakay (2015), sporcular iizerine yaptiklari arastirmada, bireylerin iletisim
becerileri artarken, yikic1 ve edilgen saldirganlik diizeylerinin azaldigini saptamislardir.
Calismada iletisim becerileri diizeyinin cinsiyet agisindan farklilik géstermedigi de ortaya

koyulan bir bagka bulgudur.

Ozdemir ve Abakay (2017), kadm sporcular iizerinde yaptiklar1 arastirmada, iletisim
becerileriyle, yikici saldirganligin ters orantida arttigin1 saptamiglardir. Arastirmaya katilan
bireylerin yaptiklar1 spor tiiriine gore iletisim becerileri diizeylerinin farklilik gosterdigi

saptanmustir. Iletisim becerileri, egitim diizeyine gore ise farklilasmamaktadir.

Arslan ve Bardakgr (2020), tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlik diizeylerinin
iletisim becerileri iizerindeki etkisini incelemislerdir. Ogrencilerin iletisim becerilerinin
kadinlarda erkeklere oranla daha yiiksek oldugu saptanmistir. Sif diizeyine gore ise
bireylerin iletisim becerilerinin farklilasmadigi goézlenmistir. Ayrica dijital oyun
bagimlilig1 6lg¢eginin asir1 kullanim, niiksetme ve birakamama faktorlerinin bireylerin

zihinsel ve davranigsal iletisim becerilerini etkiledigi saptanmaistir.
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2.4.6.2. letisim becerileri ile ilgili yurt disinda yapilan arastirmalar

Dumas ve digerleri (1994), ilkokul Ogrencileri iizerine yaptiklar1 arastirmada saldirgan
cocuklarin iletisim becerilerinin, saldirgan olmayanlara goére daha yetersiz oldugunu

belirtmislerdir.

Rutherford ve digerleri (1998), 12-17 yas araligindaki 14 su¢lu kiz 6grenci tizerinde
yiiriittiikleri arastirmada isbirlikli 6grenme yontemleri ve dogrudan 6gretimin 6grencilerin

iletisim becerilerini arttirdig1 saldirganlik diizeylerini azalttig1 saptanmuistir.

Lemmens ve digerleri (2006), ergenler ilizerinde yaptiklari arastirmada siddet igerikli

bilgisayar oyunlarinin bireylerde empatiyi azalttigini ortaya koymuslardir.

2.4.6.3. Iletisim becerileri ile ilgili yapilan arastirmalara dair genel degerlendirme

Yapilan arastirmalara bakildiginda iletisim becerileri, saldirganlik ve oyun bagimlilig
arasindaki iligkiyi ortaya koyan ¢ok fazla arastirmanin olmadig: goriilebilir. S6z konusu
arastirmalardan iletisim becerileri ve saldirganlik arasindaki iliskiyi inceleyenlerde goriilen
ortak sonug, iletisim becerileri diizeyi diisiik olan bireylerin saldirganlik diizeylerinin daha
fazla oldugudur. Ayrica oyun bagimliligi, televizyon ve bilgisayar kullanim siiresindeki
artis ile iletisim becerileri arasinda negatif yonlii iliski s6z konusudur. Iletisim becerilerinin
cinsiyet bazinda degerlendirildiginde arastirma sonuglarinin ¢esitlilik gosterdigi
soylenebilir. Iletisim becerilerinin cinsiyete gore farklilik gostermedigi belirtilirken
kizlarda iletisim becerileri diizeyinin daha fazla oldugu da goriilmektedir. Ayn1 durum
iletisim becerilerinin sinif seviyesine gore degerlendirilmesinde de s6z konusudur. letisim
becerilerinin smif seviyesine gore farklilik gostermedigini gdsteren bir arastirmaya karsin
smuf seviyesi arttik¢a iletisim becerilerinin de arttigini gosteren bir arastirma da mevcuttur.
Sonug olarak yurti¢cindeki arastirmalarin demografik degiskenlere gore farklilik gosterdigi
ancak hem yurtdisinda hem de yurtiginde iletisim becerileri ve saldirganlik arasindaki

iliskinin benzer sonuclar gdsterdigi sdylenebilir.
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BOLUM 111

YONTEM

3.1. Arastirmanin yontemi

Aragtirmanin  yontemi, nicel arastirma yontemlerinden korelasyonel desen olarak
belirlenmistir. Korelasyonel ya da iliskisel arastirma, iki ya da ikiden fazla degisken
arasindaki iliskileri belirleme ve neden-sonug bilgisine dair ipuglar1 elde etme imkani
sunan arastirma tiiridir (Blytikoztirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2018).

3.2. Arastirmanin evreni ve 6rneklemi

Aragtirmanin evrenini, 2019- 2020 egitim Ogretim yilinda, Sakarya ilinin Serdivan
ilgesinde, devlet okullarinda 6grenim goérmekte olan 5, 6, 7, ve 8. simf Ogrencileri
olusturmaktadir. Evrende yaklasik 3000 kisi bulunmaktadir. 3000 kisilik evrenden sapma
miktar1 .03, .01 hata payinda 1144 kisilik 6rneklem biiytikliigliniin uygun oldugu ifade
edilmektedir. 1144 kisiye ulasabilmek i¢in de 1200 kisi 6rnekleme alinmasi planlanmistir.
Arastirmada evrenden Orneklemin se¢iminde amagsal Ornekleme yontemlerinden olgiit
ornekleme yontemi kullanilmustir. Olgiit drnekleme yonteminde, arastirma icin belirlenen
Olciite uygun kisiler Ornekleme alinmaktadir (Biiyiikoztirk ve digerleri, 2018).
Aragtirmada evrenden Orneklemin se¢iminde amacgsal Ornekleme yontemlerinden oOlciit
ornekleme yontemi kullanilmistir. Arastirmada 6l¢iit olarak ortaokul sinif diizeyleri olan 5,
6, 7 ve 8 secilmistir. Her bir siniftan esit olacak sekilde 6grenciye ulagilmasi planlanarak

her smif seviyesinden toplam 300’er 6grenci secilmesi planlanmaigtir.

Olgek uygulamasi sonucunda toplam 1895 kisiye ulasilmistir. Uygulanan lgeklerden 80’i
eksik dolduruldugundan 1815 veri analize sokulmus, u¢ degerler ve kayip veriler
cikarilarak 1123 veriyle arastirma bulgulari edinilmistir. Orneklemde yer alan 1123
ortaokul 0grencisinin arastirmada ele alinan demografik ve arastirmayla iligkili kategorik

degiskenlere gore frekans ve ylizdeleri Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1

Orneklemin Demografik Degiskenlere Gore Frekans ve Yiizdeleri

Degisken Kategori Frekans (n) Yiizde
10 96 8.5
11 243 21.6
Yas 12 310 27.6
13 296 26.4
14 ve lizeri 178 15.9
Kiz 465 41.4
Cinsiyet
Erkek 658 58.6
5. smif 285 254
6. smif 224 19.9
Siuf
7. smif 296 26.4
8. siuf 318 28.3
Diisiik 39 35
Algilanan Sosyoekonomik
Orta 914 81.4
Diizey
Yiiksek 170 15.1
Calistyor 404 36.0
Anne Calisma Durumu
Calismiyor 719 64.0
Yalniz 257 22.9
Anne veya Baba ste Ailenin Biiyiik Uyeleri 300 26.7
Oldugunda Birlikte
Kalinan Kisi Kardes 508 45.2
Diger (Akraba, komsu, bakici) 58 5.2
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3.3. Veri toplama araclari ve veri toplama siirecleri

Veri toplama arac1 olarak Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar Igin Oyun Bagimliligi Olgegi
(Horzum, M. B., Ayas, T. ve Balta, O. C., 2008), Iletisim Becerileri Degerlendirme Olgegi
(Korkut, 1996), Saldirganlik Olgegi (Giiltekin, 2008) kullanilmistir.

3.3.1. Kisisel bilgi formu

Aragtirmaci tarafindan gelistirilen bu form araciligiyla arastirmaya katilan katilimcilarin
demografik bilgilerinin elde edilmesi amaclanmistir. Bu kapsamda, yas, cinsiyet, sinif
diizeyi, algilanan sosyoekonomik diizey, annenin ¢alisma durumu, anne baba evde yokken
evde kiminle kalindigi, oyunu nerede oynadiklari, giinliik oyun siiresi, bilgisayar oyununun
hangi saat araliginda oynandigi, bilgisayar oyununu birakmak i¢in alinan uyari sikligi ve
kim tarafindan uyarildiklar1 degiskenleri ile ilgili bilgiye, katilimcilara sunulan segenekler
arasindan isaretleme yapmalar1 istenerek ulasilmistir. Katilimeilarin hangi oyunlar
oynadiklari, oyun oynama nedenleri ve oyun sirasinda hissettikleri duygularin bilgisine ise

acik uclu sorular ile ulagilmistir.

3.3.2. Cocuklar icin oyun bagimhhg ol¢cegi (COBO)

Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan, “Hi¢bir Zaman”, “Nadiren”, “Bazen”, “Sik Sik”
ve “Her Zaman” seklinde derecelendirilmis besli likert tipinde bir 6lgektir. Olgekte toplam
21 madde ve 4 faktor bulunmaktadir. Maddeler olumlu maddelerden olusmakta; Glgekte
ters madde bulunmamaktadir. Katilimcilar olgekten en az 21 en fazla 105 puan

alabilmektedir.

Olgegi olusturan 4 faktdrlii yapi, toplam varyansin %45’ini agiklamaktadir. Olcegin
giivenirligi i¢in Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayilar1 hesaplanmis ve 6l¢egin i¢ tutarlilik
katsayist .85 olarak belirlenmistir. Ayrica yapilan gecerlik-gilivenirlik caligmalari

sonucunda 6lcegin tek faktorlii olarak da kullanilabilecegi belirtilmektedir.
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Olgekte bulunan faktdrlerden birincisi toplam 10 maddeden olusmaktadir. “Bilgisayardan
oyun oynamaktan vazge¢meme ve engellendiginde rahatsiz olma” olarak adlandirilan ilk
faktdr, toplam varyansin %27 ‘sini acgiklamaktadir. I¢ tutarlilk katsayisi ise .83’tiir.
“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla iliskilendirme” olarak
adlandirilan ikinci faktér, 4 maddeden olugsmakta ve toplam varyansin %6.5’ini
aciklamaktadir. I¢ tutarhilik katsayisi ise .60 olarak tespit edilmistir. Uciincii faktor olan
“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” adi altindaki 3 madde, toplam
varyansin, %6’sin1 agiklamaktadir. I¢ tutarhilik katsayisi, .50°dir. Son olarak dordiincii
faktor “Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” olarak nitelendirilen 4
madde, toplam varyansin %>5,5’ini agiklamaktadir. Bu faktoriin i¢ tutarlilik katsayisi ise

.50°dir.

COBO’niin yap1 gegerliliginin saglamak amaciyla dogrulayici faktdr analizi (DFA)
yapilmistir. DFA sonucunda elde edilen faktor yiikleri ve standart hatalar1 gosteren path

diyagrami Sekil 2’de sunulmustur.
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Sekil 3. COBO i¢in DFA analizi path diyagrami

COBO icin yapilan DFA analizi sonucunda uyum indeksleri ¥2=794.440, p = .000,
sd=186, y2/sd=4.71, GFI = 0.97, NFI=0.98, CFI=0.98, IFI=0.96, RFI= 0.95, AGFI=0.92,
RMSEA= 0.054, SRMR=0.039°dur.

COBO’niin giivenirligini incelemek amaciyla i¢ tutarlilik katsayisindan faydalanilmis ve

bu kapsamda Cronbach Alfa katsayisi1 0.893 olarak hesaplanmustir.

Elde edilen bu sonuglar bu érneklemde COBO kullanilarak elde edilen verilerin gecerli ve

giivenilir oldugunu gostermektedir.
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3.3.3. fletisim becerileri degerlendirme dlcegi (IBDO)

Korkut (1996), tarafindan gelistirilen Olgekte Dbireyler iletisim  becerilerini
degerlendirmektedir. Olgek, “Higbir Zaman”, “Nadiren”, “Bazen”, “Sik Sik” ve “Her
Zaman” seklinde derecelendirilmis besli likert tipinde bir &lgektir. Olcekte toplam 25
maddelik 6lgek, tek faktdrden olusmaktadir. Katilimeilar dlgekten en fazla 100 en az 0
puan alabilmektedir. Olgekten ne kadar fazla puan almirsa bireyin iletisim becerilerini o
derece olumlu degerlendirdigi varsayilmaktadir. Olgegin i¢ tutarlilik katsayis1 .80, test
tekrar test yontemine gore giivenirlik katsayisi ise .76 olarak saptanmistir. Arastirmada

Olgek lise 6grencilerine uygulanmistir.

Koksal ve Cogmen (2018) tarafindan yapilan “Ortaokul Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme
ve lletisim Becerileri” adli calismada, 6lcek 247 ortaokul &grencisine uygulanmustir.
Yapilan acimlayici faktdr analizi bulgularina gore 2. Madde (%2) ve 23. Maddenin (%12)
varyanslarinin  diisiik olmasi1 sebebiyle &lgekten cikartilmistir. Olgegin Cronbach alfa
katsayis1 .88 olarak bulunmus ve ortaokul 6grencileri i¢in uygun goriilmiistiir.Son haliyle

0lcek, 23 madde ve tek faktorden olugmaktadir.

IBDO’niin ortaokul &grencilerine uygunlugu hakkinda uzman gériisii alinmis ve yapi
gecerliliginin saglamak amaciyla dogrulayici faktdr analizi (DFA) yapilmistir. DFA
sonucunda elde edilen faktor yiikleri ve standart hatalar1 gosteren path diyagrami Sekil

3’de sunulmustur.
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Sekil 4. IBDO igin DFA analizi path diyagranm

IBDO igin yapilan DFA analizi sonucunda uyum indeksleri ¥2=851.259, p = .000, sd=227,
x2/sd=3.750, GFI = 0.94, NFI=0.97, CFI=0.98, IFI=0.98, RFI= 0.97, AGFI=0.92,
RMSEA= 0.050, SRMR=0.037"dir.

IBDO’niin giivenirligini incelemek amaciyla i¢ tutarlilik katsayisindan faydalanilmis ve bu

kapsamda Cronbach Alfa katsayis1 0.914 olarak hesaplanmustir.

Elde edilen bu sonuglar bu 6rneklemde IBDO kullanilarak elde edilen verilerin gegerli ve

giivenilir oldugunu gostermektedir.
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3.3.4. Saldirganlik dlcegi (SO)

Olgek, ortaokul &grencilerinin saldirganlik diizeylerini 6lgmek amaciyla Giiltekin (2008)
tarafindan gelistirilmistir. Tek faktor ve 15 maddeden olusan, “Her Zaman”, “Bazen” ve
“Higbir Zaman” seklinde derecelendirilmis ticlii likert tipi 6lgektir. Katilimcilar en az 15 en
fazla 45 puan alabilmektedir. Olgekten alinan yiiksek puan saldirganlik diizeyinin yiiksek

oldugunu gostermektedir.

Faktor analizi sonucu olgek iki faktorlii bir yap1 olarak belirlenmistir. Birinci faktor tek
basina varyansin %30,44, ikinci faktor ise toplam varyansin %39,14’{inli agiklamaktadir.
Ancak birinci faktordeki yiikk degerlerinin diisiik ¢ikmasi Olgegin tek faktorlii oldugunu
gostermektedir. Olgegin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 .82 olarak tespit edilmistir.

Test tekrar test yontemine gore ise Pearson korelasyon katsayis1.64 olarak bulunmustur.

SO’niin yap1 gegerliliginin saglamak amaciyla dogrulayici faktdér analizi (DFA)
yapilmistir. DFA sonucunda elde edilen faktor yiikleri ve standart hatalar1 gosteren path

diyagrami Sekil 4’de sunulmustur.

69



SL1

SL2
SL3
SL4 \'3\4
- \
\\O..
SL6 ‘\3"
0. 0.1:
-, 1.00
SL7 0.

SONENP R P

SO\ |

Sekil 5. SO igin DFA analizi path diyagranm

SO igin yapilan DFA analizi sonucunda uyum indeksleri ¥2=828.280, p = .000, sd=85,
x2/sd=9.74, GFI = 0.91, NFI=0.95, CFI=0.96, IF1=0.96, RFI= 0.95, AGFI=0.87, RMSEA=
0.088, SRMR=0.062"dir. Elde edilen uyum indekslerinden ki-kare degerinin serbestlik
derecesine boliimiinden elde edilen degerin, belirlenen kritik deger araligimin {istiinde
oldugu goriilmektedir. Ancak Slgegin gegerlik ve giivenirlik ¢aligmalar1 daha dnce yapilip

uygulamaya uygun goriildiiglinden, 6l¢egin kullanilmasinda sakinca goriilmemistir.

SO’niin giivenirligini incelemek amaciyla i¢ tutarlilik katsayisindan faydalanilmis ve bu
kapsamda Cronbach Alfa katsayist 0.879 olarak hesaplanmistir. Elde edilen bu sonuglar bu
orneklemde SO kullanilarak elde edilen verilerin gegerli ve giivenilir oldugunu

gostermektedir.
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Olgeklerin arastirma icin kullamlabilir oldugu anlasildiktan sonra uygulama dlgegi (Ek 1)
hazirlanmistir. Kigisel bilgi formu ve ilgili dlgeklerin bulundugu uygulama 6lceginin,
Sakarya ilinin Serdivan ilgesinde bulunan yedi ortaokulda uygulanabilmesi i¢in Sakarya Il
Milli Egitim Miidiirliigii’'nden valilik onay1 (Ek 2)alinmistir. Uygulama sonucunda hatali
ya da eksik verilerin olabilecegi diisiiniilerek her okulda maksimum 6grenciye ulagilmasi
hedeflenilmistir. Olgekler, uygulama igin izin alinan okullarin miidiir/miidiir yardimcilari
ve okul psikolojik danismanlar1 ile goriisiilerek 6grencilere ulastirilmistir. Katilimcilarin
gontlliliik esas1 ve egitim-6gretim faaliyetlerinin aksatilmamasi gozetilerek toplam 1895
kisiye ulasilmistir. Verilerin toplanmasi yaklasik 2 ay siirerken elde edilen veriler iki
haftalik siirenin sonunda bilgisayar ortamina aktarilmistir. Verilerin bilgisayar ortamina
aktarilmasi sirasinda eksik ya da hatali oldugu goriilen veriler c¢ikarilarak toplam 1815

kisiye ait veri, analizde kullanilmistir.

3.4. Verilerin analizi

Veri analizinden 6nce veriler SPSS 22.0 paket programa aktarildiktan sonra hatali girisler
ve kayip veri acgisindan kontrol gerceklestirilmistir. Kayip veri oram1 %10’dan fazla olan
veriler analize dahil edilmemistir. Veri analizi kapsaminda kullanilacak analizler arastirma
problemlerine uygun olarak secilmistir. Calismanin birinci, ikinci tiglincli ve on iiglincii
arastirma problemi kapsaminda ilgili degiskenin diizeyini belirlemek amaciyla betimsel
istatistikler hesaplanmigtir. Bu kapsamda frekans, yiizde, mod, medyan, aritmetik ortalama,

standart sapma, minimum ve maksimum degerleri hesaplanmistir.

Calismanin on dordiincii, on besinci ve on altinci aragtirma problemlerine yanit bulmak
amaciyla Oncelikle olarak bu arastirma problemlerinde ele alinan “iletisim becerileri”,
“saldirganlik” ve “bilgisayar oyun bagimlili1” gizil degiskenleri ve ilgili gizil degiskenleri
olusturan maddeler kullanilarak yapisal esitlik modellemesi (YEM) kurulmustur. Simsek
(2007), YEM igin 6lgme ve yapisal modelin ayr1 ayr1 degerlendirilmesi ve 6ncelikli olarak
O6lcme modelinin testi ardindan yapisal modelin testi asamalar1 ise kosulmas1 gerektigini
belirtmistir. YEM analizlerine baslamadan once ilgili analize iliskin veriler AMOS
programina aktarilmis ve varsayimlar (6rneklem biiytikliigii, kayip veri, dogrusallik, ¢coklu
baglanti varsayimlari) test edilmis; verilerin YEM i¢in uygun oldugu sonucuna ulasilmistir.

YEM c¢aligmalarinda test edilen modellerin veri ile uyumunu gosteren istatistik ve
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indeksler hesaplanmaktadir ve bu hesaplanan indeksler uyum indeksleri olarak
adlandirilmaktadir. Bu ¢alisma boyunca YEM analizlerinde (dogrulayici faktor analizi,
O0lcme ve yapisal model) degerlendirme yapilirken asagidaki istatistikler ve uyum
indeksleri dikkate alinmustir: Ki-Kare degeri (x%), Serbestlik Derecesi (sd), Ki-Kare testi
anlamlilik degeri (p), Ki-Kare degeri (xz)/serbestlik Derecesi (y2/sd), lyilik Uyum indeksi
(GFI), Normlastirilmis Uyum Indeksi (NFI), Karsilastirmali Uyum Indeksi (CFI), Fazlalik
Uyum Indeksi (IFI), Géreli Uyum indeksi (RFI), Diizeltilmis Iyilik Uyum indeksi (AGFI),
Yaklasik Hata Kareleri Ortalamalarinin Karekokii (RMSEA) ve Standartlastirilmis Hata
Kareleri Ortalamalarinin Karekokii (SRMR)’dir. Bu uyum indeksleri i¢in ele alinan iyi ve
kabul edilebilir uyum degerleri Tablo 2’de sunulmustur (Meyers, Gamst ve Guarino, 2006;
Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Muller, 2003).

Tablo 2
Uyum Indeksleri Icin Kritik Degerler

Uyum Indeksi Iyi Uyum Kabul Edilebilir Uyum
¥*/sd <3 <5

GFI 0.95<GFI<1.00 0.90 <GFI<0.95

NFI 0.95 <NFI<1.00 0.90 <NFI<0.95

CFI 0.95 <CFI<1.00 0.90 <CFI<0.95

IFI 0.95 <IFI<1.00 0.95 <IFI<1.00

RFI 0.95<RFI<1.00 0.95 <RFI<1.00
AGFI 0.90 < AGFI<1.00 0.85 < AGFI1<0.90
RMSEA 0.00 <RMSEA <0.05 0.05 <RMSEA <0.08
SRMR 0.00 < SRMR <0.05 0.05 < SRMR< 0.10
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Tablo 2’de uyum indeksleri i¢in kabul edilebilir alt sinirlar belirtilmistir. Buna ek olarak
bazi uyum indekslerinin kabul edilebilir deger olarak daha farkli degerler alindig:
calismalarda bulunmaktadir. Ornegin, GFI icin 0.85 degeri Joreskog ve Sérbom (1993),
Marsh, Balla ve McDonald (1988) calismalarinda kabul edilebilir olarak ele alinmistir.
Bunlara ek olarak ¢alismada YEM i¢in hesaplanan korelasyon katsayilari i¢in asagida
belirtilen kritik degerler iliskinin biiylikliiglinti belirtirken kullanilmistir; 0.00-0.19 aralig
“cok zayif”; 0.20-0.39 aralig1 “zayif”’; 0.40-0.59 aralig1 “orta derece”; 0.60-0.79 araligi
“giiclii” ve 0.80-1.0 aralig1 “cok gii¢lii” (Evans, 1996).

Calismanin dordiincii aragtirma probleminden on ikinci arastirma problemine kadar
orneklem  karsilastirma  testlerinden  faydalanmilmistir.  Karsilagtirma  testlerinin
varsayimlarindan olan verilerin normalligi, veri sayist 1000’in iizerinde oldugundan
kontrol edilmemistir. Verilerin normal dagildig1 varsayilarak bu aragtirma problemlerinin
analizi amaciyla parametrik yontemlerden yararlanilmigtir. Arastirmanin besinci ve
sekizinci arastirma problemleri kapsaminda iki Orneklem grubunun ortalamalari
karsilastirildigindan iligkisiz 6rneklem t testi kullanilirken arastirmanin dérdiincti, altinci,
yedinci, dokuzuncu, onuncu, on birinci ve on ikinci arastirma problemlerinde ikiden fazla
orneklem karsilastirildigt igin iligkisiz Orneklemler igin varyans analizi (ANOVA)
kullanilmistir. Bununla birlikte ANOVA analizi sonucunda anlamli fark bulunan gruplari

karsilastirmak amaciyla ¢oklu karsilastirma testleri kullanilmistir (Can, 2018).
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BOLUM 1V

BULGULAR

4.1. Problem ciimlesine iliskin bulgular

Bu boliimde, arastirmanin problem ciimlesi olan “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun

bagimliliklari, saldirganlik diizeyleri ve iletisim becerileri iliskili midir?” sorusuna dair

elde edilen bulgulara yer verilmistir. iletisim becerileri, saldirganlik ve bilgisayar oyun

bagimlilig1 degiskenleri arasindaki iliski, degiskenlere dair 6lgeklerden elde edilen puanlar

ve Pearson Momentler Carpimi Korelasyon katsayisi kullanarak incelenmistir. Ilgili

degiskenlere arasindaki ikili korelasyon katsayilar1 Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3
Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimhiliklari, Saldirganlik Diizeyleri Ve
Iletisim Becerileri Toplam Puanlar: Arasindaki Iligki

[letisim Becerileri Saldirganlik Oyun Bagimlilig
Iletisim Becerileri
Saldirganlik -0.178**
Oyun Bagimlilig -0.147** 0.413**

** p<0,01 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 3 incelendiginde, iletisim becerileri toplam puani ile saldirganlik toplam puani

arasinda negatif yonlii, cok zayif ve anlamli (r = -0.178, p<0.01); iletisim becerileri toplam

puani ile bilgisayar oyun bagimliligi toplam puani arasinda negatif yonlii, ¢ok zayif ve

anlaml (r = -0.148, p<0.01) ve saldirganlik toplam puani ile bilgisayar oyun bagimlilig

toplam puanmi arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde ve anlamh (r = 0.413, p<0.01) iligki

bulunmaktadir.
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4.2. Alt problemlere iliskin bulgular

4.2.1. Birinci, ikinci ve ii¢iincii arastirma problemine iliskin bulgular

Bu aragtirma problemlerine yanit vermek amaciyla kurulan YEM Oncesinde arastirmada
ele alinan iletisim becerileri, saldirganlik ve bilgisayar oyun bagimliligi degiskenleri igin
Olceklerden elde edilen puanlar kullanilarak degiskenler arasindaki iligki Pearson
Momentler Carpimi Korelasyon katsayisi kullanarak incelenmistir. Ilgili degiskenlere

arasindaki ikili korelasyon katsayilar1 Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4
Iletisim Becerileri, Saldirganlik Ve Bilgisayar Oyun Bagimliligi Toplam Puanlari
Arasindaki Iliski

[letisim Becerileri Saldirganlik Oyun Bagimlilig
Iletisim Becerileri
Saldirganlik -0.178**
Oyun Bagimlilig -0.147** 0.413**

** p<0,01 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 4 incelendiginde iletisim becerileri toplam puani ile saldirganlik toplam puani
arasinda negatif yonli, ¢cok zayif ve anlamli (r = -0.178, p<0.01); iletisim becerileri toplam
puani ile bilgisayar oyun bagimlilig1 toplam puani arasinda negatif yonlii, ¢ok zayif ve
anlaml (r = -0.148, p<0.01) ve saldirganlik toplam puani ile bilgisayar oyun bagimlilig
toplam puami arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde ve anlamh (r = 0.413, p<0.01) iligki

bulunmaktadir.

Calismada verilerin analiz kisminda aciklandigi iizere iki asamali model olusturma
prosediirii uygulanmistir. Bu kapsamda calismada iletisim becerileri (ILT BEC),
saldirganlik (SLDRGNLK) ve bilgisayar oyun bagimliligt (OYN_BAG) olmak iizere li¢
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gizil degisken ile bunlara ait iletisim becerileri i¢in yirmi i¢ (IL1, IL2, ..., IL23),
saldirganlik i¢in on bes (SL1, SL2, ..., SL15) ve bilgisayar oyun bagimlilig1 i¢in yirmi bir
(OB1, OB2, ..., OB21) gozlenen degisken kullanilmistir. Yukaridaki degiskenler
kullanilarak 6ncelikle yapisal model olusturulmadan 6nce 6l¢gme modeli olusturulmus ve
analiz edilmistir. Analiz sonucunda 6lgme modeline iliskin uyum indeksleri ¥2=4882.570,
p = .000, sd=1640, y2/sd=2.98, GFI = 0.87, NFI=0.97, CFI=0.97, IFI=0.97, RFI= 0.95,
AGFI=0.86, RMSEA= 0.042, SRMR=0.047"dir. Elde edilen bu uyum degerleri, YEM igin
belirlenen kritik degerler ile karsilastirildiginda bir uyum indekslerinin iyi uyum ve kabul
edilebilir uyum i¢in belirlenen aralikta oldugunu ve test edilen 6lgme modelinin model-veri
uyumunu sagladigi yorumunda bulunabilir. Olg¢iim modeli sonucunda iletisim becerileri,
saldirganlik ve bilgisayar oyun bagimliligi ortiik degiskenleri i¢in elde edilen korelasyon

katsayilar1 Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5
Iletisim Becerileri, Saldirganlik Ve Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Gizil Degiskenleri
Arasindaki Iliski

[letisim Becerileri Saldirganlik Oyun Bagimlilig1
[letisim Becerileri
Saldirganlik -0.220*
Oyun Bagimlilig1 -0.150* 0.450*

* p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 5’te gizil degiskenler i¢in elde edilen korelasyon katsayilar1 incelendiginde iletisim
becerileri ile saldirganlik arasinda negatif yonlii, zayif ve anlamli (r = -0.220, p<0.05);
iletisim becerileri ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonlii, ¢ok zayif ve
anlaml (r = -0.150, p<0.05) ve saldirganlik ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda pozitif
yonli, orta diizeyde ve anlamli (r = 0.450, p<0.05) iliski bulunmaktadir.

Olgiim modelinin test edilmesinden sonra iki asamali model olusturma prosediiriiniin
yapisal modelin test edilmesi asamasina ge¢ilmistir. Bu kapsamda iletisim becerileri,

saldirganlik ve bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda sirasiyla {i¢ ayri model kurulmustur.
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1. Model: iletisim Becerilerinin ve Bilgisayar Oyun Bagimliligindan Olusan Model

II. Model: iletisim Becerileri, Saldirganlik ve Bilgisayar Oyun Bagimmliligindan Olusan
Model

I11. Model: Iletisim Becerileri, Saldirganlik Araciliginda Bilgisayar Oyun Bagimliligindan
Olusan Model

Birinci model iletisim becerileri ve bilgisayar oyun bagimliliginin ikisinin yer aldigi
modeldir. Bu model analiz edilmis ve analiz sonucunda uyum indeksleri ¥2=2453.760, p =
.000, sd=895, y2/sd=2.74, GFI = 0.91, NFI=0.96, CFI=0.97, IFI=0.97, RFI= 0.96,
AGFI=0.90, RMSEA= 0.039, SRMR=0.041 olarak hesap edilmistir. Birinci model igin
elde edilen bu uyum degerleri, YEM i¢in belirlenen kritik degerler ile karsilastirildiginda
bir uyum indekslerinin iyi uyum ve kabul edilebilir uyum igin belirlenen aralikta oldugunu
ve test edilen birinci modelinin model-veri uyumunu sagladigi yorumunda bulunabilir.
Birinci model i¢in standardize edilmis yol katsayilarini iceren path diyagrami Sekil 6’da
sunulmustur. Bununla birlikte birinci modele iliskin elde edilen standartlastiriimamis ve
standartlastirilmis yol katsayilar1 ile bu yol katsayilarina iligkin t degerleri de Tablo 6’da

sunulmustur.
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Sekil 6. Birinci model i¢in hesaplanan standardize edilmis yol katsayilar

Tablo 6
Birinci Modele Iliskin Yol Katsayilarina Iliskin Sonuclar

Standartlastirnlmamis Standartlastirilmis Katsayi
Dogrudan Etki t
Katsay1 -B
ILT_BEC - OYN_BAG -0.16 -0.15 -4.63

p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 6’ya gore iletisim becerilerinin bilgisayar oyun bagimliligi iizerinde dogrudan

anlamli (B = -0.15, t= -4.63, p<0.05) etkisi yani yordayicisi oldugu soylenebilir.

birlikte iletisim becerileri bilgisayar oyun bagimliliginin %2.4’{inii agiklamaktadir
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Ikinci model iletisim becerileri, saldirganlik ve bilgisayar oyun bagimliliginin yer aldig: ve
bu degigkenlerin birbirlerini sirasiyla etkiledigi modeldir. Bu model analiz edilmis ve
analiz sonucunda uyum indeksleri ¥2=4880.930, p = .000, sd=1641, y2/sd=2.97, GFI =
0.87, NFI=0.95, CFI=0.97, IFI=0.97, RFI= 0.95, AGFI=0.86, RMSEA= 0.042,
SRMR=0.059 olarak hesap edilmistir. Ikinci model icin elde edilen bu uyum degerleri,
YEM igin belirlenen kritik degerler ile karsilagtirildiginda bir uyum indekslerinin iyi uyum
ve kabul edilebilir uyum i¢in belirlenen aralikta oldugunu ve test edilen birinci modelinin
model-veri uyumunu sagladigi yorumunda bulunabilir. Ikinci model i¢in standardize
edilmis yol katsayilarini igeren path diyagrami Sekil 7°de sunulmustur. Bununla birlikte
ikinci modele iligkin elde edilen standartlastirilmamis ve standartlastirilmis yol katsayilari

ile bu yol katsayilarina iliskin t degerleri de Tablo 7°de sunulmustur.
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Sekil 7. Ikinci model icin hesaplanan standardize edilmis yol katsayilari
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Tablo 7
Ikinci Modele Iliskin Yol Katsayilarina Iliskin Sonuglar

Standartlagtiriimamis Standartlastirilmis Katsay1
Dogrudan Etki

Katsay1 -B
ILT BEC - SLDRGNLK -0.21 -0.22* -6.33
SLDRGNLK > OYN_BAG 0.49 0.45* 10.41

p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 7 incelendiginde iletisim becerilerinin saldirganlik iizerinde dogrudan anlamli ( = -
0.21, t= -6.33, p<0.05) ve saldirganligin bilgisayar oyun bagimlilig1 iizerinde dogrudan
anlamli (B = 0.45, t= 10.41, p<0.05) etkisi yani yordayicisi oldugu sdylenebilir. Bununla
birlikte iletisim becerileri saldirganligin  %4.9’unu ve saldirganlik bilgisayar oyun

bagimliliginin %20’sini agiklamaktadir.

Ucgiincii model iletisim becerileri, saldirganligin aracilig1 ve bilgisayar oyun bagimliliginin
yer aldig1 ve bu degiskenlerin birbirlerini etkiledigi modeldir. Bu model analiz edilmis ve
analiz sonucunda uyum indeksleri ¥2=4882.570, p = .000, sd=1640, x2/sd=2.98, GFI =
0.87, NFI=0.97, CFI=0.97, IFI=0.97, RFI= 0.95, AGFI=0.86, RMSEA= 0.042,
SRMR=0.047"dir. Ugiincii model i¢in elde edilen bu uyum degerleri, YEM igin belirlenen
kritik degerler ile karsilagtirildiginda bir uyum indekslerinin iyi uyum ve kabul edilebilir
uyum ig¢in belirlenen aralikta oldugunu ve test edilen yapisal modelinin model-veri
uyumunu sagladigi yorumunda bulunabilir. Ugiincii model i¢in standardize edilmis yol
katsayilarint iceren path diyagrami Sekil 8’de sunulmustur. Bununla birlikte yapisal
modele iliskin elde edilen standartlagtirllmamis ve standartlastirilmis yol katsayilar1 ile bu

yol katsayilarma iligkin t degerleri de Tablo 8’de sunulmustur.
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Tablo 8
Uciincii Modele Iliskin Yol Katsayilarina Iligkin Sonuclar

Standartlagtiriimamus Standartlastirilmig Katsay1
Dogrudan Etki

Katsay1 -B
ILT_BEC - SLDRGNLK -0.20 -0.22* -6.23
SLDRGNLK > OYN_BAG 0.47 0.44* 10.10
ILT_BEC - OYN_BAG -0.06 -0.06 -1.88

p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 8 incelendiginde iletisim becerilerinin saldirganlik iizerinde dogrudan anlamli ( = -
0.22, t= -6.23, p<0.05) ve saldirganligim bilgisayar oyun bagimlilig1 tizerinde dogrudan
anlamli (f = 0.44, t= 10.10, p<0.05) etkisi yani yordayicist oldugu buna karsin iletisim
becerilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 iizerinde anlamli olmayan (f = -0.66, t= -1.88,
p>0.05) etkisi oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte iletisim becerileri saldirganligin
%¢4.7’sini ve iletisim becerisi ile saldirganlik beraber bilgisayar oyun bagimliligini %21’ini

aciklamaktadir. Ugiincii model icin kurulan denklemler;
Oyun Bagimlilig1 = 0.47 x Saldirganlik + (-0.58) x Iletisim Becerileri,
Saldirganlik = (-0.20) x Iletisim Becerileri,

seklindedir. Iletisim becerilerinin bilgisayar oyun bagimliligi {izerinde anlamli olmayan (B
= -0.66, t= -1.88, p>0.05) etkisinin olmas1 saldirganlik degiskeninin bu iki degisken

arasinda tam araci oldugunu gostermektedir (Baron ve Kenny, 1986).

4.2.2. Dordiincii arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 yasa gore anlamli bir
farklilik gdstermekte midir?” sorusuna yanit aranmaktadir. Bu kapsamda oncelikli olarak
ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin yasa gore ortalama ve

standart sapmalar1 Tablo 9’da sunulmustur.
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Tablo 9
Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyleri I¢cin Yasa Gore Betimsel Istatistikler

Yas N X S.S

10 96 39.83 14.71
11 243 41.22 13.85
12 310 42.13 15.35
13 296 44.79 15.78
14 ve iizeri 178 45.06 15.52

Tablo 9’a gére 6grencilerin yasi arttik¢a bilgisayar oyun bagimliliklar arttigi (10 yas igin j
= 39.83; 14 yas icin ) = 45.06) goriilmektedir. Ortaya ¢ikan bu durumda incelenen
degiskenin yasa gore farklilasip farklilasmadigini incelemek amaciyla tek yonli ANOVA

yapilmis ve ilgili teste iliskin istatistiksel sonuclar Tablo 9°da verilmistir.

Tablo 10
Bilgisayar Oyun Bagimhilig: Icin Yasa Gore ANOVA sonuglar

Varyans Kareler sd Kareler

p Farklilik
Kaynagi Top. Ort.
Bilgisayar ~ Gruplar Aras1  3656.188 4 914.047 3.993 .003* 10-13,11-13
Oyun
Bagimlilig: Gruplar igi 255908.642 1118 228.899

Toplam 259564.830 1122

* p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 10 incelendiginde ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi yasa
gore anlaml1 bigimde farklilagtig1 goriilmektedir (Fs,1118 = 3.993, p < 0.05). Yapilan ¢oklu

karsilastirma testleri sonucunda ortaya ¢ikan farklilagsmanin 10 yas ile 13 yas arasinda (13.
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yasindakilerin daha fazla) ve 11 yas ile 13 yas arasinda (13. yasindakilerin daha fazla)

oldugu goriilmiistiir.

4.2.3. Besinci arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 cinsiyet degiskenine
gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?” sorusuna yanit aranmaktadir. Bu kapsamda
kiz ve erkek Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ortalamalarinin farklilasip
farklilasmadigini incelemek amaciyla bagimsiz gruplar icin t testi yapilmis ve ilgili teste

iligkin istatistiksel sonuglar Tablo 10’de verilmistir.

Tablo 11

Bilgisayar Oyun Bagimliligi I¢in Cinsiyete Gore t-testi sonuglart

Cinsiyet N X S.S S.d. t p
- Kiz 465 38.57 13.57 1073.23 -8.454 .000*
Bilgisayar Oyun
Bagimhih Erkek 658 4596 1557

* p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 11°de ortaokul kiz ve erken dgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi aritmetik
ortalamalarinda goriilecegi lizere erkek Ogrencilerin ortalamalarinin (y = 45.96) kiz
ogrencilerin aritmetik ortalamasindan (y = 38.57) fazla oldugu gorilmiistiir. Bununla
birlikte yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucunda ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimhilik diizeyi cinsiyete gére anlamli bicimde farklilastigi goriilmektedir (t(1073.23) = -
8.454, p < 0.05) Buna gore cinsiyet ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar:

tizerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu yorumunda bulunabilir.
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4.2.4. Altinci arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 sinif diizeyine gore
anlamli bir farklilik gostermekte midir?” sorusuna yanit aranmaktadir. Bu kapsamda
oncelikli olarak ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin sinif

seviyesine gore ortalama ve standart sapmalar1 Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 12
Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyleri Igin Sinif Seviyesine Gore Betimsel Istatistikler

Sinif Seviyesi N X S.S

5. Simf 285 40.57 14.29
6. Sinif 224 42.04 14.62
7. Suuf 296 43.53 15.25
8. Siif 318 45.01 16.09

Tablo 12’ye gore dgrencilerin sinif seviyesi arttikga bilgisayar oyun bagimliliklari arttig
(Besinci sinif i¢in y = 40.57; Sekizinci smif i¢cin y = 45.01) goriilmektedir. Ortaya ¢ikan
bu durumda incelenen degiskenin smif seviyesine gore farklilasip farklilagsmadigini
incelemek amaciyla tek yonlii ANOVA yapilmis ve ilgili teste iliskin istatistiksel sonuglar

Tablo 13’te verilmistir.
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Tablo 13
Bilgisayar Oyun Bagimliig Icin Sumif Seviyesine Gore ANOVA sonuglar

Varyans Kareler Kareler
S.d p Farklilik
Kaynag1 Top. Ort.
Bilgisayar ~ Gruplar Aras1  3253.524 3 1084.508 4.735 .003* 5.Simf - 8.Siuf
Oyun
Bagimhilig: Gruplar i¢i 256311.306 1119 229.054

Toplam 259564.830 1122

* p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 13 incelendiginde ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi sinif
seviyesine gore anlamli bigimde farklilastigi goriilmektedir (F(31119) = 4.735, p < 0.05).
Yapilan ¢oklu karsilagtirma testleri sonucunda ortaya ¢ikan farklilasmanin besinci sinif ile

sekizinci sinif arasinda (sekizinci siniftakilerin daha fazla) oldugu goriilmiistiir.

4.2.5. Yedinci arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul Ogrencilerinin  bilgisayar oyun bagimliliklar1 algilanan
sosyoekonomik diizeye gore anlamli bir farklilik gdstermekte midir?” sorusuna yanit
aranmaktadir. Bu kapsamda Oncelikli olarak ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin algilanan sosyoekonomik diizeylerine gore ortalama ve standart

sapmalar1 Tablo 14’te sunulmustur.
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Tablo 14
Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyleri Icin Algilanan Sosyoekonomik Diizeye Gore

Betimsel Istatistikler

Algilanan Sosyoekonomik Diizey N X S.S

Diisiik 39 48.54 19.34
Orta 914 42.44 14.68
Yiiksek 170 44.08 16.67

Tablo 14’e gore 6grencilerin algilanan sosyoekonomik diizeyi diisiik seviyeden (¥ = 48.54)
orta seviyeye (¥ = 42.44) gectikge bilgisayar oyun bagimliliklarinin azaldigi, yiiksek
seviyeye (¥ = 44.08) gectikce ise orta seviyeye gore arttigi goriilmektedir. Ortaya ¢ikan bu
durumda incelenen degiskenin algilanan sosyoekonomik diizeye gore farklilasip
farklilasmadigin1 incelemek amaciyla tek yonlii ANOVA yapilmis ve ilgili teste iliskin

istatistiksel sonuclar Tablo 15’te verilmistir.

Tablo 15
Bilgisayar Oyun Bagimhiig: I¢cin Algilanan Sosyoekonomik Diizeye Gére ANOVA
Sonuglar

Varyans Kareler Kareler

S.d F p Farklilik

Kaynagt Top. Ort.
Bilgisayar = Gruplar Aras1  1671.100 2 835,550 3.629 .027* Diisiik - Orta
Oyun
Bagimliligi Gruplar igi 257893.730 1120 230.262

Toplam 259564.830 1122

* p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 15 incelendiginde ortaokul Ogrencilerinde bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi

algilanan sosyoekonomik diizeye gore anlaml bigimde farklilastig1 goriilmektedir (F (21120

= 3.629, p < 0.05). Yapilan coklu karsilastirma testleri sonucunda ortaya c¢ikan
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farklilagsmanin diisiik seviye ile orta seviye arasinda (diislik seviyenin daha fazla) oldugu

gorilmiistiir.

4.2.6. Sekizinci arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul &grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 annenin calisma
durumuna goére anlamli bir farklilik gostermekte midir?”” sorusuna yanit aranmaktadir. Bu
kapsamda annesi ¢alisan ve calismayan 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi
ortalamalarinin farklilasip farklilasmadigini incelemek amaciyla bagimsiz gruplar icin t

testi yapilmis ve ilgili teste iligkin istatistiksel sonuglar Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16

Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 I¢in Annenin Calisma Durumuna Gére t-Testi Sonuglart

Calisma Durumu N X S.S S.d. t p
Bilgisayar Oyun Calistyor 404 4257 14.96 1121 -0.542 .558
Bagimlihg: Calismiyor 719 43.08 15.36

Tablo 16’da annesi calisan ve calismayan ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyi aritmetik ortalamalarinda goriilecegi tizere iki grubun ortalamasinin
birbirine yakin oldugu (annesi ¢alisanlar i¢in j = 42.57; annenin ¢alismayanlar igin j =
43.08) goriilmiistiir. Bununla birlikte yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucunda ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi annesi ¢alisma durumuna goére anlamli
bi¢imde farklilasmadigi gortiilmektedir (t1121) = -0.542, p > 0.05) Buna gore anne c¢alisma
durumu ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari iizerinde anlamli bir etkiye

sahip olmadig1 yorumunda bulunabilir.
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4.2.7. Dokuzuncu arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 anne veya baba iste
oldugunda birlikte kalinan kisiye gére anlamli bir farklilik gostermekte midir?” sorusuna
yanit aranmaktadir. Bu kapsamda 6ncelikli olarak ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin birlikte kalinan kisiye (anne veya baba iste oldugunda) gore

ortalama ve standart sapmalar1 Tablo 17’de sunulmustur.

Tablo 17
Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyleri Icin Anne veya Baba Iste Oldugunda Kalinan Kisiye

Gore Betimsel Istatistikler

Birlikte Kalinan Kisi N X S.S

Yalniz 257 45.77 16.54
Ailenin Yetiskin Uyeleri (Aile biiyiigii, Anne ya da Baba) 300 40.93 15.13
Kardes 508 42.58 14.16
Diger (Akraba, Komsu ya da Bakici) 58 43.22 16.78

Tablo 17°de, 6grencilerin birlikte kalinan kisiye (anne veya baba iste oldugunda) gore
ogrencilerinde bilgisayar oyun bagimhiligi diizeyi degismektedir. Yalmiz kalanlarin
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi en yliksek iken (¥ = 45.77); aile biiyiigii, anne ya da
babadan olusan ailenin yetiskin tiyeleriyle kalanlarn ilgili degiskene ait diizeyi en diisiiktiir
(¥ = 40.93). Ortaya ¢ikan bu durumda incelenen degiskenin kalinan kisiye (anne veya baba
iste oldugunda) gore farklilagip farklilasmadigini incelemek amaciyla tek yonliic ANOVA

yapilmis ve ilgili teste iliskin istatistiksel sonuglar Tablo 18’de verilmistir.
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Tablo 18
Bilgisayar Oyun Bagimlihigi Icin Anne veya Baba Iste Oldugunda Kalinan Kisiye Gore
ANOVA Sonuclart

Varyans Kareler Kareler
S.d F p Farklilik
Kaynagi Top. Ort.
Bilgisayar ~ Gruplar Aras1  3344.896 3 1114965 4.869 .002* Yalniz — Ailenin
Oyun Yetiskin Uyeleri

Bagimlilig1 Gruplar i¢i 256219.934 1119 228.972

Toplam 259564.830 1122

* p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 18 incelendiginde ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi anne
veya baba iste oldugunda birlikte kalinan kisiye gore anlamli bi¢imde farklilastigi
goriilmektedir (F(31119) = 4.869, p < 0.05). Yapilan ¢oklu karsilastirma testleri sonucunda
ortaya cikan farklilasmanin yalniz kalan 6grenciler ile ailenin yetiskin tiyeleriyle kalanlar

arasinda (yalniz kalanlarin daha fazla) oldugu goriilmiistiir.

4.2.8. Onuncu arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar: bilgisayar oyununun
oynandig1 yere gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?” sorusuna yanit aranmaktadir.
Bu kapsamda oOncelikli olarak ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin oyun oynanan yerlere gore ortalama ve standart sapmalari Tablo 19°da

sunulmustur.
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Tablo 19
Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyleri Icin Oyun Oynanan Yere Gore Betimsel Istatistikler

Algilanan Sosyoekonomik Diizey N X S.S

Ev 1018 42.13 14.81
Internet Kafe 72 46.92 14.99
Ev ve Internet Kafe 33 58.03 18.73

Tablo 19’a gore yalniz evde oyun oynayan dgrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi
en diisiik iken (¥ = 42.13) hem evde hem de internet kafede oyun oynayanlarin bilgisayar
oyun bagimlilig1 diizeyi en yiiksektir (¥ = 58.03). Ortaya ¢ikan bu durumda incelenen
degiskenin oyun oynanan Yyere gore farklilasip farklilagmadigini incelemek amaciyla tek

yonlii ANOVA yapilmis ve ilgili teste iliskin istatistiksel sonuglar Tablo 20°de verilmistir.

Tablo 20
Bilgisayar Oyun Bagimhiig Icin Oyun Oynanan Yere Gore ANOVA Sonuglar

Varyans Kareler Kareler
S.d F p Farklilik
Kaynagi Top. Ort.
Bilgisayar ~ Gruplar Aras1  9326.455 2 4663.227 20.871 .000* Karsilastirilan tim
Oyun gruplar

Bagimlilig Gruplar i¢i 250238.375 1120 223.427

Toplam 259564.830 1122

* p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 20 incelendiginde ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi oyun
oynanan yere gére anlamli bigimde farklilastig1 goriilmektedir (F1120) = 20.871, p < 0.05).
Yapilan ¢oklu karsilagtirma testleri sonucunda ortaya ¢ikan farklilagsmanin yalniz evde
oynayanlar ile yalniz internet kafede oynayanlar (yalniz internet kafede oynayanlar daha
fazla), yalniz evde oynayanlar ile hem evde hem internet kafede oynayanlar (hem evde

hem internet kafede daha fazla) ve son olarak yalniz internet kafede oynayanlar ile hem
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evde hem internet kafede oynayanlar (hem evde hem internet kafede daha fazla) arasinda

oldugu goriilmiistiir.

4.2.9. On birinci arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 bilgisayar oyunu
oynama siliresine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?” sorusuna yanit
aranmaktadir. Bu kapsamda oOncelikli olarak ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin oyun oynama siirelerine gore ortalama ve standart sapmalar1 Tablo

21’de sunulmustur.

Tablo 21

Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyleri I¢in Oyun Oynama Siiresine Gére Betimsel
Istatistikler

Oyun Oynama Siiresi N X S.S

0-1 saat 519 36.38 11.63

1-3 saat 401 44.16 13.30

3-5 saat 124 51.78 15.14

5 saat ve lizeri 79 65.37 15.25

Tablo 21’¢ goére Ogrencilerin oyun oynama siireleri arttikca Dbilgisayar oyun
bagimliliklarinin arttigi (0-1 saat i¢in y = 36.38; 5 saat ve iizeri igin } = 65.37)
goriilmektedir. Ortaya ¢ikan bu durumda incelenen degigskenin oyun oynama siirelerine
gore farklilasip farklilagmadigini incelemek amaciyla tek yonliit ANOVA yapilmis ve ilgili

teste iligkin istatistiksel sonuglar Tablo 22’de verilmistir.
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Tablo 22
Bilgisayar Oyun Bagimlilig Icin Oyun Oynama Siiresine Gére ANOVA Sonuglar

Varyans Kareler Kareler
S.d p Farklilik
Kaynag1 Top. Ort.
Bilgisayar ~ Gruplar Aras1  72353.755 3 24117.918 144.158 .000* Karsilastirilan tim
Oyun gruplar

Bagimliligi Gruplar i¢i 187211.075 1119 167.302

Toplam 259564.830 1122

* p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 22 incelendiginde ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi oyun
oynama siirelerine gore anlaml1 bigimde farklilastig1 gortilmektedir (F(31119) = 144.158, p <
0.05). Yapilan ¢oklu karsilastirma testleri sonucunda ortaya ¢ikan farklilagsmanin 0-1 saat
ile 1-3 saat (1-3 saat daha fazla), 3-5 saat (3-5 saat daha fazla), 5 saat ve lizeri (5 saat ve
tizeri daha fazla); 1-3 saat ile 3-5 saat (3-5 saat daha fazla), 5 saat ve tizeri (5 saat ve lizeri
daha fazla); 3-5 saat ile 5 saat ve tizeri (5 saat ve lizeri daha fazla) arasinda oldugu

gorilmiistiir.

4.2.10. On ikinci arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar bilgisayar oyununun
oynandig1 zaman araligina gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?” sorusuna yanit
aranmaktadir. Bu kapsamda oOncelikli olarak ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin oyun oynandigi zaman aralifina gore ortalama ve standart

sapmalar1 Tablo 23’te sunulmustur.
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Tablo 23
Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyleri Icin Oyun Oynanan Zaman Araligina Gére Betimsel

Istatistikler

Algilanan Sosyoekonomik Diizey N X S.S
Giindiiz 536 39.57 13.27
Gece 451 43.61 14.90
Giindiiz ve Gece 136 53.70 17.94

Tablo 23’e gore Ogrencilerin oyun oynadiklari zamanlar yalniz giindiizleri olanlar igin
bilgisayar oyun bagimliliklari en diisiik (¥ = 39.57) iken hem giindiiz hem gece olanlar igin
bilgisayar oyun bagimliliklar1 en yiiksek (¥ = 53.70)’tir. Ortaya ¢ikan bu durumda
incelenen degiskenin oyun oynandigi zaman aralifina gore farklilasip farklilasmadigini
incelemek amaciyla tek yonlii ANOVA yapilmis ve ilgili teste iliskin istatistiksel sonuglar

Tablo 24’te verilmistir.

Tablo 24
Bilgisayar Oyun Bagimliligi I¢in Oyun Oynanan Zaman Arahgina Goére ANOVA Sonuglar

Varyans Kareler Kareler
S.d p Farklilik
Kaynagi Top. Ort.
Bilgisayar  Gruplar Aras1  22036.861 2 11018.430 51.954 .000* Karsilastirilan tim
Oyun gruplar

Bagimliligi Gruplar igi 237527.969 1120 212.079

Toplam 259564.830 1122

* p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik vardir.

Tablo 24 incelendiginde ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi oyun
oynanan zaman araligmna gore anlamli bicimde farklilastigi goriilmektedir (F(1120) =
51954, p < 0.05). Yapilan c¢oklu karsilastirma testleri sonucunda ortaya ¢ikan

farklilasmanin yalniz giindiiz oynayanlar ile yalnmiz gece oynayanlar arasinda (gece
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oynayanlar daha fazla), yalniz glindiiz oynayanlar ile hem giindiiz hem gece oynayanlar
arasinda (hem giindiiz hem gece oynayanlar daha fazla) ve yalniz gece oynayanlar ile hem
giindiiz hem gece arasinda (hem giindiiz hem gece oynayanlar daha fazla) oldugu

gorilmiistiir.

4.2.11. On iigiincii aragtirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklart ne diizeydedir?”
sorusuna yanit aranmaktadir. Bu kapsamda ortaokul 6grencilerinin bagimlilik diizeylerine
iligkin betimsel istatistikler hesaplanmistir. Bunlara iliskin sonuglar Tablo 25°te

sunulmustur.

Tablo 25
Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyleri I¢in Betimsel Istatistikler

N Mod Medyan X S.S Min. Maks.

Bilgisayar Oyun
1123 32.00 40.00 42.90 15.21 21.00 150.00
Bagimlilig1

Tablo 25 incelendiginde 6rneklemde yer alan 1123 ortaokul 6grencisinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyi degiskeninin modunun 32, medyaninin 40, aritmetik ortalamasinin 42.90
ve standart sapmasinin 15.21 oldugu gériilmiistiir. Tlgili degiskenin aritmetik ortalamasinin
olgekteki (Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi) madde sayisina (21 madde) boliinmesiyle
1-5 arasinda deger alan (Likert tipi puanlandigi i¢in) 6l¢eklendirilmis aritmetik ortalama
hesaplanmistir ve bunun degeri 2.04 (42.90/21)’diir. Buna gore 5’li Likert dlgegi dikkate
almip bu deger karsilastirildiginda 6rneklemdeki ortaokul 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyinin “Nadiren” seviyesine (Nadiren se¢enegi 2 olarak puanlanmaktadir)

yakin oldugu goriilmektedir.
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4.2.12. On dordiincii arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul 6grencileri hangi tiir bilgisayar oyunlarin1 oynamaktadir?” sorusuna
yanit aranmaktadir. Ogrencilerin hangi bilgisayar oyunlarini oynadiklarina dair yoneltilen
acik uclu soruya Ogrenciler oynadiklar1 oyunlar1 yazmislar, daha sonra oynanan oyunlar
tiirlerine gore ayrilmistir. Ogrencilerin oynadiklar bilgisayar oyunu tiirlerinin yiizde (%)

ve frekans (f) degerleri Tablo 26’da yer almaktadir.

Tablo 26
Ortaokul Ogrencilerinin Oynadiklar: Bilgisayar Oyunu Tiirlerinin Yiizde Ve Frekans
Degerleri
Oynamiyor Oynuyor Toplam
f % f % f %
Aksiyon ve Macera Oyunlari 460 32,1 763 67,9
Strateji Oyunlari 1037 92,3 86 7,7
Atari (Arcade) Oyunlari 1047 93,2 76 6,8
Simiilasyon Oyunlari 1051 93,7 72 6,3
Spor Oyunlar 1066 94,9 57 51 1123 100,0
Zeka Oyunlari 1077 95,9 46 4.1
Rol Yapma Oyunlari 1087 96,8 36 3,2
Yaris Oyunlari 1104 98,3 19 1,7
Egitsel Oyunlar 1109 98,8 14 1,2

Tablo 26’ya gore arastirmada yer alan 1123 katilimcidan 763 kisi (%67,9) aksiyon ve
macera oyunlari, 86 kisi (%7,7) strateji oyunlari, 76 kisi (%6,8) atari (arcade) oyunlari, 72
kisi (%6,3) simiilasyon oyunlari, 57 kisi (%5,1) spor oyunlari, 46 kisi (%4,1) zeka
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oyunlari, 36 Kisi (%3,2) rol yapma oyunlari, 19 kisi (%]1,7) yaris oyunlari ve 14 kisi (%1,2)

egitsel oyunlar oynamaktadir.

Elde edilen bulgulara gére en fazla oynanan oyun tiiriiniin, aksiyon-macera oyunlari

(%56,8) ve en az oynanan oyun tiiriiniin, egitsel oyunlar (%]1,2) oldugu goriilmektedir.

Tablo 27

Ortaokul Ogrencilerinin Oynadiklar: Bilgisayar Oyunlarinin Yiizde Ve Frekans Degerleri

Oynamiyor Oynuyor Toplam
f % f % f %
PubG 824 73,4 299 26,6
Brawlstars 906 80,7 217 19,3
Zula 991 88,2 132 11,8
Counter Strike 1043 92,9 80 7,1
Roblox 1043 92,9 80 7,1 1123 100,0
Minecraft 1061 94,5 62 55
League of Legends 1067 95,0 56 5,0
GTA 1083 96,4 40 3,6
Fortnite 1084 96,5 39 3,5

Tablo 27°ye gore, 299 kisi (%26,6) PubG, 217 kisi (%19,3) Brawlstars, 132 kisi (11,8)
Zula, 80 kisi (%7,1) Counter Strike, 80 kisi (%7,1) Roblox, 62 kisi (%5,5) Minecraft, 56
kisi (%5,0) League of Legends, 40 kisi (%3,6) GTA, 39 kisi (%3,5) Fortnite oynadigini

bildirmistir.
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4.2.13. On besinci arastirma problemine iliskin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul Ogrencileri hangi nedenlerle bilgisayar oyunu oynamaktadir?”
sorusuna yanit aranmaktadir. Ogrencilerin neden bilgisayar oyunu oynadiklarma dair
yoneltilen agik uglu soruya verdikleri cevaplar dogrultusunda, bilgisayar oyunu oynama

nedenlerinin ylizde (%) ve frekans (f) degerleri Tablo 28’de yer almaktadir.

Tablo 28
Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama Nedenlerinin Yiizde Ve Frekans
Degerleri

Hayir Evet Toplam

f % f % f %
Eglenmek 689 61,4 434 38,6
Bos Zaman Degerlendirmek 1001 89,1 122 10,9
Oynamay1 Sevmek 1010 89,9 113 10,1
Kafa Dagitmak/Stres Atmak 1047 93,2 76 6,8
Arkadaglarla Vakit Gegirmek 1083 96,4 40 3,6
Yalmzlik 1101 98,0 22 2,0
Ogrenmek 1104 98,3 19 1,7

1123 100,0

Vaktin Cabuk Gegmesi 1109 98,8 14 1,2
Boliim atlamak 1111 98,9 12 1,1
Odiil  Olarak Oynamaya Izin 1113 99,1 10 9
Verilmesi
Bagimlilik 1115 99,3 8 7
Havalarin Kotii Olmasi 1116 99,4 7 ,6
Sebebi Yok 1116 99,4 7 ,6
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Mutlu Olmak 1118 99,6 5 4

Oyunlar1 Merak Etmek 1120 99,7 3 3
Kotii Anilardan Kagmak 1121 99,8 2 ,2
Hesap Satmak 1121 99,8 2 2
Hayatin Bir Parcas1 Olmasi 1121 99,8 2 ,2
Arkadaglarin Davet Etmesi 1122 99,9 1 1
Aile I¢i Sorunlar 1122 99,9 1 1
Oyun Hakkinin Olmasi 1122 99,9 1 1
Para Kazanmak 1122 99,9 1 1
Disar1 Cikamamak 1122 99,9 1 1
Eve Yakin Oyun  Alanmin 1122 99,9 1 1
Olmamasi

Tablo 28’e gore arastirmada yer alan 1123 katilimcidan 434 kisi (%38,6) eglenmek, 122
kisi (%10,9) bos zaman degerlendirmek, 113 kisi (%10,1) oynamay1 sevmek, 76 kisi
(%6,8) kafa dagitmak/stres atmak, 40 kisi (%3,6) arkadaslarla vakit gecirmek, 22 kisi
(%2,0) yalnizlik, 19 kisi (%1,7) 6grenmek, 14 kisi (%]1,2) vaktin ¢abuk gegmesi, 12 kisi
(%1,1) boliim atlamak, 10 kisi (% ,9) 6diil olarak oyun hakkinin olmasi, 8 kisi (% ,7)
bagimlilik, 7 kisi (% ,6) havalarin kotii olmasi, 7 kisi (% ,6) sebebi yok, 5 kisi (% ,4) mutlu
olmak, 3 kisi (% ,3) oyunlar1 merak etmek, 2 kisi (% ,2) kotii anilardan kagmak, 2 kisi (%
,2) hesap satmak, 2 kisi (% ,2) hayatin bir parcast olmasi, 1 kisi (% ,1) arkadaslarin davet
etmesi, 1 kisi (% ,1) aile i¢i sorunlar, 1 kisi (% ,1) oyun oynamaya hakkinin olmasi, 1 kisi
(% ,1) para kazanmak, 1 kisi (% ,1) disar1 ¢ikamamak, 1 kisi (% ,1) eve yakin oyun

alaninin olmamasi cevaplarini vermistir.

Buna gore bilgisayar oyunu oynama nedeni olarak en fazla bildirilen nedenler eglenmek
(%38,6); en az bildirilen nedenler ise arkadaslarin davet etmesi (% ,1), aile i¢i sorunlar (%
,1), oyun oynamaya hakkinin olmasi (% ,1), para kazanmak (% ,1), eve yakin oyun

alaninin olmamasi (% ,1) ve disar1 ¢cikamamak (% ,1) oldugu goriilmektedir.
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4.2.14. On altinc1 arastirma problemine iligkin bulgular

Bu kisimda “Ortaokul oOgrencileri bilgisayar oyunu oynarken hangi duygular
hissetmektedir?” sorusuna yanit aranmaktadir. Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynarken
nasil hissettiklerine dair yoneltilen agik uglu soruya verdikleri cevaplar dogrultusunda,

bildirilen duygularin yiizde (%) ve frekans (f) degerleri Tablo 29°da yer almaktadir.

Tablo 29
Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynarken Hissettikleri Duygularin Yiizde Ve

Frekans Degerleri

Hayir Evet Toplam
f % f % f %
Mutlu 645 57,4 478 42,6
Sinirli 1002 89,2 121 10,8
Heyecanli 1025 91,3 98 8,7
Higbir Sey 1065 94,8 58 52
Eglenmis 1072 955 51 4,5
Hirslt 1097 97,7 26 2,3
Gergin 1104 98,3 19 1,7 1123 100,0
Huzurlu 1104 98,3 19 1,7
Sakin 1105 984 18 1,6
Sikilgan 1108 98,7 15 1,3
Pigsman 1108 98,7 15 1,3
Yalniz 1113 99,1 10 9
Yorgun 1114 99,2 9 8
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Kendini Kaybetmis
Korkmus

Basarili

Sogukkanli

Dislanmis

Di1s Diinyadan Yalitilmis
Ozgiir

Acimasiz

Enerjik

Ozgiivenli

1115

1117

1121

1121

1122

1122

1122

1122

1122

1122

99,3

99,5

99,8

99,8

99,9

99,9

99,9

99,9

99,9

99,9

Tablo 29 incelendiginde, 1123 katilimcidan 478 kisi (%42,6) mutlu, 121 kisi (%10,8)
sinirli, 98 kisi (%8,7) heyecanli, 58 kisi (%5,2) higbir sey, 51 kisi (%4,5) eglenmis, 26 kisi
(%2,3) harsli, 19 kisi (%1,7) gergin, 19 kisi (%1,7) huzurlu.18 kisi (%1,6) sakin, 15 kisi
(%1,3) sikilgan, 15 kisi (%1,3) pisman, 10 kisi (% ,9) yalmiz, 9 kisi (% ,8) yorgun, 8 kisi
(% ,7) kendini kaybetmis, 6 kisi (% ,5) korkmus, 2 kisi (% ,2) basarili, 2 kisi (% ,2)
sogukkanli, 1 kisi (% ,1) dislanmus, 1 kisi (% ,1) yalitilmas, 1 kisi (% ,1) ozgiir, 1 kist (%

,1) acimasiz, 1 kisi (% ,1) enerjik, ve 1 kisi (% ,1) 6zgiivenli olarak duygu durumunu

bildirmistir.

Buna gore bilgisayar oyunu oynandigi sirada en fazla hissedilen duygu mutluluk

(%42,6)’tur. Diger yandan dislanmis, yalitilmis, 0zgiir, acimasiz, enerjik ve Ozgilivenli

yanitlar1 en az (% ,1) bildirilen yanitlardir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonug ve tartisma

Bu arastirmanin amaci, ortaokul oOgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar ile
saldirganlik diizeyleri ve iletisim becerileri arasindaki iligkiyi yapisal esitlik
modellemesiyle incelemektir. Amag¢ dogrultusunda 6grencilere kisisel bilgi formu ve ilgili
Olceklerin yer aldigi uygulama Olcegi verilerek doldurmalar1 istenmistir. Arastirma
kapsaminda Sakarya ilinin Serdivan ilgesinde bulunan 7 ortaokulda 6grenim gérmekte olan
1200 6grenciye ulasmak amacglanmis, 6l¢ek uygulamasinda 1895 kisiye ulasilmis, eksik ve
uc degerler ¢ikarilarak 1123 kisiden ham veri elde edilmistir. Elde edilen bulgular

dogrultusunda katilimcilarin demografik 6zellikleri soyledir:

e Arastirmaya katilan 1123 kisiden 96 kisi (%8.5) 10 yasinda, 243 kisi (%21,6) 11
yasinda, 310 kisi (%27,6) 12 yasinda, 296 kisi (%26,4) 13 yasinda, 178 kisi
(%15,9) 14 yas ve tizeridir.

e Arastirmaya katilan 1123 kisiden 465 kisi (%41,4) kiz, 658 kisi (%58,6) erkektir.

e Arastirmaya katilan 1123 kisiden 285 kisi (%25,4) 5. sinif, 224 kisi (%19,9) 6.
siif, 296 kisi (9%26,4) 7. sinf, 318 kisi (%28,3) 8. simif 6grencisidir.

e Arastirmaya katilan 1123 kisiden 39 kisi (%3.,5) diisiik, 914 kisi (%81,4) orta, 170
kisi (%15,1) yiiksek diizeyde sosyoekonomik diizey bildirmistir.

e Arastirmaya katilan 1123 kisiden 404 kisinin (%36,0) annesi bir iste caligsmakta,
719 kisinin (%64,0) annesi bir iste ¢alismamaktadir.

e Anne veya baba iste oldugunda, arastirmaya katilan 1123 kisiden 257 kisi (9%22,9)
yalniz, 300 kisi (%26,7) ailenin biiylik tyeleri, 508 kisi (%45,2) kardes, 58 kisi
(%35,2) diger kisiler (akraba, komsu, bakici) ile kaldiklarini bildirmistir.

Arastirma sonuglarina dair bulgular ise sdyledir:

e Ortaokul 6grencilerinin oynadiklar1 oyun tiirleri en ¢ok oynanan tiirden baslayarak
sirasiyla; aksiyon ve macera, strateji, atari (arcade), simiilasyon, spor, zeka, rol

yapma, yaris ve egitsel oyunlardir.
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Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama nedenleri, en fazla belirtilenden
baslayarak sirasiyla; eglenmek, bos zaman degerlendirmek, oynamay1 sevmek, kafa
dagitmak/stres atmak, arkadaglarla vakit gegirmek, yalnizlik, 6grenmek, vaktin
cabuk gecmesi, bolim atlamak, ddiil olarak oynamaya izin verilmesi, bagimlilik,
havalarin kotii olmasi, sebebi yok, mutlu olmak, oyunlar1 merak etmek, koti
anilardan kagmak, hesap satmak, hayatin bir parcasi olmasi, arkadaslarin davet
etmesi, aile i¢i sorunlar, oyun hakkinin olmasi, para kazanmak, disar1 ¢ikamamak,
eve yakin oyun alaninin olmamasidir.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynarken hissettikleri duygular en fazla
belirtilenden baglayarak sirasiyla, mutlu, sinirli, heyecanli, hi¢bir sey, eglenmis,
hirsli, gergin, huzurlu, sakin, sikilgan, pisman, yalniz, yorgun, kendini kaybetmis,
korkmus, basarili, sogukkanli, diglanmig, yalitilmis, 6zgiir, acimasiz, enerjik ve
ozgiivenlidir.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 yasa gore istatistiksel olarak
anlamli bir bigimde farklilastig1 goriilmiistir.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 cinsiyete gore istatistiksel
olarak anlamli bir bigimde farklilagtigi goriilmiistiir.

Ortaokul o6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 smif diizeyine gore
istatistiksel olarak anlamli bir bicimde farklilastig1 goriilmiistiir.

Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 algilanan sosyoekonomik
diizeye gore istatistiksel olarak anlamli bir bicimde farklilastig1 goriilmiistir.
Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 annenin ¢alisma durumuna
gore istatistiksel olarak anlamli bir bicimde farklilasmadig1 goriilmiistiir.

Ortaokul o6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 anne veya baba iste
oldugunda birlikte kalinan kisiye gore istatistiksel olarak anlamli bir bi¢imde
farklilagtig1 goriilmiistiir.

Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklart oyun oynanan yere gore
istatistiksel olarak anlamli bir bicimde farklilastig1 goriilmistiir.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari oyun oynama siiresine gore
istatistiksel olarak anlamli bir bigimde farklilastig1 goriilmiistiir.

Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 oyun oynanan zaman

araligina gore istatistiksel olarak anlamli bir bigimde farklilagti§i goriilmiistiir.
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e Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimliliklarinin diisiik seviyede oldugu
gorilmistiir.

e Ortaokul 6grencilerinin iletisim becerilerinin saldirganlik diizeylerini dogrudan
etkiledigi goriilmiistiir.

e Ortaokul Ogrencilerinin saldirganlik diizeyleri bilgisayar oyun bagimliliklarini
dogrudan etkilemektedir.

e Ortaokul 6grencilerinin iletisim becerileri, saldirganlik araciligiyla bilgisayar oyun

bagimliliklarint dolayli olarak etkilemektedir.

Bir sonraki boliimde arastirmaya dair elde edilen bulgular sirasiyla daha once yapilmis

arastirmalar 15181nda ve yorumlanarak tartisilmistir.

5.1.1. “Ortaokul 6grencilerinin iletisim becerileri, bilgisayar oyun bagimhhklarim

dolayh olarak etkilemekte midir?” alt problemine dair sonuc ve tartisma

Elde edilen bulguya gore, ortaokul Ogrencilerinin iletisim becerileri, saldirganlik
araciligiyla bilgisayar oyun bagimliliklarin1 dolayli olarak etkilemektedir. Bireylerin
iletisim becerilerinin yetersiz olusu saldirganliga ve saldirganlik da oyun bagimliligina
neden olmaktadir. Dolayisiyla iletisim becerilerinin yetersiz olusu bilgisayar oyun

bagimliligini tetiklemektedir.

Iletisim becerileri, sézel ve sdzel olmayan mesajlar etkin dinleme ve bu mesajlara etkili
tepki verme olarak Ozetlenmektedir (Erézkan, 2005). Ayrica iletisim becerilerinin,
bireylerin daha agik ve diiriist bir iletisim kurmalarini saglayarak olas1 yiikleme hatalarini
ve yanlis anlagilmalar1 en aza indirdigi belirtilmektedir (Kurtyilmaz, 2005). Dolayisiyla,
yeterli iletisim becerilerine sahip olmayan bireylerin, kendilerini dogru, agik ve diiriist
sekilde ifade edemedikleri; diger insanlar tarafindan gonderilen sozlii veya sozsliz
mesajlart  dogru sekilde degerlendiremedikleri; bu durumun, bireylerin yanlis
anlagilmalarina ya da anlamalarina ve Kkisilerarasi c¢atismalarin dogmasina neden
olabilecegi sOylenebilir. Diger insanlarla siirekli ¢atisma yasayan birey, anlagilmadigin
diisiinebilir; diger insanlara kars1 diigmanca bir tutum icine girebilir ve saldirganlasabilir.
Saldirganlik, kisilerarasi iliskilerde problemlere neden olmaktadir (Odac1 ve Berber Celik,
2017). Dolayisiyla iletisim becerileri yeterli diizeyde olmayan ve saldirgan davranan

bireylerin, giderek yalnizlastiklar1 savunulabilir. Bu kaniy1 destekleyecegi diisiiniilen bir
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aragtirmada, iletisim becerileri yetersiz bireylerin digerlerine gore yalnizlik diizeylerinin
daha yiiksek oldugu belirtilmektedir (Sahin, 1999). Insanlarla saglikli iletisim kuramadig
ve saldirgan davrandiglr i¢in yalnizlasan birey, birlikte wvakit gegirebilecegi kimse
olmadigindan bos zamanlarinda, sikildiginda, eglenmek istediginde, vakit gec¢irmek igin
bilgisayar oyunlarina sarilabilir. Kisacasi iletisim becerileri yeterli olmayan ve insanlarla
iletisim kurmakta zorlanan, saldirganlik diizeyi yiiksek bireyler yalnizlastiklari icin
bilgisayar oyunlarii birer arkadas gibi gorebilir; bilgisayar oyunlar1 zamanla insanlarin
yerini alabilir. Yalnizlagan bireylerin daha fazla oyun oynadiklar1 belirtilmektedir (Horzum
ve digerleri, 2018). Giiniiniin ¢cogunu bilgisayar oyunlariyla geciren bireyin bagimli olmasi

da kagmilmaz bir son olarak goriilebilir.

Igili literatiir incelendiginde; Griisser ve digerleri (2005), asir1 bilgisayar oyunu oynayan
bireylerin oynamayan bireylere gore iletisim kurmaya daha az istekli olduklarini, iletisim
becerilerinin yetersiz oldugunu ortaya koymuslardir. Ancak iletisimsizligin mi asir1 oyuna
neden oldugu yoksa asiri oyun oynamanin mu iletisimsizlige yol a¢tigi bilinmemektedir.
Benzer sekilde Karatekin ve digerleri (2012), ortaokul dgrencilerinin iletisim becerileri ile
bilgisayar kullanma siireleri arasinda negatif yonde anlamli iliski oldugunu
belirtmektedirler. Ayrica Choi ve Han (2006), cocuk ve ergenlerin oyun bagimliliklari
diizeylerinin  ebeveynleriyle yasadiklart iletisim  sorunlaryla iligkili  oldugunu
saptamiglardir. Bu arastirmalarin nedensellik bagini ortaya koymasalar da aragtirmamizi

destekler nitelikte olduklari sdylenebilir.

Ayrica literatirde Kwon (2010) tarafindan yapilan bir c¢alismaya rastlanmistir. Bu
aragtirmaya gore Kkisilerarasi becerilerin, dirtiisellik, saldirganlik ve ¢evrimigi oyun
bagimliligi arasinda araci rol oynayarak oyun bagimlihigmi azalttigi belirtilmektedir. Bu
calismanin aragtirmamizla benzerlik gosterdigi ve destekledigi sdylenebilir. Bu
aragtirmanin ortaokul 6grencileri lizerinde yapilmis olmasi benzer bir sonu¢ alinmasin
etkili olmus olabilir. S6z konusu arastirmada kisileraras1i beceriler, saldirganlik ve
cevrimi¢i oyun bagimlilig1 arasinda araci ve ¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyini azaltici
gorevde bulundugu belirtilmektedir. Kisilerarasi becerilerin ve iletisim becerilerinin benzer
kavramlar oldugu varsayilirsa, iletisim becerilerinin oyun bagimligi iizerinde hem dolayl

hem dogrudan etkili oldugu sdylenebilir.

Ulkemizde yapilan arastirmalara bakildiginda ise ortaokul ogrencilerinde, iletisim
becerileri, saldirganlik ve bilgisayar oyun bagimliligini inceleyen bir arastirmaya

rastlanmadig1 soylenebilir. Bu nedenle arasgtirmamizin alanyazindaki eksikligi giderecegi
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diisiiniilebilir. Ayrica bireylere iletisim becerileri kazandirilarak saldirgan davraniglarin
azaltilabilecegi (Kocacik ve Caglayandereli, 2009; Tuzgo6l, 2000) g6z Onilinde
bulundurulursa, bilgisayar oyun bagimlisi olan bireylere iletisim becerileri egitimi
verilerek bagimliliklarinin azaltilabilecegi ya da tamamen ortadan kaldirilabilecegi
savunulabilir. Bilgisayar oyun bagimlilig1 i¢in risk grubunda oldugu diisiiniilen bireylerin
iletisim becerileri egitimi ile bagimliliklarinin 6nlenmesi saglanabilir. Daha sonraki
arastirmalarda, iletisim becerileri egitiminin oyun bagimlilig1 {tizerindeki etkisinin

incelenmesi, bulgumuzu daha net hale getirebilir.

5.1.2. “Ortaokul 6grencilerinin saldirganhk diizeyleri, bilgisayar oyun

bagimhiliklarim1 dogrudan etkilemekte midir?” alt problemine dair sonu¢ ve tartisma

Elde edilen bulguya gore, ortaokul 6grencilerinin saldirganlik diizeyleri, bilgisayar oyun
bagimliliklarinin dogrudan anlamli yordayicisidir. Bu durumu destekleyici olarak,
Lemmens ve digerleri (2006), saldirgan bireylerin siddet igerikli oyunlara yoneldiklerini

belirtmektedir.

Saldirganligin, oyun bagimlihigm iki sekilde etkileyebilecegi savunulabilir. Ilk olarak,
saldirgan bireyler, cogu siddet icerikli olan oyunlara, saldirganlik egilimlerinden dolayi ilgi
duyabilir. Ilgi duyduklar icin oyun oynamaktan keyif alabilir ve bu da uzun siireli oyun
oynama davranisi sonucu bilgisayar oyun bagimliligini beraberinde getirebilir. Gliniimiizde
popliler olarak oynanan oyunlarin ise siddet igerikli olduklar1 sdylenebilir. Siddet igerikli
oyunlarda saldirgan davraniglarin siklikla tekrar edilmesi ve o6diillendirilmesi (Akgayir,
2013), oyunlardaki siddetin gergege son derece yakin olmasi (Setzer ve Ducket, 1993),
oyuncunun oyunlarda aktif olarak saldirgan davranislarda bulunmasi (Dill ve Dill, 1998)
bireye gercek hayatta saldirgan davrandigindaki duygularin aynisini hissettirebilir.
Boylelikle saldirgan bireyler bu oyunlara kars1 ilgi duyabilir. Griffiths ve digerleri (2004),
ergenlerin oyun oynamayi siddet igeriginden dolayr daha fazla tercih ettiklerini
belirtmektedir. Bireyin ilgisini ¢eken bir oyunun, bireyi giiglii bir sekilde motive ederek
tekrar tekrar oynama istegi olusturdugu belirtilmektedir (Horzum, 2011). Benzer sekilde,
oyunlarin bireylere cazip gelmesinin, bagimliliga neden oldugu savunulmaktadir (Griffiths
1993°ten aktaran Griffiths ve Dancaster, 1995). Ayrica, bilgisayar oyun bagimlisi

bireylerin, daha fazla haz almak i¢in daha uzun siire bilgisayar oyunu oynadiklar1 ortaya
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koyulmustur (Horzum ve digerleri, 2008). Dolayisiyla bu caligmalar, saldirganligin
bilgisayar oyun bagimliligina neden oldugunu destekleyebilir. Burada, saldirgan bireyleri
bilgisayar oyun bagimliligina iten neden, saldirganlik egiliminden dolay1 oyunlara duyulan
ilgidir.

Saldirganligin, oyun bagimliligini nasil etkiledigi bir de su sekilde diisiiniilebilir: Saldirgan
bireyler, saldirganlifin kendilerinde olusturdugu gerilimi oyunlar yoluyla atabilir. Bireyler
oyun oyarken rahatlama hissettiklerinden daha fazla oyun oynama istegi duyabilir ve bu da
oyun bagimliligima neden olabilir. Bu savunuyu destekleyici olarak Kestenbaum ve
Weinstein (1985)’1n galismasi one siiriilebilir. Kestenbaum ve Weinstein (1985), asir1 oyun
oynamanin bireylerde saldirganligin desarj edilmesine yardimci oldugunu belirtmektedir.
Benzer sekilde, Ferguson (2007), siddet icerikli oyunlarin bireylerdeki saldirganlig
hafifletebilecegini belirtmistir. Bir¢ok arastirmada da bilgisayar oyun bagimlis1 bireylerin,
oyunlart bir rahatlama araci olarak oynayabilecegi belirtilmektedir (Aydogdu Karaaslan,
2015). Griffiths (1993)’e gore bilgisayar oyunlarinin sakinlesmek i¢in tercih edilmesi,
bireyleri bagimliliga itmektedir (aktaran Griffiths ve Dancaster, 1995). Graybill, Kirsch ve
Esselman (1985) tarafindan yapilan bir baska arastirmada, siddet igerikli video oyunlarinin,
bireylerdeki saldirgan diirtiileri toplumsal olarak kabul edilebilir sekilde ortaya ¢ikardigini
ve saldirgan bireylerin siddet igerikli video oyunlar1 oynayarak daha fazla olumlu ve daha
az saldirgan olduklarini ortaya koymustur. Bu c¢alismaya gore bireylerin oyun sirasinda
karakteri yonlendirerek saldirgan davraniglarda bulundugu ve gercek hayatta
gerceklestiremedikleri saldirgan davranislar sanal diinyada gergeklestirdikleri sdylenebilir.
Dolayisiyla bireyin saldirganligint oyun karakterleriyle kendini ozdeslestirerek agiga
cikardigr savunulabilir. Bir baska calisma olan Heibert ve digerleri (1979)’nin yapmis
oldugu calisma da bu diislinceyi destekleyebilir. Calismaya gore, saldirganlik ve siddet
iceren ¢izgi film ve TV programlarinin ¢ocuklar iizerinde olumsuz etkileri oldugu gibi
olumlu etkileri de vardir. Olumlu etkilerinden biri de katarsis saglamasidir. Bu goriise
gore, yetiskin ya da ¢ocuk fark etmeksizin televizyon araciligiyla maruz kaldigi siddet
Ogelerini taklit etmek yerine seyrettigi karakterlerle 6zdesleserek rahatlama hissedecektir.
Bu sayede siddet davranigini kendisi yapmis gibi hisseden birey siddet duygularindan
arimus olacaktir (aktaran Kiigtikkurt, 1991).

Mgili literatiire bakildiginda Kinay (2019) tarafindan yapilan ¢alismada saldirganlik dlgegi
alt boyutu olan oOfkenin, oyun bagimliligin1 acgikladigi belirtilmekte; dolayisiyla
saldirganligin oyun bagimliligim etkiledigi ifade edilmektedir. Jeong ve digerleri (2016),
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Kim ve Kwon (2004) tarafindan yapilmig arastirmalarinda bulgumuzu destekler nitelikte
olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu arastirmalar ve elde ettigimiz bulgu, oyun bagimliliginin
tiiri fark etmeksizin saldirganlik ile yordanabilecegini diistindiirebilir. Ancak ¢alismalarin

nicelik bakimindan azlig1 bu diisiince i¢in yetersiz goriilebilir.

5.1.3. “Ortaokul 6@rencilerinin iletisim becerileri, saldirganhk diizeylerini dogrudan

etkilemekte midir?” alt problemine dair sonug¢ ve tartisma

Elde edilen bulguya goére, ortaokul o6grencilerinin iletisim becerileri, saldirganlik
diizeylerini dogrudan etkilemektedir. Yapilan analiz sonucunda ortaokul 6grencilerinde

iletigsim becerilerinin, saldirganlig1 yordadigi saptanmustir.

Ayas (2012), toplumsal bir varlik olmasi sebebiyle insanin, diger insanlarla iletisim
kurmasi gerektigini aksi takdirde problemler yasayacagini belirtmektedir. Edinilen bulguya
gore, bu problemlerden birinin saldirganlik oldugu savunulabilir. Bagka bir aragtirmada
Dumas, Blechman ve Prinz (1994), saldirgan davraniglarin kazanilmasinda ve
siirdliriilmesinde bireylerin yetersiz iletisim becerilerinin etkili oldugunu belirtmektedir.
Benzer sekilde bireylerin asiri saldirganliklarinin temelinde iletisim becerilerinin yetersiz
olusundan dolay1 insanlarla nasil iletisim kuracaklarini bilememelerinin yattig1 ifade
edilmektedir (Ersanli ve Balci, 1998). Ayrica Yiicel (2002), saldirganligin, bireyin diger
kisilerle kurdugu iletisim sirasinda yasadigi hayal kirikliklarindan dolayr ortaya ¢iktigin
belirtmektedir. Dolayisiyla bu goriisler, elde edilen bulguyu agiklayabilir.

Iletisim becerileri ve saldirganlik arasindaki nedensellik iliskisi, engellenme-saldirganlik
kurami, sosyal 6grenme kurami ve biligsel kuram 1s1ginda da agiklanabilir. Engellenme-
saldirganlik kuramina gore, bireyin herhangi bir ihtiyacini karsilamada karsilastig1 engel,
saldirgan davraniglara neden olmaktadir (Dervent, 2007). Bu agidan diisiiniildiigiinde,
yeterli iletisim becerilerine sahip olmayan bireyin, isteklerini ve ihtiyaglarini saglikli
sekilde ifade edemediginden bir engellenme durumu yasadigi ve saldirganliginin arttigi
sOylenebilir. Sosyal 6grenme kuramina gore, birey tiim davraniglart ¢evrenin etkisiyle
ogrenmektedir (Eroglu, 2009). Dolayistyla, aile i¢i iletisimin kopuk ve yetersiz oldugu ve
etkili olmayan iletisimin kuruldugu ailelerde yetisen ¢ocuklarin iletisim becerilerinin
yetersiz olacagi diisiiniilmektedir. Aile icinde iletisimde aciklik ve diriistliik yerine

saldirgan sOylem ve davramiglara bagvuruldugunu goéren cocugun, cevresiyle kurdugu
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etkilesimlerde ayn1 yontemlere bagvuracagi savunulabilir. Sonug olarak, ailenin saldirgan
tutumunun ¢ocukta da saldirganliga neden olmasi (Erdogdu ve Oto, 2004) ve ailede siddet
goren bireylerin iletisim becerilerinin siddet gormeyenlere gore daha diisiik diizeyde
saptanmast (Kog¢ ve digerleri, 2015), arastirmamizin bulgusunu destekler nitelikte
goriilebilir. Biligsel kurama gore ise saldirganlik, bireyin karsisindakini nasil algiladigi ve
yorumladigiyla iliskilidir (Berkowitz ve Allen 1967°den aktaran Kéksal, 1991). Iletisim
becerileri, etkin dinlemeyi igermektedir (Aydin, 2012). Etkin dinleme, bireyin sdylenenleri
istekle dinlemesi ve uygun tepkilerde bulunmasidir (McWhirter ve Voltan Acar, 2000).
Tiim bunlar géz 6niinde bulunduruldugunda biligsel kurama gore etkin dinleme becerisi ve
dolayisiyla iletisim becerileri yetersiz olan kisinin saldirgan davraniglar sergiledigi
sOylenebilir. O’Rourke ve Wortzbyt (1996) de, insan davranislarini 6nyargili ve diigmanca

yorumlayan bireylerin daha saldirgan olduklarini ifade etmektedirler.

Daha 6nce yapilan caligmalara bakildiginda Kurtyilmaz (2005), iiniversite dgrencilerinde
iletigim becerilerinin saldirganlik diizeylerini yordadigini ortaya koymustur. Dolayisiyla bu
arastirmanin elde ettigimiz bulguyla benzer oldugu sdylenebilir. Bu arastirmadan
hareketle, yas degiskeni gozetilmeksizin iletisim becerilerinin saldirganlikta 6nemli bir rol

oynadigi savunulabilir.

Son olarak ilgili literatiirde ortaokul Ogrencilerinde iletisim becerileri ve saldirganlik
arasindaki nedensel iligkiyi ortaya koyan bir aragtirmaya rastlanmadigi sdylenebilir. Bu

nedenle, elde edilen bulgunun alanyazina katkida bulunacag diigiiniilmektedir.

5.1.4. “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhliklar: yasa gore anlamh bir

farkhilik gostermekte midir?” alt problemine dair sonug ve tartisma

Elde edilen bulgulara gore, ortaokul Ogrencilerinin yaglar1 arttik¢a bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri de artmaktadir. Aragtirmanin ortaokul 6grencileri lizerinde yapilmisg
olmast ve ergenligin bu donemde baslayarak giderek etkilerini arttirmasi géz Oniinde
bulundurulursa arastirma sonucunun beklendik oldugu sdylenebilir. Ergenlik donemiyle
birlikte bireylerin ice kapanmasi daha fazla bilgisayar oyunlariyla vakit gecirmelerine
sebep olmus olabilir. Bireylerin iletisim becerilerinin, yaslar1 arttikca azalmasi (Dalkilig,
2011) bu durumu destekleyebilir. Bireylerin yaslari ilerledikge ailelerinden daha bagimsiz

hale gelmeleri, ebeveyn denetiminin giderek azalmasi da bilgisayar oyun bagimliliginin
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artisginda etkili olabilir. Ayrica ergenlik doneminde birey i¢in akran gruplarmin giderek
daha fazla 6nem kazandigi diisiiniiliirse, akran gruplarina aidiyet duygusu ve popiilarite
kazanma nedenleriyle, giinlimiizde son derece popiiler olan bilgisayar oyunlarina

yonelmeleri s6z konusu olmus olabilir.

Literatiirde bilgisayar oyun bagimlili§1 iizerine yapilan aragtirmalara bakildiginda
bireylerin yaslar1 arttikga bilgisayar oyunu oynama siirelerinin de arttigin1 gosteren
calismalar mevcuttur (Akcay ve Ozcebe, 2012; Aktas Arnas, 2005). Vollmer ve digerleri
(2014) de, yasin bilgisayar oyun bagimhiligiyla anlamli sekilde iliskili oldugunu
belirtmektedir. Bu bulgularin arastirma bulgularint destekledigi soylenebilir. Aktas ve
Arnas (2012) ve Vollmer ve digerlerinin (2014) yiiriittiigii calismalar ortaokul 6grencilerini
kapsamaktadir. Orneklemin benzerligi benzer sonuglart dogurmus olabilir. Akgay ve
Ozcebe (2012)’nin, okuldncesi dénemde bu bulguyu saptamalarinda gocuklarin 6grenme
stireci etkili olmus olabilir. Bilgisayar oyunlarinin nasil oynandigini giderek daha iyi

ogrenen ¢ocuklarin oyunlara daha fazla zaman ayirdiklari sdylenebilir.

Arastirmamizda elde edilen bulgunun aksine, alanyazinda yas ile bilgisayar oyun
bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski olmadigin1 belirten bir ¢alismaya da rastlanmistir
(Bilgin, 2015; Tas ve Giines, 2018). Ortaokul 6grencileri lizerinde yapilan bu caligmada
bilgisayar oyun bagimhiliginin yasa gore farklihlk goOstermemesi, bilgisayar oyun
bagimliliginin genel olarak ergen grubundaki yaygmligindan (Grifftihs, 2008; Hauge ve
Gentile, 2003; Tarhan ve Nurmedov, 2017) kaynakli olabilir.

Ayrica, bilgisayar oyunlar1 ve video oyunlart benzer kavramlar olarak goriildiigiinden
(Horzum ve digerleri, 2008; Kirriemuir, 2002), video oyun bagimlilig ile ilgili arastirmalar
da incelenmistir. Demirtas ve digerleri (2014), yetiskin bireyler {izerine yapilan
aragtirmada, bireylerin yaslar1 arttikca video oyun bagimmlhiliklarinin  azaldigini
belirtilmektedir. Bu bulgunun aragtirma bulgumuzdan farkli olmasi Orneklemin yas
grubundan kaynakli olarak goriilebilir. Bireylerin yaslar1 ilerledik¢e sorumluluklarinin
giderek artmasi ve oyuna daha az zaman kalmasi (Griffiths ve digerleri, 2004), bu

bulgunun saptanmasinda etkili olmus olabilir.
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5.1.5. “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhliklar: cinsiyet degiskenine

gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?” alt problemine dair sonuc ve tartisma

Elde edilen bulgulara gore, erkek oOgrencilerin kiz &grencilere gore bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Erkeklerin kizlara oranla bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek olmasi, oyun oynarken ilgili beyin bolgelerinin daha
fazla aktive olmasi (Weinstein, 2010), cinsiyet rolleri (Hartmann ve Klimmt, 2006); Tiirk
aile yapisi (Tas ve Giines, 2018), bilgisayarlarin erkek oyuncagi olarak goriilmesi
(Horzum, 2011), erkeklerin bilgisayar oyunu oynamak i¢in internet kafelere de gidebilmesi
(Horzum, 2011; Tas ve Giines, 2018) ile aciklanmaktadir. Bu bulgu, bireylerin iletigim
becerilerinin cinsiyete gore farklilagsmasiyla da agiklanabilir. Birgok aragtirmada kizlarin
erkeklere gore iletisim becerilerinin daha yiliksek seviyede oldugu ortaya koyulmustur
(Arslan ve Bardakei, 2020; Bilgin, 2015; Buga ve Korkut Owen, 2016; Hasta ve Giiler,
2013; Karatekin ve digerleri, 2012; Kocaman, 2006; Yigit, 2015). Bu arastirma
sonuclarindan hareketle, iletisim becerileri daha fazla olan kizlarin daha ¢ok geleneksel
oyunlara ve sosyallesmeye vakit ayirdigi; bu yilizden bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin daha diisiik oldugu sdylenebilir. Ayrica mevcut bilgisayar oyunlarinin
cogunun siddet igerikli olmasi1 (Akc¢ayir, 2013; Anderson ve digerleri, 2007; Aksakalli,
2017; Dill ve Dill 1998; Funk, 1995; Setzer ve Ducket, 1993) ve erkeklerin saldirganlik
diizeylerinin kizlara gore yiiksek olmas1 (Emre, 2020; Giivendi ve digerleri, 2019; Hasta ve
Giiler, 2013; Hauge ve Gentile, 2003; Unal, 1991; Tuzgél, 2000), erkeklerin bilgisayar

oyunlaria daha fazla bagimlik gelistirmelerine sebep olabilir.

Ilgili literatiir incelendiginde bircok arastirmada erkeklerin BOB diizeylerinin kizlara gére
daha yiiksek oldugu saptanmistir (Allahverdipour ve digerleri, 2010; Ayas, 2012; Bilgin,
2015; Chou ve Tsai, 2004; Cavus ve Ayhan, 2014; Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016; Dagli,
2020; Desai ve digerleri, 2010; Griffiths ve Hunt, 1998; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014;
Hartmann ve Klimmt, 2006; Hauge ve Gentile, 2003; Horzum, 2011; Inal ve Cagiltay,
2005; Kildiran, 2019; Koése, 2013; Muslu ve Aygiin, 2020; Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay,
2005; Sherry ve digerleri, 2006; Tas ve Gilines, 2018; Vollmer ve digerleri, 2014;
Weinstein, 2010). Bu arasgtirmalarin  bulgumuzu destekledigi sdylenebilir. Ayrica
arastirmalarin ilkokul, ortaokul ve tiniversite 6grencileri lizerinde yapildigi goriilmektedir.

Dolayistyla BOB diizeyinin ¢ocuk ve geng erkeklerde daha yiiksek oldugu sdylenebilir.
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Diger taraftan Talan ve Kalinkara (2020)’nin yapmis olduklar1 aragtirmaya gore, ortaokul
Ogrencilerinin  bilgisayar oyun bagimliliklar1 cinsiyete gore farklilagmamaktadir.
Aragtirmada ayrica 6grencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin orta diizeyde oldugu
belirtilmektedir. Dolayisiyla cinsiyete bagli olarak BOB diizeyinde farklilasma olamamasi,

katilimcilar arasinda bilgisayar oyun bagimliliginin yaygin olmasiyla agiklanabilir.

5.1.6. “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhihiklar: sinif diizeyine gore

anlamh bir farkhihk gostermekte midir?” alt problemine dair sonu¢ ve tartisma

Bulgulara gore, ortaokul Ogrencilerinin simif seviyeleri arttikga bilgisayar oyun
bagimliliklarinin da arttig1 belirlenmistir. Elde edilen bulgu, bilgisayar oyun bagimliliginin
yasla aymi dogrultuda arttif1 disiiniildiiglinde beklendik goriilebilir. Ancak 8. smif
Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin yiliksek ¢ikmasi dikkat cekicidir.
Ulkemizin egitim sistemi geregi 8. smif Ogrencileri, liseye gegebilmek igin sinava
hazirlanmaktadir. Bu nedenle, 8. Sinifa giden 6grencilerin sinava hazirlik i¢in daha fazla
zaman harcamasi ve bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin daha az olmasi beklenmistir.
Sinav donemindeki 6grencilerin yogun stres altinda olduklari disiiniiliirse, elde edilen
sonug bilgisayar oyunlarinin stres azaltict etkisiyle (Seay ve Kraut, 2007; ) agiklanabilir.
Bu arastirmada ve daha Once yapilmis arastirmalarda da bireyler, bilgisayar oyunlarim
streslerini azaltmak igin oynadiklarini belirtmislerdir (Griisser ve digerleri, 2005; Inal ve

Cagiltay, 2005; Onay, Tiifekci ve Cagiltay, 2005; Weinstein, 2010).

Literatiirde elde ettigimiz bulguyu destekleyen arastirmalara rastlanmistir (Horzum, 2011;
Muslu ve Aygiin; 2020; Sherry ve digerleri, 2006; Sahin ve Tugrul, 2012). Bu arastirmalar,
ilkdgretim, lise ve tiniversite 6grencilerini kapsamaktadir. Buradan hareketle sinif diizeyine

gore BOB diizeyinin arttigina dair bulgumuzun, genel bir durumu yansittig1 soylenebilir.

Aksi sekilde bilgisayar oyun bagimliliginin sinif diizeyine gore farklilasmadigi da
belirtilmektedir (Bilgin, 2015; Giillii ve digerleri, 2012; Kildiran, 2019). Bu bulgu, yas
degiskeninde oldugu gibi bilgisayar oyunlarinin ergenler arasinda yaygin goriilmesiyle

(Grifftihs, 2008; Hauge ve Gentile, 2003; Tarhan ve Nurmedov, 2017) aciklanabilir.
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5.1.7. “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhliklar: algilanan
sosyoekonomik diizeye gore anlamh bir farkhlik gostermekte midir?” alt problemine

dair sonuc ve tartisma

Elde edilen bulgulara gore, diisiik SED’li 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri,
orta SED’li Ogrencilere gore daha fazladir. Orta SED’li 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri ise yiiksek SED’li 6grencilere gore daha diisiiktiir. Bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri en yiiksekten baslayarak sirayla, distik, yiiksek ve orta SED’li

Ogrencilerde goriilmiistiir.

Bireyin sosyoekonomik durumunun, bilgisayar oyunlarin1 oynayabilmek i¢in temel olarak
bilgisayara sahip olmaya yeterli olmasi gerektigi belirtilmektedir. Bagimlilik olusturan
oyunlarin iireticileri ve pazarlayicilar hitap ettikleri kitlenin sosyoekonomik durumunu goéz
ontinde bulundurmaktadir (Tarhan ve Nurmedov, 2017). Bu bilginin 1s18inda, disiik
SED’li 0Ogrencilerin yaygin olarak evlerinde kisisel bilgisayara sahip olmadiklari
diistintilebilir. Ancak bu 6grenciler bilgisayar oyunlarini internet kafelerde oynayabilirler.
Bilgisayar oyun bagimlhiligin da ebeveyn denetiminin Onemli bir etken oldugu
belirtilmektedir (Cavus ve digerleri, 2016; Muslu ve Aygiin, 2020; Seay ve Kraut, 2007;
Yesilay 2020). Dolayisiyla internet kafelerde ebeveyn denetiminden uzak oyun oynayan
bireylerin BOB diizeylerinin yiiksek olmasi beklenebilir. Bunun yaninda yiiksek SED’li
Ogrencilerin evde bir bilgisayara sahip olabilecek durumda olmalar1 ve evde ebeveyn

denetiminde bilgisayar oyunu oynamalar1 elde edilen bulguyu agiklayabilir.

Ayrica elde edilen bulgu, Ogrencilerin anne baba egitim diizeylerinin ve ailelerinin
bilgisayar oyun bagimliligt konusundaki biling diizeylerinin diisiik olmast ile
iligkilendirilebilir. Erdemir (2018), bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin, anne baba egitim
seviyesi diisiik kisilerde daha yiiksek oldugunu saptamstir.

Daha Once yapilan arastirmalara bakildiginda, bu bulguyla benzer sekilde diisiik SED’li
ogrencilerin digerlerine gore daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklarini ve bagimlilik
diizeylerinin yiiksek oldugunu ortaya koyan arastirmalar mevcuttur (Bilgin, 2015; Onay ve
digerleri, 2005). Bu bulgularin arastirma bulgusunu destekledigi sdylenebilir. Elde edilen
bulgunun tersi sekilde, yiiksek SED’li 6grencilerin digerlerine goére bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin daha yiliksek oldugunu belirten arastirmalar da bulunmaktadir

(Cavus ve digerleri, 2016; Horzum, 2011; inal ve Cagiltay, 2005; Kdse, 2013; Talan ve
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Kalinkara, 2020). Diger yandan, bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin SED ile iliskili
olmadigi da belirlenmistir (Celik ve Ulusoy, 2018; Giillii ve digerleri, 2012).

Sonug olarak SED ve BOB diizeyi arasindaki iliskiyi ortaya koyan arastirma bulgularinin
cesitlilik gosterdigi sdylenebilir. Bu durumun c¢alismanin yiriitiildiigii egitim kademesi
benzer arastirmalar arasinda da gegerli oldugu goriilebilir. Ornegin, Bilgin (2015) diisiik
SED’li, Kose (2013) ve Talan ve Kalinkara (2020) yliksek SED’li ortaokul 6grencilerinin
BOB diizeylerini digerlerine gore daha yiiksek saptamisken; Celik ve Ulusoy (2018), SED
ve BOB arasinda bir iliskinin olmadigini ortaya koymustur. Dolayisiyla, bu iki degisken

arasindaki iligkinin genellenebilir olmadig1 sdylenebilir.

5.1.8. “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlihiklar1 annenin ¢calisma
durumuna gore anlamh bir farkhhk gostermekte midir?” alt problemine dair sonu¢

ve tartisma

Elde edilen bulguya gore, ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari, annenin
calisma durumuna gore anlamli bir farklilik gostermemektedir. Arasgtirmamizda, annesi
calisan ve calismayan oOgrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ortalamalarinin
birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Annesi calisan Ogrencilerin evde denetimsiz
kalmalari, ¢aligmayan annelerin de gocuklarina karsi ilgisiz olmalari, bu durumda etkili
olmus olabilir. ASPB (2017) raporuna gore, teknolojik araglar bilingsiz ailelerde ¢ocuklari
oyalamada bir arag olarak goériilmektedir. Boyle bir bakis agisina sahip anne de, ¢cocugunun
bilgisayar oyun bagimlisi olmasina neden olabilir. Ayrica bu aragtirmada da bilgisayar
oyunu oynama nedenleri arasinda bildirildigi gibi, bilgisayar oyunlarinin aile tarafindan
odiil olarak oynanmasina izin verilmesi de bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin her iki

grupta birbirine yakin ¢ikmasini destekleyebilir.

Yapilan arastirmalara bakildiginda, Celik ve Ulusoy (2018) da, benzer sekilde bilgisayar
oyun bagimliliginin annenin ¢alisma durumuyla iligkili olmadigin1 ortaya koymuslardir.
Yapilan bu calismanin bulgumuzla benzerligi ortaokul 6grencileri iizerinde yapilmis

olmasindan ileri gelebilir.
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5.1.9. “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhiliklar: anne veya baba iste
oldugunda birlikte kalinan kisiye gore anlamh bir farklhilhik gostermekte midir?” alt

problemine dair sonug ve tartisma

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri en yiiksek yalniz kalanlarda,
sonra sirastyla diger kisilerle (akraba, komsu ya da bakici), kardesle ve en diisiik ailenin
yetiskin tiyeleriyle (Dede, anneanne, babaanne, anne ya da baba) kalanlarda goriilmektedir.
Bu sonuca gore, bireyin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin, aileden uzaklastik¢a arttigi
sOylenebilir. Ebeveyn denetiminin, bilgisayar oyun bagimhiliginm1 azaltti§i, bir¢ok
arastirmada ortaya koyulmustur (Cavus ve digerleri, 2016; Muslu ve Aygiin, 2020; Seay ve
Kraut, 2007). Dolayisiyla aileden uzaklasan bireylerin, aile denetiminden de uzak kalarak
BOB diizeylerinin arttid1 soylenebilir. Ayrica bireylerin yalniz kaldiklarinda bos
zamanlarim1 nasil kaliteli degerlendirebileceklerini bilmemeleri ve akla ilk gelen care
olarak oyuna yonelmeleri, bilgisayar oyunlarinin internet araciligiyla sohbet imkani
saglamasi (Seay ve Kraut, 2007) da bu sonucu agiklayabilir. Ayrica, arastirmamizda ve
yapilan diger arastirmalarda, bireylerin oyun oynama nedenleri arasinda, bos zaman
degerlendirmek (Akgayir, 2013; ASBP, 2017; Aydin, 2012; Grifftihs 1993’ten aktaran
Griffiths ve Dancaster, 1995; Griffiths ve digerleri, 2004; Griisser ve digerleri, 2005;
Provenzo 1991°den aktaran Funk, 1993; Ryan ve digerleri, 2006; Sahin ve Tugrul, 2012;
Wood ve digerleri, 2007; Talan ve Kalinkara, 2020), kendini yalniz hissetmek (Aksakalls,
2017; Celik ve Ulusoy, 2019; Seay ve Kraut, 2007) ve arkadaslarla vakit gegirmek
(Griffiths ve Hunt; 1998; Sherry ve digerleri, 2006) olmas1 bu diislinceyi ve dolayisiyla bu
sonucu destekleyebilir.

Literatiire bakildiginda BOB ve anne veya baba iste oldugunda birlikte kalinan Kkisi
arasindaki iliskiyi inceleyen bir arastirmaya rastlanmamistir. Dolayisiyla bu bulgunun

alanyazina katkida bulunacag diistiniilebilir.
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5.1.10. “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhiliklar bilgisayar oyununun
oynandig: yere gore anlamh bir farklhihk gostermekte midir?” alt problemine dair

sonug¢ ve tartisma

Elde edilen bulguya gore, ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri, en
diisiik yalnizca evde oynayanlarda, sonra yalnizca internet kafede oynayanlarda ve en
yiiksek de hem evde hem internet kafede oynayanlarda saptanmistir. Bu bulgunun ebeveyn
denetimi iizerinden aciklanabilecegi savunulabilir. BOB {izerinde ebeveyn denetiminin
azaltic1 etkisi bir¢cok arastirmada belirtilmektedir (Cavus ve digerleri, 2016; Muslu ve
Aygiin, 2020; Seay ve Kraut, 2007; Yesilay 2020). Sadece evde oyun oynayanlarin sadece
internet kafede oyun oynayanlara gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin diisiik
¢ikmasi, BOB diizeyinde ebeveyn denetiminin Onemini ortaya koyan baska bir sonug
olarak diisiiniilebilir. Ayrica oyuncunun BOB diizeyinde, 6zdenetiminin etkili oldugunu da
gosterebilir. Bilgisayar oyun bagimliliginin 6zdenetim diizeyi diisiik kisilerde daha fazla
goriildiigii belirtilmektedir (Setzer ve Duckett, 1993; Seay ve Kraut, 2007; Witmerr ve
Singer 1994’ten aktaran Garris ve digerleri, 2002). Ek olarak Koése (2013) tarafindan
ortaya koyulan arastirmada 6grenciler, kendilerini uyaran biri olmadiginda daha fazla oyun
oynayacaklarini bildirmislerdir. Dolayisiyla, elde edilen bulgu, bireylerin distan denetimli
olmalartyla da aciklanabilir. Hem evde hem de internet kafede oyun oynayanlarin en
yiiksek bilgisayar oyun bagimlilik diizeyine sahip olmalari, birden fazla ortamda bilgisayar
oyunlartyla vakit gegirmeleri ve bu yiizden oyuna ayrilan siirenin artmasiyla agiklanabilir.
Hem evde hem de internet kafede oyun oynamanin, bilgisayar oyun bagimliligin1 arttiran

bir etken oldugu bazi arastirmalarda belirtilmektedir (Horzum, 2011; Tas ve Giines, 2018).

Ilgili literatiire bakildiginda arastirmalarda bilgisayar oyun bagmmliligmnin, bilgisayar
oyunlarmin oynandig: yerle degil bir bilgisayara sahip olup olmama durumuyla iliskisi
incelenmistir (Dagli, 2020; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Horzum, 2011). Dolayistyla,

elde edilen bulgunun alanyazina katkida bulunacag diistiniilmektedir.
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5.1.11. “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhiliklar bilgisayar oyunu
oynama siiresine gore anlamh bir farklihk gostermekte midir?” alt problemine dair

sonug¢ ve tartisma

Elde edilen bulguya gore, ortaokul &grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri,
bilgisayar oyunu oynama siireleriyle dogru orantida artmaktadir. Horzum ve digerleri
(2018), tiim oyun bagimlilig1 tanimlarinda deginilen ortak noktalardan birinin, uzun siire
oynama oldugunu belirtmektedir. Buradan hareketle, bilgisayar oyun bagimliliginin
karakteristik Ozelliklerinden birinin uzun oyun oynama siiresi oldugu savunulabilir.

Dolayisiyla, elde edilen bulgunun beklendik oldugu sdylenebilir.

Bireylerin bilgisayar oyun oynamaya harcadiklari siirenin ¢oklugu, sahip olduklari zaman
yonetimi becerisi diizeyiyle iliskilendirilebilir. Arastirmaya katilan bireylerin yas1
diisiiniildiiglinde zaman yonetimi becerilerinin yeterince gelismis olamadig1 sdylenebilir.
Bireylerde bilgisayar oyun bagimliliginin gelismesinde, zaman yonetimi becerisinin
yetersiz olusu etken olarak goriilmektedir (ASBP, 2017; Seay ve Kraut, 2007; Wood,
2008Db).

Bu aciklamalara ek olarak 79 kisi, oyun oynama siiresine 5 saat ve lizeri olarak yanit
vermistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin yas grubu icin Onerilen bilgisayar kullanim
stiresi giinde en fazla 1 saattir (Yesilay, 2020). Dolayisiyla elde edilen bulgunun dikkat
¢ekici oldugu sdylenebilir.

Daha Once yapilan arastirmalara bakildiginda, bir¢ok arastirmada benzer sonuglarin ortaya
koyuldugu goriilmektedir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Korkmaz ve Korkmaz, 2019;
Muslu ve Aygiin, 2020; Vollmer ve digerleri, 2014). Bu arastirmalarin ilk&gretim
Ogrencileri {izerinde yapilmis olmasit bulgumuzla benzerligini agiklayabilir ve elde

ettigimiz bulguyu destekleyebilir.
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5.1.12. “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhiliklar bilgisayar oyununun
oynandigi zaman aralhi@ina gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?” alt

problemine dair sonug ve tartisma

Elde edilen bulguya gore, giindiiz oyun oynayan 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyleri, gece oynayanlara ve hem gece hem giindiiz oynayanlara gore daha diisiiktiir.
Hem giindiiz hem de gece oyun oynayanlarin bagimlilik diizeylerinin ise en yiiksek oldugu

gorilmektedir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin gece de oyun oynadiklarimi bildirmeleri, akla kendilerine
ait bir bilgisayarin olup olmadig1 sorusunu getirmistir. Uygulama 6l¢eginde bu soruya yer
verilmese de, arastirmanin bir baska alt problemi kapsaminda, 1123 katilimcidan 1018’inin
bilgisayar oyunlarini evde oynadigi tespit edilmistir. Buradan hareketle bireylerin evlerinde
her daim ulasabildikleri bir bilgisayarin olmasi; giindiiz daha ¢ok okul, okul sorumluluklari
ve sosyal aktivitelerle zamanin gecirilmesi, elde edilen bulguyu agiklayabilir. Ayrica
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin en yiiksek, hem gilindiiz hem gece oynayanlarda
¢itkmasi beklendik bir durum olarak goriilebilir. Giin i¢inde oyun oynamaya her iki zaman
diliminde de vakit aywranlarin digerlerine goére cok daha uzun siire bilgisayar oyunu
oynadiklari, bu yiizden oyun bagimlilik diizeylerinin de digerlerine gore daha yiiksek

¢iktig1 savunulabilir.

Literatiire bakildiginda, Vollmer ve digerleri (2014), yaptiklar1 arastirmada, ortaokul
ogrencilerinde, gece oyun oynayanlarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri, giindiiz
oynayanlara gore daha yiiksektir. Benzer sekilde Kauder ve Randler (2012), ergenlerde
aksamci tiplerin daha fazla bilgisayar kullandiklarin1 belirtmislerdir. Griffiths ve digerleri
(2004) de, ergenler ve yetiskinler iizerine yaptiklar1 arastirmada, ergenlerin gece de oyun
oynadiklarint ve oyun oynamak i¢in uykularindan 6diin verdiklerini ortaya koymuslardir.
Ek olarak Dagli (2020), ilkogretim 6grencilerinin en fazla 6gle ve aksam saatlerinde oyun
oynadigin1 saptamistir. Dolayisiyla, yapilan ¢alismalarin, bu arastirmada elde edilen
bulguyu destekledigi soylenebilir. S6z konusu calismalarin ergenler iizerinde yapilmis

olmasi arastirma bulgusuyla benzerligini agiklayabilir.

119



5.1.13. “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhhliklar1 ne diizeydedir?” alt

problemine dair sonuc ve tartisma

Elde edilen bulguya gore, arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimliliklar1 “Nadiren” seviyesine yakin saptanmistir. Dolayisiyla 6grencilerin bagimlilik

diizeylerinin diisiik oldugu ancak riskli grupta yer aldiklar1 sylenebilir.

Yapilan bir arastirmaya gore, Sakarya ilinin sosyoekonomik gelismislik diizeyi acisindan
iller arasinda 11. sirada oldugu belirtilmektedir (SEGE, 2017). Arastirmanin yapildigi
Serdivan ilgesinin ise ilin sosyoekonomik ag¢idan gelismis ilgelerinden biri oldugu
diisiniilebilir. Bu nedenle ilgenin sahip oldugu imkanlar dogrultusunda bireylerin
bilgisayar oyunlar1 disinda yonelebilecekleri bir¢ok alternatif olabilir ve bu durum soz
konusu bulgunun elde edilmesinde etkili olmus olabilir. Ayrica arastirmada yer alan
okullardan ¢ogunun, basar1 diizeyleri yiiksek ya da ilgenin 6n planda olan vitrin okullari
oldugu soylenebilir. Bu yilizden, okul psikolojik danigmanlari tarafindan bilinglendirme
calismalarina 6nem verilmis ve ebeveynler de basar1 odakli olup bilgisayar oyun oynama
stirelerine dikkat etmis olabilir. Diger yandan, s6z konusu ortaokullarin okul psikolojik
danigsmanlariyla yapilan goriismelerde, 6grencilerin cogunun bilgisayar oyunlart sebebiyle
okul sorumluluklarmi aksattigi Ogrenilmistir. Buradan hareketle ogrenciler Olgek

maddelerine verdikleri cevaplarla ger¢cek durumlarin1 yansitmamais da olabilir.

Daha once yapilan arastirmalara bakildiginda Bilgin (2015) de, ortaokul 6grencilerinin

bilgisayar oyun bagimlilig1 i¢in riskli grupta yer aldiklarini belirtmektedir.

Diger arastirmalar incelendiginde farkli sonuglar alindigi goriilebilir. Talan ve Kalinkara
(2020) yaptig1 arastirmada, ortaokul 0grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklarinin orta
diizeyde oldugunu; Sahin ve Tugrul (2012), 4. ve 5. sif 6grencileri tizerinde yaptigi
aragtirmasinda Ogrencilerin oyun bagimhilik diizeylerinin diisiik oldugunu; Gilli ve
digerleri (2012) ise 4, 5, 6, 7 ve 8. smf Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin yliksek oldugunu tespit etmistir. Arastirma sonuglar1 arasindaki bu ¢esitliligin,
ogrencilerin ve ebeveynlerin bilgisayar oyun bagimhiligi hakkindaki farkindalik
diizeylerinden, okul psikolojik danigmanlar1 tarafindan yapilan bilinglendirme
faaliyetlerinden, anne baba tutumundan, Ogrencilerin yasadiklar1 g¢evrenin ve egitim
gordiikleri okulun o6zelliklerinden hatta yasadiklar1 ilin/ilgenin gelismislik diizeyinden

kaynaklanmis olabilecegi diisiiniilebilir.
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5.1.14. “Ortaokul 6grencileri hangi tiir bilgisayar oyunlarini oynamaktadir?” alt

problemine dair sonuc ve tartisma

Elde edilen bulgulara gore, en ¢ok oynanan oyun tiiriinden baslayarak belirtilen tiim oyun
tiirlerine bakilacak olursa; aksiyon ve macera, strateji, atari (arcade), simiilasyon, spor,
zeka, rol yapma, yaris ve egitsel oyunlardir. Dolayisiyla, 6grencilerin en fazla oynadiklari

oyun tiirii aksiyon ve macera oyunlari, en az oynadiklari tiir ise egitsel oyunlardir.

Charlton ve Danforth (2005), macera oyunlarinin siiriikleyicilik 6zelliginden dolay1
bagimlilik yapici olabilecegine dikkat ¢cekmektedir. Ayrica bu tiir oyunlarin gercekei grafik
tasarimlar1 (Kukul, 2013), oyun cesitliligi (Shery ve digerleri, 2006), rekabete imkan
saglamasi (Shery ve digerleri, 2006) ¢ok fazla tercih edilmesinde etken olabilir.

Arastirmamizda en az tercih edilen oyun tiirli olan egitsel oyunlar, egitim programindaki
hedeflerin bireylere kazandirilmasinda etkili araclar olarak goriilmektedir (Garris ve
digerleri, 2002; Kukul, 2013). Bu tiir oyunlar, Funk (1993) ve Kogak ve Kdse (2014)
tarafindan yapilan aragtirmalarda da en az tercih edilen oyunlar arasindadir. Bu durumu
aciklamak i¢in bireylerin oyun oynama nedenlerine bakilabilir. Oyunlarin en ¢ok eglence
amagl oynanmasi (Kirriemuir, 2002), egitsel oyunlarin ise 6grenmek amaciyla oynanmasi
ve daha az siiriikleyicilige sahip olmasi daha az tercih edilmelerinde etkili olmus olabilir.
Bozkurt (2013)’a gore, egitsel oyunlarin daha ¢ok tercih edilmesi i¢in daha ¢ok eglence ve
heyecan barindirmasi gerekmektedir. Eglence ve heyecan seviyesindeki diisiis, 6grencilerin

oynama istegini diisiirmektedir.

Ilgili literatiirde, bulgumuzla benzer sekilde bireylerin en fazla tercih ettikleri oyun

tiirlerinin aksiyon ve macera oldugunu gésteren ¢alismalar mevcuttur:

e Kodse (2013), ergenlerin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirlerinin, aksiyon-macera,
savas ve zeka oyunlar1 oldugunu saptamastir.

e Kocak ve Kose (2014), ortaokula giden ergenlerin en ¢ok tercih edilenden
baslayarak, aksiyon-macera, savas, zeka, futbol, strateji, egitici, araba yarisi ve
doviis oyunlarin1 oynadiklarini belirlemislerdir.

e Donati ve digerleri (2015), 13-18 yas aras1 ergenler iizerinde yaptiklari aragtirmada,
katilimcilarin en fazla oynadiklari oyun tiirlerini, aksiyon, atari (casual) ve strateji

olarak belirlemislerdir.
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e Taylan ve digerlerinin (2017) yaptiklar1 arastirmaya gore, ortaokul ve lise
Ogrencilerinin en fazla tercih edilenden baslayarak oynadiklar1 oyun tiirleri;
aksiyon/macera, spor/yaris, strateji,  bulmaca/zeka, doviis ve simiilasyon
oyunlaridir.

e Korkmaz ve Korkmaz (2019), ortaokul 6grencilerinin daha ¢ok aksiyon-macera,
savag ve yarig oyunlarii oynadiklarini saptamistir.

e Dagl (2020), yapmis oldugu arastirmada bireylerin en fazla oynadiklari oyunlar
sirastyla aile (family), aksiyon, macera, spor ve nisan oyunlaridir. En az tercih

edilen tiir ise karakter (character) oyunlaridir.

Bu arastirmalarin  bulgumuzu destekledigi soOylenebilir. Bu benzerlik, arastirmalarin
ortaokul Ogrencileri iizerinde yapilmig olmasi ve aragtirmamizin Orneklem grubuyla
benzerlik gostermesiyle aciklanabilir. Sonug¢ olarak, ortaokul O6grencilerinin en fazla

aksiyon-macera oyunlarini tercih ettikleri sdylenebilir.

Ayrica elde etigimiz bulguyla farklilik gosteren bir caligmaya da rastlanmistir. Bu
calismaya gore Tutgun Unal ve digerleri (2013), iiniversite dgrencilerinin oynadiklari oyun
tiirlerinin, en fazla tercih edilenden baslayarak, bulmaca/zeka, kart, bilgi ayrismasi, yaris,
strateji, savas, egitsel, aksiyon, spor, doviis, rol oynama ve simiilasyon oyunlar1 oldugunu
belirlemislerdir. Bu arastirmanin elde ettigimiz bulgudan farkli bir sonug¢ elde etmesi,
katilimcilarin  iiniversite Ogrencilerinden olugmasiyla dolayisiyla 6rneklem grubunun

farkliligryla agiklanabilir.

5.1.15. “Ortaokul 6grencileri hangi nedenlerle bilgisayar oyunu oynamaktadir?” alt

problemine dair sonuc ve tartisma

Elde edilen bulgulara gore, ortaokul 6grencilerinin en fazla bildirdikleri oyun oynama
sebebi eglenmek; en az bildirdikleri ise arkadaslarin davet etmesi, aile i¢i sorunlar, oyun
hakkinin olmasi, para kazanmak, disar1 ¢ikamamak, eve yakin oyun alaninin olmamasidar.
Ortaokul 6grencilerinin bildirdikleri diger bilgisayar oyunu oynama nedenleri, bos zaman
degerlendirmek, oynamay1 sevmek, kafa dagitmak/stres atmak, arkadaglarla vakit
gecirmek, yalnmizlik, 6grenmek, vaktin ¢abuk ge¢mesi, bolim atlamak, 6diil olarak
oynamaya izin verilmesi, bagimlilik, havalarin kotii olmasi, sebebi yok, mutlu olmak,

oyunlar1 merak etmek, kotii anilardan kagmak, hesap satmak, hayatin bir pargasi olmasidir.
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Kirriemuir (2002), oyunlarin en fazla eglence sektoriinde kullanildigini belirtmektedir.

Dolayistyla katilimcilarin en fazla eglenmek i¢in oyun oynamalar1 beklendik goriilebilir.

Bireylerin en fazla eglenme amaciyla oyun oynadiklarim1 ortaya koyan caligmalara

rastlanmistir:

e Horzum ve digerleri (2008), bilgisayar oyunlarin1 oynamadaki en biiyiik etkenlerin
eglence ve bos zaman degerlendirme oldugunu belirtmektedir.

e Tutgun Unal ve digerlerinin (2013) galismasina gore, iiniversite dgrencilerinin oyun
oynama nedenleri, eglence/zevk, stres atmak, bos zaman degerlendirmek, merak
etmek ve motive olmaktir.

e Uluyol ve digerleri (2014), iiniversite Ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama
nedenlerini eglenmek, stres atmak, bos zaman degerlendirmek olarak

saptamislardir.

Bu arastirmalarin bulgumuzu destekledigi sOylenebilir. Bu calismalar ilkokul, ortaokul ve
tiniversite Ogrencileri iizerinde yapilmig ¢aligmalardir. Bilgisayar oyunlarinin eglenme

amaciyla kullaniminin yas fark etmeksizin tiim bireyler i¢in gecerli oldugu soylenebilir.

Elde ettigimiz bulguda ortaokul Ogrencileri eglenmeden sonra en fazla bos zaman
degerlendirme cevabini vermislerdir. Griisser ve digerleri (2005) de benzer sekilde,
bireylerin oyunlari, cogunlukla bos zaman aktivitesi olarak tercih ettiklerini saptamiglardir.
Calismanin ergenler iizerinde yapilmasi, benzer sonuglarin elde edilmesinde etken
goriilebilir. Bilgisayar oyunlarinin ergen grubu tarafindan bir bos zaman aktivitesi olarak
oynandig1 sOylenebilir. Ryan ve digerleri (2006), bilgisayar oyunlarinin gengler igin

oldukca yaygin bir bos zaman aktivitesi oldugunu belirtmektedir.

Aragtirmamizda elde edilen bulguya gore bilgisayar oyunlarinin stres atmak i¢in de
oynandigi goriilmiistiir. Benzer olarak Inal ve Cagiltay (2005), bireylerin bilgisayar
oyunlarii rahatlamak, stresten uzaklagmak ve zaman gegirmek i¢in oynadiklarini ortaya
koymuslardir. Gokkaya ve Deniz (2014), liniversite dgrencilerinin bilgisayar oyunlarini
tercith etme nedenlerinin, stres atma, rekabet, sosyal iletisim, diissel ortamlar, meydan
okuma, canlandirict etki oldugunu belirtmektedir. Yapilan arastirmalarin farkli yas
gruplarin1 kapsamasmna ragmen arastirmamizla benzer sonuglar verdigi goriilmektedir.
Aksakall1 (2017), kendini huzursuz hisseden bireylerin, oyunlar1 bir rahatlama araci olarak

kullanabilecegini belirtmektedir. Bilgisayar oyunlarin eglence ihtiyacina karsilik verdigi
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diisiiniildiginde, oyun oynarken eglenen bireylerin kendini rahatlamis hissettikleri

sOylenebilir.

Elde ettigimiz bulgudan farkli olarak Sherry ve digerleri (2006), liniversite, lise, ortaokul
ve ilkokul Ogrencileri iizerine yaptiklari kapsamli arastirmada bireylerin oyun oynama
nedenlerini en ¢oktan aza dogru, meydan okuma, yarigma, eglence, uyarilma, fantezi/kurgu
ve sosyal etkilesim olarak belirlemislerdir. Bu arastirmada meydan okuma ve rekabetin
daha fazla bildirilmesi, arastirmaya katilan bireylerin yaridan fazlasinin (720 Kkisi)
tiniversite Ogrencilerinden olusmasi ve bu yastaki bireylerin oyun tiirii tercihleriyle

agiklanabilir.

Verilen yanitlardan en dikkat ¢ekici olaninin “sebebi yok™ oldugu sdylenebilir. Bu cevabi
veren 6grencilerin soruya detayli yanit vermedikleri ya da amagsizca bilgisayar oyunlarinin
basinda vakit gecirdikleri sOylenebilir. Bu 6grencilerin, oyun oynama nedenlerine dair

farkindalik ¢aligmalar1 yapilabilir.

5.1.16. “Ortaokul 6grencileri bilgisayar oyunu oynarken hangi duygulari

hissetmektedir?” alt problemine dair sonug¢ ve tartisma

Elde edilen bulgulara gore, ortaokul 6grencileri bilgisayar oyunu oynarken en fazla mutlu,
en az da disglanmis, dis diinyadan yalitilmis, Ozgiir, acimasiz, enerjik ve Ozgilivenli
hissettiklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin hissettikleri diger duygular ise sinirli, heyecanl,
hicbir sey, eglenmis, hirshi, gergin, huzurlu, sakin, sikilgan, pisman, yalniz, yorgun,

kendini kaybetmis, korkmus, basarili, sogukkanlhdir.

Bu bulguya gore 6grencilerin oyun oynarken en fazla mutluluk duygusunu bildirmeleri,
oyun oynama sebebiyle iliskilendirilebilir. Arastirmamizda 6grenciler en fazla eglence
amactyla oyun oynadiklarmi bildirmislerdir. Eglenceli vakit gegiren bireylerin kendilerini

duygusal anlamda mutlu hissettikleri sdylenebilir.

Literatiirde bilgisayar oyun bagimlilig1 tizerine yapilan ¢aligmalar incelendiginde bilgisayar
oyunu kullanicilariin duygularina dair bir veriye rastlanmadigi sdylenebilir. Ancak birkag
aragtirmanin, bireyler tarafindan en fazla mutluluk duygusunun bildirilmesini
destekleyebilecegi diisliniilmektedir. Bu aragtirmalardan birinde Hull (2009), bilgisayar

oyunlarinin duygusal problemler yasayan cocuklarin daha iyi hissetmelerinde bir oyun
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terapisi aract olarak kullanilabilecegini belirtmektedir. Benzer sekilde orta diizeyde video
oyunu oynamanin bireylerin duygular1 iizerinde olumlu etki olusturdugunu ortaya koyan
arastirmalara da rastlanmistir (Allahverdipour ve digerleri, 2010; Ryan, Scott Rigby ve
Przybylski, 2006). Dolayisiyla, bilgisayar oyunlarinin bireylerin daha iyi hissetmelerini
saglamasi, ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyunlarint oynarken kendilerini mutlu

hissetmelerini ve bulguda elde edilen diger olumlu duygulari agiklayabilir.

Elde edilen bulguya gore 6grencilerin olumsuz duygular da belirttikleri goriilmektedir. Ve
Ogrenciler kendilerini kotii hissetmelerine ragmen oyun oynamaya devam ettikleri
sOylenebilir. Bu durumu anlamak icin 6grencilerin verdikleri cevaplar incelenmistir. Bu
cevaplardan bazilarina yer verecek olursak; kendini sinirli hisseden 6grenciler, bu durumun
oyunu kaybettikleri ya da oyunda o6ldiikleri i¢in oldugunu belirtmistir. Gergin hisseden
ogrenciler, bu duyguyu oyunun verdigi heyecana baglamistir. Sikilgan olduklarini belirten
Ogrenciler, oyun oynama disinda baska bir sey yapmadiklarini belirtmistir. Kendilerini
pisman hisseden 6grenciler, 6dev yapmak ya da ders ¢alismak yerine oyun oynadiklari igin
boyle hissettiklerini bildirmistir. Kendilerini yalniz hisseden bireyler disarida oynayacak
arkadaslarinin olmamasindan, dislandiklarindan, arkadaslarinin uzak olusundan dolay1
boyle hissettiklerini belirtmistir. Korktugunu bildiren 6grencilerin oynadiklari oyunlara
bakilmis ve korku igerikli oyunlar oynadiklar1 goriilmiistiir. Belirtilen gerekgelere
bakildiginda her duygunun kendi i¢inde anlamli oldugu sdylenebilir. Ancak bu olumsuz

duygulara ragmen 6grencilerin oynamaya devam etmesi bagimlilik riskini akla getirebilir.

Alanyazinda yer alan Kirby, Jones ve Copello (2014) tarafindan yapilan ¢alisma, bilgisayar
oyunlarinin oynanma siiresi ve psikolojik iyi olus arasinda negatif yonlii anlaml iliski
oldugunu ortaya koymustur. Bu ¢alisma, 6grencilerin bildirdikleri negatif duygular icin

destekleyici bir ¢alisma olabilir.

5.2. Oneriler

5.2.1. Arastirma sonuclarina dayah oneriler

e Bilgisayar oyun bagimlis1 bireylere, iletisimlerini iyilestirmeye ve BOB diizeyini

azaltmaya yonelik iletisim becerileri egitimi verilebilir.
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Saldirgan cocuk ya da ergenlerin BOB riski tasidiklar1 gozetilerek onleme
caligmalar1 yapilabilir.

Cocuk ya da ergenlere kazandirilacak iletisim becerileriyle kisilerarasi iliskilerini
daha saglikli yiiriitmelerine katki saglayabilir.

Cocuk ya da ergenlerin oynadiklar1 oyunlarin ¢ogunun aksiyon-macera tiiriinde
olmasi, igerikleri agisindan Ogrencilerin yaslarina yasa uygun olup olmadiklarimi
akla getirmektedir. Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlarin yas ve igerik bakimindan
uygunlugu, derecelendirme sisteminden (PEGI) faydalanilarak kontrol edilebilir.
Cocuk ya da ergenlerin kaliteli vakit gegirebilmeleri icin bilgisayar oyunlar
disinda, yine teknolojiyle i¢ 1ig¢e olacaklar1 egitim ya da faaliyetlere
yonlendirilebilir.

Uzun siire bilgisayar oyunu oynayan g¢ocuk ya da ergenlerin duygudurumlari
tizerine konusularak psikolojik ihtiyaglari tespit edilmeye ¢alisilabilir.

Ergenlik ya da erinlik dénemindeki bireylere psikolojik destek sunularak bilgisayar
oyun bagimliliklarinin 6niine gegilebilir.

Oyun bagimlist olan ya da risk tasiyan erkekler, motor beceriye dayali faaliyetlere
yonlendirilebilir.

Okullarda gorev yapan okul psikolojik danigmanlarinin 6nderliginde 6grencilere,
ebeveynlere ve Ogretmenlere yonelik yapilacak bilinglendirme c¢aligsmalari,
ogrencilerin smif diizeyleriyle dogru orantida her gegen yil arttirilarak yapilabilir.
Genel olarak diisiik SED grubunda 6grencilerin bulundugu okullarda bilgisayar
oyun bagimliligina dair yapilacak onleme ve iyilestirme ¢alismalarina agirlik
verilebilir.

Calisan annelerin, isteyken cocuklarinin bilgisayar oyunu oynamalarina dair
tutumlart  Ogrenilebilir ve  ¢ocuklarmin  bilgisayar  oyunlar1  disinda
ilgilenebilecekleri faaliyetler hakkinda bilgilendirme calismalar1 yapilabilir.

Cocuk ya da ergenlerin ebeveyn disinda birlikte kaldiklar1 kisiler de BOB hakkinda
bilin¢lendirilebilir ya da gelistirilebilecek bir takip sistemiyle oyun siireleri
ebeveynler tarafindan uzakta olundugunda da kontrol edilebilir.

Cocuk ya da ergenlerin internet kafelerin kullanimina dair yasal yas smirlart ve
internet kafelerde karsilasilabilecek riskler tizerine bilgilendirmeler yapilabilir.
Ebeveynler, 6gretmenler ve okul psikolojik danismanlan tarafindan, ¢ocuk ya da

ergenlere zaman yonetimi becerisi kazandirmaya yonelik ¢aligmalar yapilabilir.
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e (Cocuk ya da ergenlerin gece oyun oynamalarini Onlemek adina tasinabilir
bilgisayarlar yerine masa Ustii bilgisayarlar tercih edilebilir ve ortak kullanim

alaninda bulundurulabilir.

5.2.2. Gelecek arastirmalara yonelik oneriler

e Sonraki arastirmalarda iletisim becerileri egitiminin bilgisayar oyun bagimlilig
tizerindeki etkisinin incelenmesi, aragtirma bulgularin1 daha net hale getirebilir ve
alanyazina katkida bulunulabilir.

e Bilgisayar oyun bagimlis1 saldirgan bireylerin sportif ve sosyal faaliyetlere
yonlendirilmesinin BOB diizeylerine etkisi arastirmacilar tarafindan incelenebilir.

e Ortaokul 6grencilerinde iletisim becerileri egitiminin saldirganlik diizeylerine etkisi
arastirma konusu olabilir.

e Ebeveynlerin ve ¢ocuk ya da ergenlerin oynanan oyun tiirlerine dair bilgi diizeyleri
ve disiinceleri; oyun tiirleri ve etik ilkeler iizerine yapilacak bilgilendirme
caligmalarinin ¢ocuk ya da ergenlerin oyun sec¢imine etkisi iizerine arastirmalarda
bulunulabilir.

e Bilgisayar oyun bagimlist olan ya da risk tasiyan ¢ocuk ya da ergenlere verilen
kodlama egitiminin bilgisayar oyun bagimliliklarina etkisi incelenebilir.

e (Cocuk ya da ergenlerin duygudurumlar1 ve oyun bagimliliklar: arasindaki iligkiye
dair ¢aligmalar yapilabilir.

e Ergenlik ya da erinlik donemindeki bireylerde pozitif psikoterapi odakli bireysel ya
da grupla calismalarin, bilgisayar oyun bagimlifina etkisi iizerine arastirmalar
yiiriitiilebilir.

e Erkek ogrencilerin geleneksel oyunlara dair tutumlari iizerine arastirmalar
yapilabilir.

e Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri iizerine yapilacak
boylamsal arastirmalar sinif diizeyinin bilgisayar oyun bagimlili1 iizerine etkisini
daha acik sekilde ortaya koyabilir.

e SED ve bilgisayar oyun bagimlilig1 {izerine yapilan arastirma sonuglar1 cesitlilik
gostermektedir. Bu iliski iizerine yapilacak ¢alismalar konuyu daha da

aydinlatabilir.
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e Anne ¢alisma durumu ve BOB iizerine yapilacak bagka arastirmalar iki degisken
arasindaki iliskiyi daha net hale getirebilir.

e (Cocuk ya da ergenlerin ebeveyn olmadan, yalmiz ya da baska kisilerle evde
kaldiklarinda BOB diizeylerinin neden arttigin1 agiklamaya yonelik ¢alismalarda
bulunulabilir.

e Ortaokul 6grencilerinin 6zdenetim ve BOB diizeyleri arasindaki iliski incelenebilir.

e Ortaokul Ogrencilerinin zaman yoOnetimi becerileri ve BOB diizeyleri {izerine
yapilacak arastirmalar alanyazina katki saglayabilir.

e Ortaokul 6grencilerinde kronotip ve BOB diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemeye

yonelik arastirmalarda bulunulabilir.

5.2.3. Psikolojik danismanlara yonelik oneriler

e Bilgisayar oyun bagimlisi oldugu disiiniilen ya da risk tasiyan ¢ocuk ya da
ergenlerle yiiriitiilecek iletisim becerileri psikoegitim programi, séz konusu
bireylerin kisileraras1 iliskilerinin gelismesine katki saglayarak bilgisayar
oyunlarina yonelimlerini azaltabilir.

e (Cocuk ya da ergenlerin saldirgan tutumlarinin temelinde iletisim becerilerinin
yetersiz olabilecegi gozetilerek bireyi tanima hizmetleri yiiritiilebilir ve bu
bireylerin iletisim becerilerini gelistirmeye yonelik iyilestirici ¢aligmalarda
bulunulabilir.

e Siklikla saldirgan tutum sergileyen cocuk ya da ergenlerin bilgisayar oyun
bagimlis1 olma riski gozetilerek, yonlendirme caligmalar1 kapsaminda spor ve
spordis1 faaliyetlere katilimlar saglanabililir.

e Cocuk ya da ergenleri bilgisayar oyun bagimliliina karst korumak adina
yasadiklar1 problemlerle etkili basa ¢ikma becerilerini kazandirmaya yonelik
caligmalar ytirtiilebilir.

e Hem iletisimde aile faktoriiniin 6nemli olmasi hem de iletisim becerilerinin
saldirganlikta ve bilgisayar oyun bagimliligi {izerinde etkili olmasi agisindan
ailelere de iletisim becerilerine dair bilgilendirme ¢aligsmalar1 yapilabilir ve gocuk
ya da ergenlerin kisileraras1 uyumunu saglamada veya bilgisayar oyun bagimliligin

onlemede ailelerle igbirligine gidilebilir.
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Aksiyon macera oyunlarinin ¢ok fazla tercih edilmesinin altnda herhangi bir
psikolojik ihtiyacin olup olmadig1 incelenebilir.

Cocuk ya da ergenlerin ekran siirelerinin planlanmasinda kendilerine ve ailelere
rehberlik edilebilir.

Bilgisayar oyun bagimlisi oldugu diisiiniilen ¢ocuk ya da ergenlerin anne ve
babanin ¢alisip ¢calismadiginin gézetilmesi durumu anlamada yardimer olabilir.
Ozellikle hem anne hem de babanin ¢alistifi ebeveynler basta olmak iizere tiim
ebeveynlere cocuk/ergenlerde  Ozdenetim  becerisinin  onemi  konusunda
bilgilendirme ¢alismalar1 yapilabilir. Ayrica ¢ocuklarina 6z-denetim becerisi
kazandirmalarinda ebeveynlere rehberlik edilerek otorite olmadiginda da
cocuklarin bilgisayar oyun siirelerini kontol edebilmelerine katki saglanabilir;
bilgisayar oyun bagimliliginin 6niine gegilebilir.

Calismayan annelerin ¢ocuklarinda bilgisayar oyun bagimliligin1 6nlemek adina,
annelerin kendilerine ayiracaklar1 6zel zamanlar1 gozeterek c¢ocuklariyla vakit
gecirebilecekleri zaman planlamalarinda ve c¢ocuklariyla verimli  vakit
gecirmelerinde annelere destek verilebilir.

Ergenlerde goriilen bilgiayar oyun bagimliligi belirtileri, bireylerin ergenlik
donemini ne derecede saglikli gecirdiklerine ve 6znel iyi olus diizeylerine dair bir

isaret niteliginde goriilebilir.
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EKLER

Ek 1. Uygulama Olgegi

Aciklama: Bu galismamn amac: ortackul 5Zrencilerinin o

vun bamimliliz ditzeylen ile saldwganhk diizeylen ve iletisim becenleri

arasmdaki iligkiyl incelemektir. Vereceginiz cevaplar aragtrmada kmllamlacafindan agafdald ifadelen dikdeatle oloyup, ifadenin
karzizindald segeneklerden birine (X) 1gareti kovarzk beliriniz ve bos madde birakmaymaz.

Isaretlemeyi vaparken: olmay: istedisiniz veya dofm oldufuna mandizimiz 1deal durumlan degil. genel yvazam bigiminiz dildeate

almz,
Yardim ve katlkalarmiz icin teseklkiir ederim.
) Fana Demircioglu
SAU Egitimde Psikolojik Hizmetler Tezli Yiiksek Lisans Ogrencisi
1. Yas:
2. Cinsiyet: K() E()
3. Suf Diidzeyi: 5 Smuf( ) 6. Smuf( )} 7. Smf( ) & Smuf{ )
4. Algilanan Sosyoekonomik Diizey: Digik( ) Orta{ ) Yiksek( )
5. Anne cabsivor mu? Ewvet{ } Hayr( )
6. Anne-Baba Istevken Evde Kiminle Kalivorsunnz? Yalmz( ) Bilvilkanne Biiyvitkbaba ( } Kardeg{ )
Alkraba () Komgu( ) Bako ()
7. Hangi Bilgisavar Oyunlarm Oynuyorsunuz?
8. Bilgizavar Oyunlarim Nerede Oynuyorsunuz? Ev( ) Internet Cafe( )

saatte { )

9. Ginlik Bilgisayar Oyunu Oynama Sireniz: 0-1szat( ) 1-3szat( ) 3-5szat( ) 3 ve dahaiisti

Gece ()

10. Hangi saat arahZimda bilgisayar oyunu oynuyorsunuz? Sabzh( ) Oglen{ ) Dkondi( ) Aksam{( )

Bazen( ) SikSik({ ) HerZaman( )

11. Bilgizavarda Oyun Oynamamzla Ilgili Ne Sikhkla Uvar: Alrsimz? Highir zaman( ) Araswra( )

12. Sizi Kim Uyarir? Anne( ) Baba( ) AbiAbla( ) Biryikanne Biyikbaba( ) Diger .

13, Bilgizavar ovunu oynama nedeniniz nedir?

14. Ovun oynarken kendinizi duyguosal anlamda nasil hissedivorsunwz?.. ...

Maddeler

Highir Nadiren | Bazen | Sik sik Her
Zaman Faman

geciktiririn,

1. Bilgizayarda oyvnadifim oyunu bitirmek igin vemek yemey1

2. Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engelledifinde sinirlenirim.

beklerim.

3. Bilgisayar oyunu oynama zamanimn gelmesini dért gdzle

ragmen birakamam.

4. Cofu zaman bilgisayar oyvunu oynamay: birakmak istememe

daha uzun siire oyun ovnanm.

5. Bilgisayar oyunu cynamaya bagladifimda bana verilen siireden

oynamaya doyamam.

6. Ne kadar gok bilgisavar oyunu oynasam da, bilgisayar ovunu

oynama ihtiyaci duyanm.

7. Bilgisayarda oynadifim bir oyunu kazanmak iin tekrar oyun

lazarim.

8. Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri i¢in aileme

9. Bilgisayar oyunu oynadifim zaman kendimi yalmz hissetmem.

Savfal/3
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Hichir

Faman

MNadiren

Bazen

Sak Sak

10. Bilgizayar oyunu oynarken kendimi, gogu zaman kendi kendime
bir geyler sdylerken bulumm.

11. Arkadaglanmin beni kabul etmesi igin bende onlann oynadify
bilgisayar oyunlanm oynanm.

12. Bilgizayar oyunu oynamadiZim zamanlarda oyun oynayacagim
zamani hayal ederim.

13. Bilgizayzar oyunu bittikten sonra oyun espasinda yapmig olduguom
hatalan diginiirim.

14. Gergek hayatta bilgisayardala oyun karakterlenmin Szeliklerim
gdsteririm.

15. Bilgizsayarda oyun oynamak igin ddevimi aksathZm olur.

16. Balgizayarda ovun oynamak i¢in okula geg kaldifim olur.

17. Okul digmndaks vaktimin ¢ogunu bilgisavar oyumu oynayarak
gegirrim.

18. Bilgisayarda oyun oynamay: diganda vakit gegirmeye tercih
ederim.

19. Bilgizayarda oyun oynamak arkadaglanimla birlikte olmaktan
daha eflencelidir.

20. Bilgisayar oyunu oynadigim siire hakdonda vanhs bilgi verdigim
olur.

21. Bilgisayarda oyun oynamayl diger aktivitelere (spor yapma, fv
1zleme vb.) tercih ederim.

Maddeler

Hichir
Zaman

Nadiren

Bazen

Sik sk

Zaman

1. Sorunlanm dinlediZim nsanlar benim yanmmdan rahatlayarak
ayrilirlar.

2. Basgkalarmm bir kant aramadan dinlerim.

3. Sosyal ilislade bulundufum meanlan clduklan giki kabul
edebilirim.

4. Inzanlann Snemli ve degerli olduklanm diistiniirim.

5. Binisiyle ilgili bir karara ulagmadan Gnce onunla ilgili
gozlemlerimi gézden geginmm.

6. Nigkide bulundugum kigilerin anlatmak istediklerini dinlemek
1gin onlara zaman ayirrm.

7. Insanlara karg: sicak bir ilgi duyanm.

8. Insanlara gerektifginde yardim etmekten hoglanmm.

9. Olaylara degigik agilardan bakabilirim.

10. Dritgimeelerimle yaptiklarim birbirleriyle tutarhdur.

11. Nigkilerimin dzha ryiye gitmesi igin bana digenleni yapmaya
dzen gsteririm.

12. Kendime ve bagkalanna zarar vermeden igimden geldigi gibi
davranabilirim.

13. Arkadaglarimla beraberken kendimi rahat hissederim.

14. YTagadizim olaylardaki cogkuyu her halimle bagkalanna
iletebilirim.

15. Migkilenm nasil geligtizin ve nereye githgim anlamak 1gin
dilgiinmeye zaman aymrrm.

16. Karsimdakini dinlerken anlamadifim bir zynnti oldufunda
konunun 218 kavugmas: igin sorular soranm.
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Zaman

Highir Madiren Baren

Sk ik

Her
Faman

17. Benimle &zel clarak konugmalk isteyen bir arkadagmm oldugunda
konwyu ayakiistii konusmamaya 6zen gostermm.

18. Birisini anlamaya galigirken sakin bir ses tonuyla komugunm.

19. Nlizlalenimi zenginlestiren eglencel keyifl bir yanumm var.

20.Birisine bir dneride bulunurkenonun Gneri vermmemi isteyip
istemediFine dikkat ederim.

21. Birini dinlerken ne karsihik verecegimden gok onun ne demek
istediZini anlamaya galigirim

22, Tletigim kurdugum insanlar tarafindan anlagildizwm hizsederim.

23. Bir yalamimla sorumum oldugunda bunu onunla suglayic
olmayan bir dille konusmak igin girigimde bulununm.

Maddeler

Hichir
Zaman

Bazen

Zaman

Arkadaglarim kavga ederken ben de kolayhkla kavgaya kangimm.

Insanlara halk ettikler igin dayak atanm.

Kigitk smiflardaln Ggrencilen gaka olsun diye korlartmak hoguma gider.

Eal -

Benden biryiikler bana vurdugunda flemi gikarmak igin ben de kigiiklers

VUM

Benimle alay edildizinde kargimdakinin camm mutlaka acrtmm.

Sokakta pordigim kedi ya da kipegi telmeler va da ona tag atarm.

Televizyonda izledigim diviig hareketlerini arkadaglarnima uygularm.

Kantin ya da yemek sirasinda kigiik simftaki §grencileri itip dnlerine gegerim.

Arkadaglanmm lnzacag ve kavga gikaracag geylen yapmaktan zevk alinm.

. Okul bahgesinde oynarken canlan acizm diye arkadaglanm varaladifim olur.

. Bana vuran birine ben daha sert vururum.

. Benl lhzdirdiklannda arkadaglarma vuramadiysam, tikfiririm.

. Oyun olsun diye benden kiigiiklerm toplarm va da egyalanm abr ve aglatmcaya

kadar vermem.

. El sakalan yaparak arkadaglarm lnzdimnm.

. Canlan gek aciyacak sekilde arkadaslanmin sagim gekerim.
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Ek 2. Uygulama Igin Valilik Onay1

T.C.
SAKARYA VALILIGI
I Milli Egitim Madulage
Say1 : 20065503-41-E. 25512733 23122019
Konu: Anket Uygulamas:
Rana DEMIRCIOGLU
VALILIK MAKAMINA

Sakarya Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitdisd Egitim Bilimleri EABD Egitimde
Psikolojik  Hizmetler Bilim  Dali.  yoksek  lisans  progranmn  ogrencisi  Rana
DEMIRCIOGLU'nun tez araghirmasi kapsaminda "Ortaokid Ogrencilerinin Bilgisayar Cyun
Bagimhhd. Saldirganlik Diizeyieri ve letisim Recerileri Avasindaki HNigkinin Incelenmesi-
Yapisai Egitlik Modeilemesi® konulu anket uygulama talebi, adi gegen Oniversitenin
18.11.2019 tarihli ve 14477 sayih yazilon ilc bildinImigtir,

Stz konusu anket gahsmasinin, Serdivan llgemiz okullarinda egitim grmekte olan
dgrencilere, egitim Ogretimin aksamasina mahal vermeden gonalllik esasina dayah olarak,
vhul yimetiminin belideyecegi zaman ve sartlarda 2019-2020 cgitim Ogretim yiluwda
uygulanmasi, cahismada sadece ekteki mihdrli anket sorulanmin kullanilmasi ve vasal
gerekliligin ilgili okul modarlaginee yerine getirilmesi kaydivla Midirligimizee uygun
goriilmcktedir,

Makamlarinizea da uygun gériilmesi balinde olurlaniniza arz ederim,

Naci DOYUK
11 Milli Egitim Midiis V.,

OLUR
23/12:2019
Abdul Rauf ULUSOY
Vali .
Vali Yardimciss

Reamu Daircler Kampisg B Blok 34200 Adspaan / SAKARY A Ayentily bilgi igin: Hakan GOL Memur
Elchtiouih Ag. g isabasyeanclgor i Tel . (0264) 251 36 141516 Daalaili, 1231
Copista: Faks (U 24) 251 36114
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Ek 3. Etik Kurul Belgesi

Evrak Tarih ve Sayisi: 07/10/2019-E.12486

T.C.
@ SAKARYA UNIVERSITESI REKTORLUGU

Etik Kurulu

Say  :61923333/050.9%
Konu  :16/07 Rana DEMIRCIOGLU

Saymn Rana DEMIRCIOGLU
ligi : Rana DEMIRCIOGLU 26/09/2019 tarihli ve 0 sayils yaz

Oniversitemiz Sosyal ve Begeri Bilimler Etik Kurulu Bagkanligmn 02.10.2019 taribli ve 16
sayih toplantisinda alman 07" nolu karar Srmegi ekie sunulmusgtur.
Bilgilerinizi rica ederim.

Prof. Dr. Arif BILGIN
Etik Kurulu Bagkam

7. Rana DEMIRCIOGLU nun "Ortackul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagmbl:,
WMWMWMMWYMW
Modellemesi * baghkh cahsmas: gbriismeye agilde

Yapalan goriigmeler sonunda Rana DEMIRCIOGL U'nun *Ortackul Ogrencilerinin Bilgisayar
Oyun Bagimhhig:, Saldrgantik Dizzeyleri ve fletigim Becerileri Arasindaki [ligkinin incelenmesi:
Ymnlﬁsllik\ioddhm baghkls caligmasn Etik agrdan uygun olduguna oy birligi ile karar

Evraks Dogrutamak igin - b/ /1935 140 253 232 fermvine /W ogr VBEIRBSSL

ik Curuly Esentepe Kampisl 58137 Serdivan SAKARYA [ €5 Adren:

SHINAUAVEUTER BRSO oD & , ) \
Tel 0264 295 S000 Fakx 0264 793 30 53 A"B
. Drwtn moals shamm ek wres @k v Tlaktvanis A cvsee « 30 joe s -

161



OZGECMIS VE ESERLER LiSTESI
Adi ve Soyadi: Rana DEMIRCIOGLU

E-postasi: rnademircioglu@gmail.com

OGRENIM DURUMU
Yiiksek Lisans: Sakarya Universitesi/ Egitimde Psikolojik Hizmetler Bilim Dali

Lisans: Sakarya Universitesi / Egitim Fakiiltesi/ Psikolojik Danisma ve Rehberlik
Anabilim Dali

GOREVLER:

Gorev Unvam Gorev Yeri Yil

PIKTES Psikolojik Hasim Iscan ilkokulu 2018-2019

Danigsmani

PIKTES Psikolojik Haci1 Emine Oba Ilk/Ortaokulu | 2019

Danismani

PIKTES Psikolojik Serdivan Farabi M.T.A.L 2019-....

Danigsmani

ESERLER:
Uluslararasi bilimsel toplantilarda sunulan bildiriler:

Kog, M., Demircioglu, R., Kabagag, M. ve Coskun, A. (2018, Haziran). Affetme esnekligi
ile psikolojik iyi olus arasindaki iliskinin incelenmesi. ERPA 2018 International

Congresses on Education. Istanbul Universitesi, Istanbul.

162



