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OZET

ERGENLERDE OYUN BAGIMLILIGI VE SALDIRGAN
DAVRANISLAR ARASINDAKI iLISKININ INCELENMESI

Suayip KUTUK

Yiiksek Lisans, Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik
Tez Danismant: Prof. Dr. Mehmet Engin DENiZ
Mart, 2023 — 149 Sayfa

Bu arastirmanin konusu, ergen bireylerdeki oyun bagimliliginin saldirgan davraniglar
tizerinde etkisinin olup olmadigi, varsa iliski ve derecesini arastirmaktir. Arastirmada
cinsiyet, basart durumu, smif diizeyi, kardes sayisi ve sirasi, anne ve baba egitim

diizeyi, aile gelir diizeyi vb. demografik degiskenlere gore inceleme yapilmustir.

Aragtirmanin c¢alisma grubunu, Istanbul ili Eyiipsultan ilgesinde ortaokul ve lise
kademesinde 8., 9., 10., 11., 12. sif seviyesinde 6grenim goren tesadiifi 6rneklem
yontemiyle belirlenen 546 erkek ve kadin cinsiyete sahip ergen oOgrenciler

olusturmaktadir.

Veri toplama araci olarak, demografik bilgileri elde etmek i¢in arastirmaci tarafindan
olusturulmus Sosyo-Demografik Bilgi Formu, Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi kullamlmugtir. Verilerin analizinde betimsel istatistiklere
bakilmig, verilerin normal dagildigi go6zlemlenmis, analizlerde parametrik
istatistiksel teknikler kullanilmistir. Degiskenlere gore puanlarin karsilagtirilmasinda

bagimsiz orneklem t testi, ANOVA testi ve regresyon analizleri yapilmistir.

Yapilan analizler sonucunda oyun bagimliligi ve saldirganlik arasinda iliskilerin
bulundugu ve ¢esitli degiskenler tarafindan etkilendigi bulgularina ulasilmistir. Oyun
bagimhilig1 ve saldirgan davraniglar arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski

saptanmuistir.

Anahtar Kelimeler: Ergenlik, Bagimlilik, Oyun Bagimliligi, Saldirganlik



ABSTRACT

EXAMINATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN GAME
ADDICTION AND AGGRESSIVE BEHAVIORS ON
ADOLESCENTS

Suayip KUTUK
Master's, Guidance and Psychological Counseling
Thesis Advisor: Prof. Dr. Mehmet Engin DENIZ
March, 2023 — 149 Pages

The subject of this research is to study whether or not the game addiction on
adolescents has an effect on aggressive behaviors, and the relationship and degree of
it, if any. Research was conducted according to demographic variables such as
gender, success status, grade level, number and order of siblings, education level of

parents, family income level, etc.

The study group of the research consists of 546 male and female adolescent students,
who were determined by the random sampling method studying at the 8th, 9th, 10th,
11th and 12th grade levels in the secondary and high school levels in the Eyiipsultan
district of Istanbul.

As a data collection tool, the Socio-Demographic Information Form created by the
researcher to obtain demographic information, the Game Addiction Scale, the Buss-
Perry Aggression Scale were used. In the analysis of the data, descriptive statistics
were examined, it was observed that the data were distributed normally, and
parametric statistical techniques were used in the analyzes. Independent sample t-
test, ANOVA test, and regression analyzes were performed to compare the scores

according to the variables.

As a result of the analyzes, it was found that there is a relationship between game
addiction and aggression and that it is affected by various variables. A positive and

significant relationship was found between game addiction and aggressive behaviors.

Keywords: Adolescence, Addiction, Game Addiction, Aggression
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BIiRINCI BOLUM
GIRIS

Bu béliimde arastirmanin gerekgelerini ortaya koyan problem durumu, arastirmanin
amaci, aragtirma sorulari, arastirmanin onemi, arastirmanin sinirliliklari, tanimlar ve

varsayimlar yer almaktadir.
1.1.Problem Durumu

Cocukluk ve yetiskinlik ¢agi arasinda bircok bedensel, ruhsal ve toplumsal degisimin
gecirildigi bir donem olan ergenlik, ayn1 anda farkl etkilere acik olma ve bu etkilerin
yaratmis oldugu olumlu ve olumsuz olaylarla birlikte “bir gegis donemi” olarak
bilinmektedir (Giivendi, Tekkursun ve Keskin, 2019: 1196). Bu gegis donemi
icerisinde pek cok stresli ve firtinali siireci barindirdigindan dolay1 gelisimin en
sancili gegen evrelerinden biridir. Ergenlik donemdeki birey, bir taraftan yetiskinlige
hazirlanirken diger taraftan ise cocukluga iliskin son asamalari yasamaktadirlar.
Diger bir deyisle bir taraftan yetiskinlere gore diizenlenen davraniglar diger taraftan
ise ¢ocuksu davranslarin devam etmesi gibi bir durumu s6z konusudur (Oztiirk,

2007: 96).

Cocukluk donemi icinde en Onemli olan unsurlardan biri oynanan oyunlardir.
Cocugun yapmis oldugu oyun secimi, gelisim siirecleri i¢inde 6nemli bir yer
tutmaktadir (Giivendi, Tekkursun Demir ve Keskin, 2019: 1196). Bununla birlikte
giiniimiiz diinyasinda oyun denilince, icerisinde farkl: tiirleri mevcut olan bir duruma
atifta bulunmaktayiz. Diger bir deyisle bugiin i¢inde bulundugumuz diinyada, oyun

kavrami “evrim” gec¢irmekte ve biiylik bir doniisiimiin i¢indedir.

Son yiizyillarda meydana gelen her alandaki degisim ve doniisim oyunlarin
“geleneksel cizgiden ¢ikip modern bir hale donlismesine” yol agmistir denilebilir. Bu
hususa yol acan temel unsur olarak; teknoloji ve internet alaninda yasanan
gelismelere paralel olarak, i¢inde ¢ok farkl: tiirleri bulunduran dijital oyunlardan s6z
etmek miimkiindiir. Pepe (2011: 661) tarafindan belirtildigi gibi, bu oyunlar ergen
tarafindan bir kere kesfedildikten sonra devamli bir sekilde oynanmak istenmekte ve
bazen ergenin bunu basarmasi ¢ok zor olmakta ya da ergen bazen basarisizliga

ugramaktadir. Ergen bireyin oynamis oldugu oyunlar, onun igin vazgecilmez hale



geldigi zaman, “oyun bagimlili§1” sorunu ile karsi karsiya kalinmaktadir. Ergen
bireyler, dijital oyunlar sayesinde reelde gerceklestiremeyecekleri basarilar
kazanmakta, oyun ic¢inde kazanma hirs1 i¢inde olup bunu gercek yasama
aktaramadig1 zamansa hayalperest bir kimlige biirlinebilmektedirler. Ayni1 sekilde
oyunlar, bilissel gelisim {iizerinde olumlu etkiler saglarken ciddi bir sekilde

olumsuzluklara da yol agmaktadir.

Ergenlik donemindeki birey bedensel, toplumsal ve ruhsal yonden pek ¢ok zorluk ile
kars1 karsiya kalirken Giivendi ve arkadaslar1 (2019: 1199) tarafindan belirtildigi gibi
bu donemde yasanan zorluklardan biri yasam becerilerinin heniiz tam olarak
edinilmemis olmasidir. Buna gore Yavuzer (2011: 56)’in ifade ettigi gibi, ergen
gelisimsel olarak yasam gorevlerini yerine getirirken karst karsiya kaldiklari

giicliiklerle bas edemedikleri zaman saldirgan davranislar gosterebilmektedirler.

Son zamanlarin en mithim buluslarindan biri olarak goriilen bilgisayar ve internet,
cocuk oyunlarini doniistiiren temel araglar arasinda yer almaktadir (Mezkit, 2012:
138). Bugiin bilgisayar oyunlari; akilli telefonlar, web hizmeti sunan televizyonlar ve
internette grup seklinde etkilesime agik haldedir. Etkilesimle erisimin kolay olmasi
birlesince cocuk, ergen ve gengler igin ekran karsinda kalma siiresi de artmis
durumda, boylelikle oyuna ayrilan siire de artmistir (Akbas, Usta ve Cakir, 2009:
60). Ote yandan oyunlar, zaman kisiti olmaksizin oyucularin da gevrim ici olup
olmadig:1 sarti aranmaksizin oynanabilmekte ancak oyuncular giincel gelismeleri

kagirmamak adina online olarak oyunlarini siirdiirmektedirler (Aydin, 2011: 54).

Gergek hayatinda ice doniik, sessiz, etkin olmayan konumda olan bir oyuncu,
internette arzu ettigi kisilik 6zelliklerini kendisinde varmis gibi yansitabilmekte ve
kabul edildigi kadar “sosyal” davranabilmektedir. Ayn1 zamanda oynamis oldugu
oyunlar1 igsellestirmekte, oyunlardan elde ettigi kazanim ve doyumlar1 giindelik
hayatinda kazanamadig1 zaman cok farkli tepkiler ortaya koyabilmektedir (Stirer

Adanir, Dogru, Ozatalay, 2016: 88).

Bas (2021: 126) tarafindan belirtildigi gibi, 2019°da fazla oynanan oyunlar
incelendigi zaman bu oyunlarin biiyiik kismini, “doviis”, “savas”, “saldir1” gibi
iceriklere  sahiptir. Bilhassa bu durum c¢ocuk ve ergenleri dogrudan

etkileyebilmektedir. Bunun neticesinde, ortak temasi “yasamak icin savas” olan bu



tiir oyunlar, ¢cocuk ve ergenler basta olmak iizere her insanin siddete egilmesi

bakimindan bir risk unsuru olarak durmaktadir.

Diinya genelinde oldugu gibi iilkemiz i¢in de internetin kullaniminda cocuklar
arasinda da biiyiik bir paya sahiptir. Sosyal medya, bilgiye ulasma, dijital oyunlar
gibi alanlar basta olarak iizere bu sanal diinya, cocuklar tarafindan siklikla
kullanilmaktadir (Topgu, 2018: 28). Bu durum dogru bir sekilde idare edilmediginde
ve kontrollii kullanim saglanmadiginda ergenler i¢in, i¢inde olduklar1 yasam dénemi
de dikkate alindiginda olduk¢a kompleks duygulara ve zorluklara maruz kalmalarina
yol agabilir. Sonugta ergen bireylerin i¢cinde bulunmus olduklar1 dénem i¢inde, farkli
bagimliliklar gelistirmeleri ve bu bagimliliklarin onlarin  yasamlarinda farkli
sekillerde yansimalarmin olmasi s6z konusudur (Oztabak, 2018: 1041). Bu baglamda
Aydin (2011: 34) tarafindan vurgulandigi gibi ergen bireyin aliskanliklar1 ve
yasantilariyla gelisimsel 6zellikleri karsilikli bir sekilde birbirini etkilemektedir. Bu
aragtirma kapsaminda da ergenlerin oyun bagimliligimin onlarin saldirgan
davraniglart iizerindeki etkisi incelenmektedir. Buna gore arastirmanin bu
boliimiinde, ilk olarak ergenlik ve ergenlik donemi ozellikleri, bagimlilik ve oyun
bagimliligina iliskin temel konular irdelenmektedir. Bu konulardan sonra saldirganlik
konusu incelendikten sora oyun bagimliligt ve saldirganlik arasindaki iliskiler
incelenmistir. Son olarak ise ilgili alan yazindan, ulusal ve uluslararasi ¢aligma

orneklerine yer verilmistir.

Bu tezin konusu, ergen bireylerdeki oyun bagimliligmmin saldirgan davramslar
tizerinde etkisinin olup olmadigi, varsa iliski ve derecesini ¢alismaktir. Ergenlik
donemi; g¢ocuklugun sonu ile toplum hayatinda sorumluluk alma donemi olan
yetiskinlik arasinda kalan ara donemdir (Kulaksizoglu, 2011: 18). Ortaokul ve lise
ogrencileri i¢inde bulunduklari yag araligi itibariyle ergenlik dénemi iginde yer

almaktadirlar.

Giinimiizde ergen bireyler geleneksel oyunlar yerine dijital oyunlarini tercih
etmektedirler. Geleneksel oyunlarin bilinyesinde barindirdigi; bir araya gelip
etkilesim kurma ve iletisimin kanallarini ¢esitlendirme, oyunlarla toplumsal yasama
hazirlik, sosyal agidan zenginlesme, stres atma, kisisel doyum, bedenin ihtiyaci olan
hormonlarin salgilanmas1 ve benzeri bir¢ok durum dijital oyunlarla birlikte ne yazik

ki yerini; kendi i¢ine kapanma, asosyal bir yapiya biiriinme, stres ve gergin olma,



olumsuz diisinme yapilari, kizgin ve Ofkeli olma gibi olumsuz durumlara

birakmustir.

Tugrul ve arkadaslarina (2014) goére de oyun algist zaman iginde fiziksel
aktivitelerden teknolojik iriinlerle oynamaya, dis mekéanlardan i¢ mekanlara ve
arkadaslarla oyunlardan bireysel bilgisayar basinda oynanan oyunlara dogru
kaydigindan bilgisayar oyunlar1 ozellikle ergenlerin favori oyunlari arasinda yer
almaktadir. Ergenlerin oyun yapilarindaki degisimler beraberinde ¢esitli durumlar1 da
getirmektedir. Bunlardan birisi oyun bagimliligi ve oyun bagimliliginin sonuglari

arasinda yer alan saldirganliktir.

Bagimlilik insanin, zihin ve beden sagligina, yasam kalitesini diistirip sosyal
yasamini etkilemesine ragmen, bazi eylemleri tekrar etmeye yonelik engel olunamaz
bir haz duymalarini ifade eder. (Ulum, 2016: 1). “Oyun bagimliligi, bilgisayar ve
video oyunlarinin sosyal ve/veya duygusal problemler doguran asir1 ve problemli
kullanim1 olarak tanimlanmaktadir” (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009).
Saldirganlik ise “bedensel ve ruhsal acgidan baskalarina zarar verme amaciyla
yapilan, kizginlik, 6fke ve nefret dolu yikici davranis olarak tanimlanmaktadir”
(Abay ve Tuglu, 2000: 21). Oyun bagimlilig: ile yapilan arastirma ve vakalara
bakildiginda bireylerin kendilerine ve g¢evrelerine asir1 derecede zararlar verdigi
goriilmektedir. Ornegin ebeveynleri modemini aldig1 igin 16 yasindaki bir ergen
intihara kalkismistir (Tarhan, 2011:73). Giiney Kore“de 22 yasindaki video oyunlari
bagimlis1 bir baba iki yasindaki oglunu evde unutmus ve ¢ocuk agliktan yasamini
yitirmistir (Hurriyet, 2014). Yukaridaki bilgilerde belirtildigi tizere, oyun bagimlilig
ergenlik doneminde bireyleri etkileyen ve onlar iizerinde davranigsal degisimlere
sebep olmaktadir. Dolayisiyla bu ergenlerde oyun bagimliligi ve saldirgan

davraniglar arasindaki iligskinin arastirilmasi 6nemlidir.
1.2.Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin temel amaci; ergenlerde oyun bagimliligi ve saldirgan davranislar
arasindaki iligkiyi incelemek, iliski var ise derecesini belirlemek, hangi demografik
ozelliklere sahip ergen bireylerin daha saldirgan davraniglar sergiledigini saptamak,
bagimlilik ve saldirganlik konularina dikkat ¢ekmek ve bu konuda ¢alisma yapmak

isteyen arastirmacilara bilimsel data olusturmaktir.



1.3.Arastirmanin Sorulari

Ergenlerde oyun bagimlilig1 ve saldirgan davranislar arasindaki iliskinin incelenmesi
konusu arastirmanin temelini olusturur. Buradan hareketle su sorulara cevap

aranmustir:

1. Ergenlerin oyun bagimliligt ve saldirganlik o6lgekleri puanlarinin;
cinsiyet, sinif diizeyi, aile gelir diizeyi, anne egitim diizeyi, baba
egitim diizeyi, basar1 durumu, kendinden hosnut olma durumu, kardes
say1s1, kardes sirasi, anne baba evlilik durumu, evde kendine dair oda
olmast durumu, evde bilgisayar olmasi durumu, evde kendine ait
bilgisayar olmasi durumu, evde internet baglantis1 olmasit durumu,
oyun konsolu olma durumu, odasinda televizyon olmasi durumu,
bilgisayar, tablet ve telefon gibi cihazlardan oyun oynama durumu,
oyunlar1 en ¢ok oynadig1 yer, oyun oynamak i¢in en ¢ok tercih edilen
cihaz, ailenin hangi oyunlar1 oynadigini bilme durumu, ailenin oyun
oynarken siire sinirt koyma durumu, giinlik oyun oynama siiresi,
temel ihtiya¢ durumunda ara vermeden oynanan siire, ailede benzer
sekilde oyun oynayan olmast durumu degiskenlerine gore
farklilagsmakta midir?

2. Ergenlerin oyun bagimliligi ve saldirganlik davraniglari arasinda iligki
var midir?

3. Ergenlerin oyun bagimliligi ve saldirganlik davraniglari arasinda

farklilik var midir?
1.4.Arastirmanin Onemi

Gelisen teknoloji hayatimizda 6nemli katkilar saglamakla birlikte bagimlilik ergen
bireylerin hayatlarinda degisik etkiler olusturmaktadir. Bagimlilik kisinin kendisine
engel olamadig1 bir durumdur. Tarhan’a (2015) gore bagimlilik, “zararli sonuglarina
ragmen, diirtiisel olarak, madde veya sanal aligtirici arayisi ve kullanimi ile
karakterize, niiks edici, kronik bir beyin hastaligidir.” Dogal olarak engel

olunamayan bir durum tekrarlayici olacaktir.

Oyun bagimliligir da ergenlerin etkisinde oldugu bir bagimlilik ¢esididir. 2019 yih
icerisinde Ulusal Tez Merkezi’nin (YOKTEZ) verilerine bakildiginda ergenler ve



bagimlilik konularyla ilgili bir¢ok ¢aligma ve arastirma yapildigi goriilmektedir.
Yalniz oyun bagimlilig1 ve saldirganlik iliskilendirildiginde bu alanda yok denecek

kadar az calismaya denk gelinmistir.

Yapilan arastirmalar medyada yer bulan haberler, “6zellikle genglerin giin gectikce
tabletler, mobil cihazlar, bilgisayarlar, televizyonlar ya da oyun konsollar ile
oynamaya c¢ok fazla wvakit harcadiklarint gostermektedir. Bu nedenle oyun

bagimliliginin incelenmesi gereken 6nemli bir konu oldugu goriilmektedir” (Ilgaz,

2015: 877).

Bu ¢alismaya 6zgilin olma degeri katan en 6nemli konu, ergenlerde oyun bagimlilig
ve saldirgan davraniglar arasindaki iligskinin saptanmasi bu konu hakkinda farkindalik
olusturacag1 diisiiniilmektedir. Ayrica oyun bagimliliginin ve saldirganlhigin farklh
demografik degiskenlerle incelenmesi arastirmayr 6nemli kilmaktadir. Literatiir
taramasi yapildiginda bu konu bagligi ve igerikte ¢cok az arastirma yapilmis oldugu
gbzlenmigstir ve konunun farkli yonlerine deginecek olmast bu g¢alismayr onemli
kilmaktadir. Buna benzer ¢alismalar arttiginda yasanan problemlere yonelik ¢oziim

Onerileri de artacagindan bu ¢alisma 6nemlidir.
1.5. Simirhhiklar

1. Bu arastirma Istanbul ili Eyiipsultan ilgesi smirlar1 icerisinde bulunan 2021-2022
egitim ogretim yilinda bazi ortaokul ve liselerde 6gretim gérmekte olan 546 goniillii

ergen ile sinirhdir. Arastirmanin sonuglar1 benzer nitelikteki ergenlere genellenebilir.

2. Bu arastrma Kisisel Bilgi Formu, Oyun Bagmlihgi Olgegi ve Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi ile sinirhidr.

1.6. Tanimlar

Ergenlik: Kulaksizoglu’nun (2011: 18) tanimina gore, ergenlik; “insanda bedence
biiyiimenin, hormonal, cinsel, sosyal, duygusal, kisisel ve zihinsel degisme ve
gelismelerin  oldugu, bulugla baslayan ve bedence biiyiimenin sona ermesiyle

sonlandig1 diisiintilen 6zel bir evredir.”

Bagimhilik: DSM 5°te Apa (“American Psychiatric Association”, 2013) bagimlilig1

alkol ve uyusturucu maddelerin tekrarlayict kullanimi olarak tanimlamaktadir.



Oyun: Bu arastirmada oyun kelimesi akilli telefon, tablet, bilgisayar, televizyon,
oyun konsollar1 ve diger teknolojik cihazlarla oynanan ¢evrimici ve c¢evrimdisi

oyunlar kastedilmektedir.

Oyun Bagimhihgi: DSM 5’te Apa (“American Psychiatric Association”, 2013) oyun
bagimliligini dokuz farkli kritere gére tanimlamistir. Bunlar; bilincimizde siirekli
oyun olmasi, siire ile ilgili yalanlar, oyunu birakamama, tolerans gelistirme,
iliskilerinde zayiflama ve problem yasama, yoksunluk, duygulariyla bas etmede
zorlanma, oyun disindaki seylerden zevk almama, oyunu bir tiirlii birakamama

(kendine engel olamama) seklinde belirtilmektedir.

Saldirganhik: Bedensel ve ruhsal agidan bagkalarina zarar verme amaciyla, kizginlik,
ofke ve nefret dolu yikic1 davranis (Abay ve Tuglu, 2000: 21). Ingilizce “aggression”
seklinde kullanilan kelime, dilimizde anlam olarak agresiflik ya da saldirganlik
seklinde karsilik bulmaktadir. Bu ifadenin davranis tabirine “aggressive behaviour”
saldirgan davranig ifadesi kullanilmaktadir (TDK, 2022, “agresif”;”Tureng”, 2022,

“aggression”).
1.7. Varsayimlar

1. Orneklem evreni temsil etmektedir.
2. Orneklemi olusturan grubun veri toplama araglarma samimi bir sekilde cevap

verdikleri ve 6lgek maddelerini okuyup anladiklar1 varsayilmaktadir.



IKINCi BOLUM

Bu boéliimde ergenlik donemi, ergenlik donemi 6zellikleri, bagimlilik kavrami, oyun
bagimliligr, oyun bagimliligi tani kriterleri, oyun bagmmliligin1 destekleyen

bilesenler, oyun bagimlilig etkileri, saldirganlik ve ilgili aragtirmalar yer almaktadir.

KURAMSAL TEMEL

2.1.Ergenlik Donemi

Hurlick (1987: 127) Ergenlik, Latince olarak ‘‘Adolescere: biiylimek, yetiskinlige
erismek’’ sozcliglinden meydana gelmekte olup, ilkel topluluklar i¢in erinlik ile
ergenlik cakisan bir donemdir. Giinlimiiz diinyasinda ise ergenlik; “zihinsel”,
“duygusal”, “toplumsal” ve “fiziksel” gelisimi bir arada bulunduran kapsamli bir
anlamdadir (Bas, 2021: 56). Ergenlik iizerine bir¢cok tanim yapilmistir. Buna gore
“Diinya Saghk Orgiiti (WHO)” tarafindan ergenlik, “cocukluk” ve “yetiskinlik”
donemleri arsinda 10-19 yaslar1 arasindakilerin, gelisim ve biiylime ¢agi seklinde
belirtmektedir (WHO, 2014). Ergenlik donemi, fizyolojik/biyolojik, ruhsal, biligsel
ve toplumsal yonlerden bir gelisme ve olgunlasmanin yasandigi cocukluk
doneminden erigkinlik donemine gecis asamasi olup devamli ve ivedi bir gelisme

asamasi seklinde de tanimlanmaktadir (Yavuzer, 2013: 263).

Insan yasaminda cocukluk ile eriskinlik dénemlerini birbirine “baglayan bir gecis
donemi” olarak bilinen ergenlik, kalitsal ve gevresel etkenler ile sekillenmektedir.
Cocukluk siiresince ebeveynleri ve yasitlar1 ile zaman gegiren ergen, bu yeni
doneminde biyolojik olarak degisiklikler ile yeni yasantilar ve gelisim gorevleriyle
kars1 karsiya gelmektedir. Buna gore ergenlik; puberte ile baslayip yetiskinlige dogru
devam eden bir siireci kapsamaktadir. Puberte birincil olarak erken ergenlik
doneminde meydana gelen “hormonal ve bedensel” degisikliklerin yasandigi hizli bir

fiziksel “olgunlagma dénemi” siirecidir (Santrock, 2012; 17).

Ergen bu donem ic¢inde “kimlik kazanma” problemini ¢ézmek durumundadir ve
dolayis1 ile saglikli bir kimlik kazanmak adina cevresinde kendisine uygun
“0zdesimler” kurabilecegi yetiskin bireylere ihtiyaci s6z konusudur. Ergen bireylerin
toplumsal iliskilerinde aile, temel olup en etkili unsur oldugunu belirtmek

miimkiindiir. Bu donemde, ergen bireyler cocukluktan yetiskinlik donemine gecerken



ailenin tutumlari, degerleri ve aileleriyle olan iletisimleri olduk¢a dnemlidir (Bilgin,
2015: 17). Bununla birlikte ergenin ailesiyle arasinda iletisim, acik ve karsilikli bir
sekilde meydana gelmediginde problemler bas gosterebilmektedir. Yine Temel ve
Aksoy (2010)’un belirttigi gibi ailenin tutarsiz ve ¢ok fazla denetleyici olmasi
ergenin kuskucu ve giivensiz olarak yetismesine, sosyal yasamindan kopmasina, suca
yonelmesine ve asi bireyler olmasina neden olmaktadir. Ote yandan bu donemde
artik anne ve babadan ¢ok arkadaglar ile birlikte zaman ge¢irmek Onemli hale
gelmektedir. Ergenin sosyal yasamina onciiliik eden ergenlik; bir gecis donemi
oldugundan dolayr bu donemde ergenler; digerlerinin destegine, onlarla iliski
kurmaya ve benzeri degisimler icinde olan akranlarina yonelmektedirler (Bilgin,

2015: 17).
2.2.Ergenlik Donemi Ozellikleri

Oldukc¢a genis kapsamli ve ivedi bir degisim donemi olan ergenlik donemi ¢esitli
bakimlardan ele alinan bir siire¢ olarak ergenlik, Adams (1995) tarafindan belirtildigi
gibi “fizyolojik”, “hormonal” ve “duygusal” gelisimlerin iist diizey yasandigi, sosyal

ve iktisadi olarak 6nemli etkileri ile ele alinan bir siiregtir (Bas, 2021: 15).

Insan gelisiminde ergenlik, duygularn yogun ve derin bir sekilde yasanip ciddi
degisimlerin meydana geldigi bir evredir. Dolayisiyla bu déonemde meydana gelen
duygular; heyecan verici oldugu kadar trkiitiicii ve kafa karistirict olabilmektedir.
Buna gore ¢ocukluktan ergenlige gecis donemince duygusal yonden meydana gelen
en Onemli farklardan biri; duygularin ¢ocukluktaki gibi, seffaf bir sekilde yasanip,
aninda c¢evrelerine yansitilmasi durumunun ergenlige gecis ile gizli ve 6zel bir

sekilde yasanmaya baglanmasidir (Kulaksizoglu, 2011: 66).

Ergen bireylerin fiziksel gelisimleri ayn1 zamanda toplumsal yonden de beklentileri
artmasma yol acarken ergen bu durum ile bas edemedigi zaman rahatsizlik
yasamaktadir. Ote yandan ergen birey, bu donem igin kendi kimligini aramakta ve bu
arayis dis diinya tarafindan bir “baskaldir1” olarak okunabilmektedir. Ancak gercekte
durum ergen bireyin, ailesinden bekledigi destek ve ilgiye ¢ok fazla gereksinim
duyuyor olmasidir. Bu baglamda ergen bireyin sosyal yonden ve bireysel yonden
desteklenmesi onem tasimaktadir. Bas (2021; 15)’in ilizerinde durdugu gibi ergen
bireyin, igerisinde yer aldig1 toplumsal yap1 ve bu yapinin etkilerine gore rol model

olarak gortilen kisilerle 6zdesim kurularak ergen fikirlerine uygun kisiler gibi olmak



isterken ayn1 zamanda akran gruplar ile etkilesim iginde yer almaktadir (Ozodasik,
2020; Senemoglu, 2018). Bu donem c¢ocukluk doneminden yetiskinlik donemine
gecis siireci oldugundan hassas degisimler ve yogun duygularin deneyimlendigi bir

donem olarak belirtilebilir.

Ergenlik donemde yasanan zorluklardan biri de ergenin “kendini bulma arayisi ve
kendi olma savasi” vermesi olup ayni zamanda da birtakim se¢imler yapmasi
gerekliligi de bulunmaktadir. Bu 6nem kendini tanima silirecinin yaninda gelecege
yonelik planlarin olusturulmas: da s6z konusu olmaktadir. Ergen bu dénemde hem
kendini tanimakta hem de gelecekle ilgili planlar yapmaktadir. Mesela bir meslek
secimi yapip, o alanda kendini gelistirmenin yaninda duygusal iliski kurabilecegi
insanlara yonelik diisiinceler kurmak, cinsel kimligini kesfetmek gibi karmagik

stireclerle miicadele etmektedirler (Bas, 2021: 46).

Bir¢ok toplumda “firtinalt gegen bir donem” seklinde atfedilen bu donemde ergen
bireyler, farkli sorunlar yasamaktadir. Bu sorunlar, ergen bireyde meydana gelen
farkli gelisim alanlarinin bir yansimasi olarak agiklanmaktadir (Kulaksizoglu, 2011:
18). Bir gec¢is donemi olan ergenlik siirecinde, bireyin karakter ozellikleri de
sekillenmekte, bu donemin saglikli olarak gecirilmesiyle birlikte daha dengeli ve
daha olumlu bir siire¢ yasanmaktadir. Dolayis1 ile ergen birey, donemin sonuna
dogru elde ettigi denge ve uyum ile karsilastigi olaylari, ¢oziim odakli olarak
incelemekte ve sorumluluklarmmin bilincinde olarak yetiskinlerin miidahalesinden

styrilmaktadir (Bas, 2021: 115).

Psikolojik olarak ergenlik donemi, erinlik ile baslamakta, bireyin, “zihinsel
kararlig1”, “tutum”, “duygu” ve “davranis tarz1” anlamlarini da icerirken birey, anne
ve babasindan o6zerk bir sekilde yasamani siirdiirlip karar almaya baslaymca son
bulmaktadir (Hamachek, 1995). Ergen bireylerin fiziksel yonden gelisimlerinin
artmis oldugu dénem i¢inde, internet kullanim aligkanliklar1 da farklilasmakta ve bu
aligkanlik onlarin bedensel yonden saglik durumlarint dogrudan etkilemektedir. Bu
yonden ergen bireylerin karsi karsiya kaldigi birtakim fiziksel tehlikeleri de
beraberinde getirmektedir. Ornek vermek gerekirse; kas ve iskelet bozukluklari,
obezite, gbrme problemleri ve miyopluk, elektromanyetik radyasyon, kas ve iskelet
bozukluklar1 ve cinsel egiliminde artiglar ortaya cikabilmektedir (Cansever, 2010).

Ergenlik donemi ortaya ¢ikan duygusal ve ¢ocuksu davranislar, mantiksal ve olgun

hareketlere doniisiirken ergenlik; tiim psiko-sosyal gelisim donemlerinde, en yogun
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olarak yasanan, tavir ve tutum olarak en keskin olunan ve ayn1 zamanda davranislar

yoniinden en ¢ok “cikmaza girilen” girilen dénemdir (Oztabak, 2018: 1027).

Sosyal gelisim siireci i¢inde bir gruba ait olmak isteyen ergenler, zaman zaman
yalnizlik duygusu ile karsi karsiya kalabilmektedirler. Boyle bir durumda diinyada
var olma, kendini tanima, sosyallesme ve digerleri ile iletisim kurma gereksinimi
icinde bulunmaktadirlar. Bu gereksinim karsilanmadigi zaman ergenler, gercek
yasam icinde elde edemediklerini “sanal diinyada” arayip, bu yeni diinyaya
sigimmaktadir. Fakat bu “yeni sanal diinyada” gercek bambaska kurgulayarak
ergenler kendilerini ¢ok farkli bir diinya i¢inde bulmaktadirlar (Basg, 2021: 38).

Yeni kurulan arkadaglik; cesitli ortamlar, sohbet siteleri, sanal oyun arkadaslariyla
kendisini “yeni bir ¢evrede” varsaymaktadir Bu yeni sanal diinyada yalnizliklarimni
gideren bireyler, gercek yasamdan soyutlanabilmektedir. Internetin cok fazla
kullanilir hale gelmesi ile gen¢ bireyler, psikolojik yonden ve psikososyal
yasantilarim bakimindan etkilemektedirler. Internette uzun saatler cevrim igi
kalmalari; uyku sorunlari, sorumluluk almay1 reddetme, karsilikli bir sekilde iletisim
kurmakta zorluk yasama, yalan gibi birtakim problemler meydana gelmektedir. Bu
davraniglar, ergen bireyler tarafindan zaman i¢inde normallestirilebilir ve bunu

yetiskinlik donemine stirekli bir davranis seklinde aktarabilirler (Makas, 2008).

Ergenlik doneminde zihinsel yonden “karmagsik™ ve “genis kapsamli” bir siire¢ s6z
konusu olmaktadir. Cocukluk dénemi i¢inde bireyin olaylar1 somut halde diisiiniirken
acik ve anlik yorumlama egiliminde olmaktadir. Ergenlik donemindeyse daha soyut
disinme baslamakta ve ergen, artik g¢evresiyle fikir aligverisi yaparken farkh

perspektifler edinebilmektedir (Cansever, 2010).

Ergenlik doneminde bireyin hayatina giren “cevrim i¢i” ya da “cevrim dis1” oyunlar
ergenlerin farkli gelisim alanlarinda etkili olabilmektedir. Ergenlik doneminde
gelisim boyunca oyunlarin islevi incelendiginde eglence, 6grenme, sosyallesme ve
ogrenme gibi amagclara hizmet etmektedir (Akbas vd., 2009: 60). Internetin
denetimsiz, dengesiz ve c¢ok fazla kullanimiyla meydana gelen birtakim biligsel
problemler de s6z konusu olmaktadir. Bu problemler; okuma ve yazma becerilerinde
yetersizlik, yetersiz konusma, yaraticilik becerilerinin korelmesi, sdylenenleri gergek

anlami1 ile degerlendirememe, konsantrasyon problemleri, dikkat bozuklugu,
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O0grenme alaninda gii¢liik gibi problemler s6z konusu olabilmektedir (Cansever,

2010).

Ergenlik donemi ortaya c¢ikan problemlerden biri giivensizlik olarak dikkat
cekmektedir. Bir yandan arkadas onayina gereksinim duyan ergen, diger yandan
ebeveynlerinin beklentilerini karsilamaya c¢aligmakta ve bu her zaman goniillii bir
sekilde gerceklesmemektedir. Benzer sekilde toplumsal hayatta da yogun gelismeler
ve karsilikli iletisimin s6z konusu oldugu dikkat ¢ekerken bu iletisim bazen sanal
ortama kaymaktadir. Bazi ergenler oynamis olduklari oyunlar araciligiyla, sahte
kimlikler yaratmakta ve bu kimlikleri zaman zaman gercek kimlikleri ile karistirir
durma gelmektedirler. Bu hususta Ornegin bilgisayar oyunlari, ¢ocuk ve geng
bireylerin giindelik hayatlarini, akademik basarilarin1 ve psikolojik sagliklarini ciddi
olarak olumsuz etkilemektedir (Kurt, Ince ve Arslan, 2014: 23). Bas (2021)
tarafindan belirtildigi gibi, ergenlerin siklikla kullanmis olduklar1 sanal ortam; onlar
hem kiiltiirel hem etik hem de ahlaki yonlerden olumsuz olarak etkilemeye

uygundur.

Ergenlik donemine yonelik olarak gelisimsel Ozellikler incelediginde baslangic
asamasi ve bitisi net olarak belirli olmayan ergenlik donemindeki gelisimi meydana
getiren degisim, her ergen i¢in farkli sekillerde meydana gelmektedir.
Sosyoekonomik durum, medikal alandaki olanaklar, beslenme ve bakim ergenlik
doneminde, yasanan degisikliklerin baslangic yasi1 ve hiz1 lizerinde etkili olmaktadir.
Bu dénem i¢inde birey ne ¢ocuktur ne de bir yetiskin ancak yerine getirmesi gereken
sorumluluklar, gelisim gorevleri bulunmaktadir (Bas, 2021: 45). Ergenlik doneminde
her gelisim ©6nemli ve birbirini etkilemekle birlikte bu arastirma kapsaminda
ergenlerin oyun bagimliliginin saldirgan davranislar lizerindeki etkisine yonelik

olarak yiiriitiildigii i¢in “psikososyal gelisim” alani {izerinde detayli durulmaktadir.

Bebeklikle baslayan ve g¢ocukluk donemiyle siiren sosyallesme siireci; ergenlik
doneminde ergen bireyin evden kopmak istemesi, bagimsizlifin1 kazanmasi ve
topluma acilmak istemesiyle stirmektedir. Erikson’un psikososyal gelisim kuraminda
besinci evre olarak bu doneme 6zel bir yer verilmistir. Kimlik kazanmaya kars1 rol
karmasasi olan bu evrede, karsilasilan en 6nemli sorun; ergenin bir kimlik edinmesi
veya bu siireci basari ile atlatamazsa “rol karmasasi1” yasamasidir. Bu donem 12-18

yaslart arasin1 kapsamakta olup bu donemde siklikla “Ben kimim?” sorusu
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sorulmaktadir. Bu sorunun yanitlanmasi asamasinda, ergenin ebeveynlerinden ¢ok

akranlarindan etkilendigi goriilmektedir (Bilgin, 2015: 18).

Ergenler; toplum i¢inde devamli olarak gelisim ve degisim asamasinda olan sosyal
degerler i¢inde, egitsel konularda, iktisadi alanda etkin olmada, sosyal ortamlarda ve
akran gruplarinda onaylanmak icin endise duymaktadirlar. Bununla birlikte yasanilan
diinyaya uyum saglama, toplum i¢inde yer edinme ve rol sahibi olma c¢abalar ile
ergen bir arayistadir (Yavuzer, 2013: 286). Bu arayis, ergenin akran gruplarina
sorgusuz sualsiz girmesine ve istenmeyen olaylara karismasina yol agmakta ve bazi

ergenlerin anti-sosyal davranislar igine giresine yol agmaktadir (Sahin, 2014).

Toplumsallagsma siirecinde arkadaslik iliskileri, dnemli bir yer tutmakta ve bu iligiler
ergenlik doneminde 6nemli bir hale gelmektedir. Bu donem i¢inde ergen birey kendi
kisilik Ozellikleri, uyum ve ilgisine gore arkadas gevresini yaratmakta gerek
kendisine gerekse yasamis oldugu g¢evreye karsi olumlu bir birey imaji ¢izmektedir.
Boylece ergen kendini tanima yolunda ilerlemeye baslamaktadir. Boylelikle
toplumun bir pargast olma yolunda ilerleyen ergen; gelecege yonelik planlar
yapabilen, elestirel bir tutum takinabilen, bir degerler sistemi yaratabilen birey olarak
toplumun 6nemli bir ferdi durumuna gelmektedir (Basut, 2004). Ote yandan
toplumsallagma siireci her zaman bu denli basarili bir sekilde gergeklesememekte ve
birey kendisine yonelik olarak gergeklikten uzak, sanal bir diinya kurmaktadir. Bu
sanal diinya bazen sosyal medya kanallar1 ile gergeklesirken bazen ise dijital
oyunlarin saglamis oldugu imkénlar ile gergeklesmektedir. Bu durumda ilerleyen
konularda ele alinacag: gibi ergen icin pek ¢ok olumsuz durum yaratmakta ve onun

bagimlilik gibi bir duruma siiriiklenmesine yol agmaktadir (Sahin, 2014).
2.3.Bagimhlik Kavram

Bagimlilik ile alakali olarak yapilan tanimlar incelendigi zaman genellikle “yabanci
maddenin viicuda alinmas1” iizerinde durulmaktadir (a, 2001). Alkis (2020)
tarafindan belirtildigi gibi bagimlilik, “bir nesne, kisi veya varlik ig¢in kaginilmaz bir
arzu veya baska bir kiginin egemenligi altinda olma durumu”dur. Yesilay (2020)
tarafindan bagimlilik; bireyin bir madde veya davranisa yonelik olarak onlar
tizerindeki kontroliinii kaybetmesi bununla birlikte s6z konusu maddeyi tiiketmedigi
veya s0z konusu davranist yapmadigi zaman yasamini devam ettiremeyecegine

iliskin inanci olarak tanimlanmaktadir.
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Young (1996), tarafindan bagimlilik; bir kiginin belirli bir aktiviteyi ger¢ceklestirmesi
veya madde almasi neticesinde “ruhsal”, “bedensel”, “toplumsal”, “biligsel” ve
“iktisadi” durumunda “yikic1 etkilerinin” bilincinde olmasmma ragmen ondan
kopamamasi, aliskanlifin yaratmis oldugu diirtii olarak tanimlanmistir. Bagka bir
tanimda ise; aligkanligi meydana getiren bir maddenin devamli olarak kullanilmasi
neticesinde hem kisilik ve hem davranislarda ortaya ¢ikan olumsuz durumlar ve

zihinsel algilamanin zarar gormesi ve iradenin devre dis1 olmasi ile karakterize bir

bozukluktur (Alkis, 2020).

Ote taraftan bagimlilik; bir kisinin kullanip aliskanlik meydana getiren bir maddeyi,
istemesine ragmen iradesi ile terk edememesi/birakamamast aksine kullandig:
maddenin miktarinin giderek artirmasi, maddeye erisemedigi zamanlarda yoksunluk
semptomlar1 gdstermesi, pek cok zarari ile yiiz ylize kalmasina ragmen yine de
kullanmas1 ve bagimli oldugu maddeye erismek amaci ile zamaninin biiyiik bir
kismin1 ona ayirmasi olarak ifade edilmektedir (Arslan, 2019). Tanimlarin ortaya
koydugu gibi bagimlilik; zararli ve negatif neticeleri bulunmasina ragmen “diirtiisel
olarak”, madde ya da sanal olarak alistiricinin arayis1 ve kullanimiyla belirli, niiks

eden, kronik bir beyin hastaligidir (Soy6z, Somerci ve Balct, 2020).

Bugiin bagimliliga iliskin simiflamanin, tiirlerin de farklilastig1 dikkat ¢ekmektedir.
Bagimliliktan soz edildigi zaman ilk gelen akla gelenler, genel olarak 6nceki ismi ile
bilinen “alkol ve madde bagimliliklar1”, giincel ismiyle “alkol ve madde kullanim
bozuklarr” olarak belirtilebilir. Ote yandan giiniimiiz diinyasinda; “seks bagimlilig1”,
“kumar bagimlilig1”, “internet bagimhilig1”, “yeme-igcme bagimliligi” ve “aligveris
bagimliligr”, gibi tibbi yardimin gerekli goriildiigi bagimlilik ¢esitleri de
bulunmaktadir (Uzbay, 2009). Bununla birlikte fiziksel bir madde temelli olmayan
internet benzeri, insanin hayat kalitesini ve ruh sagligin1 bozan “davranig temelli”
bagimliliklarda bulunmaktadir. Olumsuz neticelerine karsin  davraniglarin
“kaginilmazlig1” ve “devamliligi” madde temelli ve davranis temelli bagimliliklar
icin ortak ozelliktir. Bagimlilik, birey ve bir nesne/durum arasinda kurulmus olan bir
iligki tlirtidlir. Buna gore bagimli kisinin, belirli bir {iriin, hizmet ya da maddeyi
kullanip “gecici” olarak kendini iyi hissetmesini saglamaktadir. Ancak triin/hizmet
ya da nesne ortamdan cekildigi zaman bireyde “yoksunluk” meydana gelmekte ve
sonugta “yeniden kullanma” istegi ortaya c¢ikmaktadir. Bu tarz bir iliski/dongi

“bagimlilik paternine” benzeyen bir durum yaratmaktadir (Arslan, 2019; Erol, 2001).
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Bagimlilik kavrami, olumlu yonleri de olmakla birlikte genel olarak olumsuz
degerlendirilmekte ve bu arastirma kapsaminda da olumsuz ydnleri iizerine
odaklanilmaktadir. Bagimlilik, olumsuz anlamda ele alindigi zaman ortadan
kaldirilmasi ya da bas edilmesi gerekli bir durum olarak goriilmektedir. Griffiths’e

gore bagimli davranis dlgiitleri 6 sinifa ayrilmaktadir. Bunlar (Griffiths, 1999):

e Dikkat ¢gekme,

e Duygu-durum degisikligi,
e Tolerans,

e Yoksunluk,

e (atisma

e Niiksetme olarak ifade edilebilir.

Dikkat ¢ekme: Belirli hale gelmis olan bir eylemin, birey i¢in hayatinda oldukca
onemli bir duruma gelmesi ile ortaya ¢ikmaktadir (Arslan, 2019). Internet bagimlist
olanlarin internete bagli olamadigi zamanlarda tutum ve tavirlarinin farkli hale

gelmesi ile biligsel ve toplumsal olarak gosterdigi tutum 6rnek olarak verilebilir.

Duygu durum degisikligi: Bireyin belirli olan bir durum ya da olgu karsisinda ortaya
koymus oldugu kisisel deneyim ve davraniglar1 ifade etmektedir. Kars1 karsiya
kalinan bir problem s6z konusu oldugunda, bireyin bu sorunu asma ¢abasina yonelik
olarak ortaya koymus oldugu tutum ve davranislar biitiiniidiir. Internet bagimlis1 olan
bir kisinin internete bagli olmadigi zamandaki tutumuyla internete baglandiktan

sonraki tutumu arasinda gozlenen fark drnek olarak verilebilir.

Tolerans: Ayni etkiyi ortaya ¢ikarabilmesi i¢in belirli olan aktivitelerin, miktarindaki
artma siireci olarak ifade edilebilir. Bir oyuncunun baslangi¢ asamasinda daha kisa
siirede sagladig1r duygu durumunu elde edebilmesi i¢in oyunda bulundugu zamani

arttirmasinin gerekliligi 6rnek olarak verilebilir.

Geri Cekilme Belirtileri: Belirli bir eylem ya da davranigin siirdiiriilmedigi veya ani
bir kesintiye ugradigr zaman meydana gelen nahos duygu ve fiziksel semptomlardir.
Internet kullanan bireyin, farkli durumlar neticesinde internete girmemesi ve bunun
sonucunda ellerinin titremesi ve kaygili veya ofkeli bir sekilde davranis sergilemesi

ornek olarak verilebilmektedir.

Catisma: Bagiml bireylerle etrafindaki insanlar arasinda meydana gelen kisilerarasi

catigmalar, is yasami ve toplumsal hayat arasindaki, hobiler veya ilgiler gibi tiirlii
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etkinliklerde meydana gelen catismalar ile bireyin ic¢sel c¢atismalarina isaret

etmektedir.

Niiksetme: Insanlarin hayatinda kaginilan ya da sonlandirilan bir olgunun, durumun
ya da olayin iizerinden belirli bir zaman ge¢mesine karsin yeniden ayni bigimde

meydana gelip tekrarlamasi olayidir (Bozkurt, Sahin ve Zoroglu, 2016: 237).

Bagimlilik, yalnizca bir nesneye yonelik olarak ortaya cikan tutum degil ayni
zamanda ¢ok farkli boyutlar1 s6z konusu olan bir kavramdir. Beyinde meydana gelen
bagimhilik ii¢ sekilde ortaya ¢ikmakta ve bir dongii olarak gerceklesmektedir. 11k
olarak bir isaret, beyni otomatik moda gegirmekte ve hangi aliskanligi kullanacagini
isaret eden bir sinyal belirlemektedir. Ikinci asamada bedensel, bilissel ya da
duygusal olabilen bir rutin meydana getirmektedir. Son olarak ise bu dongiiniin
gelecekte yeniden kullanilmak {izere animsanmaya deger olup olmadigina karar
vermesi siirecinde beyne yardimci olacak “bir 0diil” meydana getirmektedir.
Boylelikle odiile sartlanmis olan beyin yapisi, eylemin arta arta slirmesini
saglamaktadir. Bu hususta bagimlilik “biyolojik” yonden ag¢iklanmaktadir
(Soylemez, 2021).

1930’larda bagimli bireyler irade yoniinden zayif bireyler olarak etiketlenirken ayni
zamanda bu yillar bagimliligin nedenlerine iliskin olarak bilimsel g¢aligmalarin
basladig1 zamanlar olarak bilinmektedir (Alkis, 2020). Bugiin bagimhilifa yonelik
olarak yiiriitiilen arastirmalar, bagimliligin bir beyin hastalifi oldugunu ortaya
koymasindan beri, bagimliliga yonelik s1g anlayis degismis durumdadir. Ogel (2018)
tarafindan bagimliliga yol acan etkenler genel olarak su bagliklar altinda

siniflandirmistir:

e Sosyo-kiiltiirel etkenler
e Ruhsal sorunlar

e Psikolojik etkenler

o Kisisel ozellikler

e Kalitimsal 6zellikler

e Biyolojik etkenler olarak belirtilebilir.
2.3.1. Bagimhhlk Cesitleri

Senkoyuncu (2009) tarafindan belirtildigi gibi bagimlilik; bir kisinin bagimli oldugu

nesneden/durumdan/maddeden ayr1 durmamasi, bedensel ve duygusal olarak siddetli
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ihtiya¢ duymasi, bunlara ulagamadig1 zamanlarda ise farkli “yoksunluk™ davranislari
sergilemesi, “arama” davranislari ile “saldirganlik” egilimleri i¢inde olmasi seklinde
tanimlanmistir. Bagimlilik fiziksel olarak bir “maddeye” iliskin bagimlilik ve
“davranigsal bir eyleme” iliskin bagimlilik, seklinde ikiye ayrilmaktadir (Arslan,

2019).

Madde bagimhilig; pek cok cesidi bulunan madde bagimliligi, “alkol, sigara,
uyusturucu vb. maddelerin yani sira kati, sivi ve gaz halinde bulunan ugucu
maddelerin” uzun bir zamandir ve diizenli bir sekilde kullanilmasi neticesinde
meydana gelmektedir. Bagimlilik kullanilan maddeye yonelik olarak ortaya g¢ikan
“giiclii his ve ihtiya¢” olarak tanimlanmaktadir (Kurupinar ve Erdamar, 2014). Birey
madde bagimlis1 haline geldigi zaman maddenin bedeninde yaratmis oldugu etkilere
alismakta, maddeyi alamadig1 veya maddenin azaltmasi s6z konusu oldugu durumda

yorgunluk davraniglarinin meydana ¢iktig1 gézlenmektedir (Arslan, 2019).

Davranmigsal bagimhilik; madde bagimliliginda oldugu gibi  bir madde
kullanilmamasina ragmen madde bagimlihiginda oldugu gibi bireyi, negatif
neticelerle karst karsiya birakan aliskanliklar olup biligsel olarak birey devamli bir
sekilde o davranisa yonelip o davramig tizerine diisiinmektedir. Davranis,
yapilmadiginda ya da gerceklesmediginde duygu durum bozuklugu yasanirken
bireyin toleransi azalmakta, yoksunluk belirtilerinin ardindan catisma s6z konusu
olmakta ya da catigmaya yatkinlik ortaya c¢ikmaktadir (Griffths, 1999). Kumar
oynama, dijital araglar, yemek yeme, seks yapma vb. davramiglara iligkin olarak
ortaya ¢ikan bagimliliklar davranmigsal bagimlilik ¢atisi altinda incelenmekte olup,
davranigsal bagimliligi, madde bagimhiligindan ayiran unsurlar Arslan (2019)

tarafindan su sekilde a¢iklanmaktadir:

e Coklu bagimhiligin ¢ok az meydana gelmesi,
e Bireyin zihinsel olarak bagimlilik yasamasi,
e Madde kullaniminin s6z konusu olmamasi,

e Obsesif kompulsif bozuklugun davranislara eslik etmesi/goriilmesi

Tedavi asamasinda madde bagimliliklarina kiyasla daha pozitif sonuclar elde

edilmesi gibi yonleri ile madde bagimliligindan ayrilmaktadir (Marks, 1990).

Ote taraftan Sdylemez (2021) tarafindan ifade edildigi gibi madde bagimliliklar1 ve

davranigsal bagimliliklarin benzer noktalar1 s6z konusu olup her iki bagimlilik
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tiirtinde de beyinde ayni bolgeler aktive olmakta, her iki bagimlilik tiiriinde de temel
insani ihtiyaglardan beslenmekte olup biligsel uyarim, destek ve sosyal baglilik gibi
unsurlar s6z konusu olmaktadir. Aktas (2018) tarafindan belirtildigi gibi bireyler bu
durumlardan arindirildigi zaman gerek davramigsal gerekse madde bagimliligi
gelistirmeye elverisli olmaktadirlar. Bu ¢ergevede oyun bagimliliginin genel olarak,
cocuklara bir teknolojik cihazi siire kisit1 olmadan verilmesi neticesinde oyun
oynaylp bunun sonucundaysa “akademik”, “sosyal” ve “ailevi” problemlerle

karsilagsmas1 durumuna denk gelmektedir.
2.3.2. Dijital Oyun Bagimhih@

Davranigsal bir bagimlilik olarak dijital oyun bagimliligi, bilgisayar ve internetin
kesfinden sonra yasama dahil edilen bir kavramdir. Dijital oyun sanayi ilk defa
1971’li yillarda ticari bir oyun olarak {retilen Computer Space’in piyasaya
stiriilmesiyle baglamigtir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016). Amerika merkezli
“Eglence Yazilim Dernegi (ESA)” 2000’lerde kuruldugu giinden beri video
oyunlarina yonelik olarak 6nemli veriler elde edip bu verileri paylasmaktadir

(Soylemez, 2021).

Ozdenetim konusunda heniiz olgunlasmayan ¢ocuklarin, oyun bagimliligma daha
egilimli olduklarini belirtmek miimkiindiir. Dijital oyun oynama bozuklugu, dijital
oyunlarin yararlar1 ayr tutulmak iizere; fiziksel etkinlik, sinirli aktivite, sagliksiz
beslenme, kas problemleri, gorme ve igitmeyle alakali problemler, uyku bozukluklari
ve depresyon gibi saglik problemleri dikkate alinarak degerlendiresi yapilmalidir.
WHO (2021) tarafindan belirtildigine gore, dijital oyun oynama bozuklugu % 1.3 ile
% 9.9 arasinda yayginlik kazanmistir. Buna gore diinya genelinde dijital oyun
oynayan yaklasik her 10 bireyden 1’i oyun bagmmhsidir. Istatistiksel olarak bu
verileri destekleyen cesitli aragtirmalar mevcuttur. Porter, Starcevic, Berle, ve
Fenech, (2010) tarafindan yapilan arastirmada biiyiik kismimi ergenlerin meydana
getirdigi grupta dijital oyun oynamakta olan ergenlerin %8’1 problemli oyun

davraniglari 6lgiitlerini karsilamaktadir.

DSM-5 yapilmis olan c¢aligmalar1 dikkate alarak, oyun bagimliligi bakimindan
cevresel ve kalitsal faktorleri, risk unsuru olarak degerlendirmektedir. Cevresel
yonden internete bagli bir bilgisayarin bulunmasi “potansiyel bir c¢evresel risk

unsuru” olarak goriilmektedir. Kalitsal ve fizyolojik yondense ergenlik c¢agindaki
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erkek bireyler en riskli grup konumundadir. Bununla beraber oyun bagimlilig

bozukluguna eslik etmesi muhtemel bozukluklar (APA, 2013):

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB),
Evliligin sona ermesi,

Is kaybu,

Major depresif bozukluk (MDB),

Obsesif kompiilsif bozukluklar (OKB),

Okul basarisizlig1 gibi sonuglarin ortaya ¢ikmasi muhtemeldir.

Dijital bagimlilik; insanin bilgisayar, telefon, televizyon, tablet, sosyal medya vb.

teknolojik cihazlar ve ortamlar ile iligkisini tanimlamaktadir (Young, 2009). Dijital

bagimliliklar, insan-makine etkilesimine dayanmaktadir. Buna gore, televizyon

seyretmek “pasif bagimlilik”, bilgisayarda veya telefon oyunlariysa “aktif

bagimlilik” olarak bilinmektedir (Arslan, Kirik, Karaman ve Cetinkaya, 2015).

Dijital araglara iliskin farkli bagimlilik tiirleri olup bunlardan biri,
sanal olarak erisilen oyunlardir. Bilgisayar araciligi ile oynanan
oyunlar her yastan birey tarafindan tercih edilmekte ve bu oyunlar
uzun siire oynayip birakamamak pek c¢ok soruna yol agmaktadir.
Bunlardan bazi ornekler asagida yer verildigi gibidir (Arslan vd.,
2015):

Birey oyun oynamadiginda kaygihdir.

Cevresindekilerle iletisimi bozulmaya baglamistir.

Gergek yasamindaki sorumluluklart aksatmaktadir.

Oyun, 6teki biitlin ugraglarinin 6niline gegmistir.

Iletisim becerileri zayiflamaktadir.

Sosyal 1izolasyona kadar varan “psikolojik” ve “sosyolojik”

rahatsizliklara yol agmaktadir.
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Son zamanlarda bilhassa yasi kiigiik olan ¢ocuklarin, “mavi balina”, “momo” benzeri

oyunlarla ruhsal durumlari olumsuz etkilenmekte ve neticede intihara kadar giden

olumsuzluklar ortaya ¢ikabilmektedir (Arslan, 2019).
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2.4.0yun Bagimhhg

Bedir, Erhan ve Akkus (2019)’un ele aldig1 gibi, bugiin bilhassa gen¢ bireyler
arasinda teknolojik cihazlarin kullanimi olduk¢a yaygin hale gelmis olup bilgisayar
telefon ve tablet gibi cihazlarin basinda kalma siiresi olduk¢a artmistir. Bu durum
“oyun bagimliligi” ile oyun oynamanin yol ag¢tigi durumlarin iizerinde Onemle
durulmas1 gerektigini gostermektedir. Aileler ve Ogretmenler cocuklarin video
oyunlari ile ¢ok vakit gecirdikleri, dersleri aksattiklar1 ve ders ¢alisma konusunda
isteksiz olduklar1 konusunda yakinmaktadirlar. Bununla birlikte Horzum (2011)
tarafindan belirtildigi gibi en 6nemli gosterge, oyunlardaki karakterler ile ¢ocugun
0zdesim kurmasidir. Ayni zamanda video oyunlara ayrilan siire artarken bireyin

sosyal olarak ¢evresinden uzaklastig1 goriilmektedir (Ulum, 2016: 18).
2.4.1. Oyun ve Ozellikleri

Aslinda oyun insan yasaminda ¢ok eskilerden beri var olan bir kavram olup,
cocuklarin egitimi ve gelisimi acisindan olduk¢a &nemlidir. Ornegin cocugun dil
gelisiminde ¢cok 6nemli bir yeri bulunan oyun sayesinde ¢cocugun, dnce alict ve sonra
ifade edici dili gelismektedir. Bununla birlikte Pehlivan (2011) tarafindan oyunun

cocugun gelisimi i¢in fonksiyonel yonleri su sekilde degerlendirilmektedir:

e Oyun, bagka tiirlii tehlikeli olabilecek diirtiilerin zarar gérmeden
disavurumunu saglamaktadir.

e Oyun, bedensel ve biligsel becerilerin uygulanmasini saglar.

¢ Oyun kendi ve kendi olmayanin bir sekilde taninmasini saglar.

e Oyun, benligin tanimlanmasina ve kimligin anlasilmasina yardimci
olur.

e Oyun, hayallerin ifade edilebildigi “serbest bir aktivite” olarak
goriilmektedir.

e Oyun, hayatin bir provasidir.

e Oyun, paylasilan diinyanin kesfedilmesini saglamaktadir.

e  Oyun, gevre ile yakin bir iliski kurmay1 ve gerg¢ek diinyanin kabul

edilmesini saglamaktadir (Bilgin, 2015: 2).

Soylemez (2021) tarafindan ifade edildigi gibi, ¢ocuk, oyun ile biriken enerjisini
sosyal yonden kabul goren bir yolla bosaltma imkanina erigsmektedir. Bununla

birlikte oyun, ¢ocugun “en giiclii ve dogal diirtiilerinden” biri olarak bilinen
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saldirganlik diirtlistiniin uygun yollar ile aktarilmasina yardimci olmaktadir. Hayali
oyunlar ile ¢ocuk, korkularindan ve bu korkularin yaratmis oldugu ‘“gerilimden”
dogal yollarla kurtulabilmektedir. Goriildiigii gibi ger¢ek yasam oyunlari bireyin;
sosyal, duygusal, ruhsal ve davranissal yonden gelisimi tizerinde pek ¢ok olumlu

etkiye sahiptir.

Cocuklar, dijital oyunlarin sosyallesmelerine katki sagladigini diisiinseler bile bu
oyunlarin fiziksel oyunlarla meydana gelen etkilesimin sagladiklarin1 sunmasi zor
goriinmektedir. Bununla birlikte ¢evrimi¢i veya cevrimdisi oyunlarin, ¢ocuklara
yonelik avantaj ve dezavantajlarinin bulundugunu belirtmek miimkiindiir. Oyunlara
kars ilgi giinden giine riskli hale gelmekte ve bu oyunlar ¢cocugun dar bir alanda
sikisip kalmasina neden olmaktadir. Cocuklar, arkadas ¢evresinden uzaklagmakta ve
sosyal gelisimi negatif olarak etkilenmektedir. Ayn1 zamanda ¢ocugun yaraticilik
becerilerinin de korelmesine yol agmaktadir. Her ne kadar “dikkat, algi, goz-el
koordinasyonu ve muhakeme” gibi kimi biligsel fonksiyonlar iizerinde olumlu
etkileri s6z konusu olsa da bu oyunlar, ¢ocugun ger¢ek oyun etkinliklerini ve sosyal
gelisimlerini negatif yonde etkilemektedir. Dahast bu oyunlar yalnizca eglence
tizerine kurulmus degildir. Bu oyunlarda taninmayan kisilerle iletisim de kurulmakta
ve bu iletisim arkadasliklar kurulmasina kadar uzanmaktadir (Horzum, 2011;

Soylemez, 2021; Teber, 2015).
2.4.2. Oyun Cesitleri

Oyunlar genel olarak kisisel ve grup halinde oynanmaktadir. Amacglaria gore
oynanmakta olan oyunlar; “bedensel gelisim”, “zihinsel gelisim” ve “eglence” i¢in
oynanan oyunlar olarak ii¢ grupta incelenmistir (Topsar, 2015). Bilgisayar oyunlari
baska sekillerde de simiflandirilmaktadir. Ornegin Bushman (2015) tarafindan,
“yararli sosyal yonleri olan”, ‘“siddet icerikli zararli Onleri olan” ve “ndtr olan”
bilgisayar oyunlar1 seklinde {i¢ smifa ayrilmistir. Siddet igerikli oyunlar, ¢cocuklari
saldirgan davraniglara yonlendirmekte kizgin ve oOfke duygularmin artis
gostermesine, yardimseverlik ve empati duygularinin yitirilmesine yol agmaktadir.
Ote yandan oyunlar, bedensel ve ruhsal olarak ¢ocuk ve ergenler negatif etkilemekte,
depresyon, panik atak ve kaygi bozuklugu gibi problemlere yol agmaktadir. Faydali
taraflar1 bulunan bilgisayar oyunlar1 ise 6grenilecek bir konunun iyi bir sekilde

Ogrenilmesine yardimci olmasidir. Buna gore pilotlar ve siiriiclilerin simiilatorlerle

uygulama yapmalar1 6rnek verilebilir (Topsar, 2015). Yine bilgisayar oyunlari ile
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ilgili olarak diger bir siniflamaysa; “macera”, “aksiyon”, “rol yapma”, “strateji”,
2 ¢

“simiilasyon”, “spor”, “doviis” ve “online” oyunlar olarak belirtilebilir. Bu oyunlarin

kisa bir agiklamasina asagida yer verilmektedir (Hazar, 2014):

Aksiyon Oyunlari: En ¢ok tercih edilen oyunlardan biri olan bu oyun; yaris oyunlari,

atlama, vurma, izleme oyunlar, labirent oyunlari olarak bilinmektedir.

Bulmaca Oyunlari: Bu oyunlar, amag ya da hedefe ulasmak icin birtakim soru veya
bulmacalarin bilinmesi {izerine kurulmustur. Genel olarak “deneme-yanilma” yolu ile
bulundugu gibi zeka yolu ile de yanitlanabilir. Burada oyuncuyu etkileyen yanitladigi

sorular1 bilmenin hazzidir.

Déviis Oyunlart: Kars1 karsiya olan iki kiginin doviiserek oynamis oldugu
oyunlardir. Buradaki amag, doviismek olup 6ldiirmek amag¢ degildir. Bu oyunlara

eskiden oldugu gibi ragbet olmamakla birlikte hala oynanmaktadir.

Macera Oyunlari: En eski bilgisayar oyunu olan bu oyunlar; “gizli yerlere girme,
bilinmeyen seyler bulma, nesneler toplama, bilinmeyen yollara girme, bulmacalar

¢O6zme” gibi oyunlardan meydana gelmektedir.

Rol Yapma Oyunlari: Oyuncular tarafindan bulunan rollerin kisilikleriyle bir biitiin
halinde hikaye olusturmalari ile ilgili olan bu oyunlarda, kurallar oyun yoneticisi
tarafindan konulmakta ve oyun oynayan kisiler bu kurallara uymak durumunda olup

genel olarak “zararli oyunlar” olarak bilinmektedirler.

Simiilasyon Oyunlari: Bir aragla yonetilen bu oyunlarda; 6teki oyunlar gibi bir hedef
ya da amag¢ s6z konusu degildir. Burada oyuncu kendisine verilen kaynaklar ile

istenilen seyleri yapabilmektedir.

Spor Oyunlari: Dijital alana taginmig olan spor oyunlarinin bu tiiriinde kisisel ya da

grupga oyun oynanip yariglar diizenlenmekte, kisisel yarigmalar yapilabilmektedir.

Strateji Oyunlari: Bu oyunlarda genel olarak “biiyiik dijital diinyalar1 yonetmek”
veya bir ordu, uygarlik ya da c¢iftlik “insa etmek” hedeflenmektedir. Bu oyunlar
istenildigi gibi yonetilip gelistirmeye agiktir.

2.5.0yun Bagimhihg Tam Kriterleri

Hollen (2009) tarafindan belirtildigi gibi bagimlilik; negatif sonuglari olmasina

karsin belirli bir maddenin alinmasinin ya da bir davranisin tekrar tekrar yapilmasina
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yonelik egilim ve istek olup DSM 5’e gore bagimlilik, alkol ve uyusturucu maddenin

yineleyen kullanimidir. Bagimli birey, bagimliliklarindan kurtulmay1 istemekte fakat

bunu kolaylikla bagaramamaktadir (American Psychiatric Association [APA], 2013;
Balike1, 2015).

Dijjital oyun bagimliligi da baslangicta siradan bir sosyallikten
uzaklagsma davranis1 olarak goriilmekle birlikte daha sonralar
davranigsal problemlerin artmasina ve bireysel bakimin azalmasina
yol agan davranigsal bagimlilik olarak degerlendirilmistir (Ozkan,
Kaya ve Tekel, 2020). Bununla birlikte bireylerin bagimli tanisi
alabilmeleri DSM 5’te yer alan Oteki bagimliliklarda oldugu gibi
belirli tam1 ve kriterlere gereksinim duyulmaktadir (Ayhan ve
Koselioren, 2019). Bagimliliga dair tan1 DSM-V’te yer verilen belirli
Olciitlerin olmasin1 gerekli kilmaktadir. Bu dlgiitler:

Bagimlhilik bireyin, yasaminda “fiziksel”, “psikolojik” ve “sosyal”
problemlere yol agmasina ragmen madde alimi siirmektedir.

Bireyin maddeyi birakmaya iliskin diisiincesi bulunmakta ancak
basarisiz olmaktadir.

Birey fazla miktarda ve uzun siiredir madde kullaniyordur.

Madde kullanan bireyin toplumsal, kiiltiirel ve bireysel alanlarda
yasaminin kisitlanmasi,

Tolerans gelistirme,

Yoksunluk belirtileri gésterme seklinde ifade edilebilir.

Bu olgiitlerin {i¢ tanesi s6z konusu oldugu zaman bagimlilik tanisi konulmaktadir

(APA, 2013). DSM-V’e gore internet oyun bagimliligi dlgiitleri ise su sekilde ele

alimmis olup en az 12 ay siire ile dokuz belirtiden besinin bireyde bulunmasi
gerekmektedir (APA, 2013):

“Internet oyunlartyla gok mesgul olmak.”

“Internet oyunlarindan uzaklasildigi zaman cekilme semptomlar
gostermek.”

“Tolerans- Internet oyunlar1 oynama gereksiniminin gittikge artmasi.”
“Internet oyunlar1 oynamay1 durdurmada konusunda yapilan basarisiz

denemeler.”
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e “Daha dnce ilgi duydugu hobi ve eglence etkinliklerine yonelik olarak
ilgi kayb1.”

e “Psikolojik sorunlar1 oldugu bilinmesine karsin sliren asir1 bir internet
oyunu oynama arzusu.”

e “Ne kadar stiredir internet oyunu oynadig ile ilgili olarak ailesini,
terapistlerini ya da digerlerini kandirmak.”

e “Negatif duygu durumundan uzaklasmak maksadiyla internet oyunlari
oynamak.”

e “Kendisi i¢in 6nemli olan is, iliski, egitim ya da kariyer firsatim

internet oyunlar1 oynamak igin riske atmak ya da kaybetmek.”
2.6.0yun Bagimhgini Destekleyen Bilesenler

Oyunlara yonelik yapilan ¢alismalar insanlar1 bu denli sik oynamasinin ve oyunlarin
bagimlilik derecesine ulagmasmin oyun oynayan bireylerin birtakim ortak
motivasyonlar1 olabilecegini belirtmektedirler (Balikgi, 2015; Ozkan vd. 2020).
Ergen ve geng erigkinler ile yapilan arastirmalardan elde edilen bilgilere gore dijital
oyunlar, tasimis olduklar: niteliklerden dolay1 bireylerin bagimlilik gelistirmesine yol
acmaktadir. Bu nitelikler ve oyunlarin hissettirmis oldugu duygular bireyleri dijital
oyunlar i¢in ¢ok fazla zaman ayirmaya ve bagimlilik gelistirmelerine yol agmakta ve
dolayisiyla bireyleri oyuna yonelten bilesenler bulunmaktadir (Erdogan ve Yalgin,
2016). Bu bilesenler ‘basari’, ‘sosyal’ ve ‘oyuna dalma’ olarak ii¢ farkli bigimde

gruplanmistir (Ayhan ve Koselioren, 2019):

Basart Bileseni: Birey oyun igerisinde “gii¢”, “6dil”, “hizli yiikselme”, “sanal
servet” ve “statli” kazanmaktadir. Bu elde ettiklerini iyilestirmenin yaninda oteki

oyuncularla bir miicadele ve yaris igerisine girmektedirler.

Sosyal Bilesen: Bireylerin sehir ve lilke fark etmeksizin farkl yerlerdeki kisilerle
beraber ¢evirim i¢i oyunlar yoluyla bir araya gelip, sohbet ettikleri ve yardimlagsma

ile uzun soluklu arkadaglik iliskileri gelistirmeleri ile ilgilidir.

Oyuna Dalma Bilegeni: Oyunlar, giindelik hayatin sorunlarindan, korku ve
negatifliklerinden, stresinden kagma imkani tanimaktadir. Oyunlarda karakter
tasarlama, sorumluluklar1 yerine getirme, bulma ve kesfetme, 6teki oyuncular ile

etkilesimde olma gibi pek cok etken bulunmaktadir.
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2.7.0yun Bagimhihiginin Etkileri

Horzum (2011) tarafindan belirtildigi gibi oyunlarin ¢ocuk gelisiminde 6nemli bir
yeri bulunmaktadir. Okul Oncesi ve ilkogretim doneminde oyunlar c¢ocuk igin
“sosyokiiltiirel”, “zihinsel”, “psikolojik” ve “biyolojik” gelisim alanlarinda birgok
fayda saglamaktadir. Bu oyunlar, onlarin arkadas iligkilerinin, iletisim ve dil
becerilerinin, kendini ifade etme yeteneginin ve paylagma aliskanligi kazanmalarinin
“sosyokiiltiirel” ve “psikolojik” agidan 6nemli kazanimlardir. Bu ve daha pek ¢ok
olumlu etkinin yaninda oyunlarin olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Bu etkiler
asagida agiklandigi gibidir (Wan ve Chiou, 2006; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016).
Biyolojik etkiler:

e Bas agris,

e Cocuklarin erken olgunlagmasi,

e G0z kurulugu,

e Hareketsizlikten dolay1 el, omuz, omurga goriiniimii bozukluklart,
e Hiperaktivite,

e Kilo ve gorme kaybi,

e Kisisel hijyene dikkat etmemekten kaynaklanan problemler,

e Psikomotor beceri bozukluklari,

e Siirekli yorgun ve uykulu olma.

Oyunlarin yukarida yer verilen biyolojik etkilerinin yaninda psikolojik etkileri de
asagida yer verildigi gibidir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008):

e Akademik basarinin diisiik olmasi,

e Antisosyal davraniglar gelistirme,

e Artan kaygi diizeyi,

e Duygu ve hislerin azalmasi,

e Gergeklerden ve hayattan kaginma ile sikilma,
e Hayal ve gercek arasinda karmasa yasama,

o Kisilerarasi iliskilerde kotiiye gidis,

o Kisilik degisimleri,

e Obsesif ve agresif davraniglar gosterme,

e Oyun oynama ile ilgili yalan sdyleme,
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¢ Opyuncularda makinelesme,

e QOdevlerin yapilamamasi,

e Ogrenme bozukluklar,

e Ozgiir diisiince ve istek kayb,

e Siddet egilimi olarak siralanabilir.

Bagimliligin ilerlemesini 6nlemek i¢in yapilmasi gereken en temel unsurlardan biri,
bagimlilik belirtileri fark edildigi andan itibaren miidahale edilmesi ve bagimlilik
semptomlarinin iyi tanimnmasidir. Sonu¢ olarak oyun bagimliligi, son zamanlarda
diinya genelinde ve lilkemizde hizl bir sekilde yayilmakta olan davranissal bir saglik
problemi olarak goriilmektedir. Bununla birlikte 6nlem alinmadigi zaman gelecek
yillarda daha vahim, toplumsal bir problem yaratacagina dikkat c¢ekilmektedir
(Ozdemir ve Karaboga, 2021).

2.8.Saldirganhk

Saldirganlik terimi Latince olarak “ileriye dogru atilma” diye tanimlanmaktadir
(Akdemir, 2019). Saldirganlik, bedensel ya da ruhsal olarak, diger insanlara karsi
zarar vermek amaciyla gergeklestirilen, 6tke duygusundan kaynaklanan diismanca
davraniglar olup bu davranisin meydana geldigi yer, bireyin hangi kosullar altinda
bulundugu gibi degiskenlere gore farklilik gosteren bir eylemdir (Abay ve Tuglu,
2000: 21).

Saldirganlik davraniginin altinda yatan 6fke duygusundan dolay1 bu eylem duygusal
bir hareket olarak belirtilmektedir. Saldirganligi tanimlarken “diirtiisel” ve
“davranig¢1” anlayislar yoniinden ayrim yapilmasi gerektigi belirtilmektedir. Buna
gore giidiisel yaklagimlarin saldirganlik davranigini “agresyonu bosaltma eylemi”
olarak degerlendirirken, kasitlh olarak zarar verme davranist icermedigi icin
davranigin kabul edilebilir oldugunu belirtmektedir. Bununla birlikte davranisei
yaklagim ise her tiirlii saldirganlig1 hangi amagla yapilmis olursa olsun olumsuz ve
istenmeyen sonuglar meydana getiren bir eylem olarak degerlendirmektedir

(Aydemir, 2020).

Saldirganlik, bir kisiyi ya da grubu zarara ugratmak, onlara ac1 vermek, hedef olan
birey ya da grubun bu durumdan kaginmak istemesi olup genel olarak saldirganlik;

canli veya cansiz varliklara yoneltilen, ac1 verici olan ve zararli tiim davraniglar
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olarak belirtilebilir (Gtiltekin, 2008). Yapilan davranislarda zarar verme amaci
bulunmuyorsa act ne denli ¢ok olsa da bu durum saldirganlik diye
degerlendirilmemektedir (Bilgi, 2005). Saldirganlik ile birlikte cogunlukla “6fke” ve
“kizginlik” duygular1 da s6z konusu olmaktadir. Saldirganlik, bireylere ya da
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nesnelere karst yapilan “yok edici”, “yipratic1”, “zarar verici” eylemler olup altinda

“engellenme duygusu” bulunmaktadir (Kinay, 2019).

Genel olarak “sozel” ya da “fiziksel” saldirganlik seklinde ikiye ayrilan bu davranisa
Tuzgol (2000) tarafindan “diismanlik igeren saldirganlik™ ve “aragsal saldirganlik”
davraniglart da eklenmistir. Boylece saldirganlik davranisi dort bashiga ayrilmistir.
Fiziksel saldirganlik incelendigi zaman, zarar verme ve incitmeye yonelik bir
davranis olup “vurma, ddvme, itme” eylemleri s6z konusudur. Sozel saldirganlik ise,
“duygusal yonden” zarar verme eylemi olup bu tiirde karsidaki bireyi sozler yoluyla
“kirma, lizme, incitme” davraniglar1 ortaya konulmaktadir. Zarar verme niyetinin
amac¢ haline gelmis olmast diismanlik iceren saldirganlik ile ilgiliyken, kendini
savunmak i¢in ya da otorite i¢in ortaya konulmus gii¢ gosterisi olan saldirganlik ise

aragsal saldirganlik olarak degerlendirilmektedir.

Baz1 kaynaklardaysa saldirganlik; “reaktif (tepkisel) saldirganlik” ve “proaktif
(amaglt) saldirganlik” olarak siniflandirilmistir (Fite, Schwartz ve Hendrickson,
2012). Buna gore reaktif saldirganhik tehlikeye karsisinda bireyin kendini
korumasina yonelik olarak sergilenirken proaktif saldirganliksa zarar verme
maksadiyla yapilan, farkinda olunan, isteyerek gerceklestirilmis olan saldirganlik
cesididir. Reaktif saldirganligin kaynaginda “engellenme saldirganlik modeli”
bulunmaktadir. Buna gore engellenmenin verdigi rahatsizlik dolayisiyla bireyler
negatif davranislar sergilemekte ve toplumsal iliskilerinde de etrafinda bulunanlara
kars1 diigmanca niyet arama egilimleri bulunmaktadir (Oztiirk, 2008). Proaktif
saldirganlik davranigin1 gosterenlerse “sosyal 6grenme modeline” dayanmakta olup
buna gore saldirganlik; gézlemsel bir siire¢ olup ve saldirgan davraniglara bagvurarak

bireyin istedigine seklinde agiklanmaktadir (Kinay, 2019).
2.8.1. Saldirganhga Yol Acan Etkenler

Her davranista oldugu gibi saldirganlik davranisinda da onu meydana getiren pek ¢ok
faktor mevcuttur. Saldirganligit meydana getiren etkenler incelendiginde bunlar;

cevresel sartlar, biyolojik sorunlar ve ailesel sorunlarin yarattig1 faktorler olarak ifade
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edilebilir. Bununla birlikte saldirganliga yol acan en miihim faktorlerden biri de
“duygusal yasantilar” olarak belirtilebilir. Bireyin yasamis oldugu 6fke, kizginlik,
heyecan, endise ve stres gibi duygular onun saldirganlik davranisi géstermesine yol
acabilmektedir (Bilgi, 2005). Aynm1 zamanda toplumsal faktorler ve dolayisi ile
sosyallesmenin ilk meydana geldigi yer olan aile ortam1 (Olweus, 1987), bu ortamda
Ogrenilenler ve yasantilar saldirganligin meydana gelmesinde rol oynayan Onemli
faktorlerdir (Oztiirk, 2008). Bununla birlikte aile i¢i siddete maruz kalmak ya da
sahit olmak 6zellikle ergen bireylerin saldirgan davraniglarda bulunmasinda énemli
rol oynamaktadir. Cocuk ve ergenlerin saldirgan davranislar gostermesinde etkili
olan “risk faktorleri” (Ozdogan, 2017) tarafindan asagida yer verildigi gibi ele

alinmistir. Bunlar:

e Ailevi sorunlar,

e Bireylerin temel gereksinimlerinin karsilanmamasi,

e Duygusal rahatsizliklar,

e Fakirlik ve igsizlik,

e Madde bagimliligi,

e Ogrenme problemleri ve grenme giigliigi,

e Silah kullanmanin yayginligi,

e Sosyal alandaki ve saglik alanindaki hizmetlerinin yetersizligi,

e Toplumda nefret suglarinin siklig1 ve irkeilik,

e Toplumun egitim ve iktisadi etkinliklerinin  gereksinimleri
karsilamada yetersiz olmast gibi durumlarin varligi olarak

belirtilebilir.

Sonugta bir kisinin kendisinde ya da etrafinda bu faktorlerle karsilagsmalari
saldirganligi artirmaktadir. Bunlarla birlikte saldirganlik, teknolojik alandaki
gelismelere paralel olarak artis gostermektedir. Buna gore teknolojiyle birlikte
yasamimiza daha sik girmekte olan siddet icerikli paylasimlar da saldirganligin
artmasma yol agcmig ve insanlarin siklikla saldirgan davranislar sergilemesine yol

agmaktadir (Kinay, 2019; Ozdogan, 2017).

Ote yandan birbiri ile etkili bir sekilde iletisim kurmay1 basaramayan, birbirine kars1
anlayis gostermeyen bireyler, karsisindaki bireye isteklerini yaptirtmak igin,

engellenme karsisinda bas edebilmek amaciyla saldirgan davraniglara egilmektedir

28



(Gtiltekin, 2008). Saldirganlik ayni zamanda, oyun bagimlhiliginin da belirleyici
etkenlerinden biri olup saldirgan bireyler, saldirganlik egilimi ve davranislarin dijital
oyunlarla bosaltmaya ¢alismaktadir. Bilhassa kazanma ve kaybetmeye kars1 duyarl
yapida cocuk ve ergenler, siddet igerikli oyunlarda genellikle yenilmekte fakat
yenildik¢e daha ¢ok hirslanip daha ¢ok cabalamakta ve durum daha fazla 6fke ve
saldirganliga yol agmaktadir (Burak ve Ahmetoglu, 2015).

2.8.2. Saldirganh@in Nedenleri

Saldirganligin nedenleri arastiran farkli teoriler bulunmaktadir. Bunlardan bir
“Engellenme-Saldirganlik Teorisi” olarak bilinmektedir. Bu teoriye gore bireyin,
amacint gerceklestirmesi i¢in meydana gelen her engelin bireyi saldirganliga
yonelttigine dikkat ¢cekilmektedir. Buna gore birey amacini gergeklestirdiginde hazza
erisecektir ancak teoriye gore bireyin alacagi haz engellenmistir. Bu baglamda birey,
hazza giden yolda bir engel ile karsilastiginda yogun agresyon karsisinda saldirganlik
davranis1 sergileyecektir (Berkowitz, 1989). Saldirganlig1 ortaya g¢ikaran baska bir
modelse “Genel Saldirganlik Modeli” modeli olup farkli degiskenlerin bireyleri
saldirgan davranislara yonlendirdigi iizerinde durmaktadir. Bu degiskenler; bireysel

ve ¢evresel degiskenler olarak gosterilmektedir (Aydemir, 2020).

Saldirganligin nedenlerini agiklayan bagka bir yaklasim ise “Ogrenme yoluyla”
saldirgan davraniglarin edinildigi goriisidiir. Bu yaklasima gore yalmizca “taklit
etmek” saldirgan davranigin igsellestirilmesine yetmeyecektir. Burada s6z konusu
olan taklit, uygulamaya gecildigi zaman olumlu yonde pekistirildiginde birey
tarafindan bu davranmis siirdiiriilecektir. Neticede olumlu pekistirme, saldirganligin

katlanarak artmasina yol agacaktir (Demirtas ve Cakilci, 2014).

Yukarida aciklanan yaklagimlarin yaninda son zamanlarda yapilan arastirmalar,
dijital oyunlar iizerinde siklikla durmakta ve dijital oyunlarin bir¢ok olumsuz yoniinii
vurgulamaktadirlar. Buna gore bu oyunlar; siddet ve korku duygularmi agiga
¢ikarma, bireyin duygularindan yoksunlasmasi, saldirganlik egilim ve tutumlari
icinde olma, biitlin zamanin1 dijital oyunlara ayirip 6teki aktivitelerle ilgilenmeme ve
aktivitelere katilma siklik ve isteginde azalma meydana gelmesi gibi olumsuz

neticelere yol agabilecegi lizerinde durulmaktadir (Eroglu, 2009).
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2.8.3. Oyun Bagimhhg: ve Saldirganhk

Buraya kadar ergenlik, bagimlilik, oyun bagimlilig1 ve saldirganlik {izerine alan
yazin g¢ergevesinde yer verilmis olup bu boéliimde yine alan yazin 1s1ginda oyun
bagimlilig1 ve saldirganlik arasindaki baglantilar1 kurmaya yonelik bilgilere yer

verilmektedir.

Oyun se¢imlerinde, bilhassa yogun siddet bulunduran dijital oyunlarin; yalnizlik,
doyumsuzluk, depresyon, dikkat yetersizligi gibi “psikososyal” temelleri problemlere
yol a¢tig1 bilinmekle birlikte, oyunlarin bazen ise insan i¢in olumlu yansimalar1 s6z
konusudur. Ornegin oyunlar bireyin yorgunluk ve stresi azaltmaya, bos vakitlerini
nitelikli hale getirmeye, sorunlarin ¢oziimiinde ve stres ile bas etmede ve yine
Ozgliven kazanmada, gorsel ve motor algilarin islevselliginde olumlu yonleri
bulunmaktadir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015). Diger bir deyisle dijital oyunlar
bireylerin bilissel yonden gelisirken dikkat becerisi ve el-gdz koordinasyonunu
gelistirmektedir. Fakat oyunlarin bagimliliga yol agip bunun neticesinde hem
bireysel olarak hem de toplumsal ve iktisadi olarak olumsuzluklari da s6z konusu
durumundadir. Bu yonden dijital oyunlar, oynayanlar1 “bagimli” hale getirerek farkli

sonuglara neden olmaktadir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016).

Aydemir (2020) tarafindan belirtildigi gibi dijital olarak oyunlarin artis gostermesi
beraberinde, saldirganlik egilimiyle iligkisinin aragtirilmasi ile ilgili ¢aligsmalarin
artmasin1 saglamistir. Bilhassa ¢ocuklarin risk altinda oldugu giiniimiiz diinyasinda
bu arastirmalar daha 6nemli hale gelmektedir. Buna gore siddet unsuru barindiran
dijital oyunlar; oyunda yonetilmekte olan karakterlerin devamli bir sekilde birilerini
oldiirmesini ve diizey atlamaya yonelik olarak icin siddeti 6n plana ¢ikarmaktadir
(Giivendi ve ark. 2019: 1210). Siddet barindiran oyunlarin daha ¢ok c¢ocuk ve
gengcleri etkileyerek saldirganliga tesvik ettigi belirlenmistir. Giivendi ve arkadaslar
(2019: 1214)’nin belirttigi gibi oyunlar devamli bir sekilde kazanma ve siddet
uygulama Tlzerine kurgulandigi i¢in c¢ocuklarda kazanma giidiisii baskin hale
gelmekte ve zaman iginde bu g¢ocuklarin sanal diinyadaki saldirganligi gergek

diinyaya normallestirerek aktardiklar1 gézlenmektedir.

Bugiin ¢ocuklarin dijital oyun oynamaya yas ortalamalar1 3-5 yas araliginda
bulunmaktadir. Aileler, cocuklarinin dijital oyunlar oynamasi neticesinde bazi

olumsuz etkilere maruz kaldiklarin1 gdzlemlemislerdir. Aileler de siddet igerikli oyun
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oynayanlarin ruhsal yonden degisim yasadiklarini ve endise gibi durumlar i¢inde

kaldiklarini belirtmektedirler (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018: 56).

Ote taraftan “saldirganligin m1 oyun bagimliligina yénlendirdigi, oyun bagimliliginin
m1 saldirganliga sebep oldugu” kesin olarak bilinmemekle birlikte ikisi arasinda
pozitif bir korelasyon s6z konusudur. Bu konuda Erdem (2019) tarafindan oyunun,
giindelik yasamin “aldatict bir yansimasi” oldugu ifade edilmektedir. Aydemir
(2020), bunu psikanalize ve giidiillenme kurami1 c¢ercevesinde “insamin ana

giidiilenmelerinden biri” olarak agiklamaktadir.

Oyun bagimlilig1 bireyleri sosyal yonden birgok bakimdan etkiledigi gibi davranissal
yonden de oldukca etkilemektedir. Buna gore saldirganlik davranislara sirayet
etmektedir. Saldirganlik; digerlerine bedensel, psikolojik ya da sozlii sekillerde zarar
veren bir davranis olup, siddet icerikli oyunlar oynayanlar, bu tiir iceriklere kars1 algi
artmasi, siddet uygulamaya yonelik haz alma ya da zalimlik duygulari i¢inde olma,
saldirganca ve siddet icerikli davraniglar {izerinde denetimlerini kaybetme ve siddet
icerikli oyunlarin ardindan agresif egilimler gosterme gibi durumlar1 oldugu

belirtilmektedir (Mehroof ve Griffiths, 2010).

Yine siddet temali oyunlara, asirt maruz kalmanin bireyler i¢in siddete yonelik olarak
duyarsizligr arttig1 ve empati diizeyini diisiirdiigii belirtilmektedir. Buna gore siddet
iceren oyunlarla c¢ok fazla oynamak bireyin diisiince diinyasinda saldirganlik
olgularmin pekismesine yol agmaktadir (Bilgi, 2005). Bu durum neticesinde
bireylerin; tutumlari, davranislari, olaylar1 algilama sekilleri ve inanglar1 giderek
saldirgan bir duruma gelmesi olasidir (Bilgi, 2005). Ote taraftan siddet temal:
internet ve bilgisayar oyunlar1 bireyler icin bedensel yonden ciddi hastaliklarin
tetikleyicisi olabilmektedir. Sonug¢ olarak, ¢ocuklarda ve genglerde saldirganlik
davraniginin  6nemli sebeplerinden birinin siddet igerikli bilgisayar oyunlari

oynanmast olarak da gosterilebilir (APA, 2000).

2.9. Oyun Bagimhhg ve Saldirganlik ile Tlgili Yurt I¢i ve Yurt Disi

Arastirmalar

Arastirmanin bu boliimiinde oyun bagimlilig1 ve saldirganlik ile ilgili olarak yapilmis

olan arastirma O6rneklerine yer verilmektedir.
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Griisser, Thalemann, ve Griffiths tarafindan yapilan arastirmada (2006) ergenlerden
asir1 oyun oynama egilimi olanlarin saldirganlik seviyelerinin yiiksek oldugu tespit

edilmistir.

Wan ve Chiou (2006) tarafindan yapilan arastirmada oyun bagimliligimin bireylerin
psikolojik gereksinimlerini ne sekilde etkiledigi arastirilmigtir. Arastirmanin elde
edilen sonucuna gore oyun bagimlisi olan bireylerde “memnuniyetsizlik” ve “haz

alamama” duygulariin yogun bir sekilde ortaya ¢iktigi tespit edilmistir.

Van Rooij ve arkadaslar1 tarafindan (2011), online video oyun bagimlilig: ile ilgili
olarak yapilan bir arastirmada, ileri seviyede oyun bagimlis1 olanlarin bilgisayar
oyun bagimlis1 olmayanlara kiyasla psikolojik saglik yoniinden, farkliliklart oldugu

tespit edilmistir.

Biilbiil, Tun¢ ve Aydin (2016) yaptiklar1 arastirmada, bagimlilarin yaklasik iicte
ikisini erkeklerin meydana getirdigi tespit edilmistir. Arastirmanin baska bir
sonucuna gore; akademik performans incelenmis ve bagimliligin artmasimin ders
calisma zamaninin azalmasi ve yine genel akademik ortalamalarda diisiis
yasanmasina yol actifi tespit edilmistir. Arastirmada ulagilan miihim bir bulgu ise
bagimli bireylerin ve adaylarin kendilerine yonelik olarak basarisizligi kabul

etmeyisleri olarak belirtilebilir.

Karatas ve arkadaglar1 (2019) tarafindan yapilmis olan ¢alismanin sonuglarina gore,
erkekler, saldirgan davraniglara daha egilimli olarak tespit edilirken; ebeveynlerin
egitim seviyelerinin diisiikligii, alt1 saatten uzun bir siire dijital ortamda kalmak,
psikolojik olarak travma yasamis olmak, olumsuz ebeveyn tutumlari, aile i¢i siddet

gibi etkenlerin saldirganlik egilimini arttirdig1 tespit edilmistir.

Sozen (2019) tarafindan yapilan arastirmada, kadinlar ve erkekler arasinda oyun
bagimhiligmin farklilagtig1 ve erkeklerin daha ¢ok bagimli oldugu tespit edilmis ve
bununla birlikte oyun oynama sikliginin artisinin saldirganligin da artisina sebep
oldugu belirtilmistir.

Yesildal, Dombekg¢i ve Erisen (2019) tarafindan yapilan arastirmada, ¢evrimigi oyun
bagimliligiin “cinsiyet”, “oyun oynama siiresi” ve “gelir durumuna”; saldirganligin
ise “cinsiyet” ve “oyun oynama siiresine” gore farklilastigi tespit edilmistir.
Aragtirmada ¢evrimic¢i oyun bagimliligi ile saldirganlik arasinda pozitif yonlii, orta

seviyede iliski oldugu sonucuna ulagilmistir.
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Kiiciik ve Cakir (2020)’1n 333 6grenci ile yaptiklart arastirmanin sonuglarina gore,
oyun bagimliliginin seviyesi arttikca saldirganlik davranislarinin da arttigi tespit
edilmistir. Sallayict ve Yondem (2020) tarafindan yapilan arastirmadaysa; davranis

problemleri ile anlamli iligki goriilmemektedir.

Yagci ve Yalaki (2021) tarafindan yapilan arastirmadaysa; ergenlerin ¢evrimigi oyun
bagimliliklarinin etkilendigi “sosyal destek algis1”, “algilanan stres diizeyi” ve
“sosyodemografik etmenler” ile iligkisini incelenmistir. Arastirmanin elde edilen
sonuclarina gore erkek ergenlerin %80.4’{ ¢cevrimici oyun oynarken, ¢evrimici oyun
oynayan ergenlerin “siif arkadaslari icin algiladiklart sosyal destek”, “sinif
arkadaslar1 icin algiladiklar1 sosyal destegi onemli bulma”, “algiladiklari sosyal
destek toplam puanlar1” ve “algiladiklart sosyal destegi dnemli bulma” puanlarinin

¢evrimici oyun oynamayan ergenlere kiyasla diisiik oldugu tespit edilmistir.

Tung (2021) tarafindan yapilan arasgtirmada; c¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile
saldirganlik arasindaki iligkiler incelenmistir. Buna gore arastirmanin elde edilen
sonuclarina gore oyun bagimlilig: ile saldirganlik arasinda pozitif yonlii ve manidar

iligkiler oldugu tespit edilistir.

Ozdemir ve Karaboga (2021) tarafindan yapilan arastirmada ortaokul 6, 7 ve 8. simif
Ogrencileri ile ylritilmistir. Arastirmanin elde edilen sonuglarmma gore,
katilimcilarin dijital oyun bagimlilik seviyeleri demografik degiskenlere gore iligkili
bulunmazken, cinsiyet; oyun tiirii ve oyun oynama siiresi arasinda istatistiksel

yonden manidar bir iligki tespit edilmistir.

Arslan, Bascillar ve Karatas (2022) tarafindan yiiriitiilen, 13-17 yas aras1 ¢ocuklarin
katildig1 arastirmada dijital oyun bagimliligiyla ¢ocuklarda istenmeyen sosyal beceri

ve davranislarin anlamli bir sekilde iliskili oldugu saptanmastir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

3.1.Arastirmanin Modeli

Bu calismada, ergenlerde oyun bagimliligi ve saldirgan davraniglar arasindaki iliski
incelenmesi amaglanmaktadir. Bu arastirma, tarama modellerinden iliskisel tarama
modelinin kullanilacagi betimsel bir caligmadir. Betimsel calisma, var olan bir
durumu var oldugu sekliyle aciklamaktir. Iliskisel tarama modelinde, iki veya daha
cok sayidaki degiskenin arasindaki iliskinin derecesini ve / veya varligini belirlemek
amactyla kullanilir ve korelasyon tiirii iliskisel aramalarda degiskenlerin birlikte
degisip degismedikleri, birlikte bir degisim varsa bunlarin nasil oldugu saptanmaya

calisilir (Karasar, 2018).
3.2.Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim ogretim yilinda Istanbul ili
Eytipsultan ilgesindeki okullarda 6grenim goéren 8., 9., 10., 11., 12. simiflarda
ergenlik donemindeki ortaokul ve lise dgrencileri olusturmaktadir. Calisma grubu
tesadiifi ornekleme yontemiyle belirlenen, 546 erkek ve kadin cinsiyete sahip
ogrenciden olusmaktadir. Katilimcilar arastirmaya goniillii olarak dahil edilmistir ve

calisma i¢in resmi makamlardan gerekli izinler alinmagtir.
3.3.Veri Toplama Araclar

Calismada veri toplama araci olarak, Sosyo-Demografik Bilgi Formu, Oyun
Bagimliligi Olgegi ve Buss-Perry Saldirganlik Olgegi kullanilmistir. Olgeklere iliskin

bilgiler asagida verilmistir;

Sosyo-Demografik Bilgi Formu: Arastirmaci tarafindan hazirlanan bilgi formunda;
ergenlerin “Cinsiyet, Sinif Diizeyi, Ailenin Gelir Diizeyi, Anne egitim durumu, Baba
egitim durumu, Okul Basart Durumu, Genel olarak kendinizden hosnut musunuz?,
Kardes Sayisi, Kardes Swrasi, Anne Baba Evlilik Durumu, Evinizde size ait odaniz
var mi?, Evde bilgisayar var mi?, Evde size ait bilgisayar var mi?, Evde internet

baglantiniz var mi?, Akilli telefonunuz var mi?, Oyun konsolunuz var mi?, Odanizda
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televizyon var mi?, Bilgisayar/Tablet/Telefon vb. cihazlardan oyun oynar misiniz?,
Oyunlarini en ¢ok nerede oynarsiniz?, Oyun oynamak igin en ¢ok tercih ettiginiz
cihaz hangisidir?, Aileniz hangi oyunlari oynadiginizi biliyor mu?, Aileniz oyun
oynarken siire sintr1 KOyuyor mu?, Evet ise ne kadar siire sinirt koyuyor?, Giinde kag
saat oyun oynuyorsunuz?, Haftada ka¢ saat oyun oynuyorsunuz?, Temel
ihtiyaglarinizi gidereceginiz vakitler hari¢ (tuvalet, yemek gibi) bir ara vermeden
oyun oynadiginiz en uzun stire kag saattir?, Ailenizde benzer sekilde oyunu oynayan

kisiler var mi?” seklinde bilgilere yer verilmistir.

Oyun Bagimlih@ Olcegi: Ilgaz (2015) tarafindan gelistirilmis olup, 21 madde ve 7
alt boyuttan meydana gelmektedir. Olgek 5°li likert tiiriinde hazirlanmustir. Olgegin
geneline iligkin gilivenirlik katsayist 0.92, agiklanan toplam varyans %45 olarak

belirlenmistir.

Buss-Perry Saldirganlik Olgegi: Demirtas Madran (2012) tarafindan gelistirilmis
olup, 28 madde ve 4 alt boyuttan meydana gelmektedir. Olgek 5°1i likert tiiriinde
hazirlanmistir. Olgegin geneline iliskin giivenirlik katsayis1 0.97, agiklanan toplam

varyans %41.4 olarak belirlenmistir. Olgcegin alt boyutlar1 ve maddeler su sekildedir;
Fiziksel Saldirganlik: 2,5,8,11,13,16,22,25,29
Diismanlik: 7,10,15,17,20,24,26
Ofke: 1,9,12,18,19,23,28

Sozel Saldirganlik: 4,6,14,21,27
3.4.Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde nicel veri analiz yontemleri kullanilmistir. Bu
kapsamda Ogrencilerin saldirganlik ve oyun bagimmliligi 6lceklerine verdikleri
yanitlardan elde edilen puanlar SPSS24 veri analiz programi ile analiz edilmistir.
Analizlerde Oncelikle verilerin dagilimi incelenmistir. Yapilan betimsel istatistikler
sonucunda oyun bagimliligi ve saldirganlik O6lg¢eklerinin alt boyutlar1 ve toplam
puanlarinin garpiklik ve basiklik katsayilari incelenmis, puanlarin -1.5 ile +1.5
araliginda oldugu belirlenmistir. Bu bakimdan verilerin normal dagildig1 kabul
edilerek analizlerde parametrik istatistiksel teknikler, ergenlerdeki oyun bagimlilig
ve saldirganligin varyasyon baglantilarin1 ortaya ¢ikarmaya yonelik kullanilmastir.

Ug ve daha fazla igerik grubu olan, degiskenlere gore farkliligin olusup
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olusmadiginin ve ilgili puanlarin karsilagtirillmasinda bagimsiz 6rneklem t testi, grup
ici veya gruplar arasi varyasyon baglantilarinin olup olmadigini kontrol etmek i¢in
ANOVA testi ve iki ya da daha fazla degiskenin aralarindaki iliskiyi 6lgmek igin
regresyon analizleri gerceklestirilmistir. Analizlerde %95 giiven araligi (p<.05) ile
puanlar arasi karsilastirmalar test edilmistir. Arastirma verilerinin dagilimina iliskin

betimsel istatistik tablosu asagida verilmistir.

Tablo 3.1. Oyun Bagimhih@ ve Saldirganhk Olcegi Betimsel istatistik Tablosu

Aritmetik  Standart

Ortalama  Sapma Carpiklik Basiklik

Belirginlik 546 6,3956  3,18153 ,886 , 161
Dayaniklilik 546 6,7857  3,33289 , 781 -,091
Durum Degistirme 546 17,4524 357906 677 -,450
Geri Cekilme 546 54176  2,96549 1,144 1,493
Niiksetme 546 51392 297618 1,210 1,353
Catisma 546 52802  2,78862 1,289 1,115
Sorunlar 546 57106  2,86909 ,960 ,309
Oyun Bagimlilig1 Toplam 546 42,1813 17,30509 ;990 142
Fiziksel Saldirganlik 546 23,6685 6,17259 ,408 -,076
Ofke 546 18,6081  3,63826 -,164 -,298
Diigmanlik 546 25,9487  5,27180 -,270 -,041
So6zel Saldirganlik 546 15,0421 3,22719 ,290 ,250
Saldirganlik Toplam 546 83,2674 14,16346 ,091 527
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

Bu bolimde, arastirmanin degiskenlerinin degerlendirilmesiyle ortaya c¢ikan
istatistiksel sonuglara ve bu sonuglar neticesinde yapilmis ¢6ziimleme ve bulgulara

yer verilmistir. Elde edilen bulgular degiskenlerin sirasina gore sunulmustur.

Tablo 4.1. Ogrencilerin Demografik Ozelliklere Gére Dagilimlari

Degiskenler N %
Kadn 320 58,6
Cinsiyet
Erkek 226 41,4
8. sif 170 31,1
9. simif 90 16,5
Smif Diizeyi 10. sinif 111 20,3
11. smnif 93 17,0
12. smif 82 15,0
2.500 TL ve alt1 88 16,1
2.500-5.000 TL 230 421
Ailenin Gelir Diizeyi
5.000 TL tizeri 97 17,8
Bilmiyorum 131 24,0
[lkokul 219 40,1
Ortaokul 131 24.0
Anne egitim durumu
Lise 133 24,4
Universite 49 9,0
Ilkokul 130 23,8
Ortaokul 149 27,3
Baba egitim durumu
Lise 189 34,6
Universite 60 11,0
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Basarisiz 23 4,2

Orta Diizey Basarili 315 57,7
Okul Basar1 Durumu

Basarili 173 31,7

Cok Basarili 35 6,4

Evet 244 44,7
Genel olarak  kendinizden

Kismen 228 41,8
hosnut musunuz?

Hayir 74 13,6

Bir 54 9,9

Tki 236 43,2
Kardes Sayis1

Ug 168 30,8

Dort ve lizeri 88 16,1

Bir 271 49,6

Iki 181 33,2
Kardes Sirast

Ug 68 12,5

Dort ve tizeri 26 48

Evli 514 94,1
Anne Baba Evlilik Durumu Bosanmis 26 4,8

Evli ve ayri 6 1,1

Toplam 546 100,0

Tablo 4.1’de, arastirmaya katilan oOgrencilerin demografik o6zelliklerine gore
dagilimlar1 incelendiginde %58,6'sinin kadin oldugu; smif diizeyr bakimindan
%31,1'inin 8. smif, %16,5'inin 9. smif, %20,3"liniin 10. simf, %17'sinin 11. smif,
%15'inin 12. smifta 6grenim gordiigl; aile gelir diizeyi bakimindan 6grencilerin
%16,1'inin 2.500 TL ve alt1, %42,1'inin 2.500-5.000 TL, %17,8'inin 5.000 TL iizeri
gelire sahip oldugu; anne egitim durumu bakimimdan %40"min ilkokul, %9'unun ise
tiniversite mezunu oldugu; baba egitim durumu bakimindan %23,8'inin ilkokul,
%11'inin tniversite mezunu oldugu; Okul basar1 durumu bakimindan %57,7'sinin

orta diizey basarili, %6,4'liniin ise ¢ok basarili oldugu; 6grencilerin %44,7'sinin genel
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olarak kendinden hosnut oldugu; 6grencilerin %43,2'sinin iki, %30,8'inin ii¢ kardes
oldugu; kardes siras1 bakimindan 6grencilerin %49,6'sinin birinci kardes oldugu;

ogrencilerin %94,1'inin anne babasinin evli oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.2. Ogrencilerin Oyuna Iliskin Tanimlayic1 Ozellikleri

Tammlayic1 Ozellikler n %

Evet 395 72,3
Evinizde size ait odaniz var mi1?

Hayir 151 27,7

Evet 434 79,5
Evde bilgisayar var m1?

Hayir 112 20,5

Evet 265 48,5
Evde size ait bilgisayar var mi1?

Hayir 281 51,5

Evet 497 91,0
Evde internet baglantiniz var m1?

Hayir 49 9,0

Evet 494 90,5
Akalli telefonunuz var m1?

Hay1r 52 9,5

Evet 106 19,4
Oyun konsolunuz var mi1?

Hayir 440 80,6

Evet 125 22,9
Odanizda televizyon var mi1?

Hayir 421 77,1
Bilgisayar/Tablet/Telefon vb. Evet 437 80,0
cihazlardan oyun oynar misiniz? Hayir 109 20,0

Evde 473 86,6
Oyunlarim  en  ¢ok  nerede —

Internet Kafe 19 3,5
oynarsiniz?

Diger 54 9,9
Oyun oynamak i¢in en ¢ok tercih Telefon 337 61,7
ettiginiz cihaz hangisidir? Tablet 33 6,1
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Bilgisayar 148 27,1
Oyun konsolu 28 51
Evet 347 63,6
;&iilli?/r;irzr:z:gi oyunlar1 oynadiginizi Fikrim yok 3 247
Hayir 67 12,3
Aileniz oyun oynarken siire sinir1 Evet 157 28,8
koyuyor mu? Hayir 389 71,2
Evet ise ne kadar siire smri 1 Saattenaz 341 62,5
koyuyor? 2 saat ve iizeri 205 375
0-1 saat 249 45,6
1-2 saat 141 25,8
Giinde kag saat oyun 2-4 saat 87 15,9
oynuyorsunuz? 4-6 saat 42 7.7
6-10 saat 16 2,9
10 saat lizeri 11 2,0
1-5 saat 150 27,5
11-15 saat 65 11,9
Haftada kag saat oyun 16-20 saat 41 7,5
oynuyorsunuz? 21 saatten fazla 56 10,3
6-10 saat 121 22,2
Oynamiyorum 113 20,7
Temel ihtiyaclarinizi gidereceginiz 1 saatten az 395 72,3
vakitler hari¢ (tuvalet, yemek gibi)
bir ara vermeden oyun oynadiZimiz 5 ¢aat ve iizeri 151 27,7
en uzun siire kag saattir?
Ailenizde benzer sekilde oyunu EVet 326 59,7
oynayan kisiler var m1? Hayir 220 40,3
Toplam 546 100,0
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Tablo 4.2°de, Ogrencilerin oyuna iliskin tanimlayici o6zellikleri incelendiginde
%72,3"linlin evinde kendine ait odasinin oldugu, %79,5'inin evinde bilgisayar oldugu,
%48,5'inin evinde kendine ait bilgisayar bulundugu, %91'inin evinde internet
baglantis1 bulundugu, %90,5'inin akilli telefonunun oldugu, %80,6'sinin oyun
konsolunun bulunmadigi, %22,9'unun odasinda televizyon oldugu, %80'inin
bilgisayar/tablet ve telefon gibi cihazlardan oyun oynadigi belirlenmistir. Ayrica
ogrencilerin %86,6'sinin  oyunlar1 genellikle evde oynadigi, %61,7'sinin oyun
oynamak icin en ¢ok tercih ettigi cihazin telefon oldugu ve %27,1'inin ise bilgisayar
ile oyun oynadigi, &grencilerin %63,6'sinin ailesinin hangi oyunlar1 oynadigini
bildigi, O6grencilerin %71,2'sinin ailesinin oyun oynarken siire sinir1 koydugu,
ogrencilerin %62,5'inin siire sinir1 olarak 1 saatten az seklinde Ailesi tarafindan
siirlandirildigl, 6grencilerin %45,6'sinin 0-1 saat ve %?2'sinin 10 saat ve iizeri
stireyle giinliik oyun oynadigi, 6grencilerin %27,5'inin haftada 1-5 saat siireyle oyun
oynadig1i, %20,7'sinin ise oyun oynamadigini ifade ettigi, 6grencilerin %72,3"liniin
temel ihtiyaglarin1 giderebilecek iyi vakitler disinda ara vermeden oyun oynadigi
stirenin 1 saatten az oldugu, 6grencilerin %59,7'sinin ailesinde benzer sekilde oyun

oynayan kisilerin bulundugu belirtilmistir.

Tablo 4.3. Ogrencilerin Oyun Bagimhhg Olcegi Puanlarmm Cinsiyet

Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

- Aritmetik Standart
Cinsiyet N Ortalama Sapma t sd P

o Kadmm 320 5,2969 2,81999
Belirginlik -10,525 544 ,000
Erkek 226 7,9513 3,01586

Kadin 320 5,8188 2,95286
Dayaniklilik -8,589 544 ,000
Erkek 226 8,1549 3,36622

Kadin 320 6,6094 3,18803
Durum Degistirme -6,817 544 ,000
Erkek 226 8,6460 3,76515

Kadin 320 4,6844 255174
Geri Cekilme -7,187 544 ,000
Erkek 226 6,4558 3,19726

Kadm 320 4,4656 2,51990
Niiksetme -6,529 544 ,000
Erkek 226 6,0929 3,30054

Kadin 320 4,6313 2,46892
Catisma -6,728 544 ,000
Erkek 226 6,1991 2,95751

41



Kadin 320 5,2594 2,69998

Sorunlar -4,448 544 ,000
Erkek 226 6,3496 2,98395
Kadin 320 36,7656 15,42028

Erkek 226 49,8496 16,95496 )

Oyun Bagmmliligr Toplam 9,369 544 ,000

Tablo 4.3’te 6grencilerin oyun bagimlilif1 6l¢egi puanlar cinsiyet degiskenine gore
bagimsiz 6rneklem t testi ile karsilastirllmistir. Yapilan analiz sonucunda oyun
bagimlilig1 6lgegi alt boyutlar1 ve toplam puanlar da anlamh farklilik meydana
geldigi belirlenmistir. Meydana gelen anlamli farkliliga iligskin aritmetik ortalama
puanlari incelendiginde Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri Cekilme,
Niiksetme, Catigma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlart bakimindan
erkeklerin kadinlara goére oyun bagimliligi diizeylerinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir (p<,05).

Tablo 4.4. Ogrencilerin Saldirganlik Olgegi Puanlarinin Cinsiyet Degiskenine

Gore T Testi Karsilastirmasi

. Aritmetik Standart
Cinshgyr N Ortalama Sapma t sd P

Kadin 320 23,2688 6,05950
Fiziksel Saldirganlik -1,804 544 ,072
Erkek 226 24,2345 6,29941

. Kadin 320 19,0813 3,48300
Ofke 3,657 544 ,000
Erkek 226 17,9381 3,75419

Kadin 320 26,7500 4,97076
Diismanlik 4,293 544 ,000
Erkek 226 24,8142 5,48460

Kadin 320 14,9688 3,27127
So6zel Saldirganlik -,632 544 ,000
Erkek 226 15,1460 3,16802

Kadin 320 84,0688 13,90772
Saldirganlik Toplam 1,575 544 ,000
Erkek 226 82,1327 14,47297

Tablo 4.4’te Ogrencilerin saldirganlik 6l¢egi puanlart cinsiyet degiskenine gore
bagimsiz drneklem t testi ile karsilastirilmistir. Ogrencilerin saldirganlik dlgegi
puanlar1 incelendiginde fiziksel saldirganlik boyutunda anlaml farklilik bulunmadig:
(p>,05), buna karsilik 6fke, diismanlik, sozel saldirganlik ve saldirganlik 6lcegi
toplam puanlarinda anlamli farklilk meydana geldigi belirlenmistir (p<,05).

Aritmetik ortalama puanlart incelendiginde kadinlarin erkeklere goére ofke,
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diismanlik ve saldirganlik toplam puanlarinin daha yiiksek oldugu, sézel saldirganlik
bakimindan erkeklerin kadinlara gore daha yiiksek puana sahip olduklar
belirlenmistir (p<,05). Genel olarak degerlendirildiginde kadinlarin saldirganlik

diizeylerinin erkeklere gore daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.5. Ogrencilerin Oyun Bagimhhig Olgegi Puanlarinin Simif Degiskenine
Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Sif N X SS Sd F p

8. siif 170 7,0176 3,35736
9. sinif 90 16,3889 3,20005
. 10. smuf 111 6,3514 2,95003
Belirginlik 4 3,159 ,014
11.simf 93 5,9355 2,94074
12.simf 82 5,6951 3,18441
Toplam 546 6,3956 3,18153
8. smif 170 7,6824 3,72648
9. siif 90 16,7222 3,29463
10. simf 111 6,3874 3,03366
Dayaniklilik 4 5,202 ,000
11.simf 93 6,4194 2,79488
12.smif 82 5,9512 3,11469
Toplam 546 6,7857 3,33289
8. siif 170 8,1471 3,89000
9. simif 90 7,1667 3,10219
10. simf 111  7,0000 3,60303
Durum Degistirme 4 3,164 ,014
11.smuf 93  7,6452 3,44095
12.smif 82 6,7195 3,31578
Toplam 546 7,4524 3,57906
8. siif 170 6,4118 3,45313
9. simif 90 5,3556 2,69127
10. simif 111 5,1081 2,64352
Geri Cekilme 4 8,292 ,000
11.smuf 93  4,7957 2,45640
12.simf 82 4,5488 2,56353
Toplam 546 54176 2,96549
8. smif 170 6,2353 3,46802
Niiksetme 9. simf 90 5,2667 2,89051 4 11,696 ,000

10. smf 111 4,8649 2,77484
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11.smf 93  4,4086 2,12253
12.smuf 82  3,9268 2,23762
Toplam 546 5,1392 2,97618
8. smuf 170 5,8118 3,14725
9. simif 90 5,7111 2,69517
Catisma 10. simif 111 5,0901 2,49199 A 4549 000
11.simf 93 47742 2,22695
12.simf 82 45366 2,81177
Toplam 546 5,2802 2,78862
8. siif 170 6,1588 2,98389
9. sif 90 5,8778 2,89450
Sorunar 10. simif 111 5,4324 2,81109 A 2279 060
11.smuf 93 55699 2,80294
12.smuf 82 5,1341 2,65163
Toplam 546 5,7106 2,86909
8. simf 170 47,4647 19,23451
9. simif 90 42,4889 15,92062
Oyun Bagimlilig 10- smif 111 40,2342 16,12505
Toplam 11.smuf 93 39,5484 14,63507
12.smuf 82 36,5122 16,24066

Toplam 546 42,1813 17,30509

4 7,389 ,000

Tablo 4.5’te 6grencilerin oyun bagimliligi 6lgegi puanlart sinif degiskenine gore
ANOVA testi ile analiz edilmistir. Yapilan analiz sonucunda oyun bagimlilig1
Olceginin Sorunlar alt boyutunda anlamli farklilik meydana gelmedigi (p>,05), buna
karsilik Slgegin belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, geri ¢ekilme, niiksetme,
catisma ve oyun bagimliligi toplam puanlarinda anlamli farklilik meydana geldigi
belirlenmistir. Meydana gelen farkliliga iliskin posthoc (LSD) testi ile grup i¢i
karsilastirmalar yapilmistir. Buna gore 8. smf Ogrencilerinin  belirginlik,
dayaniklilik, geri ¢ekilme, niiksetme, catisma ve oyun bagimlilig1 puanlarinin diger
simiflara gore daha yiiksek diizeyde gerceklestigi belirlenmistir. Bununla birlikte
Olcegin toplam puanlar1 bakimindan degerlendirildiginde 6grencilerin sinif diizeyi
artmasina bagli olarak oyun bagimlilig1 puanlarinda azalma meydana geldigi, oyun

bagimliliginin en diisiik grubun 12. simif 6grencileri oldugu belirlenmistir (p<,05).
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Tablo 4.6. Ogrencilerin Saldirganlik Olgegi Puanlarinin Simf Degiskenine Gore
ANOVA Testi Karsilastirmasi

Siuf N X SS Sd F p

8. siif 170 24,8412 6,51658
9. simf 90 21,8889 5,68547
10. ssuf 111 24,4595 6,17441
Fiziksel Saldirganlik 4 5,362 ,000
11.simf 93 22,1935 5,36141
12.simf 82 23,7927 6,16789
Toplam 546 23,6685 6,17259
8. stif 170 18,6059 3,71196
9. stmf 90 18,2222 3,73197
. 10. ssuf 111 18,5315 3,77268
Ofke 4 2,484 ,043
11.smaf 93 18,1290 3,39189
12.smuf 82 19,6829 3,31803
Toplam 546 18,6081 3,63826
8. smif 170 25,9118 6,01462
9. simf 90 26,3444 5,31303
10. ssaf 111 25,5676 5,06435
Diismanlik 4 1,649 ,161
11.smaf 93 25,1505 4,49625
12.smuf 82 27,0122 4,52290
Toplam 546 25,9487 5,27180
8. smif 170 14,8412 3,32883
9. simif 90 14,5111 3,31915
10. simif 111 15,3243 3,11057
So6zel Saldirganlik 4 1,873 , 114
11.smuf 93 15,0000 3,08925
12.smuf 82 15,7073 3,14854
Toplam 546 15,0421 3,22719
8. siif 170 84,2000 15,95207
9. simf 90 80,9667 13,76647
10. simf 111 83,8829 13,94061
Saldirganlik Toplam 4 2,643 ,033
11.smuf 93 80,4731 11,51520
12.smf 82 86,1951 13,04545

Toplam 546 83,2674 14,16346
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Tablo 4.6’da ogrencilerin saldirganlik olgegi puanlart smif degiskenine gore
ANOVA testi ile analiz edilmistir. Saldirganlik 6l¢egi puanlari incelendiginde
diismanlhik veya sozel saldirganlik puanlari bakimindan siniflar arasinda anlamlhi
farklilik bulunmadigi (p>,05), buna karsilik fiziksel saldirganlik, 6tke ve saldirganlik
toplam puanlart bakimindan anlaml farklilik meydana geldigi belirlenmistir (p<,05).
Meydana gelen farkliliga iliskin posthoc (LSD) testi ile grup i¢i karsilagtirmalar
yapilmistir. Buna gore 8. ve 10. smif 6grencilerinin fiziksel saldirganlik diizeylerinin
diger 6grencilere gore daha yiiksek oldugu, 12. sinif 6grencilerinin 6fke diizeylerinin
diger sinif diizeylerine gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica Slgegin
toplam puanlart bakimindan 12. siuf diizeyinde 6grenim goren Ogrencilerin
saldirganlik puanlar1 Diger sinif diizeylerine gore daha yiiksektir. 9 ve 11 siniflarda
Ogrenim goren Ogrencilerin saldirganlik puanlarinin diger sinif diizeylerine gore daha

diisiik oldugu goriilmiistiir.

Tablo 4.7. Ogrencilerin Oyun Bagimlihgi Olcegi Puanlarinin Aile Gelir Diizeyi
Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

) A Aritmetik Standart
Aile Gelir Diizeyi N Ortalama Sapma sd F p

2.500 TL ve Al1 88  6,0568  3,05263
2.500-5.000 TL 230 16,4957 3,19490

Belirginlik 5.000 TL tizeri 97 6,5052  3,50928 3 ,449 ,718
Bilmiyorum 131 6,3664  3,00309
Toplam 546 6,3956  3,18153

2.500 TL ve Al1 88  6,5227  3,64196
2.500-5.000 TL 230 6,9565 3,18674

Dayaniklilik 5.000 TL Gzeri 97 6,8247  3,42178 3 478 ,698
Bilmiyorum 131 6,6336 3,32174
Toplam 546 6,7857 3,33289

2.500 TL ve Al1 88  6,8864  3,34744
2.500-5.000 TL 230 7,6174 3,58936

Durum 5.000 TL iizeri 97  7,3402 393406 3 1,031,378
Degistirme

Bilmiyorum 131 7,6260 3,43138

Toplam 546 77,4524  3,57906

2500 TL ve Alt1 88 56136 3,23214
Geri Cekilme 3 ,181 ,910

2.500-5.000 TL 230 5,3609 2,95161
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5.000 TL tizeri 97  5,3402  3,16520
Bilmiyorum 131 5,4427 2,66360
Toplam 546 5,4176  2,96549
2.500 TL ve Alt1 88  5,3295  3,28606
2.500-5.000 TL 230 5,0043 2,82920

Niiksetme 5.000 TL tizeri 97 4,9278  3,10996 3 , 787 ,502
Bilmiyorum 131 5,4046 2,91621
Toplam 546 15,1392 2,97618

2.500 TL ve Al1 88  5,1250  2,85195
2.500-5.000 TL 230 5,3000 2,77410

Catisma 5.000 TLtizeri 97  5,2680  2,85232 3 ,129 ,943
Bilmiyorum 131 5,3588  2,75142
Toplam 546 5,2802 2,78862

2.500 TL ve Alt1 88  5,6477 2,86493
2.500-5.000 TL 230 5,6261 2,72129

Sorunlar 5.000 TL tizeri 97  5,6082  2,99150 3 497 ,684
Bilmiyorum 131 59771  3,04445
Toplam 546 5,7106 2,86909

2.500 TL ve Al1 88 41,1818 18,32939
2.500-5.000 TL 230 42,3609 16,71558

Oyun
Bagmhih 5000 TLizeri 97 41,8144 1908169 3 177 912
Toplam Bilmiyorum 131 42,8092 1638015

Toplam 546 42,1813 17,30509

Tablo 4.7°de O6grencilerin oyun bagimliligi 6lgegi puanlart aile gelir diizeyi

degiskenine gore ANOVA testi ile karsilastirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimhiligi o6l¢eginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niiksetme, Catigma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligt Toplam puanlar

bakimindan anlamli farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.8. Ogrencilerin Saldirganlik Olcegi Puanlarinin Aile Gelir Diizeyi
Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

. e Aritmetik Standart
Aile Gelir Diizeyi N Ortalama  Sapma sd F p

Fiziksel 2500 TL ve Alti 88 22,9659 6,50101 3 869 457
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Saldirganlik 2.500-5.000 TL 230 23,4826 5,60935
5.000 TL tizeri 97 24,1237 6,74885
Bilmiyorum 131 24,1298 6,45147
Toplam 546 23,6685 6,17259
2.500 TL ve Alt1 88 19,3523 3,77542
2.500-5.000 TL 230 18,3261 3,57609

Ofke 5.000 TL tizeri 97 18,9691 3,70094 3 2,266 ,080
Bilmiyorum 131 18,3359 3,55314
Toplam 546 18,6081 3,63826

2.500 TLve Alt 88 27,0114 5,33368
2.500-5.000 TL 230 25,7870 5,12403
Diismanlik 5.000 TL tizeri 97 26,1031 4,96967 3 1,764 ,153
Bilmiyorum 131 25,4046 5,64430
Toplam 546 25,9487 5,27180
2.500 TL ve Alt1 88 14,3295 3,15399
2.500-5.000 TL 230 15,4087 3,12028

Sozel 5.000 TL izeri 97 154639 336360 3 3991 008
Saldirganlik

Bilmiyorum 131 14,5649 3,24890

Toplam 546 150421 3.22719

2500 TL ve Al 88  83.6591 1548369

2.500-5.000 TL 230 83,0043 1281494
Saldirganhik 0 i 07 846598 1411994 3 511 675
Toplam

Bilmiyorum 131 82,4351 1554552

Toplam 546 832674 14.16346

Tablo 4.8’de 6grencilerin saldirganlik 6l¢egi puanlari aile gelir diizeyi degiskenine
gore ANOVA testi ile karsilastirilmistir. Saldirganlik 6lgeginin fiziksel saldirganlik,
ofke, diismanlik ve saldirganlik dlgegi toplam puanlart bakimindan anlamli farklilik
meydana gelmedigi (p>,05), buna karsilik sézel saldirganlik puanlarinda anlaml
farklilik meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Farkli dag iliskin posthoc (LSD) test
sonuglari incelendiginde aile gelir diizeyi 2.500 TL ve Alt1 ile bilmiyorum yanitini
veren dgrencilerin sdzel saldirganlik diizeylerinin 2.500-5.000 TL ile 5.000 TL iizeri

olan 6grencilere gore daha diistik diizeyde oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.9. Ogrencilerin Oyun Bagimlihg Olcegi Puanlarinin Anne Egitim
Diizeyi Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi
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Anne Egitim

Aritmetik Standart

Diizeyi N Ortalama Sapma F P
Ilkokul 219 6,0228 2,96686
Ortaokul 131 6,8321 3,43545
Belirginlik Lise 133 6,4511 3,37654 1,865 135
Universite 49 6,5102 2,68578
Toplam 532 6,3741 3,17730
[lkokul 219 6,6758  3,24531
Ortaokul 131 7,0458  3,69795
Dayaniklilik Lise 133 6,6391 3,29218 464 707
Universite 49  6,5918 2,82045
Toplam 532 6,7500 3,33383
[lkokul 219 7,2374  3,56953
Ortaokul 131 7,6947 3,67715
gggijsrzrme Lise 133 7,4361 3,34019 494 636
Universite 49  7,6122  3,89880
Toplam 532 7,4342 356714
Tlkokul 219 51826  2,75839
Ortaokul 131 5,9389  3,16412
Geri Cekilme Lise 133 51579  2,89943 2,297 077
Universite 49 56531 3,14610
Toplam 532 5,4060 2,94466
Tlkokul 219 52877  2,96839
Ortaokul 131 5,1374  3,00963
Niiksetme Lise 133 4,9023 2,97430 602 614
Universite 49  4,8571 2,80624
Toplam 532 51147  2,96242
Catisma Tlkokul 219 51279  2,64612 731 534
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Ortaokul 131 5,3511 2,95849
Lise 133 5,1429 2,80190
Universite 49 5,7143  2,52488
Toplam 532 5,2406 2,75257
Tlkokul 219 5,6530 2,83460
Ortaokul 131 5,7328 2,89250
Universite 49  6,0408 2,82813
Toplam 532 5,7011 2,84353
[lkokul 219 41,1872 16,78785
Ortaokul 131 43,7328 18,10560

Oyun i

Bagimlilig Lise 133 41,3534 16,96976 726 537

Toplam _
Universite 49 42,9796 16,62514
Toplam 532 42,0207 17,13878

Tablo 4.9°da o6grencilerin oyun bagimhiligi 6l¢egi puanlarinin anne egitim diizeyi

degiskenine gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gerceklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;

Oyun bagimmlilig1 o6lgeginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niksetme, Catisma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlari

bakimindan anne egitim diizeyine gore anlamli farklihk meydana gelmedigi

belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.10. Ogrencilerin Saldirganhk Olgegi Puanlarimin Anne Egitim Diizeyi

Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Anne Egitim

Diizeyi

Aritmetik Standart
Ortalama Sapma

o Ilkokul
Fiziksel

219 23,4384 6,20961

Saldirganlik  Qrtaokul

131 24,8855 5,99441

3,586

,014
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Lise 133 23,1654 5,91375

Universite 49 21,8571 6,02080
Toplam 532 23,5808 6,11095
ilkokul 219 18,6758 3,45348
Ortaokul 131 185038 3,55479
Ofke Lise 133 18,7519 3,85024 3 083 401
Universite 49 17,7755 3,73756
Toplam 532 18,5695 3,60697
flkokul 219 26,0091 5,20761
Ortaokul 131 259771 4,87295
Diismanlik Lise 133 257519 567478 3 073 974
Universite 49 258571 5,50000
Toplam 532 25,9229 5,26293
flkokul 219 14,6621 3,22902
Ortaokul 131 153435 3,26466
gglz(ilrganhk Lise 133 153684 3,06118 3 2156 092
Universite 49 14,6122 3,16765
Toplam 532 15,0019 3,20164
ilkokul 219 82,7854 14,03418
Ortaokul 131 84,7099 13,64015
%ﬁgianhk Lise 133 83,0376 14,12681 3 1360 254
Universite 49 80,1020 14,67033
Toplam 532 83,0752 14,03513

Tablo 4.10°da Ogrencilerin saldirganlik 6lgegi puanlarinin anne egitim diizeyi
degiskenine gore karsilagtirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;
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Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan 6fke, diismanlik ve sozel saldirganlik alt boyutlari
ile Ol¢egin toplam puanlarinda anne egitim diizeyine gore farklilik meydana
gelmedigi (p>,05), buna karsilik 6lgegin fiziksel saldirganlik alt boyutunda anlamli
farklilik meydana geldigi goriilmiistiir (p<,05). Farkli dag iliskin posthoc (LSD) testi
ile grup ic¢i karsilastirmalar yapildiginda anne egitim diizeyi {niversite olan

ogrencilerin fiziksel saldirganlik diizeylerinin daha diisiik oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.11. Ogrencilerin Oyun Bagmmlihgn Olcegi Puanlarimin Baba Egitim
Diizeyi Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

TR gmEET
Tlkokul 130 6,2154 3,17203
Ortaokul 149 6,6510 3,17491

Belirginlik Lise 189 6,2593 3,24061 3 706 549
Universite 60 6,1000 2,80254
Toplam 528 6,3409 3,15586
Tlkokul 130 6,8769 3,30378
Ortaokul 149 17,0336 3,49211

Dayamklihik ~ Lise 189 64444 324584 3 1,009 388
Universite 60 6,5833 3,08244
Toplam 528 6,7330 3,31386
[lkokul 130 7,2692 3,47034
Ortaokul 149 7,8054 3,83913

gggijsTirme Lise 189 7,2116 3,52313 3 1,139 333
Universite 60 6,9833 3,09451
Toplam 528 7,3674 3,55940
Ilkokul 130 15,3077 2,89572
Ortaokul 149 5,7852 3,23529

Geri Cekilme Cise 189 51461 283392 3 1,792 ,148
Universite 60 49500 2,32470
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Toplam 528 5,3447 2,92385
Ilkokul 130 5,1769 3,04861
Ortaokul 149 5,4765 2,99004
Niiksetme Lise 189 4,7937 2,79147 3 1805 145
Universite 60 4,7667 2,81260
Toplam 528 5,0777 2,92208
[lkokul 130 15,1923 2,68529
Ortaokul 149 5,6242 3,03466
Catisma Lise 189 4,9101 259856 3 1942 122
Universite 60 5,3000 2,26469
Toplam 528 5,2254 2,72322
Tlkokul 130 55154 2,83728
Ortaokul 149 6,0201 3,00556
Sorunlar Lise 189 54550 259999 1 1403 241
Universite 60 5,4333 2,59965
Toplam 528 5,6269 2,78158
Ilkokul 130 41,5538 17,10119
Ortaokul 149 44,3960 18,01607
Oyun i
Bagimlilig: Lise 189 40,2222 16,59029 3 1,919 125
Toplam _
Universite 60 40,1167 14,59056
Toplam 528 41,7159 16,96729

Tablo 4.11°de 6grencilerin oyun bagimlilig1 dl¢egi puanlarinin baba egitim diizeyi

degiskenine gore karsilagtirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;

Oyun bagimlilig1 o6lgeginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri

Cekilme, Niiksetme, Catisma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlar
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bakimindan baba egitim diizeyine gore anlamli farklililk meydana gelmedigi

belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.12. Ogrencilerin Saldirganhk Olgegi Puanlarimin Baba Egitim Diizeyi
Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Baba Egitim Aritmetik Standart

Diizeyi N Ortalama Sapma Sd F P
Ilkokul 130 23,4462 6,35154
Ortaokul 149 24,2483 5,78080
Fiziksel Lise 189 2373280 6,18494 1 998 394
Saldirganlik : :
Universite 60 22,8500 6,35883
Toplam 528 23,5625 6,13571
Ilkokul 130 18,4692 3,84625
Ortaokul 149 18,8725 3,35569
Ofke Lise 189 18,3175 3,68215 3 745 526
Universite 60 18,7667 3,56236
Toplam 528 18,5625 3,61893
Ilkokul 130 25,5846 5,47409
Ortaokul 149 26,6107 4,89306
Dismanlk ~ Lise 189 254709 539557 3 1661 174
Universite 60 26,4000 5,19517
Toplam 528 25,9261 5,26564
flkokul 130 14,7385 3,43614
Ortaokul 149 15,2819 3,35326
Sozel Lise 189 14,9153 2,96670 3 738 530
Saldirganlik : :
Universite 60 15,1000 2,98414
Toplam 528 14,9962 3,19808
Ilkokul 130 82,2385 15,55476
Saldirganlik 1461 294
Toplam Ortaokul 149 85,0134 12,76026 ’ '
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Lise 189 82,0317 13,83947

Universite 60 83,1167 13,66561

Toplam 528 83,0473 13,99321

Tablo 4.12°de 06grencilerin saldirganlik Olgegi puanlarinin baba egitim diizeyi
degiskenine gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve sozel
saldirganlik alt boyutlar1 ile 6l¢egin toplam puanlarinda baba egitim diizeyine goére

farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.13. Ogrencilerin Oyun Bagimhihg Olgegi Puanlarinin Basar1 Durumu
Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Aritmetik Standart
Basar1i Durumu N Ortalama Sapma sd F p

Basarisiz 23 6,8261 4,16317

Orta Diizey Basarii315 6,5079  3,22546

Belirginlik Basarili 173 6,1503 2,89355 3 620 602
Cok Basarili 35 6,3143 3,47065
Toplam 546 6,3956 3,18153
Basarisiz 23 7,0870 4,44065

Orta Diizey Basar1l1315 6,8190 3,25981

Dayanikhililk ~ Basarili 173 6,7341 3,26697 3 148 931
Cok Basarili 35 6,5429 3,60835
Toplam 546 6,7857 3,33289
Basarisiz 23 8,0870 4,56183
Durlﬂm Orta Diizey Basar1l1315 7,4032 3,46033 3 653 581
Degistirme ' '
Basarili 173  7,5780 3,51260
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Cok Basarili 35 6,8571 4,25747
Toplam 546 7,4524 3,57906
Basarisiz 23 6,4348 4,25148
Orta Diizey Basar1l1315 5,3397 2,77882
Geri Cekilme Basarih 173 5,3815 3,00660 1,042 373
Cok Basarili 35 56286 3,37888
Toplam 546 5,4176 2,96549
Basarisiz 23 5,5652 4,06567
Orta Diizey Basar1l1315 5,1206 2,87057
Niiksetme Basarili 173 5,0116 2,71299 619 603
Cok Basarili 35 5,6571 4,17938
Toplam 546 5,1392 2,97618
Basarisiz 23 6,1304 3,76955
Orta Diizey Basar1l1315 5,2349 2,67366
Catisma Basar1li 173 5,1561 2,62898 1,177 318
Cok Basarili 35 5,7429 3,69692
Toplam 546 5,2802 2,78862
Basarisiz 23 7,1739 4,13029
Orta Diizey Basarili315 5,6635 2,71486
Sorunlar Basarili 173 5,6474 2,85247 2,136 1095
Cok Basarili 35 54857 3,18426
Toplam 546 5,7106 2,86909
Basarisiz 23 47,3043 26,83186
Orta Diizey Basar1l1315 42,0889 16,43570
Oyun
Bagimlilig Basarili 173 41,6590 16,25646 726 537
Toplam
Cok Basarili 35 42,2286 21,98942
Toplam 546 42,1813 17,30509
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Tablo 4.13’te Ogrencilerin oyun bagimliligi 6lgegi puanlarimin basart durumu
degiskenine gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;

Oyun bagimhiligi o6l¢eginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niksetme, Catisma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlar
bakimindan bagsar1 durumuna gore anlamli farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir

(p>,05).

Tablo 4.14. Ogrencilerin Saldirganhk Olcegi Puanlarimin Basar1 Durumu
Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Aritmetik Standart

Basar1 Durumu N Ortalama Sapma F p
Basarisiz 23 28,3478 5,08660
Orta Diizey Basar1l1315 23,7587 5,89063

g;zlgji;nhk Basarili 173 23,0347 648334 3 533 001
Cok Basarili 35 22,9143 6,58595
Toplam 546 23,6685 6,17259
Basarisiz 23 20,5217 2,37160
Orta Diizey Basar1l1315 18,6730 3,39132

Ofke Basarili 173 18,4682 4,01818 3 3,453 016
Cok Basarili 35 17,4571 4,08255
Toplam 546 18,6081 3,63826
Basarisiz 23 26,5217 3,70343
Orta Diizey Basaril1315 26,2889 5,07420

Diismanlik Basarili 173 25,3468 5,53697 3 1,372 250
Cok Basarili 35 25,4857 6,35412
Toplam 546 25,9487 5,27180

Sézel Basarisiz 23 16,9565 3,56088 3 3,026 029
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Saldirganlik  Orta Diizey Basarili1315

14,9556 3,07827

Basarili 173 15,0347 3,42850
Cok Basarili 35 14,6000 3,00196
Toplam 546 15,0421 3,22719
Basarisiz 23 92,3478 10,98598
Orta Diizey Basaril1315 83,6762 13,26614
?zlslarrgnanhk Bagarili 173 81,8844 1534822 3 4326 005
Cok Basarili 35 80,4571 15,66063
Toplam 546 83,2674 14,16346

Tablo 4.14’te 6grencilerin saldirganlik 6l¢egi puanlarinin basar1 durumu degiskenine

gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik dlgegi puanlarindan diigmanlik puanlarinda anlamli farklilik meydana

gelmedigi (p>,05), buna karsilik fiziksel saldirganlik, 6fke ve sozel saldirganlik alt

boyutlar1 ile 6lgegin toplam puanlarinda basari durumuna gore farklilik meydana

geldigi belirlenmistir (p<,05). Anlamh farkliliga iliskin yapilan posthoc (LSD) testi

ile grup i¢i Kkarsilagtirmalar sonucunda basarisiz olan Ogrencilerin fiziksel

saldirganlik, 6fke ve sozel saldirganlik alt boyutlar1 ile saldirganlik 6l¢egi toplam

puanlarinin basarili olanlara gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.15. Ogrencilerin Oyun Bagimhihg Olgegi Puanlarinin “Genel olarak

kendinizden hosnut musunuz?” Degiskenine Gore ANOVA Testi

Karsilastirmasi

Kendinden Hosnut

Aritmetik Standart

Olma Durumu N Ortalama Sapma sd F P
Evet 244 6,5041 3,26283
Kismen 228 16,2193 2,96457

Belirginlik 2 ,617 ,540
Hayir 74 6,5811 3,55392
Toplam 546 6,3956 3,18153

Dayamkhlik ~ EVet 244 6,8320 3,34818 2 059 942
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Kismen 228 6,7281 3,32070
Hayir 74  6,8108 3,36247
Toplam 546 6,7857 3,33289
Evet 244 7,0574 3,34639
Kismen 228 77,5789 3,49800
Durum 4079 017
Degistirme  Hayr 74 83649 4,34654
Toplam 546 7,4524 3,57906
Evet 244 53115 2,83012
Kismen 228 55044 2,97345
Geri Cekilme ,282 , 755
Hay1r 74 55000 3,38105
Toplam 546 5,4176 2,96549
Evet 244 52992 3,21081
Kismen 228 4,9649 2,73154
Niiksetme , 743 476
Hayir 74 51486 2,90339
Toplam 546 5,1392 2,97618
Evet 244 50451 2,72808
Kismen 228 5,4430 2,67165
Catisma 1,616 ,200
Hay1r 74 55541 3,27775
Toplam 546 5,2802 2,78862
Evet 244 53607 2,62801
Kismen 228 6,0482 2,93728
Sorunlar 3,483 ,031
Hayir 74 58243 3,29532
Toplam 546 5,7106 2,86909
Evet 244 41,4098 17,04666
Oyun Kismen 228 42,4868 16,66315
Bagimlilig ,594 ,552
Toplam 546 42,1813 17,30509
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Tablo 4.15’te 6grencilerin oyun bagimlilifi 6l¢egi puanlarimin kendinden hosnut
olma durumu degiskenine gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir

yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimliligi 6lgeginin Belirginlik, Dayaniklilik, Geri Cekilme, Niiksetme,
Catisma ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlar1 bakimindan basari durumuna gore
anlaml farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05). Buna karsilik Durum
Degistirme ve Sorunlar alt boyutlarinda anlamli farklihk meydana geldigi
belirlenmistir (p<,05). Anlaml farkliliga iliskin yapilan posthoc (LSD) testi ile grup
ici karsilagtirmalar sonucunda kendinden hosnut olmayanlarin durum degistirme,
kendinden kismen hosnut olanlarin ise sorunlar puanlarimin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Tablo 4.16. Ogrencilerin Saldirganhk Olcegi Puanlarinin “Genel olarak

kendinizden hosnut musunuz?” Degiskenine Gore ANOVA Testi

Karsilastirmasi
Kendinden Hosnut Aritmetik Standart sd =
Olma Durumu Ortalama Sapma P
Evet 244 22,1107 6,12961
o Kismen 228 23,8377 6,01357
Fiziksel 2 3787 012
Saldirganlik  pgy;r 74 24,9865 6,63633
Toplam 546 23,6685 6,17259
Evet 244 17,7500 3,59340
Kismen 228 19,0658 3,55325
Ofke 2 14,946 ,000
Hayir 74 20,0270 3,37993
Toplam 546 18,6081 3,63826
Evet 244 24,4426 5,52592
Diismanlik Kismen 228 26,6491 4,67156 2 24,396 000
Hayir 74 28,7568 4,56854
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Toplam 546 25,9487 5,27180

Evet 244 14,6148 3,18806
- Kismen 228 15,1009 3,13196
Soze 2 7722 000
Saldirganlik  pgy;r 74 16,2703 3,35685

Toplam 546 15,0421 3,22719

Evet 244 79,9180 14,18026
Sald " Kismen 228 84,6535 13,25581
acirsant 2 17,359 000
Toplam Hayir 74 90,0405 13,85289

Toplam 546 83,2674 14,16346

Tablo 4.16’da Ogrencilerin saldirganlik 6l¢egi puanlarinin kendinden hosnut olma
durumu degiskenine gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir

yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6lcegi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve sozel
saldirganlik alt boyutlar1 ile 6lgegin toplam puanlarinda basart durumuna gore
farklilik meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Anlaml1 farkliliga iliskin yapilan
posthoc (LSD) testi ile grup ici karsilagtirmalar sonucunda kendinden hosnut
olmayan Ggrencilerin kismen hosnut olanlara ve hosnut olanlara gore, kendinden
kismen hosnut olanlarin ise hosnut olanlara gore fiziksel saldirganlik, diismanlik,
ofke ve sozel saldirganlik alt boyutlari ile saldirganlik 6l¢egi toplam puanlarinin daha

yuksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.17. Ogrencilerin Oyun Bagimlihg Ol¢egi Puanlarinin Kardes Sayisi
Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Aritmetik Standart
Kardes Sayisi N Ortalama Sapma sd F p

Bir 54 68704 3,07176
Belirginlik  Iki 236 6,6059  3,25665 3 1486 217
Ug 168 6,1250 3,25776
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Dort ve tizeri 88 6,0568 2,85012
Toplam 546 6,3956  3,18153
Bir 54 69815 3,45587
iki 236 7,0169 3,38579
Dayanikliik ~ U¢ 168 16,6548  3,33730 1163 323
Dért ve iizeri 88  6,2955 3,08560
Toplam 546 6,7857  3,33289
Bir 54 81111 3,75005
iki 236 74364 3,37705
g:giismﬁme Ug 168 7,4286 3,77126 842 471
Dért ve iizeri 88  7,1364 3,63312
Toplam 546 7,4524  3,57906
Bir 54 55000 3,39672
iki 236 55042 3,10730
Geri Cekilme U¢ 168 53452  2,74023 184 908
Dért ve iizeri 88 52727 2,74062
Toplam 546 54176 2,96549
Bir 54 51852 3,03485
iki 236 52839 3,27075
Nitksetme ~ U¢ 168 4,7917 262611 1157 326
Dort ve tizeri 88 53864 2,71832
Toplam 546 51392 2,97618
Bir 54 55185 2,85988
iki 236 53347 2,80467
Catisma Ug 168 51012 2,90908 400 753
Dort ve tizeri 88 53295 2,47619
Toplam 546 52802 278862
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Bir 54  5,7037 2,70311

Iki 236 5,7754  2,97443

Sorunlar Ug 168 5,5238 2,68496 3 401 752

Daort ve tizeri 88 58977  3,04389

Toplam 546 5,7106  2,86909

Bir 54 43,8704 17,75413

Iki 236 42,9576 17,52270
Oyun .
Bagmhlg — U¢ 168 40,9702 17,12421 3 667 573
Toplam

Dort ve iizeri 88 41,3750 16,87569

Toplam 546 42,1813 17,30509

Tablo 4.17°de O6grencilerin oyun bagimliligi Slgcegi puanlarinin kardes sayisi
degiskenine gore karsilagtirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;

Oyun bagimlilig1 6l¢eginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niiksetme, Catisma, Sorunlar ve Oyun Bagimlilii Toplam puanlar

bakimindan kardes sayisina gore anlamli farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir

(p>,05).

Tablo 4.18. Ogrencilerin Saldirganhk Olgegi Puanlarinin Kardes Sayisi
Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Aritmetik Standart

Kardes Sayisi N Ortalama Sapma sd F p
Bir 54 23,0370 5,21957
Iki 236 23,9280 6,79918
Fiziksel Ug 168 22,9940 571635 g3 1741 157
Saldirganlik
Dort ve tizeri 88 24,6477 5,67519
Toplam 546 23,6685 6,17259
Ofke Bir 54 18,3704 3,72800 3 1,396 243
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Tki 236 18,6525 3,77985

Ug 168 18,2917 3,50424

Daort ve tizeri 88 19,2386 3,41395

Toplam 546 18,6081 3,63826
Bir 54 26,7963 5,04463
iki 236 25,8093 5,38652
Diismanlik Uc 168 25,7143 5,46315 3 726 537
Dort ve tizeri 88 26,2500 4,71547
Toplam 546 25,9487 5,27180
Bir 54 150556 2,74320
iki 236 15,3263 3,30047
Sglzcilrganhk Ug 168 14,5060 3,28487 3 2354 071
Dért ve iizeri 88 152955 3,11156
Toplam 546 150421 3,22719
Bir 54 83,2593 12,36579
iki 236 837161 1551115
%ﬁgrgnanhk Ug 168 81,5060 13,71305 3 1636 180
Daort ve iizeri 88 85,4318 11,89011
Toplam 546 83,2674 14,16346

Tablo 4.18’de 6grencilerin saldirganlik 6l¢egi puanlarinin kardes sayis1 degiskenine

gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve sozel
saldirganlik alt boyutlar1 ile 6l¢egin toplam puanlarinda kardes sayisina gore farklilik

meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.19. Ogrencilerin Oyun Bagimhhg Olcegi Puanlarimin Kardes Sirasi
Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi
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Aritmetik Standart

Kardes Sirast N Ortalama Sapma F p
Bir 271 6,1624 3,13573
Iki 181 6,8177 3,13846
Belirginlik ~ U¢ 68 66765 363828 3079 027
Dort ve tizeri 26 5,1538 2,09174
Toplam 546 6,3956 3,18153
Bir 271 16,6421 3,29887
Iki 181 17,0608 3,24579
Dayaniklilk ~ US 68  7,0000 3,78134 1422 235
Dort ve iizeri 26 58077 2,92601
Toplam 546 6,7857 3,33289
Bir 271 7,2546 3,54099
Iki 181 17,8950 3,65681
ggg;sfzme Ug 68  7,3824 3,60360 1688 169
Dort ve iizeri 26  6,6154 3,18844
Toplam 546 7,4524 3,57906
Bir 271 15,3284 2,88147
Iki 181 5,6354 3,04771
Geri Cekilme  US 68 53971 3,14400 687 560
Dort ve tizeri 26 48846 2,81889
Toplam 546 5,4176 2,96549
Bir 271 14,9889 2,90910
Iki 181 5,4972 3,17564
Niksetme  US 68 48971 282916 1,340 261
Daort ve iizeri 26  4,8462 2,49307
Toplam 546 5,1392 2,97618
Catisma Bir 271 52804 2,75189 1004 301
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iki 181 53978 2,77625
Ug 68 53088 324271
Dort ve tizeri 26 43846 1,76809
Toplam 546 5,2802 2,78862
Bir 271 55092 2,64276
iki 181 6,0608 3,04442
Sorunlar Ug 68 59265 330227 3 2348 072
Dort ve tizeri 26 48077 2,40032
Toplam 546 57106 2,86909
Bir 271 41,1661 16,43568
iki 181 44,3646 17,87766
Oyun N
Bagmlihg ~ US 68 42,5882 19,64478 3 2,233,083
Toplam
Dért ve iizeri 26 36,5000 13,99214
Toplam 546 42,1813 17,30509

Tablo 4.19°da oOgrencilerin oyun bagimliligi 6lgegi puanlarinin kardes sirasi
degiskenine gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gerceklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;
Oyun bagimmlilig1 o6lgeginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niksetme, Catigma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligt Toplam puanlar

bakimindan kardes sirasina gore anlamli farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir

(p>,05).

Tablo 4.20. Ogrencilerin Saldirganhik Olcegi Puanlarmin Kardes Sirasi

Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Aritmetik Standart

Kardes Sirasi N Ortalama Sapma F P
o Bir 271 23,3358 6,02170
Fiziksel 594 619
Saldirganhik i 181 23,0558 6,43499 ’ '
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Ug 68 24,2500 6,03071
Dort ve tizeri 26 23,6154 6,37543
Toplam 546 23,6685 6,17259
Bir 271 18,5314 355772
iki 181 18,8453 3,75771
Ofke Ug 68 18,5294 3,66293 3 580 629
Dort ve tizeri 26 17,9615 3,64945
Toplam 546 18,6081 3,63826
Bir 271 26,2804 5,25381
iki 181 26,0939 5,41161
Dismanlk  US 68 24,7353 4,78373 3 2,141  ,094
Dért ve iizeri 26 24,6538 533623
Toplam 546 25,9487 527180
Bir 271 15,0959 3,16316
iki 181 15,1160 3,37685
gglz(ilrganhk U 68 14,6618 2,98559 3 376 71
Dort ve tizeri 26 14,9615 3,53814
Toplam 546 15,0421 3,22719
Bir 271 83,2435 13,87002
iki 181 84,0110 15,12760
%ﬁgianhk Ug 68 82,1765 12,76883 3 486 692
Dért ve iizeri 26 81,1923 14,11104
Toplam 546 83,2674 14,16346

Tablo 4.20’de 6grencilerin saldirganlik 6lgegi puanlarinin kardes siras1 degiskenine

gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir yapilan analiz sonucunda;
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Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve sozel
saldirganlik alt boyutlari ile 6l¢egin toplam puanlarinda kardes sirasina gore farklilik

meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.21. Ogrencilerin Oyun Bagmlihgn Olcegi Puanlarimin Anne Baba
Evlilik Durumu Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilagtirmasi

Anne Baba Evlilik Aritmetik Standart

Durumu N Ortalama Sapma sd F P
Evli 514 16,3794 3,15395
Bosanmis 26 6,6538 3,81515
Belirginlik 2 114 ,893
Evli ve ayri 6 6,6667 3,07679
Toplam 546 6,3956 3,18153
Evli 514 6,7899 3,32552
Bosanmis 26 7,0769 3,46321
Dayaniklilik 2 ,807 447
Evli ve ayri 6 51667 3,54495
Toplam 546 6,7857 3,33289
Evli 514 77,4047 3,53204
Bosanmis 26 8,3462 4,34458
Durum 2 867 421
Degistirme Evli ve ayri 6 7,6667 4,17931
Toplam 546 7,4524 3,57906
Evli 514 5,4261 2,96559
Bosanmis 26 5,3077 2,90887
Geri Cekilme 2 ,041 ,960
Evli ve ayri 6 5,1667 3,71035
Toplam 546 5,4176 2,96549
Evli 514 5,1362 2,98158
Bosanmis 26 51538 3,09441
Niksetme 2 ,013 ,987
Evli ve ayri 6 5,3333 2,33809
Toplam 546 5,1392 2,97618
Catisma Evli 514 5,2918 2,78125 2 103 902
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Bosanmis 26 50385 2,61505

Evli ve ayri 6 5,3333 4,41210
Toplam 546 5,2802 2,78862
Evli 514 5,7043 2,86099
Bosanmis 26 6,0000 2,96648
Sorunlar 2 317 729
Evli ve ayn 6 5,0000 3,52136
Toplam 546 5,7106 2,86909
Evli 514 42,1323 17,19938
Oyun Bosanmis 26 43,5769 18,68298
Bagimliligi 2 ,120 ,887
Toplam Evli ve ayri 6 40,3333 23,04488
Toplam 546 42,1813 17,30509

Tablo 4.21°de 6grencilerin oyun bagimliligi 6l¢egi puanlarinin anne baba durumu
degiskenine gore karsilagtiriimast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;

Oyun bagimliligi 6l¢eginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niksetme, Catisma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlar
bakimindan anne baba durumuna goére anlamli farklilik meydana gelmedigi

belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.22. Ogrencilerin Saldirganhik Olcegi Puanlarinin Anne Baba Evlilik
Durumu Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Anne Baba Evlilik Aritmetik Standart

Durumu N Ortalama Sapma sd F P
Evli 514 23,7237 6,19859
o Bosanmis 26 22,8846 5,79881
Fiziksel
2 ,370 ,691
Saldirganlik  Eylj ve aynt 6 22,3333 6,08824
Toplam 546 23,6685 6,17259
Ofke Evli 514 18,5214 3,63443 2 2,533 080
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Bosanmis 26 19,9231 3,44004

Evli ve ayri 6 20,3333 3,88158
Toplam 546 18,6081 3,63826
Evli 514 25,8016 5,24892
Bosanmis 26 28,6923 5,54811
Diismanlik 2 3,816 ,023
Evli ve ayri 6 26,6667 2,58199
Toplam 546 25,9487 5,27180
Evli 514 14,9903 3,21090
Bosanmis 26 15,8846 3,20408
Sozel
2 1,133 ,323
Saldirganlik  Eylj ve ayri 6 15,8333 4,62241
Toplam 546 15,0421 3,22719
Evli 514 83,0370 14,13650
Bosanmis 26 87,3846 14,40854
Saldirganlik 2 1221 206
Toplam Evli ve ayri 6 85,1667 15,03884
Toplam 546 83,2674 14,16346

Tablo 4.22°de Ogrencilerin saldirganlik Olgegi puanlarmmin anne baba durumu
degiskenine gore karsilastiriimast ANOVA testi ile gerceklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6tke ve sozel saldirganlik alt
boyutlari ile dlgegin toplam puanlarinda anne baba durumuna gore farklilik meydana
gelmedigi belirlenmistir (p>,05). Buna karsilik diismanlik alt boyutunda anlamhi
farklilik meydana geldigi belirlenmistir (<,05). Meydana gelen farkliliga iliskin
posthoc (LSD) testi ile grup i¢i karsilagtirmalar yapilmis ve anne babasi bosanmis
olan dgrencilerin evli ve evli-ayr1 olan 6grencilere gore diismanlik diizeylerinin daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.23. Ogrencilerin Oyun Bagimlihg: Ol¢egi Puanlarinin “Evinizde size ait

odaniz var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi
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Evinizde
size  ait Aritmetik Standart

odaniz Ortalama Sapma sd P
var m1?
Evet 395 6,3671 3,20127

Belirginlik -,338 544 ,735

Hayir 151 6,4702 3,13859

Evet 395 6,8076 3,35973

Dayaniklilik ,248 544 ,804
Hayir 151 6,7285 3,27197

Evet 395 17,3544 3,51948

Durum Degistirme -1,034 544 ,301
Hayir 151 7,7086 3,73022

Evet 395 5,3392 3,02802

Geri Cekilme -,998 544 ,319
Hayrr 151 5,6225 2,79462

Evet 395 49772 2,83416

Niiksetme -2,063 544 ,040
Hayrr 151 5,5629 3,29156

Evet 395 5,2456 2,75164

Catisma -,469 544 ,639
Hayir 151 5,3709 2,89048

Evet 395 5,6051 2,83756

Sorunlar -1,392 544 ,165
Hayir 151 5,9868 2,94162

Evet 395 41,6962 17,10994
Oyun Bagimlilig

-1,060 544 290
Toplam Hayrr 151 43,4503 17,80063

Tablo 4.23’te 6grencilerin oyun bagimliligi 6lgegi puanlarinin evde kendine ait oda
olma durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz Orneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimlilig1 o6lgeginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Catigma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligr Toplam puanlari1 bakimindan evde
kendine ait oda olma durumuna goére anlamli farklihk meydana gelmedigi
belirlenmistir (p>,05). Buna karsilik Niiksetme puanlarinda farklilik meydana geldigi
belirlenmistir (p<,05). Aritmetik ortalama puanlar1 incelendiginde evde kendine ait
odas1 olmayan O&grencilerin, niiksetme diizeylerinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.
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Tablo 4.24. Ogrencilerin Saldirganlik Olgegi Puanlarimin “Evinizde size ait

odaniz var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Evinizde
size it N Aritmetik Standart sq
odaniz Ortalama Sapma P
var mi1?
Evet 395 23,7291 6,26569
Fiziksel Saldirganlik 371 544 711

Hayrr 151 23,5099 5,93955

Evet 395 18,5772 3,74654

Ofke -,320 544 ,749
Hayir 151 18,6887 3,34900

Evet 395 25,8835 5,31272

Diismanlik -,467 544 ,641
Hayrr 151 26,1192 5,17678

Evet 395 15,1899 3,21590

So6zel Saldirganlik 1,733 544 ,084
Hayir 151 14,6556 3,23532

Evet 395 83,3797 14,40116

Saldirganlik Toplam 300 544 , 765
Hayir 151 82,9735 13,56414

Tablo 4.24’te 6grencilerin saldirganlik 6lgegi puanlarinin evde kendine ait oda olma
durumu degiskenine gore karsilasgtirllmast bagimsiz Orneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve sozel
saldirganlik alt boyutlar1 ile 6lgegin toplam puanlarinda evde kendine ait oda olma

durumuna gore farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.25. Ogrencilerin Oyun Bagimlih@i Olcegi Puanlarinin “Evde bilgisayar

var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Evde . .

. Aritmetik Standart

bllglsag/ar N Ortalama Sapma t sd p
var mi¢

Evet 434 6,4539 3,20709

Belirginlik ,843 544 ,400
Hayir 112 6,1696 3,08407

Dayaniklilik Evet 434 6,7903 334951  op4 544 949
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Hayir 112 6,7679 3,28245

Evet 434  7,4424 3,62665

Durum Degistirme ,613 544 544
Hayir 112 7,4911 3,40375

Evet 434 53134 2,99012

GeriCekilme -1,619 544 , 106
Hay1r 112 5,8214 2,84499

Evet 434 5,0438 2,98811

Niiksetme -1,476 544 ,140
Hayir 112 5,5089 2,91314

Evet 434 52235 2,78453

Catisma -,935 544 ,350
Hayir 112 55000 2,80604

Evet 434 5,6636 2,84182

Sorunlar -, 754 544 451
Hayir 112 5,8929 2,97847

5 _ Evet 434 41,9309 17,48387
Oyun Bagimlilig - 665 544 506

Toplam Hayrr 112 43,1518 16,63450

Tablo 4.25’te 6grencilerin oyun bagimlilig1 6l¢egi puanlariin evde bilgisayar olma
durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz Orneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimlilig1 o6lgeginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niiksetme, Catisma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlar
bakimindan evde bilgisayar olma durumuna gore anlamli farklilik meydana

gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.26. Ogrencilerin Saldirganhk Olgegi Puanlarinin “Evde bilgisayar var

m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Evde . .

A Aritmetik Standart
bllglsa%/ar N Ortalama Sapma t sd P
var mi!

Evet 434 23,4700 6,07462

Fiziksel Saldirganlik -1,480 544 ,139
Hay1r 112 24,4375 6,50957

Ofke Evet 434 185829 372666 317 544 751
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Hayir 112 18,7054 3,28699

Evet 434 25,9493 5,31825

Diismanlik AL17 544 677
Hayir 112 25,9464 5,11109

Evet 434 15,0714 3,22762

So6zel Saldirganlik -, 745 544 ,440
Hayir 112 14,9286 3,23749

Evet 434 83,0737 14,21427

Saldirganlik Toplam -,629 544 ,530
Hayir 112 84,0179 14,00256

Tablo 4.26’te Ogrencilerin saldirganlik Olgegi puanlarinin evde bilgisayar olma
durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz Orneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve sozel
saldirganlik alt boyutlar1 ile Olgegin toplam puanlarinda evde bilgisayar olma

durumuna gore farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.27. Ogrencilerin Oyun Bagimhhg Olgegi Puanlarinin “Evde size ait

bilgisayar var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Evde size
ait Aritmetik Standart t sd
bilgisayar Ortalama Sapma P
var m1?
Evet 265 6,8868 3,37021
Belirginlik 3,540 544 ,000

Hayir 281 5,9324 2,92386

Evet 265 17,3321 3,59122

Dayaniklilik 3,765 544 ,000
Hayir 281 6,2705 2,98535

Evet 265 7,7925 3,76063

Durum Degistirme 2,163 544 ,031
Hayir 281 77,1317 3,37434

Evet 265 15,6943 3,26032

Geri Cekilme 2,125 544 ,034
Hayr 281 5,1566 2,63704

Niiksetme Evet 265 54415 325166 2314 544 021
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Hayir 281 4,8541 2,66526
Evet 265 5,4868 2,86449
Catisma 1,684 544 ,093
Hayir 281 5,0854 2,70578
Evet 265 5,8226 2,88719
Sorunlar ,886 544 ,376
Hayir 281 5,6050 2,85304
5 _ Evet 265 44,4566 18,60879
Oyun Bagimlilig 544 003
Toplam Hayir 281 40,0356 15,71210

Tablo 4.27°de 6grencilerin oyun bagimlilig1 ve saldirganlik 6l¢egi puanlarinin evde
kendine ait bilgisayar olma durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz

orneklem t testi ile gergeklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimlilig: dlgeginin Catigma ve Sorunlar puanlar1 bakimindan evde kendine
ait bilgisayar olma durumuna gore anlamli farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir
(p>,05). Buna karsilik Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri Cekilme,

Niiksetme ve Oyun Bagimlilifi Toplam puanlarinda farklilik meydana geldigi
belirlenmigtir (p<,05). Aritmetik ortalama puanlar1 incelendiginde evde kendine ait
bilgisayar1 olan &grencilerin, Oyun Bagimliligi diizeylerinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Tablo 4.28. Ogrencilerin Saldirganhk Olcegi Puanlarinin “Evde size ait

bilgisayar var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Evde size
ait Aritmetik Standart t sd
bilgisayar Ortalama Sapma P
var m1?
Evet 265 23,6151 6,37904

Fiziksel Saldirganlik -,196 544 ,845
Hayir 281 23,7189 5,98235
Evet 265 18,6604 3,84325

Ofke 326 544 745
Hayir 281 18,5587 3,43993
Evet 265 26,0151 5,41600

Diismanlik ,285 544 75
Hayir 281 25,8861 5,14100
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Evet 265 15,2679 3,26481

Sozel Saldirganlik 1,590 544 112
Hayir 281 14,8292 3,18243

Evet 265 83,5585 14,89068

Saldirganlik Toplam 466 544 ,641
Hayir 281 82,9929 13,46264

Tablo 4.28’de 6grencilerin saldirganlik 6lgegi puanlarinin evde kendine ait bilgisayar
olma durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz Orneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve sozel
saldirganlik alt boyutlari ile 6l¢egin toplam puanlarinda evde kendine ait bilgisayar

olma durumuna gore farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.29. Ogrencilerin Oyun Bagimlihg Olcegi Puanlarinin “Evde internet

baglantimz var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Evde
internet Aritmetik Standart i sd
baglantiniz Ortalama Sapma P
var mi1?
Evet 497 6,4406 3,18024

Belirginlik 1,054 544 ,293

Hay1r 49 59388 3,19119

Evet 497 6,8350 3,32709

Dayaniklilik 1,101 544 271
Hayir 49 6,2857 3,38502

Evet 497 T7,4748 3,55825

Durum Degistirme 467 544 ,641
Hayir 49 7,2245 3,81480

Evet 497 5,3924 2,95070

Geri Cekilme -,633 544 527
Hayir 49  5,6735 3,13174

Evet 497 51247 2,97173

Niiksetme -,361 544 ,718
Hay1r 49  5,2857 3,04822

Evet 497 5,2575 2,79004

Catisma -,605 544 ,546
Hayir 49 5,5102 2,79227
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Evet 497 5,7223 2,84324

Sorunlar ,304 544 ,762
Hayir 49 5,5918 3,14853

Evet 497 42,2475 17,27298
Oyun Bagimlilig

284 544 776
Toplam Hayrr 49 41,5102 17,79527

Tablo 4.29’da ogrencilerin oyun bagimliligi 6lgegi puanlarinin evde internet
baglantis1 olma durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz 6rneklem t testi

ile gergeklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimliligi 6l¢eginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niksetme, Catisma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlari
bakimindan evde internet baglantist olma durumuna gore anlamli farklilik meydana

gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.30. Ogrencilerin Saldirganhk Olcegi Puanlarinin “Evde internet

baglantinmiz var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Evde
internet Aritmetik Standart t sd
baglantiniz Ortalama Sapma P
var m1?
Evet 497 23,7163 6,20207

Fiziksel Saldirganlik 576 544 ,565

Hayir 49 23,1837 5,90435

Evet 497 18,5775 3,65698

Ofke -,625 544 ,532
Hayir 49 18,9184 3,46312

Evet 497 25,9054 5,14753

Diismanlik -,611 544 542
Hayir 49 26,3878 6,44469

Evet 497 15,1207 3,21249

So6zel Saldirganlik 1,816 544 ,070
Hayir 49 14,2449 3,30108

Evet 497 83,3199 14,11246

Saldirganlik Toplam 276 544 ,783
Hayir 49 82,7347 14,81100
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Tablo 4.30’da 6grencilerin saldirganlik 6lgegi puanlarimin evde internet baglantisi
olma durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz Orneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6lgegi puanlarindan fiziksel saldirganlhik, 6fke, diigmanlik ve sozel
saldirganlik alt boyutlar1 ile 6l¢egin toplam puanlarinda evde internet baglantis1 olma

durumuna gore farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.31. Ogrencilerin Oyun Bagmhhig Olcegi Puanlarmmm “Akilh

telefonunuz var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilagtirmasi

Akallr . ]
telefonunuz N Aritmetik Standart i o 0
Ortalama Sapma

var mi1?
Evet 494 6,5020 3,26562
Belirginlik 2,420 544 ,016
Hay1r 52 53846 1,98182
Evet 494 16,8543 3,37918
Dayaniklilik 1,483 544 ,139
Hayir 52 6,1346 2,80076
Evet 494 7,4757 3,61628
Durum Degistirme ,469 544 ,639
Hayir 52 7,2308 3,22743
Evet 494 5,4211 3,02136
Geri Cekilme ,084 544 ,933
Hay1r 52 53846 2,39406
Evet 494 51073 3,01494
Niksetme - 772 544 441
Hayir 52 5,4423 2,58513
Evet 494 5,3441 2,87378
Catisma 1,653 544 ,099
Hayir 52 4,6731 1,68873
Evet 494 57713 2,90315
Sorunlar 1,524 544 ,128
Hayir 52 51346 2,47362
5 _ Evet 494 42,4757 17,73945
Oyun Bagimliligi 122 544 201
Toplam Hayir 52 39,3846 12,22205
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Tablo 4.31°de 6grencilerin oyun bagimlilig1 6lgegi puanlarmin akilli telefona sahip
olma durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz Orneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimhiligi o6l¢eginin, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri Cekilme,
Niiksetme, Catigma, Sorunlar ve Oyun Bagimlilii Toplam puanlar1 bakimindan
akilli telefona sahip olma durumuna gore anlamli farklilik meydana gelmedigi
belirlenmistir (p>,05). Buna karsilik Belirginlik puanlarinda farklilik meydana
geldigi belirlenmistir (p<,05). Aritmetik ortalama puanlar1 incelendiginde akilli

telefonu olan 6grencilerin belirginlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.32. Ogrencilerin Saldirganlik Olcegi Puanlarimin “Akilli telefonunuz

var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Akalli . .
Aritmetik Standart
telefonunuz N Ortalama Sapma t sd p

var m1?
Evet 494 23,7571 6,14874

Fiziksel Saldirganlik 1,034 544 ,302
Hayir 52 22,8269 6,39461
Evet 494 18,6721 3,63744

Ofke 1,268 544 ,205
Hay1r 52 18,0000 3,62454
Evet 494 26,0709 5,14309

Diismanlik 1,671 544 ,095
Hay1r 52 24,7885 6,30697
Evet 494 15,1599 3,21771

Sozel Saldirganlik 2,643 544 ,008
Hayir 52 13,9231 3,13016
Evet 494 83,6599 13,92466

Saldirganlik Toplam 2,001 544 ,046

Hay1r 52 79,5385 15,92810

Tablo 4.32°de 6grencilerin saldirganlik 6lgegi puanlarinin akilli telefona sahip olma
durumu degigskenine gore karsilastirllmasi bagimsiz Orneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6lcegi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke ve diismanlik akill

telefona sahip olma durumuna gore farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir
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(p>,05). Buna karsilik sdzel saldirganlik alt boyutlari ile 6lgegin toplam puanlarinda
farklilik meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Aritmetik ortalama puanlar
incelendiginde akilli telefonu olan Ogrencilerin sozel saldirganlik ve genel olarak

saldirganlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.33. Ogrencilerin Oyun Bagimhhigi Olgegi Puanlarinin  “Oyun

konsolunuz var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Oyun Aritmetik Standart
konsolunuz N t sd P
Ortalama Sapma

var m1?
Evet 106 7,4245 3,13186
Belirginlik 3,753 544 ,000
Hayir 440 6,1477 3,14690
Evet 106 7,9528 3,49525
Dayaniklilik 4,073 544 ,000
Hay1r 440 6,5045 3,23421
Evet 106 8,3774 3,47906
Durum Degistirme 2,985 544 ,003
Hay1r 440 7,2295 3,57089
Evet 106 6,0000 3,21603
Geri Cekilme 2,261 544 ,024
Hayir 440 5,2773 2,88827
Evet 106 5,6698 3,41906
Niiksetme 2,051 544 ,041
Hayir 440 5,0114 2,84887
Evet 106 15,8208 3,02937
Catisma 2,231 544 ,026
Hayir 440 5,1500 2,71506
Evet 106 6,3962 3,04781
Sorunlar 2,757 544 ,006
Hayir 440 5,5455 2,80298
5 _ Evet 106 47,6415 18,67067
Oyun Bagimliligi 660 544 000
Toplam Hayir 440 40,8659 16,71720
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Tablo 4.33’te 6grencilerin oyun bagimlilig1 6l¢egi puanlarinin oyun konsolu olma
durumu degiskenine gore Kkarsilastirilmasi bagimsiz  Orneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimliligi o6lgeginin Belirginlik, Dayanmiklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niiksetme, Catisma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlar
bakimindan oyun konsolu olma durumuna gore anlamli farklilik meydana geldigi
belirlenmistir (p<,05). Aritmetik ortalama puanlari incelendiginde oyun konsolu olan

Ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.34. Ogrencilerin Saldirganhk Olgegi Puanlarimin “Oyun konsolunuz

var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Oyun s .
konsolunuz N Aritmetik Standart ¢ sd b
Ortalama Sapma

var mi1?
Evet 106 24,5472 6,29910

Fiziksel Saldirganlik 1,635 544 ,103
Hayir 440 23,4568 6,13017
Evet 106 18,5472 4,26309

Ofke -,192 544 ,848
Hayir 440 18,6227 3,47637
Evet 106 25,3019 5,79190

Diismanlik -1,408 544 ,160
Hay1r 440 26,1045 5,13357
Evet 106 15,0660 3,20199

So6zel Saldirganlik ,085 544 ,932
Hay1r 440 15,0364 3,23682
Evet 106 83,4623 15,81450

Saldirganlik Toplam ,158 544 875

Hay1r 440 83,2205 13,75540

Tablo 4.34’te 6grencilerin saldirganlik 6l¢egi puanlarinin oyun konsolu olma durumu
degiskenine gore karsilagtirilmasi bagimsiz 6rneklem t testi ile gerceklestirilmistir.

Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik Olcegi puanlarindan fiziksel saldirganlik, ofke, diismanlik, sozel
saldirganlik alt boyutlar1 ile 6l¢egin toplam puanlarinda oyun konsolu olma

durumuna gore farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).
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Tablo 4.35. Ogrencilerin Oyun Bagmlihg Olcegi Puanlarimin “Odamizda

televizyon var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Odanizda . .
. Aritmetik Standart
televizyon N Ortalama Sapma t sd p

var m1?
Evet 125 7,0720 3,39396
Belirginlik 2,723 544 ,007
Hayir 421 16,1948 3,09147
Evet 125 7,3440 3,69635
Dayaniklilik 2,140 544 ,033
Hayir 421 6,6200 3,20312
Evet 125 7,7280 3,78745
Durum Degistirme ,980 544 327
Hay1r 421 7,3705 3,51534
Evet 125 6,0000 3,44777
Geri Cekilme 2,513 544 ,012
Hay1r 421 5,2447 2,78764
Evet 125 15,8480 3,45724
Niiksetme 3,055 544 ,002
Hayir 421 4,9287 2,78767
Evet 125 5,6240 2,93934
Catisma 1,572 544 117
Hayir 421 5,1781 2,73759
Evet 125 6,1360 3,19360
Sorunlar 1,892 544 ,059
Hayir 421 5,5843 2,75692
5 _ Evet 125 45,7520 20,02525
Oyu|n Bagimliligi 642 544 008
Toplam Hayir 421 41,1211 16,28736

Tablo 4.35’te 6grencilerin oyun bagimlilig1 6l¢egi puanlarinin odasinda televizyon
olma durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz 6rneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimmlilig1 6lgeginin Durum Degistirme, Catisma ve Sorunlar puanlarinda
anlamli farklihk meydana gelmedigi (p>,05), Belirginlik, Dayaniklilik, Geri
Cekilme, Niiksetme ve Oyun Bagimliligt Toplam puanlart bakimindan odasinda

televizyon olma durumuna goére anlamli farklilik meydana geldigi belirlenmistir
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(p<,05). Aritmetik ortalama puanlar1 incelendiginde odasinda televizyon olan

ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.36. Ogrencilerin Saldirganhk Olcegi Puanlarinin “Odanizda televizyon

var m1?” Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Odanizda Aritmetik Standart

televizyon N t sd p
Ortalama Sapma

var m1?

Evet 125 24,6640 6,27841

Fiziksel Saldirganlik 2,060 544 ,040
Hay1r 421 23,3729 6,11720

Evet 125 18,7280 3,83821

Ofke 419 544 ,675
Hay1r 421 18,5724 3,58072

Evet 125 25,7120 5,60071

Diismanlhik -,571 544 ,568
Hay1r 421 26,0190 5,17500

Evet 125 15,0800 3,19929

So6zel Saldirganlik ,149 544 ,881
Hay1r 421 15,0309 3,23912

Evet 125 84,1840 14,80213

Saldirganlik Toplam ,824 544 ,410
Hayir 421 82,9952 13,97481

Tablo 4.36°da dgrencilerin saldirganlik 6l¢egi puanlarinin odasinda televizyon olma
durumu degiskenine gore Kkarsilastirilmasi bagimsiz Orneklem t testi ile

gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6lgegi puanlarindan 6fke, diismanlik, s6zel saldirganlik alt boyutlari ile
Olcegin toplam puanlarinda odasinda televizyon olma durumuna gore farklilik
meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05). Buna karsilik 6l¢egin fiziksel saldirganlik
alt boyutunda anlamli farklihik meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Aritmetik
ortalama puanlart incelendiginde odasinda televizyon olan &grencilerin fiziksel

saldirganlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.37. Ogrencilerin  Oyun Bagimhhg  Olcegi  Puanlarinin
“Bilgisayar/Tablet/Telefon vb. cihazlardan oyun oynar mismmz?”

Degiskenine Gore T Testi Karsilagtirmasi
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Bilgisayar/Tablet/Telef Aritmetik Standart

on vb. cihazlardan N t sd p
o Ortalama Sapma

oyun oynar misiniz’
Evet 437 7,0137  3,18249

Belirginlik 9,860 544 ,000
Hayir 109 3,9174  1,56423
Evet 437 7,4508  3,29310

Dayaniklilik 10,177 544 ,000
Hayir 109 41193 1,81926
Evet 437 8,0526  3,54583

Durum Degistirme 8,324 544 327
Hayir 109 50459  2,56539
Evet 437 5,8696  3,07683

Geri Cekilme 7,482 544 000
Hayir 109 3,6055 1,42087
Evet 437 55423  3,14426

Niiksetme 6,579 544 000
Hay1r 109 3,5229 1,22169
Evet 437 5,6453  2,87907

Catisma 6,342 544 ,000
Hayir 109 3,8165 1,75418
Evet 437 6,0618 2,88516

Sorunlar 5,902 544 000
Hayir 109 4,3028 2,33137
Evet 437 45,6362 17,08097

Oyun Bagimliligi

10,183 544 ,000

Toplam Hayir 109 28,3303 9,56174

Tablo  4.37°de  Ogrencilerin ~ oyun  bagimlilig olgegi  puanlarinin
bilgisayar/tablet/telefon vb. cihazlardan oyun oynama durumu degiskenine gore
karsilastirilmas1 bagimsiz 6rneklem t testi ile gergeklestirilmistir. Yapilan analiz

sonucunda;

Oyun bagimlilig1 6lgeginin Durum Degistirme puanlarinda anlamli farklilik meydana
gelmedigi (p>,05), Belirginlik, Dayaniklilik, Geri Cekilme, Niiksetme, Catisma,
Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlari bakimindan oyun konsolu olma
durumuna gore anlamli farklilik meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Aritmetik

ortalama puanlar1 incelendiginde bilgisayar/tablet/telefon vb. cihazlardan oyun
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oynayan Ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Tablo 4.38. Ogrencilerin Saldirganhk Olcegi Puanlarinin
“Bilgisayar/Tablet/Telefon vb. cihazlardan oyun oynar misimz?”

Degiskenine Gore T Testi Karsilastirmasi

Bilgisayar/Tablet/Tele Aritmetik Standart

fon vb. cihazlardan N t sd p
0 Ortalama Sapma
oyun oynar misiniz’
Evet 437 23,7826 6,10541
Fiziksel Saldirganlik ,865 544 388
Hayir 109 23,2110 6,44359
Evet 437 18,5492 3,58648
Ofke - 757 544 450
Hay1r 109 18,8440 3,84701
Evet 437 25,8558 5,25320
Diismanlik -,824 544 410
Hay1r 109 26,3211 5,35392
Evet 437 15,0572 3,22887
So6zel Saldirganlik 218 544 827
Hayir 109 14,9817 3,23460
Evet 437 83,2449 13,8753
3
Saldirganlik Toplam -074 544 941
Hayir 109 83,3578 15,3318
4

Tablo 4.38’de 6grencilerin saldirganlik Olgegi puanlarinin bilgisayar/tablet/telefon
vb. cihazlardan oyun oynama durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz

orneklem t testi ile gergeklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6lcegi puanlarindan fiziksel saldirganlik, ofke, diismanlik, sozel
saldirganlik alt boyutlar ile 6lgegin toplam puanlarinda bilgisayar/tablet/telefon vb.
cihazlardan oyun oynama durumuna gore farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir

(p>,05).
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Tablo 4.39. Ogrencilerin Oyun Bagimhhg Olcegi Puanlarinin “Oyunlarimi en
cok nerede oynarsimz?” Degiskenine Gore ANOVA  Testi

Karsilastirmasi
Oyunlart en ¢ok N Aritmetik Standart q L
nerede oynarsiniz? Ortalama Sapma P
Evde 473 6,4249 3,15610
Internet Kafe 19 8,3158 3,71263
Belirginlik 2 5,905 ,003
Diger 54 54630 2,91200
Toplam 546 6,3956 3,18153
Evde 473 6,8668 3,37633
Internet Kafe 19 7,0526 3,08173
Dayaniklilik 2 1,778 ,170
Diger 54 59815 2,95559
Toplam 546 6,7857 3,33289
Evde 473 7,5243 3,60907
Internet Kafe 19  7,8947 2,84595
Durum 2 1545 214
Degistirme Diger 54  6,6667 3,49663
Toplam 546 7,4524 3,57906
Evde 473 54419 2,95110
Internet Kafe 19 6,8421 4,04507
Geri Cekilme 2 3,812 ,023
Diger 54  4,7037 2,46201
Toplam 546 5,4176 2,96549
Evde 473 5,0655 2,88368
Internet Kafe 19 7,1579 4,05878
Niiksetme 2 4,588 ,011
Diger 54 50741 3,14943
Toplam 546 5,1392 2,97618
Evde 473 52770 2,75201
Catisma Internet Kafe 19 6,2632 3,76891 2 1,533 217
Diger 54 49630 2,69145

86



Toplam 546 5,2802 2,78862

Evde 473 57252 2,85611
Internet Kafe 19 6,1579 3,86240

Sorunlar 2 ,502 ,606
Diger 54 54259 2,60335
Toplam 546 5,7106 2,86909
Evde 473 42,3256 17,12082

Oyun Internet Kafe 19 49,6842 21,26827

Bagimlilig 2 3,202 ,041
Toplam 546 42,1813 17,30509

Tablo 4.39’da 6grencilerin oyun bagimlili§i 6lgegi puanlarinin oyunlari en ¢ok
oynadiklar1 yere gore karsilagtirllmast ANOVA testi ile gerceklestirilmistir yapilan

analiz sonucunda;

Oyun bagimlilig1 6lgeginin Dayaniklilik, Durum Degistirme, Catisma ve Sorunlar alt
boyutlarinda anlamli farklihik meydana gelmedigi (p>,05), buna karsilik Geri
Cekilme, Niiksetme, Belirginlik ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlari bakimindan
oyunlar1 en c¢ok oynadiklart yere gore anlamhi farkliik meydana geldigi
belirlenmistir (p<,05). Anlaml farkliliga iliskin yapilan posthoc (LSD) testi ile grup
ici karsilagtirmalar sonucunda internet kafede oyun oynayan ogrencilerin oyun

bagimlilig1 diizeylerinin de daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.40. Ogrencilerin Saldirganlik Ol¢egi Puanlarimin “Oyunlarim en ¢ok
nerede oynarsimz?” Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Oyunlart en ¢ok N Aritmetik Standart

nerede oynarsiniz? Ortalama Sapma d F P
Evde 473 23,4989 6,06257
. Internet Kafe 19 25,1579 7,41068
Fiziksel 9 1.388 250
Saldirganhk  piger 54 24,6296 6,61986
Toplam 546 23,6685 6,17259
Ofke Evde 473 18,5349 3,60193 2 2,423 133
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Internet Kafe

19

17,4211 4,83409

Diger 54 18,6667 3,30808
Toplam 546 18,6081 3,63826
Evde 473 25,9323 5,18265
Internet Kafe 19 23,7895 5,85547
Diismanlik 2 2,401 ,092
Diger 54 26,8519 5,69478
Toplam 546 25,9487 5,27180
Evde 473 14,9598 3,21551
} Internet Kafe 19 16,0000 3,60555
Sozel 2 1,374 254
Saldirganlik  piser 54 15,4259 3,17182
Toplam 546 15,0421 3,22719
Evde 473 82,9260 14,00442
Internet Kafe 19 82,3684 17,35003
Saldirganlik 2 1,651 193
Toplam Diger 54 86,5741 14,19487
Toplam 546 83,2674 14,16346

Tablo 4.40°da Ogrencilerin saldirganlik 6lgegi puanlarmin oyunlart en c¢ok

oynadiklar1 yere gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gerceklestirilmistir yapilan

analiz sonucunda;

Saldirganlik 6lcegi puanlarindan fiziksel saldirganlik, ofke, diismanlik, sozel

saldirganlik alt boyutlarinda ve 6l¢egin toplam puanlarinda anlamli farklilik meydana

gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.41. Ogrencilerin Oyun Bagimhhgi Olcegi Puanlarinin “Oyun oynamak

icin en cok tercih ettiginiz cihaz hangisidir?” Degiskenine Gore ANOVA

Testi Karsilastirmasi

Oyun oynamak igin
en ¢ok  tercih
ettiginiz cihaz
hangisidir?

Aritmetik Standart
Ortalama Sapma
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Telefon 337 55371 2,80188
Tablet 33 59091 2,74276
Belirginlik Bilgisayar 148 8,1216 3,32769 30,024 000
Oyun konsolu 28 8,1786 2,88102
Toplam 546 6,3956 3,18153
Telefon 337 6,1039 3,05572
Tablet 33 6,1212 2,93425
Dayanikhilik ~ Bilgisayar 148 8,1554 3,42800 17,501 000
Oyun konsolu 28 8,5357 3,74643
Toplam 546 6,7857 3,33289
Telefon 337 16,7240 3,24190
Tablet 33 7,3030 3,76235
ggg:;‘ime Bilgisayar 148 18,8041 3,76099 15,158 000
Oyun konsolu 28 9,2500 3,73794
Toplam 546 7,4524 3,57906
Telefon 337 5,0297 2,70455
Tablet 33 52121 2,66643
Geri Cekilme Bilgisayar 148 6,0743 3,27450 6,805 1000
Oyun konsolu 28  6,8571 3,63842
Toplam 546 5,4176 2,96549
Telefon 337 4,5816 2,56348
Tablet 33 51212 2,70136
Niiksetme Bilgisayar 148 16,1824 3,43063 12,287 000
Oyun konsolu 28 6,3571 3,59232
Toplam 546 5,1392 2,97618
Telefon 337 14,9021 2,58991
Casma Tablet 33 44848 175216 9220000
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Bilgisayar 148 6,1014 3,14662

Oyun konsolu 28 6,4286 2,88583

Toplam 546 5,2802 2,78862
Telefon 337 5,4273 2,77020
Tablet 33 50303 2,36491
Sorunlar Bilgisayar 148 6,2500 2,94132 3 5,701 001

Oyun konsolu 28 7,0714 3,44188

Toplam 546 5,7106 2,86909

Telefon 337 38,3056 15,74721

Tablet 33 39,1818 13,33486
Oyun e
Bagimlilig Bilgisayar 148 49,6892 17,68540 3 20,713 1000
Toplam

Oyun konsolu 28 52,6786 20,18443

Toplam 546 42,1813 17,30509

Tablo 4.41°de 6grencilerin oyun bagimlilig1 6l¢egi puanlarinin oyun oynamak i¢in en
cok tercih ettikleri cihaza gore karsilagtirllmast ANOVA testi ile gerceklestirilmistir

yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimlilig1 o6lgeginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niiksetme, Catigma, Sorunlar alt boyutlar1 ile Oyun Bagimliligi Toplam
puanlar1 bakimmdan oyun oynamak icin en ¢ok tercih ettikleri cihaza gore anlamh
farklilik meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Anlamli farkliliga iliskin yapilan
posthoc (LSD) testi ile grup i¢i karsilagtirmalar sonucunda bilgisayar ve oyun
konsolunu tercih eden ogrencilerin telefon ve tablet tercih edenlere gore oyun

bagimlilig: diizeylerinin de daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.42. Ogrencilerin Saldirganhk Olg¢egi Puanlarinin “Oyun oynamak icin
en cok tercih ettiginiz cihaz hangisidir?” Degiskenine Gore ANOVA

Testi Karsilastirmasi
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Oyun oynamak igin

en ¢ok tercih Aritmetik Standart L
ettiginiz cihaz Ortalama Sapma P
hangisidir?
Telefon 337 23,7478 6,08657
Tablet 33 22,5152 5,76152
Fiziksel Bilgisayar 148 23,2770 6,32651 2114 007
Saldirganlik
Oyun konsolu 28 26,1429 6,47339
Toplam 546 23,6685 6,17259
Telefon 337 18,7596 3,52606
Tablet 33 19,1818 3,03577
Ofke Bilgisayar 148 18,0068 3,82170 2,153 093
Oyun konsolu 28 19,2857 4,34492
Toplam 546 18,6081 3,63826
Telefon 337 26,2908 5,02834
Tablet 33 25,5455 5,28613
Diismanhk Bilgisayar 148 25,1284 5,77972 1,903 128
Oyun konsolu 28 26,6429 5,04949
Toplam 546 25,9487 5,27180
Telefon 337 14,8279 3,18105
Tablet 33 15,0303 3,43224
Sozel Bilgisayar 148 15,3851 3,24409 1602 188
Saldirganlik
Oyun konsolu 28 15,8214 3,34502
Toplam 546 15,0421 3,22719
Telefon 337 83,6261 13,59435
Tablet 33 82,2727 14,26813
Saldirganlik  Bilgisayar 148 81,7973 14,93886 1659 175
Toplam
Oyun konsolu 28 87,8929 16,00773
Toplam 546 83,2674 14,16346

91



Tablo 4.42°de 6grencilerin saldirganlik 6lgegi puanlariin oyun oynamak icin en ¢cok
tercih ettikleri cihaza gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gerceklestirilmistir

yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganlik, ofke, diismanlik, sozel
saldirganlik alt boyutlarinda ve 6l¢egin toplam puanlarinda oyun oynamak i¢in en
cok tercih ettikleri cihaza gore anlamh farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir

(p>,05).

Tablo 4.43. Ogrencilerin Oyun Bagimhiig Olcegi Puanlarimin “Aileniz hangi
oyunlar1 oynadigimzi1 biliyor mu?” Degiskenine Gore ANOVA Testi

Karsilastirmasi
Aileniz hangi
oyunlari N Aritmetik Standart q =
oynadigimizi biliyor Ortalama Sapma P
mu?
Evet 347 6,4553 3,17598
Fikrim yok 132 6,0000 3,05672
Belirginlik 2 1,818 ,163
Hayir 67 6,8657 3,40630
Toplam 546 6,3956 3,18153
Evet 347 6,8674 3,25856
Fikrim yok 132 6,3485 3,33381
Dayaniklilik 2 1,825 ,162
Hayir 67 7,2239 3,65903
Toplam 546 6,7857 3,33289
Evet 347 17,4986 3,57688
Fikrim yok 132 7,2424 3,45112
Durum 2 335 716
Degigtirme  ayr 67 7,6269 3,86451
Toplam 546 7,4524 3,57906
Evet 347 5,3602 2,83148
Geri Cekilme Fikrim yok 132 5,1742 2,96158 2 2,825 060
Hayir 67 6,1940 3,52583
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Toplam 546 5,4176 2,96549

Evet 347 5,0865 2,90177
Fikrim yok 132 5,8333 2,81806
Niiksetme 2 2,688 ,096
Hay1r 67 6,0149 3,50105
Toplam 546 5,1392 2,97618
Evet 347 5,2738 2,71955
Fikrim yok 132 4,9621 2,82412
Catisma 2 2,754 ,065
Hayir 67 5,9403 2,99434
Toplam 546 5,2802 2,78862
Evet 347 5,6455 2,77030
Fikrim yok 132 5,6970 2,95756
Sorunlar 2 ,629 ,533
Hay1r 67 6,0746 3,19713
Toplam 546 5,7106 2,86909
Evet 347 42,1873 16,51526
Oyun Fikrim yok 132 40,2576 17,57497
Bagimliligi 2 2,409 ,091
Toplam Hayir 67 45,9403 20,20267
Toplam 546 42,1813 17,30509

Tablo 4.43’de 6grencilerin oyun bagimlili1 dl¢egi puanlarinin ailenin hangi oyunu
oynadiZim1  bilme durumuna gore karsilagtirilmast ANOVA  testi ile

gerceklestirilmistir yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimliligi 6l¢eginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niiksetme, Catigsma, Sorunlar alt boyutlart ile Oyun Bagimliligi Toplam
puanlar1 bakimindan ailenin hangi oyunu oynadigin1 bilme durumuna goére anlamh

farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.44. Ogrencilerin Saldirganlik Olcegi Puanlarinin  “Aileniz hangi
oyunlar1 oynadigimizi biliyor mu?” Degiskenine Gore ANOVA Testi

Karsilastirmasi
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Aileniz hangi
oyunlari Aritmetik Standart

oynadigimizi biliyor N Ortalama Sapma d F P
mu?
Evet 347 23,3746 6,16987
o Fikrim yok 132 24,1212 6,23831
Fiziksel
2 1,098 334
Saldirganhik gy 67 24,2985 6,04532
Toplam 546 23,6685 6,17259
Evet 347 18,4150 3,65343
Fikrim yok 132 19,0833 3,61515
Ofke 2 1,629 ,197
Hayir 67 18,6716 3,56918
Toplam 546 18,6081 3,63826
Evet 347 25,4150 5,37932
Fikrim yok 132 26,8182 4,79952
Diismanlik 2 4977 ,007
Hayir 67 27,0000 5,28577
Toplam 546 25,9487 5,27180
Evet 347 14,8559 3,10081
Fikrim yok 132 15,5303 3,30957
Sozel
2 2,096 124
Saldirganhk  payr 67 15,0448 3,63248
Toplam 546 15,0421 3,22719
Evet 347 82,0605 14,36656
| " Fikrim yok 132 85,5530 13,69254
Saldirganli 2 3,521 030
Toplam Hayir 67 85,0149 1345868
Toplam 546 83,2674 14,16346

Tablo 4.44°de ogrencilerin saldirganlik 6lgegi puanlarmin ailenin hangi oyunu
oynadiZim1  bilme durumuna gore karsilastirilmast ANOVA  testi ile

gerceklestirilmistir yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6lgegi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke, sozel saldirganlik alt
boyutlarinda anlamli farklilik meydana gelmedigi (p>,05), buna karsilik diismanlik
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ve Olgegin toplam puanlarinda ailenin hangi oyunu oynadigini bilme durumuna gore
anlaml farklilik meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Anlamlh farkliliga iliskin
yapilan posthoc (LSD) testi ile grup ici karsilagtirmalar sonucunda fikrim yok ve
hayir yaniti verenlerin evet yaniti verenlere gore saldirganlik diizeylerinin daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Dolayisiyla ailesinin hangi oyunu oynadigini bilmedigi
ve fikrinin olmadig1 Ogrencilerin saldirganlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu

sOylenebilir.

Tablo 4.45. Ogrencilerin Oyun Bagimhligi Olcegi Puanlarinin “Aileniz oyun

oynarken siire smir1 koyuyor mu?” Degiskenine Gore T Testi

Karsilastirmasi

Aileniz
oyun
oynarken N Aritmetik Standart T sd b
stire  sinir1 Ortalama Sapma
koyuyor
mu?
Evet 157 6,6879 2,90414

Belirginlik 1,365 544 173
Hayir 389 6,2776 3,28305
Evet 157 7,2866 3,38748

Dayaniklilik 2,239 544 ,026
Hayir 389 6,5835 3,29344
Evet 157 7,8790 3,67833

Durum Degistirme 1,773 544 ,077
Hay1r 389 7,2802 3,52840
Evet 157 5,8917 2,91895

Geri Cekilme 2,384 544 ,017
Hay1r 389 5,2262 2,96635
Evet 157 5,9108 2,96210

Niiksetme 3,899 544 ,000
Hayir 389 4,8278 2,92847
Evet 157 15,8089 2,93112

Catisma 2,833 544 ,005
Hay1r 389 5,0668 2,70369
Evet 157 6,0955 2,89514

Sorunlar 1,997 544 ,046
Hayir 389 55553 2,84753

Oyun BaglmllllglEvet 157 45,5605 16,65423 2,919 544 004

95



Toplam Hay1r 389 40,8175 17,39653

Tablo 4.45°de Ogrencilerin oyun bagimliligi 6l¢egi puanlarmin ailenin oyun
oynarken siire sinirt koyma durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz

orneklem t testi ile gergeklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimlilig1 6l¢eginin Belirginlik ve Durum Degistirme puanlari bakimindan
ailenin oyun oynarken siire sinir1 koyma durumuna gore anlamli farklilik meydana
gelmedigi  belirlenmistir  (p>,05). Buna karsilik Dayaniklilik, Geri Cekilme,
Niiksetme, Catigma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligit Toplam puanlarinda farklilik
meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Aritmetik ortalama puanlar1 incelendiginde
oyun oynarken ailesi siire sinir1 koyan ogrencilerin oyun bagimliligi diizeylerinin

daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.46. Ogrencilerin Saldirganhk Olcegi Puanlarimin  “Aileniz oyun

oynarken siire smr1 koyuyor mu?” Degiskenine Gore T Testi

Karsilastirmasi

Aileniz
oyun
oynarken N Aritmetik Standart T sd 0
stire  siniri Ortalama Sapma
koyuyor
mu?
Evet 157 23,4968 6,57269

Fiziksel Saldirganlik -413 544 ,680
Hayir 389 23,7378 6,01100
Evet 157 18,2548 3,94985

Ofke -1,443 544 ,150
Hayir 389 18,7506 3,49993
Evet 157 25,1592 5,82381

Diismanlik -2,231 544 ,026
Hayir 389 26,2674 5,00469
Evet 157 14,8535 3,37756

So6zel Saldirganlik -,867 544 ,386
Hayir 389 15,1183 3,16576

Saldirganlik Toplam ~ EVet 157 81,7643 16,11940 _1578 544 115
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Hayir 389

83,8740 13,26736

Tablo 4.46’da ogrencilerin saldirganlik 6l¢e§i puanlarinin ailenin oyun oynarken

siire smir1 koyma durumu degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz 6rneklem t

testi ile gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke, sozel saldirganlik alt

boyutlar1 ile 6lgegin toplam puanlarinda oyun oynarken ailesi siire siniri koyma

durumuna gore farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05). Buna karsilik

diismanlik puanlarinda farklilik meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Aritmetik

ortalama puanlari incelendiginde oyun oynarken ailesi siire sinir1 koyan 6grencilerin

diismanlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.47. Ogrencilerin Oyun Bagimlihg Ol¢egi Puanlarinin “Giinde kag saat

oyun oynuyorsunuz?” Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi

Giinde ka¢ saat

Aritmetik Standart

oyun N Ortalama Sapma d 3 P
oynuyorsunuz?
0-1 saat 249 45221 2,05972
1-2 saat 141 6,9716 2,49555
2-4 saat 87  8,2759 2,98714
Belirginlik ~ 4-6 saat 42 83810 328301 5 69,480  ,000
6-10 saat 16 10,3125 3,41992
10 saat tizeri 11 13,2727 2,19504
Toplam 546 16,3956 3,18153
0-1 saat 249 51847 2,49314
1-2 saat 141  7,0780 2,75699
Dayaniklink ~ 2-4 saat 87 85517 309072 5 44942 000
4-6 saat 42  8,3333 3,21329
6-10 saat 16 10,8750 4,91087
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10 saat iizeri 11 13,4545 250454
Toplam 546 6,7857 3,33289
0-1 saat 249 6,0723 3,01388
1-2 saat 141 7,9149 3,28523
2-4 saat 87 89080 3,64606
ggg;;}me 4-6 saat 42 9,1667 3,86931 5 21,805 000
6-10 saat 16  8,6250 3,50000
10 saat lizeri 11 13,0000 3,22490
Toplam 546 7,4524 3,57906
0-1 saat 249 4,0924 1,89319
1-2 saat 141 58511 2,58826
2-4 saat 87 6,3218 3,13456
Geri Cekilme 4-6 saat 42 72143 333156 5 39161 ,000
6-10 saat 16 7,9375 3,95759
10 saat iizeri 11 12,1818 3,94508
Toplam 546 54176 2,96549
0-1 saat 249 3,8594 1,88594
1-2 saat 141 53830 2,65023
2-4 saat 87 6,3218 3,10848
Nilksetme  4-6 saat 42 6,7619 3,47682 5 34743 000
6-10 saat 16  8,1875 4,08605
10 saat lizeri 11 11,0000 4,58258
Toplam 546 5,1392 297618
0-1 saat 249 41446 2,00684
1-2 saat 141 54184 2,51042
Gatisma 2-4 saat 87  6,3103 2,82559 > 30,990,000
4-6 saat 42  6,9286 2,67229
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6-10 saat 16 8,6250 4,11299

10 saat lizeri 11 9,9091 4,22976
Toplam 546 52802 2,78862
0-1 saat 249 14,8032 2,53790
1-2 saat 141 57163 2,36137
2-4 saat 87 65057 2,85655
Sorunlar 4-6 saat 42 7,6190 3,17730 5 17,942 001
6-10 saat 16 7,9375 3,58643
10 saat {izeri 11 9,3636 4,00681
Toplam 546 5,7106 2,86909
0-1 saat 249 32,6787 11,82573
1-2 saat 141 44,3333 13,32381
2-4 saat 87 51,1954 15,15335
Oyun
Bagimhihg: ~ 4-6 saat 42 54,4048 17,69396 5 63,931 000
Toplam
6-10 saat 16 62,5000 21,37912
10 saat {izeri 11 82,1818 18,82986
Toplam 546 42,1813 17,30509

Tablo 4.47°de 6grencilerin oyun bagimlilig1 6l¢egi puanlarinin giinlilk oyun oynama
siiresine gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gerceklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;

Oyun bagimliligi 6l¢eginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niiksetme, Catisma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlari
bakimindan giinliik oyun oynama siiresine gore anlamli farklilik meydana geldigi
belirlenmistir (p<,05). Anlaml farklilia iliskin yapilan posthoc (LSD) testi ile grup
ici karsilagtirmalar sonucunda giinlik oyun oynama siiresi daha yiiksek olan

Ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin de daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.48. Ogrencilerin Saldirganhk Ol¢egi Puanlarinin “Giinde kac saat oyun
oynuyorsunuz?” Degiskenine Gore ANOVA Testi Karsilastirmasi
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gul?r?e kag  saat N Aritmetik Standart | E
y Ortalama Sapma P

oynuyorsunuz?
0-1 saat 249 22,7028 6,20094
1-2 saat 141 23,9291 5,72793
2-4 saat 87 23,8736 5,38474
gfliﬁ;mhk 4-6 saat 42 245238 6,62309 5 6,099 007
6-10 saat 16 29,0625 5,74420
10 saat Uizeri 11 29,4545 8,59492
Toplam 546 23,6685 6,17259
0-1 saat 249 18,6145 351092
1-2 saat 141 18,3546 3,80626
2-4 saat 87 18,5172 337178
Ofke 4-6 saat 42 18,9524 3,39980 5 707 619
6-10 saat 16 19,3125 4,62916
10 saat iizeri 11 20,0909 5,55796
Toplam 546 18,6081 3,63826
0-1 saat 249 259157 5,04145
1-2 saat 141 25,1986 5,48663
2-4 saat 87 26,2184 525717
Diismanhk ~ 4-6 saat 42 26,9762 549717 5 1640 148
6-10 saat 16 27,1250 5,08429
10 saat lizeri 11 28,5455 6,31449
Toplam 546 25,9487 527180
0-1 saat 249 14,9197 3,23688
Sl 1-2 saat 141 15,0993 3,23000
Saldirganhk 5.4 saat 87 15,0345 2,94701 > 390 856
4-6 saat 42 15,0952 2,99438
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6-10 saat 16 15,8125 4,60751

10 saat lizeri 11 15,8182 4,04520
Toplam 546 15,0421 3,22719
0-1 saat 249 82,1526 13,97639
1-2 saat 141 82,5816 14,47567
2-4 saat 87 83,6437 11,95921
izlsl;gnanhk 4-6 saat 42 855476 13,12269 g 2030 013
6-10 saat 16 91,3125 17,06739
10 saat iizeri 11 93,9091 22,20565
Toplam 546 83,2674 14,16346

Tablo 4.48°’de ogrencilerin saldirganlik 6l¢egi puanlarinin giinliik oyun oynama
stiresine gore karsilastirilmast ANOVA testi ile gergeklestirilmistir yapilan analiz

sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve sozel
saldirganlik alt boyutlarinda anlamli farklilik meydana gelmedigi (p>,05), buna
karsilik Olgegin toplam puanlarinda giinlik oyun oynama siiresine gore farklilik
meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Anlamli farkliliga iliskin yapilan posthoc
(LSD) testi ile grup ici karsilagtirmalar sonucunda giinliikk 4-6 saat oyun oynayan
ogrencilerin daha kisa siireyle oyun oynayanlara gore saldirganlik olcegi toplam

puanlarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.49. Ogrencilerin Oyun Bagmlihg Olcegi Puanlarinin “Temel
ihtiya¢larimizi gidereceginiz vakitler hari¢ (tuvalet, yemek gibi) bir ara
vermeden oyun oynadiginiz en uzun siire ka¢ saattir?” Degiskenine Gore

T Testi Karsilastirmasi

Temel Aritmeti
ihtiyaclara ara Standart sd 0
vermeden _oyun Ortalama Sapma
oynanan sure
Belirginlik 1 saatten az 395 6,2886 3,36867 .1 272 544 204
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2 saat ve izeri 151 6,6755 2,61929

1 saatten az 395 6,6481 3,46267

Dayaniklilik -1,562 544 ,119
2 saat ve izeri 151 7,1457 2,94708

1 saatten az 395 7,2051 3,54750

Durum Degistirme -2,626 544 ,009
2 saat ve izeri 151 8,0993 3,59213

1 saatten az 395 5,3468 3,06092

Geri Cekilme -,901 544 ,368
2 saat ve izeri 151 5,6026 2,70081

1 saatten az 395 5,0709 3,05284

Niiksetme -,867 544 ,386
2 saatveiizeri 151 5,3179 2,76736

1 saatten az 395 5,1797 2,82943

Catisma -1,363 544 ,163
2 saat ve izeri 151 5,5430 2,67017

1 saatten az 395 5,5443 2,87823

Sorunlar -2,198 544 ,027
2 saat ve Uizeri 151 6,1457 2,80808

1 saatten az 395 41,2835 18,2026

3
Oyun  Bagimhilig 11,966 544 027
Toplam 2 saat ve lizeri 151 44,5298 14,4940

5

Tablo 4.49°da 6grencilerin oyun bagimlilig: 6l¢egi puanlarinin temel ihtiyaglara ara
vermeden oyun oynanan siire degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz 6rneklem t

testi ile gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Oyun bagimhiligi o6l¢eginin Belirginlik, Dayaniklilik, Geri Cekilme, Niiksetme,
Catisma puanlar1 bakimindan temel ihtiyaglara ara vermeden oyun oynanan siire
durumuna gore anlaml farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05). Buna
karsilik Durum Degistirme, Sorunlar ve Oyun Bagimliligt Toplam puanlarinda
farklilik meydana geldigi belirlenmistir (p<,05). Aritmetik ortalama puanlar
incelendiginde 2 saat ve lizeri siireyle temel ihtiyaglara ara vermeden oyun oynayan

Ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.50. Ogrencilerin Saldirganlik Ol¢egi Puanlarinin “Temel ihtiyaclarimizi
gidereceginiz vakitler hari¢ (tuvalet, yemek gibi) bir ara vermeden oyun

oynadiginiz en uzun siire kag¢ saattir?” Degiskenine Gore T Testi

Karsilastirmasi
Temel . .
ihtiyaglara ara Ar|t|£n e Standart i o
vermeden oyun Ortalama Sapma P
oynanan sure
iksel 1 saatten az 395 23,3570 6,26096
Fizikse 1912 544 030
Saldirganlik 2 saat veiizeri 151 24,4834 587748

1 saatten az 395 18,4734 3,68164

Ofke -1,400 544 ,162
2 saat veliizeri 151 18,9603 3,50976

1 saatten az 395 25,7443 5,21156

Diismanlik -1,467 544 ,143
2 saat ve izeri 151 26,4834 5,40722

1 saatten az 395 15,1038 3,27610

So6zel Saldirganlik 122 544 AT71
2 saat ve izeri 151 14,8808 3,10038

1 saatten az 395 82,6785 14,29655
Saldirganlik

Toplam 2 saat ve iizeri 151 84,8079 13,73643

-1,574 544 ,116

Tablo 4.50°de Ogrencilerin saldirganlik 6lgegi puanlarinin temel ihtiyaglara ara
vermeden oyun oynanan siire degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz 6rneklem t

testi ile gergeklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan 6fke, diismanlik, s6zel saldirganlik alt boyutlart ile
Ol¢egin toplam puanlarinda temel ihtiyaclara ara vermeden oyun oynanan siire
durumuna gore farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05). Buna karsilik
fiziksel saldirganlik puanlarinda farkliilk meydana geldigi belirlenmistir (p<,05).
Aritmetik ortalama puanlari incelendiginde 2 saat ve lizeri siireyle temel ihtiyaglara
ara vermeden oyun oynayan Ogrencilerin fiziksel saldirganlik diizeylerinin daha

yuksek oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.51. Ogrencilerin Oyun Bagimhiig Olcegi Puanlarinin “Ailenizde benzer
sekilde oyunu oynayan Kisiler var m?” Degiskenine Gore T Testi

Karsilastirmasi

Ailenizde
benzer
sekilde Aritmetik Standart

oyunu N Ortalama Sapma t sd P

oynayan
kisiler var
mi?
Evet 326 6,3282 3,09634
Belirginlik -602 544 547
Hayir 220 6,4955 3,30835
Evet 326 6,8436 3,30548
Dayaniklilik ,493 544 ,622

Hay1r 220 6,7000 3,37882

Evet 326 7,6350 3,63045

Durum Degistirme 1,453 544 147
Hayir 220 7,1818 3,49215

Evet 326 5,4663 2,91686

Geri Cekilme 467 544 ,641
Hayir 220 5,3455 3,04138

Evet 326 5,2546 3,01783

Niiksetme 1,103 544 ,270
Hayir 220 4,9682 2,91178
Evet 326 52791 2,74204

Catisma -011 544 ,991
Hayir 220 5,2818 2,86255
Evet 326 57454 2,81636

Sorunlar ,344 544 ,731
Hayir 220 5,6591 2,95123
5 _ Evet 326 42,5521 17,09778

Oyun Bagimlilig 609 544 543
Toplam Hayir 220 41,6318 17,63263

Tablo 4.51°’de 6grencilerin oyun bagimliligi 6l¢egi puanlarinin “Ailenizde benzer
sekilde oyunu oynayan kisiler var m1?” degiskenine gore karsilagtirilmasi bagimsiz

orneklem t testi ile gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;
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Oyun bagimliligi o6l¢eginin Belirginlik, Dayaniklilik, Durum Degistirme, Geri
Cekilme, Niiksetme, Catisma, Sorunlar ve Oyun Bagimliligi Toplam puanlar
bakimindan ailede benzer oyunu oynayan kisilerin olmasi durumuna gore anlaml

farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.52. Ogrencilerin Saldirganlik Olcegi Puanlarinin “Ailenizde benzer
sekilde oyunu oynayan Kisiler var mi?” Degiskenine Gore T Testi

Karsilastirmasi

Ailenizde
benzer
sekilde Aritmetik  Standart

oyunu N Ortalama  Sapma t sd P

oynayan
kisiler var
mi1?
Evet 326 24,0521 6,37546

Fiziksel Saldirganlik 1,771 544 ,077
Hay1r 220 23,1000 5,82696
Evet 326 18,8313 3,69770

Ofke 1,749 544 ,081
Hay1r 220 18,2773 3,53074
Evet 326 26,1656 5,29820

Diismanlik 1,171 544 242
Hay1r 220 25,6273 5,22788
Evet 326 15,1902 3,29951

Sozel Saldirganlik 1,306 544 ,192
Hay1r 220 14,8227 3,11139
Evet 326 84,2393 14,77933

Saldirganlik Toplam 1,957 544 ,051

Hay1r 220 81,8273 13,09875

Tablo 4.52°de dgrencilerin saldirganlik dlgegi puanlarinin “Ailenizde benzer sekilde
oyunu oynayan kisiler var m1?” degiskenine gore karsilastirilmasi bagimsiz érneklem

t testi ile gergeklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda;

Saldirganlik 6l¢egi puanlarindan fiziksel saldirganhik, ofke, diismanlik, sozel
saldirganlik alt boyutlar1 ile dlgegin toplam puanlarinda akilli telefona sahip olma

durumuna gore farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (p>,05).
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Tablo 4.53. Ogrencilerin Oyun Bagimhliginin Saldirganlik Diizeylerine Etkisi

Standart
B t p R? F p
B
Sabit 12,685 2,996 ,003
Oyun ,084 49,925 ,000
,354 ,290 7,066 ,000
Bagimlilig

Bagimh Degisken: Saldirganlik
Bagimsiz Degisken: Oyun Bagimliligi

Ogrencilerin oyun bagimliligi puanlarm saldirganlik puanlarma etkisi regresyon
analizi ile test edilmistir. Yapilan analiz sonucunda bagimsiz degisken olan oyun
bagimliligiin, bagimli degisken olan saldirgan davraniglart %35 diizeyinde
etkiledigi ve anlamli etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Tablodaki degerler
incelendiginde etkileyen pozitif yonde oldugu ve oyun bagimliliginin saldirganlik

diizeyini artirici etkiye sahip oldugu belirlenmistir (t: 7,066; p<,05).
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BESINCi BOLUM
TARTISMA

Arastirmada Ogrencilerin oyun bagimliligi ve saldirganlik diizeyleri arasindaki
iliskiler, cesitli degiskenler bakimindan degerlendirilmistir. Yapilan analizler
sonucunda oyun bagimlilig1 ve saldirganlik arasinda iliskilerin bulundugu ve ¢esitli
degiskenler tarafindan etkilendigi bulgularina ulasilmistir. Aragtirmada ulagilan

bulgular, ilgili literatiirdeki arastirma bulgulari ile iligkilendirilerek tartisilmistir.

Ogrencilerin oyun bagimlhilig1 diizeyleri incelendiginde alt siniflarda olan ve erkek
olan dgrencilerde oyun bagimliliginin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde
Yal¢in Irmak ve Erdogan (2016) ergen ve geng eriskinlerde dijital oyun bagimliligina
iliskin yaptiklar1 arastirmada erkeklerin oyun bagimliliklarinin kadinlara gore daha
yiiksek oldugu, yasi daha yiiksek olan ergenlerin oyun bagimliliklarinin da yiiksek
oldugu belirlenmistir. Bu durumda sinif diizeyi yiikseldik¢ce oyun bagimliliginin da
yiikseldigi goriilmiistiir. Aktas ve Bostanci (2021) covid-19 pandemisinde {iniversite
ogrencilerindeki oyun bagimlilig1 diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama
durumlarma etkisini inceledikleri arastirmada simif diizeyi yiiksek olan 6grencilerin
ve erkek Ogrencilerin oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Benzer sekilde Balik¢r (2018) cocuklarda ve ergenlerde ¢evrimigi oyun bagimlilig
ve agresif davraniglar arasindaki iliskinin incelenmesine iliskin yaptig1 arastirmada
erkeklerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin kadinlara gore daha yiiksek oldugu, sinif
diizeyi yiiksek olan ogrencilerin oyun bagimhiliklarinin daha diisik oldugu
belirlenmistir. Pala ve Erdem (2011) dijital oyun tercihi ve oyun tercih nedeni ile
cinsiyet, simif diizeyi ve 6grenme stili arasindaki iliskileri inceledikleri arastirmada
erkeklerde oyun bagimliliginin daha yiiksek oldugu, simif diizeyi arttikga bagimlilik
davraniglarinin azaldig1 belirlenmistir. Dursun ve Eraslan Capan (2018) ergenlerde
dijital oyun bagimliligi ve psikolojik ihtiyaglara iligkin yaptiklar1 arastirmada
erkeklerin bagimlhilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Yesildal,
Dombekei ve Erisen (2019) cevirimi¢i oyun bagimliligi ve saldirganlik iizerine bir
aragtirmada erkeklerin kadinlara gore bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu,
yas ve smif bakimindan farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir. Biilbiil, Tung ve

Aydil (2018) fniversite Ogrencilerinde oyun bagimliligina iliskin yaptiklar
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aragtirmada erkeklerde oyun bagimliliginin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Benzer
sekilde Madran ve Cakiler (2014) ¢ok oyunculu g¢evrimig¢i video oyunu oynayan
bireylerde video oyunu bagimlilig1 ve saldirganlik ile ilgili yaptiklar1 arastirmada

erkeklerin bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Ogrencilerin odasinda televizyon bulunma, oyun konsolu bulunmasi, tablet ve
TV’den oyun oynama, internet kafede oyun oynama durumlarinin oyun bagimliligini
artirdigr  goriilmiistiir. Benzer sekilde Aktas ve Bostanci (2021) covid-19
pandemisinde {liniversite 6grencilerindeki oyun bagimlilig1 diizeyleri ve pandeminin
dijital oyun oynama durumlara etkisini inceledikleri arastirmada Ogrencilerin
oyunlar1 genellikle bilgisayar ve telefon ile oynadiklari, evde internet baglantisi
olmasinin oyun bagimliliginda etkili oldugu belirlenmistir. Benzer sekilde Balike1
(2018) cocuklarda ve ergenlerde c¢evrimici oyun bagimliligi ve agresif davranislar
arasindaki iliskinin incelenmesine iliskin yaptig1 arastirmada kendine ait odasi olan,
bilgisayar1 ve oyun konsolu bulunan &grencilerin oyun bagimlili§i davraniglarinin

daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Ailesinin, oynadig1 oyunlar hakkinda bilgisi bulunmayan 06grencilerin oyun
bagimliligi daha yiiksektir. Benzer sekilde Aktas ve Bostancit (2021) covid-19
pandemisinde tiniversite dgrencilerindeki oyun bagimlilig1 diizeyleri ve pandeminin
dijital oyun oynama durumlarina etkisini inceledikleri arastirmada aile kontrolii olan
ogrencilerde oyun bagimlilik diizeylerinin daha diisiik oldugu belirlenmistir. Benzer
sekilde Balik¢1 (2018) cocuklarda ve ergenlerde g¢evrimigi oyun bagimlhiligi ve
agresif davraniglar arasindaki iligkinin incelenmesine iliskin yaptig1 arastirmada
ailesinin oynadigr oyunlar hakkinda bilgisi olmayan O&grencilerin bagimlilik

diizeylerinin de daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Giinlik oyun oynama saati fazla olan 6grencilerin oyun bagimlilig: diizeyleri daha
yiiksek bulunmustur. Benzer sekilde Aktas ve Bostanci (2021) covid-19
pandemisinde Universite 6grencilerindeki oyun bagimlilig: diizeyleri ve pandeminin
dijital oyun oynama durumlarina etkisini inceledikleri arastirmada dijital oyunlarla
gecirilen zamanin artmasi ile oyun bagimlilik diizeylerinin de arttig1 belirlenmistir.
Kay1s vd. (2022) yaptiklari ¢calismada; bireylerin duygusal farkindaliklarinin, stres ve
kaygi ile bas etme becerilerinin gelistirilmesi, oyun bagimlilig1 gibi problemli
teknoloji kullanimi yerine iirlin gelistirme, yaraticilik, iiretkenlik, yetenekleri

kesfetme gibi becerilerinin desteklenmesi ile kaygi ve yalmizlik duygularinin 6niine
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gecilebilecegi belirtilmistir. Benzer sekilde Balik¢1 (2018) cocuklarda ve ergenlerde
cevrimi¢i oyun bagimlilig1 ve agresif davranislar arasindaki iliskinin incelenmesine
iliskin yaptig1 arastirmada kendine ait odasi olan 6grencilerin giinliik oyun oynama
saatinin fazla oldugu ve oyun bagimliligi davramislarimin daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Yesildal, Dombekci ve Erisen (2019) ¢evirimici oyun bagimlilig1 ve
saldirganlik lizerine bir arastirmada giinliik oyun oynama siiresinin artmasi ile oyun
bagimliliginin da arttig1 belirlenmistir. Tas (2019)’1n arastirmasinda oyun bagimliligi
ve problemli teknoloji kullaniminin bireylerin yasamini fiziksel, psikolojik, sosyal ve
biligsel gibi tiim yonleriyle olumsuz etkiledigi belirlenmistir. Dolayisiyla genglerin
bos zamanlarin1 ekran karsisinda gegirmeleri yerine kitap okumalari, saglikli sosyal

aktivitelere katilmalar1 yoniinde desteklenmesi 6nemlidir.

Kadinlarin saldirganlik diizeyleri erkeklere gore daha yiiksek bulunmustur. Buna
karsilik Madran ve Cakilct (2014) ¢ok oyunculu g¢evrimig¢i video oyunu oynayan
bireylerde video oyunu bagimliligi ve saldirganlik ile ilgili yaptiklari aragtirmada
erkeklerde saldirganlik davraniglarinin kadinlara goére daha yiiksek gerceklestigi
belirlenmistir. Yesildal, Dombekci ve Erisen (2019) ¢evirimici oyun bagimlilig ve
saldirganlik iizerine bir arastirmada erkeklerin kadinlara gore saldirgan
davraniglarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Benzer sekilde Balik¢1 (2018)
cocuklarda ve ergenlerde ¢evrimici oyun bagimliligi ve agresif davraniglar arasindaki
iligkinin  incelenmesine iliskin yaptig1 arastirmada erkeklerin saldirganlik

diizeylerinin kadinlara gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Giinliik oyun oynama saati fazla olan 6grencilerin saldirganlik diizeyleri daha ytiksek
bulunmustur. Benzer sekilde Balik¢1 (2018) ¢ocuklarda ve ergenlerde ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 ve agresif davraniglar arasindaki iliskinin incelenmesine iliskin yaptig1
arastirmada oyun oynama sliresi faza olan 6grencilerin saldirganlik davraniglarinin
da yiikseldigi belirlenmistir. Benzer sekilde Hazar ve digerleri (2017) tarafindan
yapilan aragtirmada Ogrencilerin giinliik oyun oynama ve haftalik oyun oynama
stireleri ile bagimhilik diizeyleri arasinda pozitif yonlii iligkilerin bulundugu, oyun
oynama sliresinin artmasi ile bagimliligin da arttigi belirlenmistir. Yesildal,
Dombekei ve Erisen (2019) ¢evirimi¢i oyun bagimliligi ve saldirganlik iizerine bir
aragtirmada gilinlik oyun oynama siiresi arttik¢ca saldirgan davraniglarda artis

goriildiigii belirlenmistir.
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Ogrencilerin oyun bagimlhilik diizeyleri saldirganhik diizeylerini artirict etkiye
sahiptir.  Dursun ve Eraslan Capan (2018) ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ve
psikolojik ihtiyaglara iliskin yaptiklar1 arastirmada ergenlerde oyun bagimliliginin
saldirgan davranislarin artmasina neden oldugu bulgusuna ulasilmistir. Benzer
sekilde Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilci (2014) yaptiklar1 arastirmada oyun
bagimliligr ile saldirganlik davraniglart arasinda iliski  bulundugu, oyun
bagimliliginin artmasimin saldirganlik davranislarini artirdigir belirtilmistir. Benzer
sekilde Madran ve Cakilc1 (2014) ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunu oynayan
bireylerde video oyunu bagimliligi ve saldirganlik ile ilgili yaptiklar1 arastirmada
saldirganlik davraniglarinin bagimlilik ile iligkili oldugu belirlenmistir. Benzer
sekilde Balik¢1 (2018) cocuklarda ve ergenlerde ¢evrimigi oyun bagimliligi ve
agresif davraniglar arasindaki iligkinin incelenmesine iliskin yaptig1 arastirmada
ogrencilerin oyun bagimliligi diizeyleri ile saldirganlik davraniglari arasinda pozitif
yonli iligkilerin bulundugu belirlenmistir. Benzer sekilde Gentile ve digerleri (2011)
tarafindan ergenler arasinda dijital oyun bagimliligina iliskin iki yil siireli yapilan
boylamsal aragtirmada ergenlerde oyun bagimlilig: ile saldirganlik davraniglarinin
yiiksek diizeyde iliskili oldugu sonuglarina ulagilmistir. Yesildal, Démbekci ve
Erigen (2019) cevirimi¢i oyun bagimliligi ve saldirganlik iizerine bir arastirmada
saldirgan davranislar ile oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii iliskilerin bulundugu

goriilmiistiir.
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SONUC ve ONERILER

Aragtirmada &grencilerin oyun bagimmliligi ve saldirganlik diizeyleri arasindaki

iligkiler, ¢esitli degiskenler bakimindan degerlendirilmistir. Bu kapsamda 546

Ogrencinin katilimiyla yapilan arastirmada ulasilan sonuglar asagida verilmistir;

Ogrencilerin oyun bagimhlig diizeyleri bakimindan;

Erkeklerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin kadinlara gére daha yiiksek
oldugu belirlenmistir.

Ogrencilerin smif diizeyi azaldik¢a oyun bagimlihigi diizeylerinin
daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Ogrencilerin aile algilanan gelir diizeyi bakimmdan oyun bagimliligi
diizeylerinde farklilik bulunmamustir.

Ogrencilerin anne-baba egitim diizeyi bakimmdan oyun bagimlilig
diizeylerinde farklilik bulunmamustir.

Ogrencilerin kendinden hosnut olma durumu bakimindan oyun
bagimlilig: diizeylerinde farklilik bulunmamastir.

Ogrencilerin kardes sayis1 ve kardes sirast bakimmdan oyun
bagimlilig1 diizeylerinde farklilik bulunmamastir.

Ogrencilerin anne baba evlilik durumu bakimindan oyun bagimlilig
diizeylerinde farklilik bulunmamastir.

Ogrencilerin evinde kendine ait oda olma durumu bakimindan oyun
bagimlilig diizeylerinde farklilik bulunmamastir.

Evinde kendine ait bilgisayar bulunan 6grencilerin oyun bagimliligi
diizeyleri daha ytiksektir.

Ogrencilerin evinde internet baglantis1 olma durumu bakimindan oyun
bagimlilig diizeylerinde farklilik bulunmamastir.

Ogrencilerin akilli telefon olma durumu bakimindan oyun bagimlilig
diizeylerinde farklilik bulunmamastir.

Evinde oyun konsolu bulunan 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeyleri
daha yiiksektir.

Odasinda televizyon bulunan 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeyleri

daha yiiksektir.
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Bilgisayar, tablet ve telefon gibi cihazlardan oyun oynayan
ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeyleri daha yiiksektir.

Internet kafede oyun oynayan &grencilerin oyun bagimlilig1 diizeyleri
daha ytiksektir.

Oyun oynamak i¢in tercih edilen cihaz bakimindan bilgisayar ve oyun
konsoluyla oyun oynayan &grencilerin oyun bagimliligi diizeyleri
daha ytiksektir.

Ailesi, oynadig1 oyunlar1 bilmeyen Ogrencilerin oyun bagimlilig
diizeyleri daha yiiksektir.

Ailesi oyun oynama sinir1 koyan O6grencilerin oyun bagimlilig
diizeyleri daha yiiksektir.

Giinlik 6 saatten fazla oyun oynayan Ggrencilerin oyun bagimlilig
diizeyleri daha yiiksektir.

Temel ihtiyaglar1 karsilamaksizin 2 saatten fazla oyun oynayan
ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeyleri daha yiiksektir.

Ailede benzer oyunu oynayan bulunma durumu bakimindan

ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinde farklilik bulunmamaktadir.

Ogrencilerin saldirganhk diizeyleri bakimindan;

Kadinlarin saldirganlik diizeylerinin erkeklere gore daha yiiksek
oldugu belirlenmistir.

12. simif 6grencilerinin saldirganlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu
belirlenmistir.

Ogrencilerin aile gelir diizeyi bakimindan saldirganlik diizeylerinde
farklilik bulunmamustir.

Ogrencilerin anne-baba egitim diizeyi bakimindan saldirganlik
diizeylerinde farklilik bulunmamaistir.

Kendinden hognut olmayan 6grencilerin saldirganlik diizeyleri diger
ogrencilere gore daha yiiksektir.

Ogrencilerin kardes sayis1 ve kardes siras1 bakimindan saldirganlik
diizeylerinde farklilik bulunmamastir.

Ogrencilerin anne baba evlilik durumu bakimindan oyun bagimlilig:

diizeylerinde farklilik bulunmamustir.
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Ogrencilerin evinde kendine ait oda olma durumu bakimindan
saldirganlik diizeylerinde farklilik bulunmamuistir.

Evinde kendine ait bilgisayar bulunmasi bakimindan &grencilerin
saldirganlik diizeylerinde farklilik bulunmamaktadir.

Ogrencilerin evinde internet baglantisi olma durumu bakimindan
saldirganlik diizeylerinde farklilik bulunmamustir.

Akilli telefonu olan 6grencilerin saldirganlik diizeyleri daha ytiksektir.
Ogrencilerin oyun konsolu olma durumu bakimindan saldirganlik
diizeylerinde farklilik bulunmamugtir.

Odasinda televizyon bulunma durumu bakimindan &grencilerin
saldirganlik diizeylerinde farklilik bulunmamaktadir.

Bilgisayar, tablet ve telefon gibi cihazlardan oyun oynama durumu
bakimindan  Ogrencilerin  saldirganlik  diizeylerinde  farklilik
bulunmamaktadir.

Internet kafede oyun oynama durumu bakimindan 6grencilerin
saldirganlik diizeylerinde farklilik bulunmamaktadir.

Oyun oynamak icin tercih edilen cihaz bakimindan &grencilerin
saldirganlik diizeylerinde farklilik bulunmamaktadir.

Ailesi, oynadigi oyunlari bilme durumu bakimindan &grencilerin
saldirganlik diizeylerinde farklilik bulunmamaktadir.

Ailesi oyun oynama sinirt koyma durumu bakimindan &grencilerin
saldirganlik diizeylerinde farklilik bulunmamaktadir.

Giinlik 6 saatten fazla oyun oynayan Ogrencilerin saldirganlik
diizeyleri daha yiiksektir.

Temel ihtiyaglar1 karsilamaksizin 2 saatten fazla oyun oynayan
ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeyleri daha yiiksektir.

Temel ihtiyaglar1 karsilamadan oyun oynama siiresi bakimindan
ogrencilerin saldirganlik diizeylerinde farklilik bulunmamaktadir.
Ailede benzer oyunu oynayan bulunma durumu bakimindan
ogrencilerin saldirganlik diizeylerinde farklilik bulunmamaktadir.
Ogrencilerin  oyun bagimlilik diizeyleri, saldirganlik diizeylerini

artiric1 etkiye sahiptir.
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Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda asagidaki onerilere yer

verilmistir;

1.

Erkeklerde oyun bagimliliginin yiiksek olmasinin nedenlerine iliskin aile ve
sosyal c¢evre iliskilerinin de incelendigi arastirmalar yapilabilir.

Erkek ve kiz odgrencilerin oyun bagimliligi ve etkilerine iliskin; drama,
farkindalik oyunlari, soru-cevap vb. rehberlik ¢aligmalar1 yapilabilir.
Ogrencilerin odasinda televizyon bulunma, oyun konsolu bulunmasi, tablet
ve TV’den oyun oynama, internet kafede oyun oynama durumlarinin oyun
bagimliligini artirdigr  goriilmiistiir. Dolayisiyla bu  0Ozelliklere sahip
ogrencilerin oyun bagimliliginin Onlenmesi ve atlatilmasina yonelik
calismalar 6nem tasimaktadir.

Ebeveynlere, cocuklarin oyun bagimliliginin farkindaligini artirmaya yonelik
bilgilendirme ¢alismalarin yapilabilir.

Ogrencilerde oyun oynama siiresinin azaltilmasina yonelik hem 6grenciye
hem de ebeveynlere yonelik caligsmalar yapilabilir.

Kadinlarin saldirganlik diizeyleri erkeklere gore daha yiiksek bulunmustur.
Bu durumu etkileyen faktorlerin ortaya c¢ikarilmasi amaciyla nedensel
karsilagtirmal1 ve nitel ¢aligsmalar yapilabilir.

Ogrencilerin benlik algilarinin gelistirilmesine yonelik psikososyal galismalar
yapilabilir.

Giinliikk oyun oynama siirelerinin azaltilmasi ve saldirganlig1 etkileyebilecek
olan ¢esitli degiskenlerin arastirilmasi 6nemlidir.

Saldirganligin azaltilmasi bakimindan oyun bagimliligin1 azaltic1 ¢aligmalarin

yapilmasi faydali olabilir.
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EKLER

Ek 1. Oyun Bagimhhg Olcegi

Son 6 ayda...

Belirginlik

1. Tiim giin boyunca oyun oynamay1 diisiindiiniiz mii?

2. Bos zamanlariizin ¢ogunu oyunlara m1 harcadiniz?

3. Bir oyuna bagimli oldugunuzu hissettiniz mi?

Dayamkhhk

4. Diistindligiiniizden daha uzun siire oyun oynadiniz mi1?

5. Oyunlara harcadiginiz siire giderek artt1 mi1?

6. Oynamaya basladiginizda kendinizi durduramadiginiz oldu mu?
Durum Degistirme

7. Gergek hayat1 unutmak i¢in mi oyun oynadiniz?

8. Stres atmak i¢in oyun oynadiniz m1?

9. Kendinizi daha iyi hissetmek i¢in oyun oynadiniz m1?

Geri Cekilme

10. Oyun i¢in ayirdiginiz zamani azaltmay1 basaramadiniz m1?

11. Baska kisiler oyun i¢in harcadiginiz siireyi azaltmay1 deneyip basarisiz oldular

mi1?

12. Oyun i¢in harcadiginiz siireyi azaltmay1 deneyip basarisiz oldunuz mu?
Niiksetme

13. Oyun oynayamadiginiz zamanlarda kotii hissettiniz mi?

14. Oyun oynamadiginiz i¢in sinirlendiginiz oldu mu?

15. Oyun oynayamadiginiz zamanlarda stresli oldunuz mu?

Catisma
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16. Oyunlara harcadiginiz zaman konusunda diger insanlarla (aileniz, arkadaslariniz

vb) tartistiniz mi1?

17. Oyun oynadiginiz i¢in baskalarini (aile, arkadaslar, vs) ihmal ettiginiz oldu mu?
18. Oyunlara harcadiginiz zaman konusunda yalan sdylediginiz oldu mu?
Sorunlar

19. Oyunlara harcadiginiz siire uykusuz kalmaniza sebep oldu mu?

20. Oyun oynamak i¢in diger onemli aktivitelerinizi (okul, is, spor vb.) thmal ettiniz
mi?

21. Bir oyunu uzun bir siire oynadiktan sonra kendinizi kotii hissettiniz mi?
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Ek 2. Saldirganlik Olgegi

Fakitiir Yiilderi

Fakedr 1 Fakeiir 2 Fakidr 3 Fakidir 4
Maddeler (F5) Lo (D0 (55
Faktiir I: Fizilesel Sabdirganhik (F5)
13. Birisi bana satagirsa kalaylikla onu itip ariaklayabilirim. 0.80° 0,01 003 10
E. Bazen bagkalanna vurma diirtiimii kontrol edemiyonam. 045 0,19 0,01 m0&
2 Geerakirse halkimi korumak icin siddete bagrarabiliim. 065 " 0,0f 003 moa
11. Diaha &nce, I'.a'nllllglm insanlan cehdic ettifim wida. 066" 0,05 009 0a5
15. Birisi beni iterse onunla kavpaya urgurum. a.59 " 0,14 .20 005
16, Bir insana varmamin manukh bir perekcesi alamayacagin diiginiyorem. ® 0,58 0,00 004 008
29, Cofu insana kyasla daha sk kavpaya kangugim siyleyebiliim, 049" 0,09 0,21 021
22, Birisi bana vurarsa ben de karplik veririm. 0.42° 0,13 .23 05
5 Ofkeden delive dindiigimde bir seyler kinp dkerim. 36" 0,00 0,30 moa
Falctorr 11: Coe (OF)
19. Yaprnak istedigim bir ey engellendiginde kegenbim agkea ortaya kayanm. 008 066 0.2 020
28, Baren olmadik seylers artada mannikh bir neden vokken aniden siniclenir, tapki vesirim. 01k 057" 017 14
1. Bani arkadaglarom benim &fleeli biri oldopumu siplerer. 025 0,55 0,18 0,10
12, Ofkemi keatrol etmekte zorduk pekerim. 013 045" 036 10
5. Sakin yapih biriyimdir.? 01z 0.53" 0,06 026
23. Baren kendimi patlamaya hazr bir bomba pibi hissedivoram. 0,54 0,49 0,16 0,21
12. Cok cabuk parlar ve hemen sakinlegirim. .02 0.52" 0.05 007
Falctoe I11: Diogmanlide (DU
0. faman zaman insnlann arkamdan pildiga dupgusuna kapilnm. .04 0,03 il mo5
23. Diger insanlarin her zaman gok iri Arsatlar yakaladiklanm diggniyorum. 017 0,01 053 029
Rl i e e [ eyt Fe ST T ey el ety ot e e .03 035 0.465° 0,16
7. Faman raman bau elaylara/kigilers yinelik keginligim uzun sire bitmek bilmez. (AL 0,13 044" w15
2, '.Arh:l.di;lirlm'm arkamdan h:lnu.pukll:lnl biliyncum. 031 0,31 0,53 0
9. Tanumadigam insanlar bana fazla yalon dawrandiklannda onlara siipheyls yaklapnm. 0% 0,07 055" 13
15. Faman zaman kuskanghk beri yiyip biticiz .03 0,37 D.A2* 029
L ey il = = e fheed o T .09 0,06 043 037"
Falcttte I¥: Sazel Saldirganlik (55)
7. Adadaglanm miinakagacy'tarigmay seven biri eldugamu strlerer. 028 0,1k 007 o,59*
fr. [nsanlar benim gdriglerime kanimadiklarmda onlarla tarngmaletan kendimi alikoyamam. 017 0,19 0,01 o,0*
21. Insanlarla sika garig aynbgina ditgerim. LT 0,40 0,01 061"
14. Insanlar sinirimi barduklarnda kolayhkla onbar hakkinda ne disindigim sivleychiliim. 0,03 0,10 015 bAT*
4. Arkadaglanmun poriglerine katlmadipim zaman bunw enlira apkea ssylerim. o177 0,54 0.7 039"
B maddeler ters puanlanmigr.
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Ek 3. Demografik Bilgi Formu

Liitfen tiim ifadeleri yanitlayiniz. Vereceginiz cevaplar gizli kalacak ve grupca

degerlendirilecektir. Katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir ederim.
Cinsiyetiniz ( )ERKEK ( YKIZ
( )8Smf ( )9. Smuf () 10.Smuf ()
Sinif Diizeyi 11.Smf
() 12.Simf
()0-2500 TL( )2501-5000
Ailenin Gelir Diizeyi
( )5001 ve iistii ( ) Bilmiyorum
Annenizin  egitim  durumu () llkokul (') Ortaokul
nedir? ( )Lise( )Universite ( )Yiiksek Lisans ve iistii
( ) Ilkokul  ( )Lise
Babanizin  egitim  durumu )
nedir? () Ortaokul ( )Universite ( )Yiiksek Lisans ve
usti
( )Basarisiz
Okul Basarinizi Nasil ( )Orta diizey Basarili
Degerlendiriyorsunuz? ( )Basarili
( )Cok Basarili
Bir Tki Uc Dért ve
Kag Kardessiniz? . ¢ 0 O )
Uzeri
Kaginc1 Kardessiniz? ( ) Bir ( Hiki ()YU¢  ( )Dért ve iizeri
Anne Babamizin  Evlilik () Evli
Durumu ( ) Bosanmis ( )Evli Fakat Ayr1 Yasayan
Bilgisayar  oyunlar1  oynar () Evet
misiniz? () Hayir
Bilgisayar oyunlarini en ¢ok ( )EV

nerede oynarsiniz?

() internet Kafe
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( )Diger (arkadas, komsu, akraba vb.)

Aileniz  bilgisayar  oyunu
oynarken siire sinir1 koyuyor

mu?

( )Evet (Ne  Kkadar

SUIE?) i,

( )Haywr

Gilinde ka¢ saat bilgisayar

oyunu oynuyorsunuz?

()1 saatten az
(' )1-2 saat arasi( )3 saatten fazla

(' )2-3 saat aras1

Hangi tiir bilgisayar oyunlar
oynarsiniz?  (Birden fazla

segenek igaretlenebilir)

( )Aksiyon ()Egitim

( )Spor ( )Strateji

()Macera ()Puzzle

( )Savas oyunu ( )Yaris oyunlari
( )Similasyon ( )Rol yapma

( )Cevrimigi ( online )

( )Diger (varsa belirtiniz )..................

Ailenizde  benzer  sekilde
bilgisayar oyunu oynayan

kisiler var m1?

() Evet
(Kim oldugunu belirtiniz).........................

( )Hayrr
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Ek 4. Universite Arastirma Onay1

{Z&—;‘y istanbul Zaifii Universitesi
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU MUDURLUGU

Say1 :34555043-302.14.01-4344 01/10/2019
Konu : Suayip KUTUK iin Tez Konusu Hk.

[LGILI MAKAMA

Enstitiimiiz Egitim Bilimleri Anabilim Dali, Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Tezli
Yiiksek Lisans Program: 501018058 numaralt dgrencisi Suayip KUTUK'iin, RPD 500 Yiiksek
Lisans Tez konusu "Ergenlerde Oyun Bagumhhigr ve Saldirgan Davramglar Arasindaki
Tligkinin Incelenmesi" olarak belirlenmistir.

Gerekli izinlerin verilmesini saygilanimla arz/rica ederi—

{ \
Prof, Di, Omét CAHA

1

i
Evraki Dogrulamak Igin : https://ebys.izu.edu.ir/enVision/Dogrula/NFABNV
Adres :Halkali Caddesi No: 2 Kiigiikgekmece/Istanbul Ayrmntih Bilgi : Mehmet Akif SUBASI
Telefon No : 4449798 Faks No: 2126938229 Unvan : Uzman Yardimeist
E-Posta : bilgi@izu.edu.tr internet Adresi: www.izu.edu.tr
Kep : izu@hs01 kep.tr
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Ek 5. Arastirma Onay1

T:C.
EYUPSULTAN KAYMAKAMLIGI
ilge Milli Egitim Midirliigi

Say1 :10658018-604.02-E.24268325 06.12.2019
Konu : Suayip KUTUK Anket Onay1

SILAHTARAGA ILKOKUL MUDURLUGUNE

Tlgi :03/12/2019 tarih ve 23961363 sayili yaziniz.

Okulunuz rehber 6gretmeni Suayip KUTUK'iin yiiksek lisans bitirme tezi igin anket
uygulama istegi ile ilgili dilek¢esi Kaymakamlik makaminca uygun goriilmiistiir
Bilgilerinize rica ederim.

Ali AKTAY
Miidiir a.
Sube Miidiirii

Ek: Kaymakamlik oluru

Adres: Eytipsultan Tlge Milli Egitim Miudiirlagi (Strateji Geligtirme Bilgi i¢in: Memur Tahir ATALAY(Dahili-150)

Subesi) Adres:Hz Halit Bulvar,Eyiipsultan Hitkiimet Konag
B/Blok Kat2

Elekironik Ag: www.eyupsultan.meb.gov.ir

c-posta: eyup34@meb.gov.tr

Tel: 0(212)497 2727
Taks: 0(212) 4972737

meb.gov tr adresinden 5d3d-d8c4-382a-b5¢f-1¢18 koduile teyit edilebilir.

Bu evrak giivenli clektronik imza ile hitp
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Ek 6. Saldirganlik Olcegi izin

€ > C {t & outlooklive.com/mail/0/AQMKADAWATZIZMYAZCOSOQAYYi02NZMSLTAWAIOWMAOALGAAAS2BPYin3e8 TFITpli6%2FRssBABS TiddNott.. @ 12 % Bk o O % O @ :

G Google & Driveim-GoogleD.. | Blog | E-Ticaret Egitm | Film | PDR ZAMAN YONETIMI TEZ m Dafont - Download... @ My Next Move » ‘ | Diger yer igaretleri
e _ .
| = = 4 Yeni W sl = Agvle A Bildirv  Sipir Fg Tag v () KategorilereAyir v - N 4
B cites s 5 s —
8 X Buss-Perry Saldirganlik Olgegi Kullanim Izni [«mz etegor x|
B EGITIMLER
& @ izleme bayrag.
B3 HAKOSEM
Z ;
) Konugma Geg.. @ Andag Demirtas Madrar & o
v Kime: Siz 9052019 Per 16:15
B3 ONEmuiiint Sayin Kitik
'] B PR Qlgegi calismanizda kullanmaniz uygundur. Az sonra bir e-posta yonlendirecegim. Iy alismalar dilerim...
. BD Rss Aglan Prof, Dr. Andag Demirtag Madran
£ SIGORTA 202. Bagkent Universitesi lletigim Fakaltesi
@ " 2 Baglica Kampusu 06810
i Al
5 B TERGIH VAL Etimesgut/Ankara
2l Suayip Kitok 9 May 2019 Per, 11:18 tarihinde sunu yazdi:
B ) Saygideger Hanife hocam merhaba.
AZILAIM Saygilar, selamlar. istanbul Sabahattin Zaim Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Yukseklisans 63rencisiyim. " ERGENLERDE OYUN BAGIMLILIGI VE SALDIRGAN DAVRANISLAR
v S ARASINDAKI iLiSKININ INCELENMESI” konulu tez alismam igin veri toplama araci olarak Turkgeye yapmis oldug "Buss-Perry Olgegi"ni
PURSEKLISANS kullanmak istiyorum. Bunun icin izniniz olur mu? Olgegi gondermeniz mimkiin ma?
Yeni klasor olu...

Tesekkarler. lyi galismalar dilerim.
@ Ayda 1,99 ABD dolan

qibi digik bir deretle Suayip KUTOK
100 GB OneDrive bulut Psikolojik Danigman ve
depolama alan edinin Rehber Ogretmen
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Ek 7. Oyun Bagimlihg Olcegi izin

€ 5 G (1 @ outlookiivecom/mail/0/AQMKADAWATZIZMYAZCOSOQAY YiO2NZMSLTAWAIOWMAOALGAAASG2BPYin3e8 TF Ttplis%2FRssBABS TdtdNot.. @ 12 % Bk A O & O @ &

G Google { Drive'im - Google D... Blog | ETicaret | Egitm | Film PDR | | ZAMANYONETMi  Tez [i] DaFont-Download.. @ MyNextMove » | Digeryerisaretleri
e alldie
|. = W sl Asve A Bidrv o Sipir  Fg Tagi v Kategorilere Ayir v« r ¥
5 B3 cines » g .
X OYUN BAGIMLILIGI GLGEGI KULLANIM IZNi [z etegor x|
B3 eGiTiMLER
& o "
1 HAKUSEM e KUFUF. g i o i
2 Erkan hocam iginiz ve anlayigiz tesekicir ederim. Hayrl calimalar dilfyorum.. 505.2019 Paz 1501
£ Konugma Geg..
v —
£ ONemuilint @ Hemebayrigi
@ 23 PR
@ EB a § P9
@ B2 R Auslan Kime: Siz 3052019 Cum 16:14
> 3 SiGORTA 202.. Merhaba Suayip Bey,
P 3 TERCIH VEKA... Olgegi tabiki bilimsel tam aragtirmalariniz da kullanabilirsiniz. Olgegin orijinal halini kiinik Psi ji dergisi gegerlik gtvenilirli son sayfasinda
bulabilirsiniz. Iyi galigmalar dilerim.
B ez
B Erkan BAYSAK
B3 yAzILARIM
£ YUKSEKLISANS Suayip Katik < sunlan yazd (3 May 2019 15:54):
Yeni klasor olu...

Saygideger Erkan hocam merhaba.
@ Ayda 1,99 ABD dolen Sayglar, selamlar. istanbul Sabahattin Zaim Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Yakseklisans grencisiyim. " ERGENLERDE OYUN BAGIMLILIGI VE SALDIRGAN
gibi dasik bir Geretle DAVRANISLAR ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI" konulu tez calismam igin veri toplama araci olarak Turkgeye uyarlamasini yapmis oldugunuz "Oyun Bapimliligt

100 GB OneDrve bulut o s ALt S
0 5 s
depolama alani edinin Olgegi"ni kullanmak istiyorum. Bunun igin izniniz olur mu? Olgedi gondermeniz mimkin mi?
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OZGECMIS

Suayip Kiitiik
A. EGITIM
Yiiksek Lisans: istanbul Sabahattin Zaim Universitesi Egitim Bilimleri Anabilim

Dal1 Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Boliimii, 2020 (Devam ediyor), istanbul

Lisans: Giresun Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danigsmanlik Boliimii, 2011,

Giresun
B. MESLEKI DENEYIM

2011 - 2012 Yahyali Sila Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi

2012 - 2013 Diyarbakir Cinar Anadolu Lisesi

2013 - 2014 Tiirk Silahli Kuvvetleri (Sirnak) (RDM Birim Amiri)

2014 - 2020 Eyiipsultan Silahtaraga Ortaokulu

2020 - ....  Besiktas Etiler Anadolu Lisesi (Halen bu kurumda ¢alistyorum)
C. YAYINLAR

1- 12th International Istanbul Scientific Research Congress On Humanities
and Social Sciences / Research Of The Effect Of Game Addiction On Aggressive
Behaviors In Puberty / Bildiri
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