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Ozet

“Dijital Oyun Bagimlih@ ile Saldirganlik Ve Sosyal Sermaye Arasindaki

Iliskinin Tiirk Oyun Gruplar1 Ve Oyuncular1 Uzerinden Incelenmesi”

Tezgel Ugur
Yiiksek Lisans, Klinik Psikoloji Bilim Dah
Ocak 2022, 121 sayfa

Sosyal medya araclarinin giiniimiiz dijital caginda artmasiyla birlikte, dijital oyun
bagimlis1 sayisinin da artisinda tetiklenmeler meydana gelmistir. Ozellikle sosyal
medya tizerinde olusan ¢oklu oyun gruplari, s6z konusu bagimliligi artiran en bagat
faktorler arasinda yer almaktadir. Bu ¢alisma, dijital oyun bagimliligina etki eden iki
temel degisken iizerine odaklanmistir. Bunlardan birincisi saldirganlik, ikincisi ise
sosyal sermayedir. Saldirganlik ile dijital oyun bagimlili§1 arasinda konuyla ilgili
literatiirde kimi caligmalar farkli yas gruplarina ve farkli diizey saldirganlik tiirlerine
iligkin olsa da, bu aragtirma iki farkli temel iizerine insa edilmistir. Bunlardan birincisi
saldirganligi alt boyutlaria ayrilarak yapilan analizdir ikincisi ise sosyal sermaye
degiskenlerinin dijital oyun bagimliligima olan etkisinin arastirilmasidir. Bu
arastirmada dijital oyun gruplarina iiye toplam 426 katilimciya ulasilmis, rastgele
ornekleme yontemiyle veriler toplanmig ve SPSS 24 paket programi araciligiyla
korelasyon analizi ile regresyon modelleri gelistirilmistir. Elde edilen bulgulara goére
dijital oyun bagimlilig1 ile saldirganligin diismanca saldirganligi ve fiziksel
saldirganlig: tetikledigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica bagimli olan bireyin herhangi bir

gruba aidiyeti diismekte ve stratejik olarak gliven duygusu azalmaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun bagimlihigi, fiziksel saldirganlik, diismanca

saldirganlik, sosyal sermaye, stratejik giiven, grup aidiyeti
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Abstract

An Emprical Research on the Relationship Between Digital Game Addiction
and Agression / Social Capital Through Turkish Game Groups and Players

Tezgel, Ugur
MA, Department of Clinical Psychology
January 2022, 121 pages

With the decrease of social media tools in today’s digital age, the number of the digital
game addicted are rapidly increased. Multi group games which occur especially within
the social media environment trigger the rise of digital game addiction. This study
focuses on two fundamental variables which have an impact on digital game addiction.
The first one is aggression and the second one is social capital. Although there is a
correlation between aggression and the digital game addiction in the literature in the
context of different age groups, only a few studies underline the importance of the
types of aggression such as physical, hostile aggression, verbal aggression and etc.
This study has been designed by two important dimensions. The first one is aggression
with its subcategories analysis and the second is trying to integrate social capital with
its subdimensions with digital game additction. 426 respondents have been contacted
from the digital game groups by using random sample technique at the data collection
process and correlation tests analysis and regression models are developed by SPSS
24 Software Programme. The findings show that both hostile and physical aggression

as well as group belonging and strategic trust have an impact on digital game addiction.

Keywords: Digital game addiction, hostile aggression, physical agression, social

capital, group belonging, strategic trust
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BOLUM I

Giris

Bilgisayar kullanim1 ve oyunlari, yaklasik son 30 yillik siire igerisinde, bir¢ok
bireyin giinliik yasamlariin bir parcasi haline gelmistir. Bilgisayar kullaniminin
ve oyunlarinin, kullanic1 ve/veya oynayicilar acisindan faydali olup olmadig:
hususundaki tartismalar 1990 yilinin bagindan bu yana dek devam etmektedir.
Glinliik hayatin bir pargasi haline gelmis bulunan; internet, bilgisayar, tablet ve
akilli cep telefonlarn bireyler agisindan tasidigi risk ve tehditler de tartisma
konular1 igerisinde yer almaktadir. Bu cihazlarin kullanim amaci ve siireleri,
bagimlilik kavrami agisindan 6nem tagimaktadir. Zira, kullanim amaci ve siiresine
bagli olarak, bireylerin bagimliligina iliskin risk ve tehditler ortaya konmaktadir.
Genel olarak bos vakitlerin degerlendirilmesinde, eglence vb. amaclarla tercih
edilen bilgisayar oyunlar1 kullanicilar ve/veya oyuncular iizerinde bagimliliga yol

acmaktadir. (Horzum, 2011; Irmak ve Erdogan, 2016)

Diinya genelinde, oyun bagimliligina iligkin kavram kargasasi veya bagimlilik
tirlerinin goz ardi edilmesi, bu alanlar icerisinde yaganan sorunlarin
genislemesine sebebiyet vermektedir. Ogretide, dijital oyun bagimliligim ifade
eden bir¢ok kavramla karsilasmak miimkiindiir. Bu kavramlar; bilgisayar oyun
bagimliligi, video oyun bagimlilig1 veya dijital oyun bagimliligi kavramlaridir.
Bahse konu kavramlarin ortak noktalar1 ise internet erigsimiyle ve bir arag
vasitasiyla oynaya bilinen oyun olmalaridir (Kuss ve Griffiths, 2012; Irmak ve
Erdogan, 2016; Simsek ve Yilmaz, 2020). Bu noktalardan yola c¢ikarak,
calismanin konusunu olusturan dijital oyun bagimliligi kavrami vb. temel
kavramlar, bu bagimliliginin saldirganlik ile sosyal sermaye tizerindeki etkilerine
iligkin incelemeye ve anket ¢alismanin analizlerine yer verilecektir. Son olarak,
arastirma kapsaminda, bu bdliim igerisinde arastirmada ele alinan probleme,

amaca, oneme, sinirliliklara deginilmistir.



1.1 Problemin durumu

Gelisen teknolojinin hizli ilerleme kaydetmesini saglayan bilgisayar, telefon,
tablet gibi kolayca ulasilabilen teknolojik cihazlar insan hayatinda 6nemli bir yer
tutmaktadir. Bu tiir cihazlarin {iretimi yapilirken kullanim alanlar sadece egitim
ve is sektdrlerinde diisiiniilmedigi, eglence ve bos zamani degerlendirmede de
kullamldigi goriilebilmektedir. Ozellikle, bilgisayar ve internet kullanimi
yasamimizin pek ¢ok alaninda kolaylastiric1 bir 6zellik tasirken, oyun ve eglence
aract olarak da ilgi odagi haline gelmistir. Sehirlesme ve oyun alanlarin
yetersizliginden dolayi, ananevi oyun aktivitelerin yerini dijital(online) oyunlar
almistir. Her yasta kulllanicis1 bulunan bu oyunlarin 6zellikle ¢ocuklar ve
ergenler tarafindan kullaniminin daha yogun oldugu goriilmektedir. Bunlara bagl
olarak oyun oynama siirelerinin artmasi da dijital oyun bagimliliginin artisindaki

ciddiyeti ortaya koymaktadir. (Irmak, ve Erdogan, 2016, Aktas ve Dastan, 2021).

Son yillarda ¢ocuklar, sokak oyunlarindan uzaklasip ve bilgisayar ile internetin
dijital oyunlarin1 oynayan kesime yakinlasmistir (Horzum, 2021). Cevrimigi ve
cevrimdisi oynanan bilgisayar oyunlar1 elektronik cihazlarin yardimiyla ve
giderek daha gercek¢i grafik ve senaryolarla her yastan bireylerin ilgisini
cekmektedir. Dijital oyun bagimliligi bilgisayar ve video oyunlarimin asiri
kullanimi ile olugmaktadir. Kontrollii olarak oynanan dijital oyunlar bireylerde
hayal giiclinli artirma ellerde ve gozlerde koordinasyon saglanmasi gibi olumlu
yanlar ortaya ¢ikar (Irmak ve Erdogan 2016). Bunun yam sira 6zellikle siddet
icerikli oyunlar oynamanin negatif etkileri ile bireyleri fiziksel ve duygusal olarak
saldirgan hale getiren kisiyi mutsuz eden ve depresif tavirlar gibi olumsuz

sonuglarin dogmasina neden olmaktadir (Dilci, Arslan ve Ersoy, 2019).

Dijital oyun bagimliligimi psikoloji agisindan edimsel sartlanma teorisine gore
aciklayan psikoloji uzmanlar1 bagimlilik yapan maddenin tiiketilmesi sonrasi
ve/veya sirasinda sagladigi pozitif hisler kisinin o maddeyi tiiketilmeye devam
etmesi icin bir sebep olarak belirtmislerdir. Kisiye oyunun vermis oldugu sanal
ortam karsisinda tepkisel olarak kisinin etkilenip oyuna devam etmesi, oyun
esnasinda ve oyun bittikten sonraki siiregte, oyun oynama davranigmnin bir

aligkanlik ve hatta bagimlilik haline geldigini belirtmislerdir. Bagimlilik yapici



maddenin (oyun oynamanin) ortadan kaldirilmasi durumunda kiside madde
(oyunu) arayisimin basladigini ve kisi yoksunluk belirtileri gostermeye baglar

(Bilgin, 2015).

Irmak ve Erdogan (2016)’ya gore, dijital oyunlar iizerinde ciddi bir zaman
harcanirsa, kisi bulundugu sosyal c¢evreden uzaklagsmaya baglarsa, kontrol
diirtiisiinii kaybederse o zaman dijital oyun bagimliligindan bahsedilebilir. Bu da
kiside; Ozgiiven kaybi, diisik ozbenlik, kaygi ve diirtiisellik o6zellikleri
gosterebilmektedir. Bunlara ek olarak dijital oyun bagimliligina depresyon
anksiyete ve sosyal fobi gibi diger rahatsizliklarin bir sonucu olarak gelisebilecek
semptomlar olan sosyal hayati ihmal, bos zamanlarinda herhangi bir aktivite
yapmama, sosyal ve psikolojik izolasyon, okul ve sosyal hayattaki performans
diisiikliigii, uyku sorunlari, intihar diisiincelerinin belirtilerinden s6z edilebilir
(Ménnikkd, Billieux ve Kééridinen, 2015). Baska bir alan yazida; asir1 internet
kullanimi1 ya da oyun bagimliligi kiside sosyallesme agisindan birtakim eksikleri
getirecegini ongoriilmektedir; toplumdan uzaklagma, mesgul oldugu sanal alemin
gercek hayatta olabilirligine inanma gibi, akademik basarma konusunda
motivasyon kaybmin olmasi, asir1 kilo alma, goérme hususunda bir takim
sikintilarin meydana gelmesi gibi fiziksel a¢idan da negatif sonuglar

goriilmektedir (Dilci, Arslan ve Ersoy, 2019).

Karaca, Gok, Kalay, Basbug, Hekim, Onan ve Unsal Barlas, 2016) yapmus
olduklart  ortaokul Ggrencilerinde bilgisayar oyun bagimliligit  ve sosyal
anksiyetenin incelenmesi arastirmasinda , edinilen bulgulara goére yas araligi
10-15 olan 1019 ortaokul 6grencilerin  %98,3 “liniin siirekli ¢evrimi¢i oyun
oynadiklar1 ve edinilen siire bilgilerine bakildiginda 6grencilerin %67,3 niin 0,5-
3 saat araliginda her giin oyun oynadilar1 belirtilmistir. Benzer olan Kili¢c’in
(2018) arastirmasi incelendiginde; lise 6grencilerinin %33.7’si her giin, %14.1°1
haftada 3-4 giin, %25.3’1 haftada 1-2 giin, %16.2’si ise ayda birka¢ defa oyun
oynadiklar1 belirlenmistir. Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama sikliklari
incelendiginde ise; %20.5°1 bir saatten az, %21.7’si 1-2 saat arasi, %9.6°s1 3-4 saat
arasi, %1.2°si 5-6 saat arasi, %1.2’si de 7 saat ve daha fazla oyun oynadiklarini

belirtmistir. Bu durumun c¢ocuk ve ergenlerin bdyle devam etmeleri halinde



gelecek acgisindan onlart  negatif duygularin etkisi altinda olan birer oyun
bagimlisi olmas1 demektir. Bu a¢idan aslinda problemin ciddiyeti her gegen giin

giderek artmaktadir.

Saldirganlik hakkinda yapilan bilimsel tanimlara bakildiginda, saldirganlik “canli
ve cansiz farketmeksizin karsi tarafa duygusal ya da fiziksel olarak zarar vermeyi
amaglayan her tiirlii davranigtir.” olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Celik, 2006).
Saldirganlik, kimi zaman koruyucu olarak islev goriirken kimi zaman da birey ya

da objeler i¢in negatif sonuglar yaratabilmektedir.

Daha gercekei tasarlanmis grafikleriyle bireylerin ilgisini ¢ceken ve vazgecilmez
odak haline gelen dijital oyunlar egitici ve siddet icerikli oyunlar olarak iki gruba
ayirabiliriz. Bu baglamda egitici oyun oynayan bireylerde olumlu gelisimler
gozlemlenirken, siddet icerikli oyun oynayan bireylerde saldirganlik kavraminin
goriildiigiinden bahsedebiliriz. Bu da siddet icerikli oyun oynayan bireylerde
kii¢iik yastan itibaren empati yoksunlugu yasama, siddete kars1 duygusal azalma,
saldirganlik (Madran ve Cakilci, 2014), takintili ve 6fkeli davraniglar gosterme,
ozgiliven diisiikliigii, sosyal yetersizlik, robotlagsma, anksiyete, depresyon gibi
psikolojik belirtiler goriilmektedir (Whang ve ark, 2003; Horzum, 2011;
Shokouhi-Moghaddam ve ark., 2013; Prot ve ark, 2014; Aktas, 2018; Mustafaoglu
ve Yasaci, 2018). Uhlman ve Swanson (2003)’un 121 ¢ocukla yaptig1 bilimsel
caligmada siddet igerikli video oyunlart oynamalari ¢ocuklarin saldirganligi

ogrenmelerine sebep oldugunu ortaya koymustur.

Sosyal sermaye, “karsilikli tanima ve tamimaya dayali az ya da cok
kurumsallagmis iligkilerden olusan dayanikli bir aga sahip olmak veya bagka bir
deyisle, bir gruba iiye olmak, baglantili olan fiili veya potansiyel kaynaklarin
toplamidir. Sosyal sermaye, genellikle bireyler ve ait olduklar gruplar arasindaki
baglantilarin  bir Olgiisii olarak tanimlanir ve karsiliklilik, giiven ve bu

baglantilardan elde edilen diger iligkili sonuglari i¢erir (Hauberer, 2011).

Alanyazinda yer alan aragtirmalara bakildiginda dijital oyun bagimlilig: ile

saldirganlik arasinda iliski olduguna dair bir¢ok arastirma yer almaktadir. Dijital



oyun bagimliligi ile sosyal sermaye arasindaki iligkisine yonelik arastirmalarda
ise ¢evrimigi oyun oynayan bireylerin sosyal sermaye acisindan bir iligki
olabilecegine yonelik fikirler mevcuttur. Bu nedenle dijital oyun bagimliligin
bireyin davranigina yonelik saldirganlik ve sosyal durumuna gore sosyal sermaye

agisindan iligkisel olmasi arastirmanin konusu olusturulmustur.

1.2 Cahismanin Amaci

Dijital oyun kavraminin popiiler hale gelmesiyle dijital oyun bagimlilig1 konusu
onem kazanmistir. Bununla birlikte ¢aligmanin amaci dijital oyun bagimliliginin
saldirganlik ve sosyal sermaye arasindaki iligkinin yetigkinler iizerindeki etkisi
arastirllmistir. Bu baglamda dijital oyun bagimliligin bireysel davranisa yonelik
olarak saldirganlik alt boyutlarina iliskin sorular ile dijital oyun bagimliligin
sosyal davraniga yonelik sosyal sermaye alt boyutlarina iliskin sorulan sorulara

yanitlar aranmaya ¢alisilmistir. Sorulan sorular;

1. Dijital oyun bagimliligi ile bireyci davramisa yonelik ciktilar arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli bir iliski var midir?
la. Dijital oyun bagimhligr ile fiziksel saldirganlik arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde anlamh bir iligki var midr?
1b. Dijital oyun bagimliligy ile sozel saldirganlik arasinda istatistiksel
olarak pozitif yonde anlamly bir iligki var midir?
Ic. Dijital oyun bagimliligi ile diismanliga yonelik saldirganilik
arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli bir iliski var midir?
1d. Dijital oyun bagimlihig ile dfke saldirganligi arasinda istatistiksel

olarak pozitif yénde anlaml bir iliski var midir?

2. Dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal davranisa yonelik ¢iktilar (sosyal sermaye)
arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli bir iligki var midir?
2a. Dijital oyun bagimlihigi ile stratejik giiven arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde anlamh bir iligki var midir?
2b. Dijital oyun bagimliligy ile genellestirilmiy giiven arasinda

istatistiksel olarak pozitif yonde anlaml bir iligki var midr?



2c. Dijital oyun bagimhiligi ile kurumsal giiven arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli bir iliski var midir?

2d. Dijital oyun bagimliligi ile ortak degerlere dayali giiven
arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamly bir iliski var
midir?

2e. Dijital oyun bagimliligi ile gurup aidiyetine yontelik giiven
arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamly bir iliski var
midir?

Yukarida arastirma modeline bagl olarak kurgulanan sorular, sinanmak igin veri

toplama yoluna gidilmis ve evren ve 6rneklem grubu saptanmaya ¢aligilmistir.

1.3 Calismanin Onemi

Internet ve teknolojik araglarm kullanimin her gecen giin iilkemizde artmasi ve
teknolojinin hizli bir sekilde ilerleme kaydediyor olmasi, insan hayatin1 her ne
kadar kolaylastirtyor olsa da bununla birlikte uzun siireli kullanimlardan
kaynaklanan sorunlarin dogmasina neden olabilmektedir (Yesilay, 2018). Bu
arastirma, dijital oyun bagimlilig: ile saldirganlik ve sosyal sermaye arasindaki
iligkiyi anlamaya yonelik yapilmistir. Son on yilda dijital bagimhilik iizerine
Tirkiye’de  yapilan ¢alismalarim  sayisinda oOnemli bir artis oldugu
goriilebilmektedir. Bu arastirmalarin ¢ogu 18 yas alt1 veya ergen bireyler tizerine
yapilmistir. Ancak, yetiskinler {izerine ¢ok az sayida arastirma mevcuttur. Dijital
oyun bagimlilig1 acisindan yaklasildiginda, sosyal sermaye arasindaki iliskiyi
inceleyen aragtirmalara literatiirde ulagilamamigtir. Bu agidan bu c¢alisma
arastirmacilar i¢cin oyun bagimlilig1 ile sosyal sermaye arasindaki iliski igin bir

kaynak olusturabilecektir.

1.4 Smrhhiklar

Arastirmanin sonucu itibari ile elden edilen tiim bulgular 1s18inda baz1 sinirlilik
bulunmaktadir. Bunlar;

1.18 yas ve lizeri yetigkin bireylerden olusan ve sadece dijital oyun platformunda
oyun oynayan kisilerle sinirli tutulmustur.

2. Arastirma, Dijital Oyun bagimliligi Olgegi ile Buss-Perry Saldirganl Olgegi

ve Sosyal Sermaye Olcegi elde edilen veriler ile simirl tutulmaktadir.



1.5 Tanmumlar

Bu baglik altinda, ¢alisma agisindan énem tasiyan kavramlarin tanimlamalarina
yer verilmistir.

Dijital oyun bagimlilig, kisinin sosyal ve duygusal sorunlar1 yagamasina ragmen
kontrol altina alinamayan bilgisayar ve video oyunlarini siirekli olarak devam
etme durumudur (Akkas, 2020).

Bu c¢alisma ac¢isindan tanmimlanmasi gereken bir diger kavram saldirganliktir.
Saldirganlik: “canli ve cansiz fark etmeksizin kars1 tarafa duygusal ya da fiziksel

olarak zarar vermeyi amaclayan her tiirlii davranmistir”. (Celik, 2006).

Fiziksel Saldirganlik: Kisiyi itmek, vurmak, 1sirmak gibi eylemlerle

gerceklestirilen saldirganliktir (Buss, 1961).

Diismanca Saldirganlik: Kars1 tarafi incitmeye yonelik olarak gerceklestirilen

haksi1z davranislarin tiimiidiir (Kiligarslan ve Atici, 2010).

Sosyal Sermaye; Gruplar icinde veya gruplar arasinda is birligini kolaylagtiran
ortak normlar, degerler ve anlayiglarla birlikte saglanan aglar olarak
tanimlanmaktadir (Brian, 2007).

Belli bir kurumun/ztimrenin/grubun sahip oldugu ilkelere karsi bireyin ortak bir

baglant1 saglayarak o ilkeleri korumasi ve dahil olmasi1 demektir (Ugar, 2016).

Grup aidiyeti: Bireyin kendi duygusal iradesi ile bir gruba kendisini dahil etme

giidiistidiir. (Ucar, 2016)



BOLUM 11
KURAMSAL CERCEVE VE iLGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde arastirma ile ilgili kavramsal acgiklamalara, tanimlamalara ve
arastirma ile ilgili literatiir’de gecen ve daha Once yapilmis olan arastirmalara
iligkin bilgilere yer verilmistir. Tanimlanan kavramlar sirasiyla; oyun, dijital
oyun, Dijiital oyun oynama sebepleri, Diinya’da ve Tiirkiye’de Dijital Oyun,
Bagimlilik, Dijital Oyun Bagimliligi, Saldirganlik, Saldirganlik ile Dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki iliski,sosyal sermaye, sosyal sermaye ve dijital oyun

bagimlilig1 arasindaki iliski ve ilgili ¢aligmalar olusturmaktadir.

2.1 Oyun Kavrami

Tirk Dil Kurumuna gore “oyun” sozciigii degisik amacglar igin
kullanilabilmektedir. Bu aragtirmaya konu olan kismi i¢in oyun; “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” seklinde
tammmlanmistir  (TDK, 2016). Oyunun gecmisine bakildiginda insanin
varolusundan itibaren oyunun varhigini rahatlikla goriilebilmektedir. Oyun,
kisinin kendi yetenegini ortaya ¢ikarmasina ¢evresiyle olan iligkilerini
diizenlemesini saglayan 6nemli bir aractir (Bilgin, 2015). Oyun, ¢ocukluktan
itibaren kisinin sosyal hayat konusunda hazirlayan 6nemli bir durumdur. Oyunun
icinde bulunma ise kisinin hiir iradesiyle birlikte ¢esitli kurallar dahilinde oynama
eylemidir. Bu durum ise kisiyi biiylidiik¢e karsilasacagi sorunlar karsisinda karsi
koyma eyleminin hazirlayicisi olarak goriilebilir (Mezkit, 2012). Bir bagka deyis
ile oyun, insan gelisiminin ayrilmaz bir parcasidir. Oyun, temel ihtiyaclarin
karsilanmasina yardimci olur , basar1 duygusunu saglar ve kisitlamalardan
yoksun bir 6zerklik duygusu ile ortak bir ama¢ dogrultusunda insanlari bir araya

getirme yetenegini kazandirir (Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006).

Oyun, Kisinin ¢ocuklugundan itibaren erigkinlik yasina varan kadar gecen siirede
onemli bir faydasi oldugu goriilebilmektedir. Halbuki, baz1 yetiskinler tarafindan

bosa harcanan zaman olarak da algilanmaktadir. Cocugun duygularini ¢evresine



yansitabilmesi, kendi yetenegini kesfedebilmesi, kreatif varliginin farkina
varabilmesi i¢in dil, zihin ,diis , hafiza , sosyal , duygusal ve hareket
kabiliyetlerini ~ gelistirebilmesi adina ¢ok miihim bir vesiledir. Cocukluktan
yetigkinlige kadar oyunun yadsinamaz énemli bir etkisi bulunmaktadir. (Yengin,

2012).

Oyun kavrami; sosyoloji, psikoloji, antropoloji, felsefe ve egitim bilimleri gibi
alanlarin ortak ugrasilarindan birisidir. Bireylerin neden oyun oynama ihtiyact
hissettikleri ise, lizerinde aragtirmalar yapilan onemli bir durumdur. Oyun
arastirmalart i¢in esas noktalardan birisini olusturan arastirmacilardan Malone
(1981), Sherry ve Lucas (2001) ve Tiziin’iin (2004) yaptig1 arastirmalar
literatlirde 6nemli bir yer tutmaktadir. Malone (1981) insanlarin oyun oynama
nedenlerini ‘kontrol’, ‘meydan okuma’, ‘diissel ortamlar yaratma’ ve ‘merak’ gibi
dort ana etkene baglamigtir. Sherry ve Lucas (2001) ise oyun oynama nedeni
olarak ‘rekabet’, ‘meydan okuma’, ‘sosyal iletisim’, ‘cesitlilik’, ‘canlandirici etki’
ve ‘diissel ortamlar yaratma’y1 grmektedir.

Yine benzer ¢aligmalarda insanlarin, vakit gecirmek, ferahlamak veya stresten
kacmak gibi nedenlerle de oyun oynamay tercih ettikleri belirlenmistir. Bir bagka
deyis ile, oyun aslinda kullanilma amacina bakildiginda degisik kavramlar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan arastirma sonuglarina bakildiginda oyun
“’kabiliyet ve zihni gelistiren’’, “’sinirlar1 olan ve zamam zevkli gegmesini

saglayan °’ olarak belirtilmektedir (Yalgin ve Bertiz, 2019).

Yavuzer oyun kavramini; “sonucu diisiiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan

hareketler” olarak tanimlamaktadir. (Yavuzer 2012).

Huizinga (1968) oyun teorisine gore oyun; 6zgiirce kabul edilen ancak mutlak
baglayici kurallara gore belirli sabit zaman ve mekan sinirlan i¢inde yiiriitiilen,
amaci kendi i¢inde olan ve buna bir gerilim, nese ve siradan yasamdan farkli

oldugu bilinci eslik eden goniillii bir faaliyettir..

Ayrica literatiir arastirmasi yapildiginda oyun kavramina; “cocugun en dnemli
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isi”, “cocugun gercek ugras1”, “yaraticiligin kaynaklarindan biri”’, “hayal ile
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gercek arasindaki koprii”, “dogal ve aktif bir 6grenme ortami1”, “eglenceli bir
o0grenme metodu”, “mutluluk getiren serbest bir aktivite”, “zorlama olmayan
goniillii bir eylem” gibi diislincelerin de yiiklendigi goriilebilmektedir. (Mangir ve

Aktas, 1993; Durualp ve Aral, 2011).

Oyun, cocuklarin sosyal iliskilerini yapilandiran, sosyal ve bilissel yeteneklerini
gelistirmesine olanak olan dogal bir unsurdur. Bireylerin gelimesini saglayan
oyunlar, 6zellikle okul 6ncesi donemlerde, ¢ocuklarin sosyokiiltiirel, bilissel,
psikolojik ve biyolojik biiylimesine fayda saglar. Oyunlar, ¢ocuklarin sosyal
iligkiler kurmasina, iletisim ve dil becerilerinin gelistirmesine, kendilerini
tanimalarima ve dayanmisma aliskanligi edinmelerine yardimci olur. Ayrica
oyunlar, karar verme, bulundugu ¢evreyi tamima, problem c¢dzme becerisi
kazanmalarini saglar. Oyun ¢ocugun biyolojik agidan gelisimini saglamaktadir,
ornegin kaslarin ¢esitli sekillerde kullanimi ve enerji harcanmasi da ¢ocuklarin
biyolojik ag¢idan gelisimini saglamaktadir. (Giindiiz, Aktepe, Uzunoglu ve
Giindiiz, 2017).

Oyun kavrami ile alakali literatiirde bircok teori ve kuram bulunmaktadir.
Bunlardan bazilar1 sunlardir:

Cocuklarin sahip oldugu fazla enerjilerini harcamak i¢in oyun oynadigini
sOyleyen Fazla Enerjiyi Tiiketme Teorisi (Spencer, 1878),

Cocuklarin rahatlama ve enerjilerini bosaltmak i¢in oynadigini sdyleyen
Eglence ve Rahatlama Teorisi (Lazarus, 1883),

Oyunun igglidiiler ve alistirmalardan meydana geldigini sdyleyen
Alistirma Teorisi (Gross, 1985),

Oyunun kesfetme ile iliskili oldugunu sdyleyen Icten Uyarilma Teoremi
(Berlyne, 1960; Ellis, 1973; Hutt, 1985),

Oyunun ¢ocugun duygusal gelisimine katkisimi agiklayan Psikodinamik
Oyun Teorisi (Freud, 1961; Erikson, 1985),

Oyunun biligsel bir siire¢ ve goniillii bir etkinlik oldugunu ifade eden
Biligsel Gelisimsel Oyun Teorisi (Piaget, 1962; Vygotsky, 1966-1967),
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Cocuklarin yagitlariyla iletisim kurarak sosyal kurallar1 ve degerleri 6grendigini
soyleyen Sosyo-Kiiltiirel Oyun Teorileri (Mead, 1934) gibi teorem ve kuramlar
bunlardan bazilaridir (Akt. Aydin, 2010).

Jean Piaget, cocuklarin gelisiminde oyun ve oyunlarin roliinii incelemistir; bazi
oyunlarin digerlerinden 6nce geldigini ve bunlarin ¢ocuklarin biligsel, duygusal
ve sosyal evrimi ile iliskilerini gézlemlemistir. Jean Piaget oyunlari {i¢ ana grupta
siniflandirilmigtir. Bunlar; alistirma, sembolik ve kuralli oyunlardir (Piaget,
1991). Birinci kategori, bebeklerin ve kiigiik ¢ocuklarin yasamlarinin ilk iki
yilinda oynadiklar1 oyunlart igerir. Bunlar hem duyularin hem de hareketin dahil
oldugu oyunlardir. Oyuncunun eylemleri genellikle tekrarlayicidir ve cevreyi ve
nesnelerini kesfetmeye hizmet eder. Piaget'e gore ¢ocuklar yaklasik olarak 2 ile 7
yas arasinda sembolik oyunlar gelistirirler. Bu oyunlar biiyiik 6l¢iide oyuncunun
hayal giiciine dayanir ve Ornegin rol yapma oyunlarmi icerir. Bu asamada
cocuklarin bir nesneyi iligskilendirmesi yaygindir farkl bir tanesiyle (6rnegin, bir
tahta pargasi bir "silah" olabilir). Cocuklar yaklasik 7 yasindayken, futbol veya
yarig gibi kurallar1 igeren yeni bir oyun bi¢imine dahil olurlar. Piaget bu {igiincii
kategoriye “kuralli oyunlar” adin1 vermis ve ¢ocuk sosyallesme siirecine girerken
gelismektedir. Piaget'e gore, bu iic ana oyun davranisi grubu cocuk gelistikge

ortaya ¢ikmaktadir.

Ailelerin geligmiglik diizeyleri gbz Oniine alacak olursak insanlarin ¢ocuklaria
kars1 savunmasiz kaldig1 durumlarda devreye oyunlar girmektedir. Cocuk, oyun
oynarak haz duygusunu yasar ve deneme yanilma yoluyla cesitli kazanim firsati
yakalamaktadir. Psikologlar , eglenceli zaman olan oyunlar1 terapi siireclerinde
vazgecilmez birer ara¢ olarak gormektedirler. Cocuk, oyunun igerisinde,
bulundugu aile yapisin1 ve c¢evresiyle olan baglantilarin1 canlandirarak

yansitmaya ¢alismaktadir. (Yavuzer, 1996, s.191)

Genel olarak, oyunlarin bir ¢cocugun gelisimsel diizeyi konusundaki islevsel
ozellikleri icerisinde asagida yer verilen 6zellikler sunlardir: (Bilgin, 10 ,2015)
e Oyun, paylasilan diinyanin kesfedilmesini sagladigi i¢in ¢cevreyle yakin bir

iligki kurmaya ve gercek diinyanin kabul edilmesine yol acar.
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e Opyun fiziksel ve zihinsel becerilerin uygulanmasina olanak tanir.

e Oyun, fantazinin ifade edilebildigi serbest bir aktivitedir

e Oyun kendi ve kendi olmayanin (ben ve &teki) kesfedilmesine, benligin
tanimlanmasina ve kimligin anlagilmasina olanak tanir.

e Oyun, hayat i¢in bir provadir.

e Oyun bagka tiirlii tehlikeli olabilecek diirtiilerin zararsizca disavurumunu

saglar.

2.2 Dijital Oyun Kavram

Gegmiste oyun parklarinda ve sokaklarda ¢ocuklarin bir topluluk olarak beraber
gerceklestirilen gercek aktiviteler olan oyunlar, simdilerde evlerde veya internet
kafelerde dijital oyunlar ve bilgisayar basinda gergeklestirilen sanal aktiviteler
haline gelmistir (Horzum, 2011). Teknolojik yenilikler, sehirlesme ve oyun
alanlarinin azlig gibi nedenlerden dolay1 ananevi oyunlarin yerini dijital oyunlar
almistir. Giinlimiizde bilgisayar ve internet her alanda hayatimiz kolaylastirirken,
oyun ve eglence araci olarak da giderek yayginlagan bir ilgi alan1 haline gelmistir.
Teknolojiyi yakindan takip eden gengler arasinda dijital oyunlar popiiler kiiltiiriin

bir simgesi olmustur.

Gilinlimiizde bilgisayar, internet ve oyun hayatin her alaninda yer almakta ve sanal
oyunlar ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler arasinda hizla yayilmaktadir. Tiirkiye
Istatistik Kurumun’nun 2013-2020 arasindaki internet kullanimina bagli olarak
16-24 yas araligindaki bireylerin internet kullanimina bagli istatiskleri yer
almaktadir. 2013 yilinda %68, 2016 yilinda %84, 2017 yilinda %87, 2018 yilinda
%90, 2019 yilinda %90,8 ve 2020 yilinda %92 olarak gdsterilmistir. Bu siire
zarfinda kisilerin internet kullanimlarina bagl oalrak dijital oyun oynama oranlari

da dogrusal olarak artis gdstermektedir (TUIK, 2020).

Gilines (2012), Dijital oyunlar ile geleneksel oyunlar1 birbirinden farkli kilan
ozellikleri su sekilde siralamaktadir:

e Rekabetin olusabilmesi i¢in enaz kisinini katilhmi ile ger¢eklesen

geleneksel oyunlarin aksine dijital oyunlarda iknici sahsin yerini yapay

zeka almaktadir.
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e Geleneksel oyun fiziki ortamda oynanirken dijital oyunla ise sanal
diinyada oynanur.

e Basarinin 0ddiillendirilmesi noktasinda geleneksel oyun kurallar
cercevesinde oyun sonunda yapilirken dijital oyunlarda ise oyunu devam
ettirebilmek basar1 olarak degerlendirilir.

e Geleneksek oyunlarin belli bir kurali ve hikayesi hazir olarak bilinirken
dijital oyunlarda kullanic tarafindan oyunun hikayesi olusturulur.

e Dijital oyunlar, geleneksek oyunlarin aksine daha profesyonel bir

cercevede tretilir ve sunulur.

Dijital oyunlar, online (¢evrimigi), offline (¢evrimdis1) ya da tekli olarak yapay
zekaya alip oynanan oyunlar veya ¢oklu oyunculu oyuncularin birbiriyle oynadig:
oyunlardir. Oyun tiirleri agisindan c¢ok cesitlilik gdsteren, bilgisayar, tablet, akilli
telefon, oyun konsolu ya da diger elektronik aletler vasitasiyla oyunlar olarak
bilinir. (Martinez-Garza, Clark, Killingsworth, ve Adams, 2016). Bu baglamda
kendi sanal alemin icerisinde dijitallesen, modiiler olan, degiskenlik gosteren yeni
bireysel bir iletisim ortam1 kurulmus olur. Dijital oyun, gercege en uygun sekilde
tasarlanmig ve kisileri farkli kodlar, gostergeler ile sesler araciligiyla yonlendiren
bir ortami yaratmaktadir; kisiye faal bir rol ortami yaratan dijital oyunlar, oyun

oynayan tarafindan yonlendirilmis olur (Yengin, 2012).

Dijital oyun igerikleri ve temalar1 agisindan farklilik gosterir. Kullanicisina zengin
bir ¢esit sundugu icin ¢ok rehavet gormektedir. Bunlar; aksiyon- macera, strateji,
rol yapma, simiilasyon, doviis-savas, puzzle-bulmaca, spor, kart oyunlari, sosyal
oyunlardir. En ¢ok tercih edilenlerden olan aksiyon-macera oyunlari siddet igeren,
problem ¢6zmeye yonelik olark zamana kargi verilen hizli olmay1 gerektiren
oyunlardir. Strateji oyunlari, hamle yaparak belli bir plan dahilinde yonetilen
oyunlardir. Rol yapma oyunlari, sanal diinyada yaratilan karakterlere belli kurgu
cercevesinde takip edilmesidir. Simiilasyon oyunlar, daha gercekci grafikler
iceren ili¢ boyutlu oyunlardir. Spor-doviis-savas oyunlari, oyuncunun kendi
istedigi bir takim ya da karakterle ya da karakter segerek oynanan oyunlardir

(Tetik, 2020; Hazar, 2018).
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Geleneksel oyun ile dijital oyunun ortak bir noktada birlestiren egitsel bir 6zellik
tastyor olmasidir. Yapilan bir ¢ok arastirmada c¢ocugun gelisimini,
olgunlagmasini, duygusal ve yaraticilik 6zellikleri kazandiran 6nemli bir arag
oldugu belirtilmistir. Kisinin fiziksel olarak el-g6z koordinasyonu arasinda
pozitif bir etki sagladigi, kisinin hayal diinyasinin zenginlestiren, kisinin 3
boyutlu  yeteneklerini  gelistirmesine  yardimct  olan  araglar  olarak

gosterilmektedir.(Simsek ve Yilmaz, 2020).

Dijital oyunun pozitif yonlerinin aksine negatif yonleri daha belirgin olarak
yapilan aragtirmalarda belirtilmektedir. Kisi, kendini dis diinyadan izole ederek
sanal alemin igersinde sinirsiz ve kuralsiz bir diinya yaratmaktadir.Bununla
birlikte, bir takim sorunlar meydana gelmektedir. Hiperaktivite bozuklugu,
hareketsizlik sonucunda fiziksel olarak belirgin bozukluklar, oyun oynamak ile
mesgul olup gerekli 6giinleri yememesine bagli olarak kilo kaybi ya da oyunun
basindan ayrilmadan fast food tarzi yeme aliskanligina bagh olarak asir1 kilo
alimi, goz hastaliklart , bag agrilari, devamli yorgun ve uykulu hissteme durumu,
kisisel bakimini aksatma, obsessif davraniglar sergileme, saldirganlik egilimi,
hayal ile gergegi ayirt edememe, sanal alemin igerisinde mutlu hissetme gibi
semptomlar bagl olarak kisiler arasi iletisim bozukluklar ve akademik basarinin
diismesine neden olur. Tim bu belirtiler sonucunda kisilerde dijital oyun

bagimlilig1 gelisir (Seval ve Giiltekin, 2019; Nergiz ve Nergiz, 2021).

2.3 Dijital Oyun Oynama Sebepleri
Literatiire bakildiginda oyun oynamanin sebebine bakildiginda genel olarak
karsilasan sonuglar:
e Merak duygusu: Oyuncuya duyusal , bilissel ve cazibe uyandirict olarak
gelmesi.
e [Eglence: Kisiye bos zamanini hos bir vakit gecirme durumu.
e Empati: Oyuncunun oyun siiresince hayali olan karakterlerin zihinsel
karmasasini yasama istegi.
e Rekabet: Oyuncunun tiim potansiyeli aciga cikararak rakiplerine iistiin

gelme arzusu.
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e Konsantrasyon: Oyuncunun oyun igerigine uzun vadeli kalma
konsantrasyonu.

e Kontrol: Oyuncuya kontrol etme becerisini sunmast.

e Oyunu anlamak ve haz: Oyuncunun oyunun igeriginden duymus oldugu
memnuniyet ve oyunu kavrama etkisi.

e Aginalik: Oyuncunun oyun hakkinda tiim bilgilere sahip olmasi ve oyunu
istedigi gibi degistirebilme durumu.

e Zamani iyi degerlendirme diisilincesi ige birlikte kendini 6zgiir hissetme
durumu

e Durdur-Devam et: Oyunu istedigi zaman durdurarak ya da geri alarak

devam etme arzsusu (Saglam ve Topsiimer, 2019).

Dijital oyunlar1 diinya piyasasina siiriiliirken bdyle bir etkisinin olacagi kimsenin
aklindan gegmemestir. Suan Diinya’da yasanan pandemi durumunu ele alacak
olursak insanlarin yaslar1 fark etmeksizin dijital oyunlara olan talepleri daha da
artmig bulunmaktadir. Oyun fireticileri de bu firsattan yararlanarak insanlari bu
olumsuz durumdan dolay1 oyunlara tesvik etmek icin kullandiklar1 gercege uygun
sekilde profeyonelce hazirlanmis oyunlar: diinya piyasasina sunmustur. Oyunlara
erisme konusunda kullanilan teknolojiyle birlikte insanlarin vazgecilmezi olan
cep telefonlarina kadar girmis bulunmaktadir. Nitekim, ilk olarak iiretilen bu
oyunlarin suan bulundugumuz tarih itibari ile kiyaslanmayacak kadar ciddi bir

gelisme kaydetmistir.

2.4 Dijital Oyun Tarihcesi

1947 yilinda Thomas Goldsmith ve Estle Rey Mann isimli kisiler tarafindan
Diinyanin ilk video oyunu olan Katot ( elektron sacan unsur) Isin Tiipii Eglence
Dairesi isimli oyundur.Video oyunu olarak sayilmasindaki etken ise herhangi bir
cihaza baglanti kurulmaksizin tek basina katot mekanizmastyla caligmasidir(
Yengin, 2012). Modern oyunlarin gelisiminin ilk Onciilleri sirasiyla 1958 ve
1962’°de ortaya cikan “Tennis for Two” ve “Spacewar” oyunlaridir (Dijital Oyun
Sektorii Raporu, Ankara). Daha sonrasinda diinyada oyun piyasast olusmasin

saglayan Computer Space isimli oyundur. Oyun, ilk olarak 1971 yilinda oyun
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endiistrisinin birinci basamagini olusturmustur. Suan bakildiginda gelinen nokta
itibari ile 2.5 milyardan fazla insan tarafindan oynanan dijital oyunlar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Video Oyun Endiistrisinin 2020'de 159 Milyar Dolar
degerinde oldugu ki bu 2019'a gore% 9,3’lik Onemli bir artis anlamina
gelmektedir. Bu, sektdr i¢in tahmin edilenin belirgin bir farkidir. ayni1 déonem - iki
rakam arasinda% 76,8'lik bliylik bir fark demektir. Giincel varsayimlar, dijital
oyun endiistrisinin 2023 yilinda oyun biit¢esinin 200 Milyar Dolar1 asacagi tahmin

edilmektedir. (Newzoo, 2020).

Oyun Endiistrisinin diinya genelinde yayilmasinda o6zellikle 1990’1 yillar goz
carpmaktadir. Teknolojinin hizla yayilmasi ile piyasaya siiriilmesi milyonlarca
insana ulagmasi acisindan dijital oyunlar c¢esitlilik gostermistir. 1970’lerden
glinlimiize kadar oyun endiistrisi ¢ok degisik ve heyecan yaratan oyunlar hizla

piyasaya siiriilmektedir (Yal¢in ve Erdogan, 2016).

2.5 Diinya’da ve Tiirkiye’de Dijital Oyun

Diinya’da dijital oyun oynayan insanlarin sayist bir hayli artmaktadir. Newzoo(
oyunlar ve e-spor analizleri yapan sirket.) 2020 yilindaki arastirmasina gére 2020
yilindaki oyun kullanicilarin sayisinin 2.69 milyar insan oldugunu aciklamis ve
2023 yilindaki saymin 3.07 milyar insan olacagin1 6ngérmektedir. Diinya’da
dijital oyun oynayan iilkeler siralanmasi sirasiyla: Cin 665 milyon insanla ilk
stray1 almaktadir. Ikinci sirada 244 miyon insanla ABD yer almaktadir. Diger

iilkeler, Japonya, Giiney Kore, Almanya, Hindistan olarak siralanmaktadir.

Dijital oyun oynayanlarin en ¢ok tercih ettikleri cihazlar sirasiyla: %40 ile akill
telefon, %28 ile konsol, %Z21 bilgisayar, %9 tablet ve %2 diger olarak
siralanmaktadir. Yiizde 29 ile 18-35 yas aralig1 en ¢ok dijital oyun oynayan kesimi
olusturmaktadir. Haftalik olarak iilkelerin oyun oynama saatleri arastirmasinda:
[k siray1 Almanya 6.92 saat , ikinci siray1 Birlesik Krallik 6.89 saat, ABD 6.76
saat olarak siralanmaktadir. Diinya’da yas grubuna gore oyun oynama siiresi
arastirmasinda yas araligi 26-35 haftada 7.50 saat, 18-25 yas aralig1 haftada 7.48
saat, 36-45 haftada 7.09 saat olarak belirlenmistir.
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Teknolojinin gelismesine neden olan faktorlerin basinda ekonomik durum
gelmektedir. Baz1 iilkelerin sadece dijital oyun geliriyle bir ¢ok iilkenin yillik
gelirini gegtigi goriilebilmektedir. Cin 40,85 milyar Dolarla ilk sirada yer
almaktadir. ABD 37 milyar Dolarle ikinci, Japonya , Giiney Kore ve Almanya
toplam 19 milyar Dolar hasilat elde etmislerdir (Newzoo, 2020).

Gaming in Turkey oyun sirketin 2019 yilinda dijital oyun oynayanlariin sayisi 32
milyonu gecmis oldugunu ve elde edilen gelirin 830 milyon dolar oldugunu
vurgulamistir.”2019 yilinda dijital oyun oynama yas gruplarina bakildiginda ise
Tiirkiye’de en ¢ok oyun oynayan kesim yiizde 35 ile 25-35 yas arasindakiler
olurken bu yas grubunu yiizde 28,6 ile 35-44 yas, yiizde 21,9 ile ise 18-24 ya
grubu takip ediyor. Ulkemizde kadinlarmn yiizde 42,8’i oyun oynarken erkeklerde
bu oran yiizde 57,2 olarak karsimiza ¢ikiyor. 2018 yilinda internet kullanima ile
ilgili yapilan arastirmada toplam kullanici sayist 59 milyon 360 bin iken niifusun
ylizde 72’si internete bagliydi. 2019 yilinda ise internet kullanicilart sayis1 63
milyona yiikselmistir ve niifusun internete baglh kismi yiizde 75.3°e yiikseldi.
2018 y1linda mobil kullanicilarmn sayis1 76 milyon 340 bin iken 2019 yilinda ise 5
milyon 660 bin artig gostererek 82 milyona ylikselmistir.

Akilli telefon kullanicilarinin sayis1 2018 yilinda 50 milyon iken bu rakam 2019
yilinda 55 milyona yiikselmistir.2018 yilinda ayda 7.5 milyon oyuncu internet
kafeleri ziyaret ederken 2019 yilinda ayda ortalama 8.5 milyon oyuncu (Giinde
325 bin oyuncu) internet kafeleri ziyaret etti. Rapora gore Tiirkiye cep
telefonundan mobil oyun oynamada pek cok iilkeyi geride birakti. Telefonda
glinde en az 1 kere oyun oynayanlarin orani ylizde 49. Tiirkiye’de yas grubuna
gore en ¢ok oyun oynayan kesim ylizde 35’le 25-34 yas arasindakiler olurken,
yiizde 28.6 ile 35-44 yas, yiizde 21.8 ile 18-24 yas grubu takip etti. Ulkemizde,
kadmlarin yiizde 42.8’1 oyun oynarken, erkeklerde bu oran yiizde 57,2 oldu”.(

Game in Turkey, 2019)

Diinya’daki ve Tiirkiye’deki dijital oyun oynayan insan sayisinin her sene artiyor

olmas1 dijital oyun bagimliligi oranunda da artis olmasi anlamina
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gelmektedir. Artik insanlarin ¢gogunlugu disarida siirdiiriilen sosyal aktivitlerinin
yerini dijital oyun oynama aktivitesine birakmustir. Oyle ki COVID19 déneminde

de eve kapanmalar s6z konusu bagimlilig: artirict yonde bir ivme kazandirmistir.,

2.6 Bagimhihk Kavrami

Bagimlilik, diinya genelinde, Google’da yapilan tiim aramalarda oransal olarak en
fazla popiilerlige sahip olan ve konumuz agisinda 6nem tasiyan kavramlardan bir
tanesidir. (https://trends.google.com.tr/) Bagimlilik kavrami1 TDK’da “Bagimh
olma durumu, tabiiyet” seklinde tanimlanmistir. (http://www..tdk.gov.tr) Teknik
anlamda kullanilan bagimlilik kavrami ise, “Kisinin gereksinme ve isteklerini
kargilamakta yetersiz olusu, karar verme ve islerini bagarmada bagskalarindan

yardim istemesi durumu.” dur. (http://www..tdk.gov.tr)

Dijital oyun bagimliligi, kumar ve madde bagimliligindan yola ¢ikilarak benzer
bir tanim olusturuldugu goriilmektedir. TDK bagimliligi, Bagiml olma durumu,
tabiiyet: "Bagimlilik bir siire mutlu eder, sonra aliskanlik olur, sonra baskiya

dontiisiir. Seklinde tanimlamustir. (http://www..tdk.gov.tr)

Beyin yapisinin bagimlilik kavrami {izerindeki etkileri hususu, sinir uyarilarinin
iletimini igeren bir beyin hastaligini1 giindeme getirmektedir.Dopaminerjik yollar,
beyindeki norotransmiter dopamini sentezleyen ve serbest birakan néron
kiimeleridir. Yiiksek dopamin seviyeleri, yiiksek diizeyde motor aktivite ve
diirtiisel davranislara yol acar. Odiiller, dgrenmeyi tesvik eden, bir kisinin
davranisint etkileyen ve olumlu duygular iireten olaylar veya nesnelerdir.
Beyindeki 6diil sistemi, beyinin tiretmis oldugu dopamini, kisi digsardan da almaya
baglayinca beyindeki dopamin seviyesi azalmaya baglar. Daha sonrasinda siirekli
olarak alinan madde veya yapilan aktiviteler dopamin seviyesini saglanmaya

yiikseltmeye baslar.( Olle ve Westcott, 2018 s. 57-58)

Bagimli olma durumu, herhangi bir maddenin kullanimi haricinde o maddeye
kars1 gelistirilen tolersayon neticisinde siirekli olarak fazlalagan maddeyi isteme
ve alma durumu, kullanicinin hayatinin problemlerle dolu bir ¢ikmaza sokmasina

ragmen o madde kullaniminin herzaman devam etmesi ve kisi madde kullanim
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miktarin1 azalttifinda veya birakma  durumuna getirdiginde  yoksunluk
emarelerinin agiga cikmasi ile devam eden bir dongiidiir. Bagimlilik yapan
maddelerin ortak noktalar1 siirekli alinmasi acisindan pekistirici tesirde
bulunmalaridir. Beyin yapisindaki haz ve 06diil mekanizmast kisiyi maddeyi
yeniden kullanmasi ile bagimli olmasina sebep olur. Bagimli olan birey negatif
sonuglara nazaran, siirekli olarak devam eden bir kullanim yani kompulsif olarak

devam eder. (Ugurlu, Sengiil ve Sengiil, 2012).

Cakir ve ark. (2013) bagimlilik konusunda: Kisi, daha farkli bir yoldan sahip
olamayacag1 tat, zevk, duygu gibi durumlarin kisiyi odiillendirici olarak
benimsenmesidir. Bagimli olan bireyde olumsuz olarak aci, 1zdirap, elem, irite
edici faktorlerin ortadan yok olmasi ve kisinin yasadigi o andaki tozpembe bir
hayalin igerisinde sahte bir mutluluk olan gecici bir hissiyatin meydana gelmesi

durumudur.

Amerikan psikiyatri Birligi(APA),”Mental Bozukluklarm Tanis1 ve Istatistik El
Kitab1-4(DSM-4-TR), klinik ¢er¢evede bir kiginin bagimli olarak belirtilmesi i¢in
son 12 ay igerisinde 7 kriterden en az 3 kritere sahip olmas1 gerekmektedir.Kriterle
sOyle siralanmaktadir;

1. Tolerans: Bagimlimin siirekli olarak artan miktarda alkol ya
da madde tiiketme durumudur.

2. Yoksunluk Imareleri: Bagmmli, alkol veya madde
tiketmedigi zaman fiziksel veya psikolojik belirtiler meydana
gelmektedir Bu belirtilerin yok olmasi iginde maddenin kiginin maddeyi
tiikketme durumudur.

3. Asirt Tiiketim: Siirekli olarak artan dozdan fazla madde
almmi ve kullanma sikliginin artmasi.

4. Kontrol kaybi: Bagimlinin maddeyi birakma diisiincesinin
stirekli olarak basarisiz sonuglanmas.

5. Stirekli olrak maddeyi bulma mesguliyeti: Bagimlinin
maddeyi temin etmek i¢in siirekli olarak zaman harcamasi.

6. Kisinin maddeyi kullanmasindan dolay1 siirekli olarak

cevresi ile kotii iliskiler ve is hayatindaki basarisizliklar yagamasi
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7. Bagimlilik yapan maddenin fizyolojik ve psikolojik
sonucunu bilmesine ragmen siirekli olarak maddeyi kullanmaya devam
etme.

Diinya Saglik Orgiitii’iin “Hastaliklarin Uluslararast siniflandiriimasi” (ICD-
10)’na gore yukarida belirtilen 6 semptomlarin (5 ve 6 tek belirti olarak
siniflandirilir) 3 veya daha fazlasinin son 12 ayda degerlendirilmesi. (Hazar,

2018 s: 49).

Bagimlilik, yapilan klinik ¢alismalarin sonucunda 2 gruba ayrilmistir. Fiziksel
yani madde alimina bagli olanlar; kafein, amfetamin gibi uyaricilar, kokain, esrar,
tiitlin ve iriinleri, sedatif, hipnotik ve anksiyolitikler gibi maddeler. Davranigsal
olanlar; kumar, seks, aligveris, internet kullamm bozuklugu yeme, egzersiz,
giineslenme gibi davranislar (Oztiirk, Odabasioglu, Eraslan, Geng ve Kalyoncu,

2007).

Son yillarda bagimlilik tanimi, bilesik bir ihtiyaci karsilama arzusu kavraminin
Otesine gegmistir ve kumar bagimliligi, yayilmact bagimliliklarin dnciistidiir. Cok
sayida neden kumar bagimliligina yol agacaktir, ancak onemli bir etkisi olan iki
neden, bireyin diirtiisel eylemleri diizenleme konusundaki genellikle bozulmus
kapasitesi ve oyun tarafindan saglanan d&diillerin faktor cizelgesidir.
Kumarhaneler, kumarbazlarn 6diillendiren bir faktor ¢izelgesinin giicli
motivasyon giicii nedeniyle uzun siiredir basariy1 yakaladi, ¢iinkii bireyler olayin
sikligin1 gézden kagiracak ve kumarhanenin servetini geri getirerek ve artirarak
arzu edilen hedeflere ulasildig birkag kez konsantre olacaklar. Ozellikle video
oyun sektoriindeki diger firmalar da benzer yaklagimlari izlemistir. (Chiu ve Ark.,

2004, Bogdan Ark. , 2009)

Oyun oynama bozuklugu, olumsuz yasam sonuglar1 olan asir1 oyun davranigini
iceren bir durumu ifade eder. Heniiz resmi bir teshis degil olmasa da Diinya Saglik
Orgiitii (WHO), 2019 yilinda Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasi'nin en son
siiriimii olan ICD-11'de dijital ve video oynama bagimliligini ruhsal bir bozukluk
olarak tanimlamistir. Ayrica, Amerikan Psikiyatri Birligi (APA), DSM-5( Mental

Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi) ‘te Dijital oyun bagimliligi iizerinde
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caligma Onerisini kabul etti. (What is Gaming Disorder? Symptoms, Causes,

Treatment | HealthyPlace )

2.7 Dijital Oyun bagimhihg Kavram

Dijital oyun bagimliligi durumu sosyal bilimlerde tartigmali bir kavramdir.
Dolayisiyla, literatiirde dijital oyun bagimhihigina iligkin bircok farkli
tanmimlamalara rastlamak miimkiindiir. Dijital oyun bagimliligi arastirmacilar
arasinda video oyunlarinin agir1 kullanimi, patolojik oyun oynama, takintili ve
kompulsif genel olarak sorunlu kullanimini tanimlamak i¢in kullanilan en yaygin
terimlerdir (Lemmens, 2009: 80). Kavrami bagimlilik ¢ergevesinde degerlendirip
degerlendirmeme konusunda belirsizlikler bulunmaktadir. Bu baslik altinda,
literatiir taramasi sonucunda elde edilen bahse konu tanimlamalara, dijital oyun

bagimliligin igerigine ve niteligine yer verilecektir.

Lemmens, Valkenburg ve Peter, (2009) dijital oyun bagimliligimi “iligkili sosyal
ve duygusal sorunlara ragmen kontrol edilemeyen bilgisayar veya video
oyunlarma siirekli ve asir1 katilim” olarak tanimlanmistir Dijital oyun
bagimliligimi bir davranis bagimliligi olarak tanimlamaktadirlar. Davranig
bagimliligin en 6nemli etkenleri; zorlayici, asiri, kontrolsiiz fiziksel ve psikolojik

durum olarak belirtilmektedir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009).

Tisseron, (2009)’a gore bilgisayar oyun bagimliligi, kisinin bir oyunu siirekli
oynamasi, daima oyun oynamay1 diisiinmesi, online oyun oynayan kendilerine
benzeyen kisilerle iletisim kurmaktan hoslanmasi olarak tanimlamistir.

Beard ve Wolf ise: “bir kisinin hayatinda psikolojik, sosyal, okul ve / veya is
zorluklar1 yaratan asir1 oyun kullanimi1” olarak tanmimlamistir (Beard ve Wolf,

2001).

Hazar’a gore biligsel olarak siirekli oyun oynamayi diisiinmesi, giindelik
hayatinda yapmasi gereken gorevleri yerine getimemesi ve uzun siireli oyun
oynamak dijital oyun bagimlilig1 olarak tanimlamistir. Dijital oyun bagimliligs,
kisinin giinliikk yasamin1 ve sosyal yasamini negatif etkileyen bagimlilik tiirtidiir

(Hazar, 2018).
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Dijital oyun bagimliligi: Bilgisayar, tablet, oyun konsolu, akilli telefon gibi
teknolojik aletler araciligiyla oynanan oyunlarda uzun siireli zaman harcanmasina
bagh olarak; kisinin fiziksel, sosyal ve duygusal problemler yasamasina neden
olan bir bagimlilik olarak tanmimlanmaktadir. Bu bagimlilik, internette oyun
oynama bozuklugu grubu altinda degerlendirilmektedir. Dijital oyunlara bagimli
olan bireylerde takinti, kendini kontrol edememe, siirekli olarak oyunu diigiinme,
ve gercek diinya ile miimkiin oldugunca az iletisim kurma gibi belirtiler de

mevcuttur.

Dijital oyun bagimliliginin tanimlanmasinin yam sira nitelendirme konusu da
caligmamiz agisindan 6nem arz etmektedir. Lemmens dijital oyun bagimliliginin
degerlendirmesinde harcanilan siirenin degerlendirme de ©nemli bir rolii
oldugunu: “Bu oyunlar1 planlanandan uzun siire oynamak, oyun oynamay1 kontrol
edememek seklinde davranis bagimliligi c¢ercevesinde degerlendirilmektedir”
ifadesiyle vurgulamistir. (Lemmens, 2009). Bu konuda Gentile ise, “dijital oyun

bagimliligi...genel olarak davranis bozluklugu...

(Gentile, 2009).

oldugunu belirtmektedir.

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA), Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel
El Kitabi- 5(DSM 5)’nda dijjital oyun bagimliligini, internette oyun oynama
bozukluklar1 olarak belirtmektedir. APA’nin belirtmis oldugu kriteler agsagida
belirtilmektedir:
e Oyunla mesgul olma
e Kisinin oyundan uzaklastiginda; T{ziintii, kaygi, sinirlilik gibi
yoksunluklar1 yagamasi
e Kisinin oyun oynama tolerasyonunu siirekli olarak arttirmasi.
e Kisininin daha once zevk aldig1 aktivitelerin yerini oyun oynamanin
almas.
e Kisinin oyun oynarken yasadigi psikolojik sorunlara ragmen oyuna devam
etmesi.
e Kisinin oyun yiiziinden cevresiyle ve arkadaslar1 ile iliskilerinin

bozulmasi.
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e Kisinin siirekli olarak oyun oynama nedeniyle isinin ve kariyer hedefini
tehlikeye sokmasi.
e Kisinin oyun oynama siiresini ¢evresine azalttigina yonelik yalan
sOylerek aldatmasi.
belirtilerden 5 tanesinin 1 yil icerisinde goriilmesi (American Psychiatric
Association, 2013).
Diinya Saglik Orgiitii( WHO)’ niin tanimina gére, oyun bozuklugu olan bir kisi en

az 12 ay boyunca agsagidaki belirti ve semptomlar1 gésermelidir.

e Oyun ile ilgili alisgkanlik ve kontrol kayb1 yasama

e Opyuna diger ilgi alanlar ve etkinliklere gore dncelik vermek

e Oyunun olumsuz sonuclarini bilmesine ragmen oyun oynamaya devam
etmek

e Islev kaybi( Fiziksel olarak, bel agrilari, el-bacak uyuskulugu,omirilik
daralmasi,yiiriime -kosma yeteneklerin diizensizlesmesi gib.)(World

Health Organisation, 2020).

Dijital oyun bagimliliginin tanimlanmasinin yam sira nitelendirme konusu da
caligmamiz agisindan 6nem arz etmektedir. Lemmens dijital oyun bagimliliginin
degerlendirmesinde harcanilan siirenin degerlendirme de ©nemli bir rolii
oldugunu: “Bu oyunlar1 planlanandan uzun siire oynamak, oyun oynamay1 kontrol
edememek seklinde davranis bagimliligi cergevesinde degerlendirilmektedir”
ifadesiyle vurgulamistir. (Lemmens, 2009: 78). Bu konuda Gentile ise, “dijital
oyun bagimlilig1...genel olarak davranis bozluklugu...” oldugunu belirtmektedir.

(Gentile, 2009: 595).

Cevrimi¢i oyun bagimliligi, bir¢ok kisiyi ve toplumu etkileyen yaygin bir olay
haline gelmistir. Bilgi teknolojisinin literatiiriine bakildiginda; teknolojinin her
zaman faydali oldugu, insanlar iizerinde rasyonel diisiincelerle genis atilimlar
kazandirdigi gibi olumlu yorumlarla karsilagiyoruz. Ancak teknolojinin
gereginden fazla kullanilmasi ve toplum iizerinde onu itici bir gii¢ olarak
algilanmaya baglanmas1 teknolojinin olumsuz tarafin1 ortaya koyabilmektedir

(Xu, Turel ve Yuan, (2012).
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Cevrimici oyunlarin timii bagimlilik yapici veya zararli olmasa da, ¢ok sayida
cok oyunculu ¢evrimigi oyunlar da dahil olmak iizere bazi oyunlar, etkilesimli ve
isbirligine dayali / rekabetci dogalar1 nedeniyle bagimliliga yatkin olabilir
(Barnett ve Coulson, 2010). Bu 0zellikler, bu tiir oyunlara g¢evrimdisi
aktivitelerde eksik olabilecek sosyal bir boyut kazandirmakta ve oynamayi
birakmay1 zorlagtirmaktadir. Bu nedenle, ¢evrimici video oyunlarin agiri
kullanim, kisiyi giindelik hayattaki sorumluluklarini ihmal etmesine; is, egitim,
genel saglik, kisiler arasi iletisim yoksunlugu vb. davraniglar1 sergilemesi dijital
oyun bagimlilik diizeyini yiikseltir(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014, 5.429) ve
sosyal izolasyon, intihar, uykusuzluk, hipertansiyon ve 6liim dahil olmak iizere
bircok olumsuz psikolojik ve fiziksel zarara neden olabilir (Bruner ve Bruner,

2006).

Bazi teorisyenlere gore; varsayilan yerlesik 6diil sistemlerinde oyunlar potansiyel
olarak bagimlilik yapici dogalarini agiklamaya calismislardir. Pek cok video
oyunu, 6zellikle ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari, sosyal ag ve mobil
oyunlar, oyuncuyu 6diillendirmeyi ve baska bir dongiiden devam ettirmeyi i¢eren
bir faaliyet dongiisii olan "zorlama dongiisii" veya "temel dongi" ye dayanir.
Onlar1 oyunda tutma algis1 6diil beklentisi, dopamini viicuda salan nérolojik bir
reaksiyon yaratabilir, boylece 6diil alindiginda kisi bunu zevkli bir his olarak
hatirlayacaktir. Bu his, kumar bagimliligiyla iliskili olduguna inanilan ayni

norolojik reaksiyona benzer bulunmustur.

Griffiths ayrica cevrimic¢i video oyunlarinin potansiyel olarak bagimlilik yapict
olmasinin bir bagka nedeninin de "her giin tiim giin oynanabilecekleri" oldugunu
one siirdii. Oyunun sonunun olmadigi gergegi, bazilari igin ddiillendirici olabilir
ve bdylece oyunculari oyuna daha fazla dahil edebilir.Ornegin bir motivasyonel
psikologa gore: Psikolojik ihtiyaclar geregi oyuncular, oyunlarin ddiilllendirme,
ozgiir kilma ve diger oyuncularla bir bag kurmasindan dolay1 oyunu cazip kilar.
Beyindeki oOdiillendirme sisteminden dolay1r video oyun iireticileri bu hazzi
saglamak icin oyunu puan kazanarak, seviye atlayarak oyun kazanma gibi

sistemler gelistirerek kisiyi oyunda tutar. Video oyunlarin baska bir 6zelligine
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baktigimizda sonu olmayan ve kisiyi oyunun bir pargasi yapmasidir.Sonug olarak
bakildiginda, oyundan ayrilma durumu s6z konusu oldugunda sosyal sorumluluk

geregi sugluluk duygusunu olusturur (Olle ve Westcott 2018 s. 57-60)

Porter, Starcevic, Berle ve Fenech, 2010) Sorunlu video oyunu kullanimi i¢in

gecici kriterler s0yle siralamaktadirlar:

Sorunlu video oyunu kullanimi i¢in gegici kriterler

A. Asagidakilerden en az ikisi ile belirtildigi gibi, belirli bir video oyunu veya
genel olarak video oyunlari ile siirekli ve uyumsuz bir mesguliyet.:

1. Oyun oynamadig1 zamanlarda, kisi oynamakla ilgili yinelenen diisiincelere
sahiptir veya giiclii bir oynama diirtiisii hisseder.

2. Kisi oyun oynayamadiginda kendini huzursuz veya sinirli hisseder.

3. Kisi, oyunu kontrol etmek, duraklatmak veya durdurmak i¢in tekrar tekrar
basarisiz girisimlerde bulunur.

B. Asagidakilerden en az iicii ile belirtildigi gibi, video oyunu oynama davranisi,
mesleki/akademik veya sosyal/kisiler arasi iglevsellige etki eder veya finansal
veya fiziksel sorunlara neden olur:

I. Oyun oynamak i¢in harcanan zamanin miktar1 nedeniyle okul veya is
performansi diiser.

2. Kisi, oynamaya harcadigi zaman nedeniyle 6nemli bir iligkisini (bir partner,
arkadas veya aile liyesi gibi) tehlikeye atmis veya kaybetmistir.

3. Kisi, video oyunu kullanimini finanse etmek i¢in kullanilan asirt miktarda para
(yazilim, donanim ve sanal para birimi satin alma veya c¢evrimig¢i abonelik
iicretlerini 6demeyi igerir) nedeniyle finansal sorunlar yagsamistir.

4. Kisi, oyun oynamak icin harcadigi zamani artirmak i¢in bir (veya daha fazla)
sosyal veya eglence aktivitelerinden (spor yapmak, arkadaslarla disar1 ¢ikmak,
TV veya film izlemek gibi) vazge¢mistir.

5. Kisi, oyun oynamak i¢in harcanan zamandan dolay1 gozlerde agri, karpal tiinel
sendromu, sirt agrisi1 veya diger fiziksel problemler yasamstir.

6. Kisi, oyun oynayarak gecirdigi zamani artirmak i¢in bilin¢li olarak uykuda

gecirdigi zamani azaltmistir.
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7. Kisi, oyun oynayarak gecirdigi siire nedeniyle énemli 6l¢iide kilo almig veya
vermistir (5 kg veya 11 libreden fazla).
C. Video oyunu kullanim davranisi, baska bir zihinsel bozuklukla ve profesyonel

veya egitimsel bir etkinlikle aciklanamaz.

Uluslararas1  ¢ergevede degerlendirildiginde  dijital oyun bagimliligin
yaygihgmin % 2 -% 15 arasinda farklilik gosterdigi belirtilmektedir. Giiney
Kore, Cin ve Tayvan’da problematik dijital oyun oynama durumu &nemli bir
sorun tegkil ettigi gosterilmistir. Amerikalil tizerinden gergeklestirilen ¢aligmalara
gore bireylerin yiizde 90’nin online dijital oyun oynadig1 ve oynayanlarin ytlizde

15’nin dijital oyun bagimlist oldugu bulunmustur (Irmak, 2014).

2.8 Saldirganhik Kavram

Saldirganlik, Diinyada ve Ulkemizde toplumsal seviyede giincelligini
korumaktadir. Yapmis oldugumuz her bir davranigin saldirganlik olmadigini ifade
edebilmek igin bilinmesi gereken durumlar sunlardir: Ofkeli olma, kin, yaris
icinde olma, durdurulma ve korkma gibi duygularda ortaya ¢ikan ve
karsimizdakini zarara ugratma, onu engellemeyi ya da kendimizi korumak i¢in
basvurmus oldugumuz dilsel, fiziksel ya da benzer her tiirlii alinan aksiyonlardir.
Saldirganlik, toplumsal bir varlik olan insanin etrafi ile olan miinasebetinden

dolay1 zaman zaman meydana gelmektedir (Kiziltas, 2017).

Saldirganlik, tizerinde durulmasi gereken 6nemli bir davranig bi¢imini ve bilimin
bir hayli dikkatini ¢ekmeyi basarmis kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
davranista, ¢ocukluk aktivitelerinden baslayip sokakta olan ¢atigmalardan biiyiik

savagslara kadar, bir kisinin diger baska bir kisiye zarar verme amaci vardir.

Saldirganlik terimi, saldir1 anlamina gelen Latince “aggression” sozciiglinden
gelmektedir. Aggression, Latincede adim anlamina gelen ad- ve gradi'nin bir
birlesimidir: “Bir yone dogru hareket etmek” anlami vermektedir
(Koknel.1999.5.157-158). Giinlikk yasamda yapilan davraniglarin  birgogu
saldirganlik anlami verebilir. Ancak, zarar verme amaci giitmesinden dolay1

konusma dilinde olumsuz bir ifade olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Aksu, 2013).
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Celik’e gore saldirganlik, “canlt ve cansiz fark etmeksizin kars: tarafa duygusal
ya da fiziksel olarak zarar vermeyi amacglayan her tiirlii davramg ”dir. (Celik,
2006). Bushman/Anderson’a gore saldirganlik, “aninda zarar verme niyetiyle
yvapilan baska bir bireye yonelik fiziksel veya psikolojik saldirr” dir. (Bushman ve
Anderson 2001, Tiryaki, 1996).

Bu davranis, kiside mevcut basmakalip olan hiddet ve kizginlik halini ¢evresine
jest ve mimikleriyle veya kelimelerden tabiati, canliy1 zarara ugratan, yok eden

siddet faaliyetlerine kadar enli bir yelpazede yer almaktadir (Aksu, 2013).

Saldirganlik, baska bir kisiye zarar verme amaciyla hedeflenen herhangi bir
davranis olarak tanimlanir (Anderson ve digerleri, 2010), Kisilik (6rnegin;
kendini kontrol etme) ve durum (6rnegin; medyanin siddete dikkati) her ikisi de
saldirganlig1 etkiler. Reaktif veya agresif olmayan bir sekilde olabilir. Insanlarda
saldirganlik, engellenen hedeflere bagh kaygidan kiiglimsemeye kadar cesitli
faktorlerden kaynaklanabilir. Nevrotizm, iiziintii ve zayif 6z kontrol gibi kisilik
ozelliklerine sahip kisiler sizofreni gelistirmeye daha yatkindir. Kisilik 6zellikleri
(6z kontrol gibi) ve cevresel etkiler (siddetin medyada yer almasi gibi)
saldirganligr etkiler. Saldirganlik, nevrotiklik, depresyon veya zayif 6z kontrol
gibi psikolojik 6zelliklere sahip kisilerde gelismeye daha yatkindir (Teng ve Liu,
2013).

Buss (1961), saldirganlig1 kategorilestirmistir. Fiziksel ya da sozel, aktif-pasif,
dogrudan-dolayli saldirganlik olarak aymrmistir. Fiziksel saldirganlik: Kisiyi
itmek, vurmak, 1sirmak gibi eylemlerle gergeklestirilen saldirganliktir. Sozel
saldirganlik: Kisiye psikolojik baski yaparak, argo veya toplum tarafindan kabul

edilmeyen davranislar (kiifiir) yoluyla yapilan saldirganliktir.

Aktif saldirganlik: kisiye aci ¢ektirme amaci ile yapilan saldirganliktir. Pasif
saldirganlik: kisiye dogrudan olmayan, kiginin amacini1 gerceklestirmesine engel
olara yapilan saldirganhiktir. Dogrudan saldirganhk: kisiyi kigskirtma veya
Ofkelenmesine neden olabilecek unsurlar1 dogrudan kullanarak yapilan

saldirganliktir. Buss-Perry (1996), saldirganlik kavrami {izerinde yapmis
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olduklar1 giincellemelerle fiziksel, sosyal ve dolayli saldirganligin “ kars tarafi
incitmeyi veya kisiye zarar verme” eylemi oldugunun sonucuna varmiglardir.
Bununla birlikte saldirganligin tiirlerinin davranigsal bilesenleri oldugunu
belirtmislerdir. Buss Perry oOfkenin fizyolojik olarak kisiyi saldirganliga
hazirlayan unsur oldugunu ifade etmislerdir. Saldirganligin duygusal unsuru olan
diismanca saldirganlhigi ise acimasizlik ve haksizlik eylemleri icerdigini

belirtmislerdir. (Kiligarslan ve Atici, 2010).

Yapilan arastirmalarda erkegin saldirganlik diizeyinin kadinlara oranla daha
yliksek oldugu goriilmektedir. Bunun nedenlerinden bir tanesi, toplum igerisinde
sosyal roller ve cinsiyete yapil birtakim etiketlenmeler oldugu goriilmektedir.
Ornegin, maco erkek olgusunun erkeklerin saldirganlik diizeylerini artiric1 bir

unsurdur (Demirtag-Madran, 2020).

Bjorkqvist, 2018), Saldirganlik ile ilgili cinsiyet roliinii arastirmasinda erkeklerin
fiziksel saldirganlik agisindan kadinlara oranla daha yiiksek tepki verdiklerini
bulmustur. Kadinlarin ise dolayli saldirganlik  gosterdiklerini bulmustur
(Bjorkqvist, 2018). Bu durumda saldirganligin erkek ve kadinlarda farkli

sekillerde yansimasi oldugunu gostermistir.

2.9 Dijital Oyun Bagimhhg ile Saldirganhk Arasindaki Iliski

Internetin yayginlasmasiyla birlikte, video oyunlarina erisen bireylerin sayis1 da
artmigtir. Cevrimi¢i oyun, katilimcilarin yasam kalitesi iizerinde etkisi olan
popiiler bir eglence tiiriidiir (Shen ve Williams, 2011). Akademisyenler, yetkililer
ve genel halk, siddet iceren ¢evrimigci oyun tiirlinden endise duymaktadir. Gengler
yetiskinlige dogru ilerledik¢e istenmeyen davranislar veya koti duygular

sergilemeye bagslarlar.

Kaygi ve hayal kirikligin1 diizenleyen sinir dncesi gelisim hala eksiktir ve geng
davraniglarinda 6nemli bir etkiye sahiptir. Ergenler ayrica erkeklik hormonu olan
testosteronu ¢ocuklardan daha fazla iiretir ve bu hormon 6fke ve gazabi tesvik
eder. asindirici davranis. Saldirganlik ergenlik doneminde artar ve yetiskinlik

basladiginda yavas yavas azalir. Ergen diismanligmin, sugluluk, alkol ve
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istismarin yani sira sucluluk ve okulda uyumsuzluk gibi antisosyal faaliyetlerle
iliskili oldugu belgelenmistir. Aileler, genglerin sosyallesmesini etkiler ve ayrica
ergenlerin anti-sosyal ve su¢ davranisinda 6nemli bir rol oynayabilir (Yavuzer,

2011).

Heyecan verici, eglenceli, sinirlendirici, ve sikici, video oyunlart igin
diisiiniildigiinde akla gelen kelimelerdir. Video oyunlarinin dijital diinyasinda
bile, olasi bir hasarin nesnesi olmak, saldirgan bilisleri ve duygular1 harekete
gecirmenin yani sira fizyolojik tepkileri artirmasit muhtemeldir. Agresif bilisin

ozelligi iki nedenden dolay1 6zellikle ilgingtir.

Yeni baglayanlar i¢in, baris¢il video oyunlar1 da dahil olmak iizere cok sayida
cevresel unsur, dikkati ve saldirganligi artirabilir. Yaris siiriisii video oyunlari,
spor video oyunlar1 ve hatta algisal/motor beceri oyunlar1 kalp atis hizim1 ve kan
basincini yiikseltebilir. Benzer sekilde, asir1 hizli veya oyuncu i¢in zor olan video
oyunlarinin, giddetli diisiincelere yol agabilecek tahrise ve 6fkeye neden olma
olasiligi daha yiiksektir. Bununla birlikte, siddet iceren video oyunlari, dogasi
geregi saldirgan fikirlerin etkinlestirilmesine ihtiya¢ duyarken( Olle ve Westcott,

2018 s. 57-58).

Anderson, Shibuya, Thori, Swing, Bushman, Sakamoto ve Saleem, (2010), siddet
icerikli dijital oyunlarin kiside saldirganligr tetikleyen ve saldirganlhik
davraniglarini eyleme gegirme etkisinin oldugunu belirtmislerdir. Ayrica kiginin
siirekli siddet icerikli dijital oyun oynamasi veya maruz kalmasi bireyde siddeti

duyarsizlastig1 ve empati duygusundan yoksun biraktigini belirtmislerdir.

2.10 Sosyal Sermaye Kavramm

Sosyal sermaye insanin var olmasiyla birlikte bir toplum igerisinde birine ihtiyag
duymakla baslayip yasadig1 hayat1 baskalari ile paylasma noktasindan giiniimiize
kadar varligin1 genisleterek gelen bir hadisedir. Aslinda bakildiginda igerdigi
anlam itibari ile gliniimiizde ¢ok sik rastlanan bir olgu olmasa da, ¢ok eskiye

dayanan bir kavramdir. Ekonomik, siyasal, sosyal ya da ailevi gibi insan hayatinin
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her evresinde olan durumlarla iligki kuran bir varlik olarak karsimiza ¢ikmugtir.
Dolayisiyla, insanin sahip oldugu 6zellikler ve iliskileriyle alakali bir durumdur.
Baska bir ifadeyle, insanin sahip oldugu sosyal sermayesiyle alakali bir durumdur

(Babacan, 2012).

Sosyal sermaye, “karsilikli tanima ve tamimaya dayali az ya da c¢ok
kurumsallagmis iligkilerden olusan dayanikli bir aga sahip olmak veya bagka bir
deyisle, bir gruba iiye olmak, baglantili olan fiili veya potansiyel kaynaklarin
toplamidir(Hauberer, 2011). Sosyal sermaye, genellikle bireyler ve ait olduklar
gruplar arasindaki baglantilarin bir 6l¢iisii olarak tanimlanir ve karsiliklilik, giiven
ve bu baglantilardan elde edilen diger iliskili sonuglar1 igerir. Ihtiyag
duyuldugunda faydali destek saglayan bir iliski sermayesidir. Istikrarli iliskiler,
iiyeleri arasinda onur ve itibar yaratir ve bu nedenle giiven olusturmak ve
siirdiirmek i¢in en etkilidir. Portes (1998) sosyal yapinin degerini, sosyal aglarin
gli¢ ve etki yaratma bi¢imine dikkat ¢ekmek olarak tanimlar. Sosyal sermayenin

3

belirli faydalart en iyi sekilde Putnam'in su ifadesinde anlasilabilir: “...kopri
kuran sosyal sermaye daha genis kimlikler ve karsiliklilik yaratabilir, oysa

baglayici sosyal sermaye daha dar benliklerimizi destekler”. (Putnam, 2000).

Cevrimigi sosyal sermaye, “karsilikli fayda i¢in eylemi ve is birligini kolaylastiran
aglar, normlar ve giiven gibi sosyal organizasyonun 6zelliklerini” olarak ifade
etmistir. (Putnam ve digerleri, 1994). Putnam'in agiklamasini ¢evrimigi sosyal
ortamlar olarak genisletilerek, cevrimici sosyal sermayeyi, bireylerin internet
araciligiyla baskalaryla etkilesim kurarken topladiklar1 kaynaklar seklinde
tanimlanabilir. Gorildiigii lizere, sosyal sermaye ikili ayrima tabi tutulmustur.
Bunlar; baglayici sosyal sermaye ve koprii kuran sosyal sermayedir. (Putnam,
2000). Baglayic1 sosyal sermaye, 6zellikle yakin arkadaglar ve aile ile yiiksek
diizeyde duygusal destege sahip homojen gruplar arasindaki giiclii bir duygusal
bagdir. Koprii sermayesi ise, duygusal destek vermese de yeni deneyimler igin
farkli bakis acilar1 ve firsatlar saglayarak kisiye yardimci olan, daha az benzer
veya kabul edilebilir gruplar arasindaki daha zayif iliskilerdir. (Granovetter, 1983;
Putnam, 1995).
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Sosyal sermayenin giiven iligkisi lizerine kuruldugunu belirten Uslaner (2004),
sosyal sermayeyi: Stratejik giiven, genellestirilmis giiven ve kurumsal giiven
olarak 3’e aymrmaktadir. Ugar (2016), Giliven iizerine kurulan sosyal sermaye
kavramin1 genigleterek sosyal sermaye icin genellestirilmis giiven, stratejik

giiven, kurumsal giiven, ortak degerler ve grup ici aidiyet olarak ayirmistir.

Genellestirilmis gliven: Birbirini tanimayanlar arasinda ger¢eklesen giiveni temsil
eder. Ornegin bireylerin birbirlerini aldatmayacag1 ve zarar vermeyecekleri genel

bir giivenin olmasidir.

Stratejik giliveni: Karsilik esasina dayali iki kiginin birbirlerini iyi tanimasi
sonucunda elde edilen giiven tiiriidiir. Ornegin birbirine borg alip veren iki kisinin

borcun tekrar 6denme konusunda gergeklestirdikleri giiveni temsil eder.

Kurumsal giiven: genellestirilmis giivene yakin olan bir giiven tiiriidiir. Burada
kisilerin bagli oldugu kurum/orgiite duyulan giivenin o kurum ve Orgiit

igerisindeki kisilere de giiveni kolaylastirir.

Ortak degerler: Belli bir kurumun/ziimrenin/grubun sahip oldugu ilkelere karsi

bireyin ortak bir baglanti saglayarak o ilkeleri korumasi ve dahil olmas1 demektir.

Grup aidiyeti: Bireyin kendi duygusal iradesi ile bir gruba kendisini dahil etme

glidiistidiir.

Birey, yasadigi hayatin daha anlamli olabilmesi adina siirekli olarak sosyal
sermayesini gelistirmeye yonelik iyi iliskiler kurmak igin caba sarfeder.Daha
saglikli sosyal sermaye olusabilmesi i¢in iyi iliskinin 6neminden bahseden John
Field (2008), bireylerin birbirleriyle yakin temas kurarak olusturacaklar iyi
iligkiler onlarin bazen tek baslarina yetersiz kalmalarinda ya da zorlu siireglerinde
beraber yakin iligki kurduklar1 kisilerle olusan zorlu siireci atlatabilirler.Aslinda,
ne kadar ¢ok insan tanimanin kisinin sosyal sermayesini zenginlestirdigini ve
ihtiya¢ duydugu kaynaklara erisme imkéni oldugunu ve ¢ok insan taniyarak

olusan iliskilerin miktar1 ve kalitesi de kisinin ulasabilecegi kaynaklari
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etkilemektedir (Babacan, 2012). Bu noktada, genellestirilmis giiveni yiiksek olan
bireylerde sosyal sermayesi zenginlesir ve daha fazla insan taniyarak ulasacagi
kaynaklara kolayca elde edebilir (Brehm ve Rahn).

Erdogan, (2003), Tiirkiye ‘de yapilan sosyal sermaye temal1 bir ¢alismada sosyal
sermaye olgusunun diisiik oldugu gosterilmistir. Tiirkiye’deki insanlarin hem
bireyci hem de topluluk¢u olmalar da bir neden olabilir ( Ugar, 2016)Yiiksek
diizeyde sosyal sermayenin 0nemi, sosyal kosullarin 6tesine gecerek psikolojik
iyi olus, zevk, yasam doyumu ve fiziksel saglik gibi alanlara uzanir (Helliwell ve

Putnam, 2004).

Sonug olarak, daha yiiksek sosyal sermayeyi tesvik eden faaliyetler, zihinselden
fiziksel esenlige kadar ¢esitli kosullarda avantajli olacaktir. Aragtirmalar, internet
kullaniminin ¢evrimigi sosyal sermayeyi artirabilecegini, ancak ergenleri daha

fazla riske maruz birakabilecegini diisiindiirmektedir (Shahid, 2015).

Kolektif diizeydeki sosyal sermaye bu nedenle topluluklarin verimliligini arttirir
ve insanlarin tek bagina gerceklestiremeyecekleri ortak hedeflere ulasmalarina
yardimci olur (Winnie ve digerleri, 2007). Bununla birlikte, diger bazi
arastirmalar, baz1 kisilerin ¢evrimigi etkilesimlerin anonimligi nedeniyle hassas
konular1 ¢evrimi¢i oyun arkadaslartyla tartistigini (6rn. Cole ve Griffiths, 2007)
ve c¢evrimici arkadaglara cevrimdisi arkadaslarindan daha fazla yakinlik

algiladiklarini bulmustur ( McKenna, Green ve Gleason, 2002).

2.11 Dijital Oyun Bagimhlig ile Sosyal Sermaye Arasindaki Iliski

Aragtirmacilar, ¢evrimigi iletisim araglarina gecisin bir sonucu olarak potansiyel
olarak sosyal sermayeye katkida bulunabilecek c¢evrimici iligkilerin gelisimini
kabul ettiler. Cevrimigi iletisim ve etkilesimlerin farkli sosyal baglamlar
nedeniyle, cevrimigi ve gevrimdisi sosyal sermayenin paralel ancak islevsel olarak
bagimsiz dlg¢iitleri olugturulmustur (Williams, 2006). Cevrimigi (hatta ¢evrimdisi)
video oyunlarinin bir sonucu olarak olusan ¢evrimici topluluklarin dogas: geregi,
video oyunu katilimmmin ¢evrimi¢i sosyal sermayeyi olumlu yonde

etkileyebilecegi one siiriilmiistiir.
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Zhong'a (2011) gore, oyun sitelerine, gorevler ve daha az resmi oyuncular arasi
temaslar, Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyun ve diger ¢evrimi¢i oyun topluluklarinda
hem koprii hem de sosyal sermayeyi birbirine baglar. Bu fikirlere gore, sosyal
sermaye, ¢cok oyunculu cevrimi¢i oyunlarda ve cevrimdisi durumlarda aym
sekilde biriktirilir (Steinkuehler ve Williams, 2006) ve diizenli oyun ¢evrimigi
sosyal sermayeyi ve sosyal aglar1 gelistirir (Zhong, 2011). Bu oyunlar 6zellikle
koprii sermayesi seklinde zayif baglar olusturmada iyidir (Steinkuehler ve
Williams, 2006), ancak ayni zamanda derin dostluklar ve romantik iligkiler
seklinde baglayici sermaye de insa edebilirler (Cole ve Griffiths, 2007). Ayrica,
gecmis iddialarin aksine, Zhong (2011), ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarmin
cevrimdisi iligkileri olumsuz etkilemedigini kesfetti, bu da ¢ok oyunculu
cevrimici oyunculari mutlaka ¢evrimdisi baglantilarin yerine gegcmedigini, daha

ziyade onlari artirdigini 6ne siirdii.

2.12 Iigili Arastirmalar

Hauge ve Gentile (2003), 607 &grenci ile yapilan arastrimada dijital oyun
bagimlis1 olan kisilerin dijital oyun bagimlisi olmayan kisilere oranla daha
saldirgan tutum sergiledikleri ve erkek 6grencilerin kiz 6grencilere oranla daha
bagimli birey olduklar1 saptanmistir. Bagimli olan kisilerin son bir yil igerisinde
gbstemis  olduklar fiziksel saldirganlik davranislarinda artis  oldugu
gbzlemlenmistir. Bagimli ya da bagimli aday1 olan bireylerin bagimli olmayan
bireylere nazaran diismanca tavirlarindan isitatisksel olarak artis oldugu
belirlenmistir. Bagimli ya da bagimli adayi olan bireylerde akademik olarak diisiik

perfomans sergiledikleri de belirtilmistir.

Wan ve Chiou (2006), Tayvanh 10 dijital oyun bagimlisi ergenle gergeklesecen
dijital oyun bagimlilarinin psikoloijk motivasyonlarinin arastirildigi ¢calismada “
haz ve bos zamani degerlendirme”, “duygusal karsi koyma”, “macera ve kars1
koyma” ve “ sanal alemi benimseme” gibi motivasyon kaynaklarinin oldugu
bulunmustur. Ayrica, kisilerin ¢ok oyunculu dijital oyunlarin rol yapma oyun
tiirlerini tercih etme sebepleri ise sanal alemin vermis oldugu haz ile gergeklikten

uzaklagsmanin mutlulugu oldugu gosterilmistir.
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Kim, Namkoong, Ku ve Kim (2008), 1471 (1216 erkek, 255 kadin) bireyle
gerceklesen cevrimici oyun bagimliligi ile saldirganlik, 6z kontrol ve narsistik
kisilik ozellikleri arasindaki iliskinin incelendigi arastirmada dijital oyun
bagimliligimin saldirganlik ve narsistik kisilik yapilanmasi ile ilgili olumlu bir
sonu¢ oldugu ve 6z-kontrol ile dijital oyun bagimliliginin olumsuz bir sonug

oldugu gosterilmistir.

Ulusoy (2008), 526 Adolesansin katilimi ile gergekelesen ¢alismada kisilerin
stirekli olarak internet ve/veya bilgisayar oyunlar1 oynayan kisilerde saldirganlt
diizeylerinin internet ve/veya bilgisayar oyunlari oynamayan kisilere oranla daha
yiiksek ¢cikmistir. Dijital oyun tiirleri agisindan siddet iceren( savas,doviis, strateji)
oyunlar oynayan kisilerin saldirganlik diizeylerinin gdsteren istatistik rakamlarin

yiiksek oldugu gosterilmistir.

Horzum (2011), bir llkdgretimde 889 6grenciden (445 erkek, 444 kiz) bilgisayar
oyun bagmmliligt diizeylerinin farkli  degiskenlere gore incelendigi
calismasinda,erkek Ogrencilerin sosyo-ekonomik diizeyi yliksek olanlarin kiz
Ogrencilerin sosyo-ekonomik diizeyi orta olanlara oranla bilgisayar oyun oynama
ve oyun siireleri agisindan anlami bir degiskenlik oldugunu vurgulamistir.Ek
olarak,4. Smifta okuyan ogrencilerin 3. ve 5. Smiflarda okuyanlara oranla

bagimlilik dereceleri yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Gilli, Arslan, Diindar ve Murathan, (2012), Adiyaman iline bagh bir ilkdgretim
okulunda 525 6grenciden (227 erkek, 298 kiz) olusan bilgisayar oyun bagimlilig1
calismasinda anlamli sonuclar bulmustur. Erkek Ogrencilerin bilgisayarda
harcadiklar siire ve bagimlilik yatkinlar1 kiz 6grencilere oranla yiiksek oldugu
gosterilmistir.Evinde bilgisayar olan ogrencilerin bilgisayardan
uzaklastirildiginda rahatsiz olma ve bilgisayar oyunu oynamaktan vazgegeme gibi
faktorler agisindan anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Sahin ve Tugrul, (2012)
benzer bir ¢alismasinda, 4. ve 5. Smiftaki 372 6grenciden (194 erkek, 178 kiz)
olusan ve dijital oyun bagimlilig1 arastirmasinda; cinsiyet,bilgisayara sahip olma

ve anne egitim diizeyi agisindan anlamli bir benzerlik oldugu goriilmektedir.
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Gokgearslanve Durakoglu, (2014), Ankara ilinde bir ortaokulda 146
ogrencinin(84 erkek, 62 kiz) katilmiyla gerceklestirilen dijital oyun bagimlilig
calismasinda, anne ve babanin egitim diizeyinin, oyunda harcanan siirenin ve
cocugun cinsiyeti agisindan anlamh acidan degiskenlik gosterdigi gosterilmistir.
Annenin egitimi diizeyini artmasi ¢ocugun oyun oynama siiresinde bir artiga yol
actig1 ve erkek cocuklarin dijital oyun bagimligina yatkinliginin daha fazla oldugu

belirtilmistir.

Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas, (2014), Ortaokul ve Lise diizeyindeki 740
bireyden olusan(446 erkek, 294 kiz) ergenlerde bilgisayar oyunu bagimliligs,
kronotip ve kisilik ile iliskisi caligmasinda; Aksam odakli, geng ve erkek
Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig1 puanlar1 sabah odakli yas1 biiyiik kiz

Ogrenci olanlara gore daha yliksek oldugu goriilmiistiir.

Miiller, Janikian, Dreier, Wolfling, Beutel, Tzavara, Richardson ve Tsitsika,
(2015), 14-17 yas araligindaki Almanya, Polonya, Hollanda, Ispanya, Yunanistan,
Izlanda, Romanya iilkelerinden 12.938 kisiyle DSM-5teki oyun oynama
bozuklugu kriteleri iizerine yapilan arastirmada kisilerin yilizde 1,6 ‘s1 tiim
kriterleri karsilamig, yilizde 5,1’inin risk grubu tasidigi bulunmustur.
Psikopatolojik semptomlar olan saldirganlik, kural tanimazlik ve sosyal ¢evre ile

uyumsuz olan oyun oynama bozuklugunun yakin iligkisi oldugu belirtilmistir.

Aydin ve Horzum (2015) Istanbul’da gérev alan 264 Ogretmenden (100 erkek,
164 kadin) olusan Ogretmenlerin bilgisayar oyun bagimlilik seviyelerinin
olciildiigii calismada; kisilerin bilgisayarda oyun oynama siirelerini artirmalariyla
birlikte kisilerde dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri orantili olarak yiikseldigi ve
bireylerin bu durumun farkinda olmalarina ragmen oyundan ayrilamamakta
olduklar1 gbzlemlenmistir. Erkeklerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri kadin

bireylere oranla da yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) 435 Universite 6grencisinden (224 erkek, 213

kadin) olusan Universite dgrencileri iizerinde bilgisayar oyunlar1 ve bagimlilik
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seviyeleri 0l¢iildiigii caligmada, erkek bireylerin dijital oyun oynama tutumlari
kizlarin oyun oynama tutumlarindan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Dijital
oyunlarindan aksiyon-savas veya strateji oyun tiirlerinde erkeklerin en Onciil
tercihleri oldugu goriilmektedir. Toplam bireylerin, Online Oyun Bagimilik riski
tagtyanlarin oram yiizde 20’dir. Katilimcilarin yilizde 30°l bilgisayar oyunu
oynama siiresi olarak giinde enaz 1 saat harcamaktadir. Kadin ve erkek bireyler
arasindaki oyun oynama nedenleri agsisindan anlamli br fark g¢ikmaktadir.
Kadinlar, sadece bog vakit gecirme igin bir aktivite olarak goriirken erkekler ise
sanal alemde kendi kimliklerini olusturma gibi ger¢ek-sanal diinya karmasasi riski
gbze carpmaktadir. Bu caligmada, kisilerin sosyo-ekonomik gelir seviyeleri
yiikseldik¢e oyun igerisinde ya da oyunda kalma siiresinin arttig1 gézlemlenmistir.
Ciinkii, bireyler oyunlara daha fazla para harcayarak daha fazla oyunda

kalmaktadirlar. Dijital oyun bagimlilik riskleri yiikselmektedir.

Kircaburun, Jonason ve Griffiths, (2018), 421 erkek online oyuncu flizerinde
yapilan ¢alusmada, Karanlik Dortli Kisilik 6zellikleri (Psikopati, Makyavelizm,
Narsisizm ve Sadizm) ile bagimlilik diizeyleri ve segtikleri online oyun tiirleri
arasinda bir iliskinin olup olmadig1 arastirilmistir. Dijital Oyun Bagimliligi
iizerine yapilan tiim arastirmalarin hemen hepsinde erkeklerin oyun bagimliligina
yatkinliklarinin fazla olmasi sebebiyle katilimcilarin erkek olmasi da tesadiif
olmamaktadir. Kisgilerin oynadiklar1 oyun tiirlerinde kendi kisiliklerini yansitan
oyunlar tercih etmeleri {izerine bir ¢alisma olmustur. Narsisistik kisilige yatkin
olan bireylerin; rekabet, eglence, oyalama, hayal giiciinii uyarma, sanal diinyadaki
sosyal iligkiler, avatar yeteneklerini gelistirme gibi motifleri ve oyun oynama
siklig1 ile oyun oynamaya daha fazla zaman ve para harcamak icin video oyunlari
oynamakla ilgilidir, bu da rekabet giidiileriyle ilgili olabilir. Yapilan arastirmada
narsisitik kisilige yatkinlig1 olan bu kisilerin problematik online oyun oynama

olasiliklarinin fazla oldugu goriilmiistiir.

36



BOLUM III
Arastirmanin Yontemi

Arastirma kapsaminda, bu bdliim igerisinde arastirmanin modeli, evren ve
orneklemi, veri toplama araglar1 ve teknigi, verilerin toplanma siireci, verilerin

analizi ve sorularin testleri incelenmistir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu arasgtirma dijital oyun bagimliliginin saldirganlik ve tiirevleri ile sosyal
sermayenin giiven boyutu iizerine olan etkisini arastirmak iizere yapilmistir.
Ozellikle dijital oyun bagimliligmin saldirganlik {izerine olan etkisinin
arastirildig1 ¢aligmalara istinaden (Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2006, Kim,
Namkoong, Ku ve Kim, 2008, Teng, Li ve Liu, 2014, Aktas, 2018, Giiler, 2021)
bu arastirmadaki temel ek probleminin sosyal sermaye boyutunun etkisinin
arastirlmasidir. Ozellikle sosyal sermayenin giiven boyutunun dijital oyun
bagimliligina olan etkisi ¢alismada irdelenmeye gayret edilmistir. Bu baglamda
genellestirilmis giiven olarak adlandirilan sosyal sermayenin alt boyutu, insanlara
giiveni genel olarak icermektedir. Stratejik giiven, kisinin bir yardima ihtiyag
duydugu anda giivenebilecegi kisilere sahip olup olmadigimi igermektedir. Son
olarak kurumsal giiven ise, genellikle kisinin igerisinde yasadigi ortama siklikla

atifta bulunmaktadir.

Arastirma hem veri toplama hemde veri analizi bakimindan tamamaiyla niceliksel
bir yonteme dayali olarak gerceklestirilmistir. Yukarida soézii edilen her bir
degisken ve alt boyutlari icin hazir 6lgekler kullanilmistir. Literatiir taramasindaki
veriler ve galigmanin teorik altyapisi ise betimleme arastirma teknigine dayali
olarak ortaya konulmustur. Betimleme teknigi, bir hususa iligkin olarak
katilmcilarin gortisleri veya ilgilerin, beceri, yetenek, tutum vb. niteliklerinin
saptandig1 ¢ogunlukla diger arastirmalara gore daha fazla ornekler iizerinde
yapilan aragtirmalara tarama arastirmalar1 denir. Tarama metodunun amaci
kusaklarin, toplumlarm, kurumlarim, olaylarin tabiatini ve niteliklerini
tanimlamaktir. Bahse konu arastimanin bir diger 6zelligi ise genelleyici olmasidir.

Bu aragtirma metodunda, 6rneklemden elde edilen bilgilere dayanilarak evren
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hakkinda genelleme yapilmaktadir. Calismada da nicel arastirma yontemleri

icerisinden iliskisel tarama modeli benimsenmistir (Karasar, 2015).

[liskisel tarama modeli: durum saptama arastirmalarinin dtesine giderek, durumu
saplanilan tiim olgular arasi iligkileri de ortaya ¢ikaran arastirma modelidir.
Iliskisel tarama modeli, Ogretide “iliski aciklayici arastirma” olarak da
adlandirilmaktadir. Buarada, aragtirmanin konusu veya sorusu arastirmanin amact

belirlemektedir (Karasar, 2015).

Yukarida aragtirma modeline bagli olarak kurgulanan sorulari, sinanmak i¢in veri

toplama yoluna gidilmis ve evren ve dérneklem grubu saptanmaya ¢alisilmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni dijital platformlarda oyun oynayan 18 yas iisti TC ve
KKTC’deki bireylere bilinmeyen orneklem yontemi ile ulasilmigtir. Burada
toplam Aragtirmanin orneklemini ise 384 kisi toplaminda 100 bin kisi temsil
ettiginden, 6rneklem biiylikliigli hesaplamasina gore evren biyiikligii 385 kisi ise
0,05 ornekleme hatasina gore (Karasar, 2015) 385 kisi 6rneklemi olusturmaktadir.
Amagcsal ornekleme yontemi belirlenen 18 yas {istii yetiskin 426 oyuncuya
ulasilmistir. Amagsal O6rnekleme, arasgtirmalarinin amacina ait olarak bilgi
acisindan zengin durumlarin segilerek derinlemesine ¢aligma yapilmasina olanak
saglar. Belli olgiitleri karsilayan veya belli 6zelliklere sahip olan bir veya daha

fazla 6zel durumlarda galigilmak istenildiginde tercih edilir (Karasar, 2015).

Arastirmanin  6rneklemine bakildiginda ise toplamda 426 cevaplayiciya
ulasilmigtir. Dolayisiyla 6rneklem grubu bu 426 veri lizerinden gergeklesmistir.

3.3 Veri Toplama Araclar1 ve Teknigi

Arastirmada veri toplama araci i¢in anket tasarlanmistir. olarak, demografik
sorular1 iceren “Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi”, “Buss-
Perry Saldirganlik Olgegi” ve “Sosyal Sermaye Olgegi” kullanilmustir.

Dijital oyun oynayanlar tarafindan olusturulan tam yapilandirilmig Anket Formu

uygulanarak veriler toplanmistir. Dijital oyun oynayanlarin sosyal medya
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iizerinde (Facebook, Twitter, Instagram) oynadiklari oyun adlari ile kurmus
olduklar1 gruplara anket formu paylasilip veriler toplanmistir. Veriler TC ve
KKTC genelindeki oyunculara ulasilmasi ve arastirmaci tarafindan arastirmanin
amaci1 icerigi elde edilen bilgilerin nasil kullanilacag1 ve kisisel bilgilerin gizli
tutulacagma iliskin online aciklama yapilmis ve c¢evrimi¢i onam alinarak
uygulanmistir. Katilimecilar ¢aligmaya goniilliiliik esasina bagli kalinarak
almmigtir. Mevcut durumun aragtirilmasi ve belirlenmesi amaciyla, veriler
toplanmis, toplanan veriler analiz edilmis, istatistiksel alana aktarilmig, sonuglar

sayisal olarak ifade edilmis ve yorumlanmaistir.

Anket formu toplamda dort boliimden olusmustur. Birinci boliimde demografik
sorular, ikinci bdliimde dijital oyun platforrmuna ydénelik sorular, {igiincii
bolimde bagimsiz degiskenlerden olusan sosyal sermaye ve saldirganlikla ilgili
sorular ve dordiincii bdliimde ise dijital oyun bagimliligina yonelik sorular yer

almustir.

Birinci boliim olan demografik kisimda, cinsiyet, dogum yili, uyruk, yasanilan
yer, anne ve baba egitim diizeyi, ortalama aylik geliri, anne ve babanin medeni
durumu ve sosyal aktivite olarak cevaplayicilarin neler yaptig ile ilgili toplam

10 soru sorulmustur.

Ikinci béliimde ise, oyun oynamak igin kullanilan cihaz, en fazla oynanilan
oyunun platformu, oyun ¢esidi, oyun kategorileri, hafta i¢i ve hafta sonu oyun

oynama siklig1, oyun oynama nedenleri ile ilgili toplam 8 soru yer almaktadir.

Uciincii boliim ise, saldirganlik ve boyutlari ile sosyal sermaye ve boyutlarinin
dlciilmesine yonelik sorulardan olusmaktadir. Ornegin saldirganhigin boyutlari
olan fiziksel saldirganlik, diismanca saldirganlik, s6zel sadirganlik ve 6fkelenince
olusan saldirganlik durumlarinin cevaplayicilar tarafindan  doldurulmasi
istenmistir.  S6z konusu bu saldirganlik ve tiirleri Begli Likert olgegi ile
sinanmaya c¢alisilmigtir. Ayni boliimiin son kisminda ise sosyal sermayenin

boyutlar1 olan genel giivene dayali sorular, stratejiye dayali sorular, kurumsal
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giivene dayali sorular, ortak degerlere dayali sorular ve grup aidiyetine dayali

sorular sorulmustur. Besli Likert 6lcegine gore cevaplanilmasi istenmistir.

Yukaridaki genel agiklamalar 15181nda detayli olarak verilen anket formu, yapilan
arastirmadaki verilerin nasil toplandigim, arastirma modeli ile ne kadar
iliskilendirildigini acik¢a ortaya koymaktadir. S6z konusu degiskenlere yonelik

kullanilan 6lgekler ve gegerlilikleri asagida referanslariyla birlikte verilmistir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmada online (Dijital) oyun oynayan kisilerden demografik 6zellikleriyle
ilgili veri toplamak amaciyla aragtirmaci tarafindan olusturulan bu formda; yas,
cinsiyet, egitim diizeyi, anne-baba egitim diizeyleri ve medeni durumlari, ailenin
aylik geliri gibi toplam 10 soru sorulmustur. Dijital oyun oynama ile ilgili 8

sorular yer almaktadir.

3.3.2 Dijital Oyun Bagimlih@ Ol¢egi

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” (DOBO) Lemmens ve arkadaslarinin (2009)
dijital oyun oynamanin asir1 olarak siirmesi iizerine kiginin davranislarini 6l¢gmek
amaciyla olusturulmus bir 6lcektir. DOBO-21"in kisa formu olan yedi sorudan
olusan toplam madde say1s1 21'dir.Giivenirlik ve gecerliligi yapilmis ve Cronbach
alfa degeri 0.92 bulunmustur. Besli likert(1=higbir zaman, 2=Nadiren, 3=Bazen,
4=S1k sik 5=her zaman) olarak olusturulan bir faktorlii yapisi vardir. Puan araligi
en az 7 ve en fazla 35 olarak hesaplanmistir. Bir kiginin bagimli olup olmadigini
gosterebilmek i¢in 2 yol bulunmaktadir. Kisi, yedi sorunun yedisine de bazen (3)
ya da lizeri puan veriyorsa risk grubundadir. Politetik formata gore ise 7 sorunun
en az dordiinii bazen (3) olarak puanhyorsa yiiksek riskli grup altinda

degerlendirilir. (Lemmens ve ark. 2009).

Irmak ve Erdogan (2015) tarafinda Tiirkce'ye uyarlanan ve giivenirlik gegerliligi
yapilan DOBO-7'nun Cronbach alfa degeri 0.72'dir. Madde olarak toplam puansal
korelasyonlar1 .52 ile .76 arasindadir. (Irmak ve Erdogan, 2015).

Arastirmadaki bagimsiz degiskenlerin ilki olan saldirganlik ise detaylariyla

birlikte asagida verilmistir.
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3.3.3 Buss-Perry Saldirganlik Ol¢egi(BPSO)

Buss-Perry Saldirganlik Olgegi, Saldirganlik izerinde en yaygin olarak kullanilan
Olceklerin basinda gelmektedir. Saldirganligi ayr1 dort alt baglik altinda 6l¢meyi
amaglamistir:1. Fiziksel saldirganlik alt boyutu ile ilgili 9 soru, 2. sdzel
saldirganlik alt boyutu ile ilgili 5 soru, 3. Ofke alt boyutu ile ilgili 7 soru, 4.

diismanlik alt1 boyutu ile ilgili 8 soru mevcuttur.

Ozgiin calismalardan elde edilen saldirganlik 6lgegin dort alt bashigina ait toplam
i¢ tutarlilik(Cronbach Alfa) katsayilar1 sirasiyla: fiziksel saldirganlik icin 0.85,
sozel saldirganlik 0.72, 6fke saldirganligi 0.83, diismanlik saldirganligi 0.77
olarak saptanmis ve toplam puan 0.89 olarak hesaplanmistir. 5°1i likert aralig1
olan (tamamen katihyorum=1, katiliyorum=2, kararsizim=3, katilmiyorum=4,

kesinlikle katilmiyorum=5) bir 6l¢ektir (Buss ve Perry, 1992).

H. Andag Demirtas Madran (2012) tarafindan gegerlilik ve giivenirligi yapilmig
olan BPSO 6lgegi i¢ tutarlilik katsayisi sirasiyla: fiziksel saldirganlik icin 0.78,
sozel saldirganlik 0.48, 6fke saldirganligi 0.71, diigmanlik saldirganlig: 0.71 dir.(
Madran, 2012)

3.3.4 Sosyal Sermaye Olcegi (SSO)
Ucar (2016) tarafindan gelistirilen Sosyal sermaye 5 alt boyuttan olusmaktadir.

1. Stratejik Giiven, toplam 9 maddeden olugmaktadir. En yliksek alinan puan 45
puandir. 0-14 aras1 puan diislik stratejik giiveni temsil etmektedir. 15-30 puan
aras1 orta diizeyde stratejik giiveni temsil etmektedir. 31-45 puan arasi puan
yiiksek stratejik giiveni temsil etmektedir. Stratejik glivenin giivenirlik i¢ tutarlilik

katsayis1 (Cronbach Alfa) 0.84 olarak bulunmustur.

2. Genellestirilmis giiven, toplam 11 maddeden olugsmaktadir. Maddelerden alinan
en yiiksek puan 60’tir. 0-20 aras1 puan diisiik genellestirilmis giliveni temsil
etmektedir. 21-40 puan arasi orta diizeyde genellestirilmis giiveni temsil

etmektedir. 41-60 puan arasi puan yiiksek genellestirilmis giiveni temsil
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etmektedir. Genellestirilmis giivenin glivenirlik i¢ tutarlilik katsayisi (Cronbach
Alfa) 0.74 olarak bulunmustur.

3. Kurumsal giiven, toplam 16 maddeden olusmaktadir. Maddelerden alinan en
yiiksek puan 85°tir. 0-28 arasi puan diisiik kurumsal giiveni temsil etmektedir. 29-
56 puan arasi orta diizeyde kurumsal giiveni temsil etmektedir. 57-85 puan arasi
puan yiiksek kurumsal giiveni temsil etmektedir. Kurumsal giivenin giivenirlik i¢

tutarlilik katsayis1 (Cronbach Alfa) 0.84 olarak bulunmustur.

4. Ortak degerler, toplam 8 maddeden olugmaktadir. Maddelerden alinan en
yiiksek puan 40’tir. 0-13 aras1 puan diisiik ortak degerleri temsil etmektedir. 14-
28 puan arasi orta diizeyde ortak degerleri temsil etmektedir. 29-40 puan arasi
puan yiiksek ortak degerleri temsil etmektedir. Ortak degerlerin giivenirlik i¢

tutarlilik katsayis1 (Cronbach Alfa) 0.79 olarak bulunmustur.

5. Grup aidiyeti, tek faktor olarak toplam 6 maddeden olusmaktadir. Maddelerden
alinan en yiiksek puan 30’tir. Grup aidiyeti giivenirlik i¢ tutarlilik katsayist
(Cronbach Alfa) 0.85 olarak bulunmustur (Ugar, 2016).

3.4 Verilerin Toplanma Siireci

Yakindogu Universitesi Etik Kurulu’'ndan alinan izinler ile kullanilan tiim
6lceklerin izni alinmis ve Google form {izerinden hazirlanan ¢evrim ici anketin
goniilli  oyun kullanicilarina ulagilmistir. Daha sonra bu kullanicilara
bilgilendirme, onam formu ve anketlerin yer aldigi link iletilmis ve anketi
doldurmalar1 beklenmistir. Google Drive uygulamasinda toplanan veriler analiz
edilmek iizere programdan alinmistir. “Bilgilendirilmis Onam Formu” onaylarina
sunulmus ve aragtirmaya katilan bireylerin kisisel bilgileri kesinlikle kimseyle

paylasilmamistir. Bu konudaki taahhiit kullanicilara verilmistir.

Ankette yer alan Demografik Bilgi Kismi, Saldirganlik 6l¢egi, Sosyal Sermaye
Olgegi, ve Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi arastirmaya dahil edilmistir. Veriler ,
Ekim ve Kasim 2021 tarihinde toplanmuistir.
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3.5 Verilerin Analizi

Veri toplama isleminden sonra IBM SPSS Statistics 24.00 siiriimlii programi
kullanilarak ¢ok degiskenli nicel veri analizleri yontemleri kullaniimistir.
Analizlerde hata pay1 .05 olarak kabul edilmistir. Bu arastirma i¢in karsilastirma
analizleri yapilmistir. Analizlerde dijital oyun bagimlilig: ile sosyal sermaye ve
alt boyutlar ile saldirganlik alt boyutlar arasindaki iligkiye ve etkiye bakilmistir.

[1k olarak, normallik analizleri yapilmustir.

Tablo 1’de Degiskenlere ait carpiklik ve basiklik degerlerinin -2 ile +2
degerlerinin arasinda olmasi nedeniyle (Trochim ve Donnely, 2006; Field, 2009;
Gravetter ve Wallnau, 2014) normal dagilima sahip oldugu varsayimi ile
degiskenler regresyon analizine tabi tutulmustur. Degiskenler arasindaki
korelasyon degerleri gorece yliksek oldugundan regresyon analizleri asamali
olarak yapilmistir. Daha sonra giivenirlik testi (Cronbach alfa katsayis1 %70 ve
iizerinde olmasi hedefleniyor) korelasyon analizi, dogrusal regresyon analizi
modelleri olusturulmustur. Ayrica demografik degiskenlerden hareketle fark

testleri de analiz siirecine dahil edilmigtir.

Tablo 1.
Degiskenlere Ait Basiklik ve Carpiklik Degerleri

N Ortalama Basiklik Carpiklik
Std.  Istatistik

[statistik Istatistik Istatistik Hata Std Hata
Oyun_bagimlilig 423 1,9676 ,830 ,119 467 237
Fiziksel saldirgan 420  2,2685 ,667 ,119 ,035 ,238
Dusmanca_saldirgan 417  2,8522 - 113 ,120 -,464 238
Ofkeli saldirganlik 412 2,5895 ,355 ,120 -,294 240
Sozel saldirganlik 410  2,6932 ,183 ,121 -,025 ,240
Grup_aidiyeti 395  3,7021 -,527 ,123 1,213 ,245
Stratejik giiven f 411  3,9757 -,688 ,120 ,854 240
Genellestrlmis 408 3,7843 -,821 ,121 ,019 241
gliven f
Kurumsal giiven f 402  2,6965 -,013 ,122 -,528 ,243
Ortak degerler f 404  3,9579 -1,020 ,121 1,520 ,242

Gegerli N 364
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3.5.1. Giivenirlik ve Gecgerlilik Analizleri

Her ne kadar kullanilan 6lg¢eklerin daha once yapilan calismalardan istifade
edilerek alindig1 bilinse de, kendi 6rneklem grubu igerisinde kullanilan 6l¢eklerin
giivenirlik ve gecerlilikleri test edilmistir. Asagidaki Tablo-2, toplanilan verilere

dayal giivenirlik ve gecerlilikleri temsil etmektedir.

Tablo 2.
Giivenirlik Analizleri Ve Cronbach Alfa Katsayilari

Degisken Adi Cronbach's Soru Giivenirlik Diizeyi
Alpha sayi1si

Oyun Bagimlhilig: ,808 7 Yiiksek derecede
giivenilir

Fiziksel Saldirganlik  ,848 9 Yiksek derecede
glivenilir

Diismanca ,842 8 Yiiksek derecede

Saldirganlik giivenilir

Ofke Saldirganhig ,816 7 Yiiksek derecede
glivenilir

Sozel Saldirganlik ,695 5 Oldukga giivenilir

Stratejik Giiven ,818 9 Yiiksek derecede
glivenilir

Genellestirilmis , 776 17 Oldukgca giivenilir

Giiven

Kurumsal Giiven ,708 15 Oldukga giivenilir

Ortak Degerler ,805 9 Yiiksek derecede
glivenilir

Grup Aidiyeti ,848 6 Yiiksek derecede
giivenilir

Toplanan 426 veriye dayali oyun bagimliligi degiskeninin cronbach's alpha
katsayist %80.8 ile yiiksek derecede giivenilirdir. Fiziksel saldirganlik Cronbach's
Alpha katsayis1 %84,8 ile yiiksek derecede giivenilirdir. Diigmanca saldirganlik



aym sekilde %84,2 ile yiiksek derecede giivenilirdir. Ofke saldirganlig1 %81,6 ile
yiksek derecede giivenilirdir. Sozel saldirganlik, genellestirilmis giiven ve
kurumsal giiven degiskenlerinin alpha cronbach katsayilar1 ise oldukga
giivenilirdir. Sosyal sermaye degiskeninin altboyutlari olan ortak degerler ve grup
aidiyetinin alpha cronbach katsayilar1 sirasiyla %80,5 ve %384,8 ile yiiksek

derecede giivenilirdir.

Tablo 3.
Gegerlilik Analizi Ve Faktor Yiikleri

Degiskenin Adi Dabhil Edilen Sorular ve Toplam % Temsiliyeti
Matrisleri

Grup Aidiyeti GAl 741 %56,87
GA2 759
GA3  .760
GA4 779
GAS 732
GA6 752

Ortak Degerler OD3  .843 %71,04
OD8  .843

Kurumsal Giiven KGI12 .838 %71,36
KG13 851
KG15 .845

Genellestirilmis Giiven GG6  .820 %81,96
GG7  .820

Stratejik Giiven SG6 77 %60,51
SG9  .805
SG10 .745
SG11 .784

0,05<P



Grup aidiyetine yonelik sorulan toplam 6 sorudan 6’sinin da faktor yiikleri <,50’in
iizerinde oldugu i¢in hepsi analizlere dahil edilmistir ve toplam temsiliyet ylizdesi
56,87’dir. Orta degerlere ait toplamda 9 soru sorulmustur lakin bunun sadece iki
sorusu <,50’in iizerinde oldugu i¢in sadece iki soru dikkate alinmis ve temsiliyet
orant %71,04 cikmustir. Kurumsal giiven ile ilgili toplamda on alti soru
sorulmugtur ve sadece ii¢ sorunun agirligt <,50’in iizerinde olmustur.
Genellestirilmis giliven ile ilgili toplamda 17 soru sorulmustur ve sadece iki
tanesinin faktor yiikii <,50’in iizerinde ¢ikmistir ve temsiliyet oram1 %81,96
olmustur. Son olarak stratejik giiven degiseknine ydnelik onbir soru sorulmustur.
Bu sorulardan 4’1 <,50’in iizerinde faktor yiikleri oldugundan sadece bu dort soru

ele alinmistir ve temsiliyeti %60,51 olarak goriilmiistiir.
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BOLUM 1V
Bulgular Ve Yorumlar

Arastirmanin bu boliimiinde bulgulara yonelik olarak analizlere yer verilmistir.
Bu baglamda ilk olarak katilimcilarin demografik 6zelliklerine yonelik olarak
betimsel istatistikler ardindan kurulan arastirma modeline gore fark testleri ve
regresyon analizlerine yer verilmistir.

4.1 Demografik Degiskenlerin incelenmesine Yonelik Bulgular

Arastirmada demografik sorulara iliskin frekans tablolari bu kisimda yer
almaktadir.

Tablo 4.
Cinsiyet Betimleyici Istatistik Tablosu
Siklig1 Yiizde  Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde
1.0 229 53.8 53.8 53.8
Gecetli 2.0 187 43.9 43.9 97.7
30 10 23 23 100.0
Toplam 426 100.0 100.0

*p<.05 1=Kadin, 2= Erkek, 3= Belirtmek istemiyor.
Arastirmaya katilan toplam 426 kisinin 229’u kadin, 187’si erkektir. 10 kisi

cinsiyetini belirtmek istememistir.

Tablo S.
Dogum Yilina Ait Betimleyici Istatistik

Sikligi  Yiizde Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde
1960 1 2 2 2
1969 ve 3 7 7 9
alt1
1970 1 2 2 1.2
Gegerli 1972 1 2 2 1.4
1973 1 2 2 1.6
1974 2 5 5 2.1
1975 4 9 9 3.1
1977 2 5 5 3.5
1978 2 5 5 4.0



1979 1 2 2 4.2
1980 2 S S 4.7
1981 5 1.2 1.2 59
1983 2 S S 6.3
1984 3 7 7 7.0
1985 5 1.2 1.2 8.2
1986 1 2 2 8.5
1987 4 9 9 9.4
1988 7 1.6 1.6 11.0
1989 7 1.6 1.6 12.7
1990 7 1.6 1.6 14.3
1991 11 2.6 2.6 16.9
1992 10 23 23 19.2
1993 12 2.8 2.8 22.1
1994 4 9 9 23.0
1995 11 2.6 2.6 25.6
1996 15 3.5 3.5 29.1
1997 31 7.3 7.3 36.4
1998 39 9.2 9.2 45.5
1999 41 9.6 9.6 55.2
2000 58 13.6 13.6 68.8
2001 79 18.5 18.5 87.3
2002 34 8.0 8.0 953
2003 20 4.7 4.7 100.0
Toplam 426 100.0 100.0

*p<.05

Aragtirmaya katilan toplam 426 kisiden 1 kisi 1960, 1970, 1972, 1973, 1979 ve
1986 dogumludur. 2 kisi 1974, 1977, 1978, ve 1983 dogumludur. 3 kisi 1969 ve
alt1 ve 1984 dogumludur. 4 kisi 1975, 1987 ve 1994 dogumludur. 5 kisi 1981 ve
1985 dogumludur. 7 kisi 1988, 1989 ve 1990 dogumludur. 10 kisi 1992
dogumludur. 11 kisi 1991 ve 1995 dogumludur. 12 kisi 1993 dogumludur. 15 kisi
1996 dogumludur. 20 kigi 2003 dogumludur. 31 kisi 1997 dogumludur. 34 kisi
2002 dogumludur. 39 kisi 1998 dogumludur. 41 kisi 1999 dogumludur. 58 kisi
2000 dogumludur. 79 kisi 2001 dogumludur.

48



Tablo 6.
Uyruga Ait Betimleyici Istatistik

Siklig1 Yiizde Gegerli Toplam

Yiizde Yiizde

1.0 111 26.1 26.1 26.1
2.0 266 62.4 62.6 88.7

Gegerli 3.0 44 10.3 10.4 99.1
4.0 4 9 9 100.0
Toplam 425 99.8 100.0

Eksik 1 2

Yanit

Toplam 426 100.0

*p<.05 1=KKTC, 2= TC, 3=KKTC-TC, 4= Diger.

Arastirmaya katilan toplam 426 kisiden 111’1 KKTC uyrukludur. 266 kisi TC
uyrukludur. 44 kisi KKTC-TC uyrukludur. 4 kisi Yabanc1 uyrukludur.

Tablo 7.
Yasadig1 Yere Ait Betimleyici Istatistik

Sikligt Yiizde Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde

1.0 296 69.5 70.3 70.3

Gegerli 2.0 35 8.2 8.3 78.6
3.0 90 21.1 21.4 100.0
Toplam 421 98.8 100.0

Eksik 5 1.2

yanit

Toplam 426 100.0

*p<.05 1= Sehir, 2= Kasaba-Belde 3= Koy.

Aragtirmaya katilan toplam 426 kisiden 296’s1 sehirde yasamaktadir. 35 kisi
kasaba/beldede yasamaktadir. 90 kisi kdyde yasamaktadir.
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Tablo 8.

Annenin Egitim Diizeyine Ait Betimleyici Istatistik

Siklig1 Yiizde  Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde

1.0 49 11.5 11.5 11.5
2.0 12 2.8 2.8 14.3
3.0 135 31.7 31.7 46.0

Gegerli 4.0 59 13.8 13.8 59.9
5.0 104 24.4 24.4 84.3
6.0 67 15.7 15.7 100.0
Toplam 426 100.0 100.0

*p<.05 1= Okur-yazar degil 2= Okur-yazar 3= Ilkokul 4= Ortaokul 5= Lise
6=Univeriste ve iizeri.

Aragtirmaya katilan toplam 426 kisiden 49’u okur-yazar degildir. 12 kisi okur-
yazardir. 135 kisi ilkokul mezunudur. 59 kisi ortaokul mezunudur. 104 kisi lise
mezunudur. 67 kisi tiniversite/lizeri mezunudur.

Tablo 9.

Babamin Egitim Diizeyine Ait Betimleyici Istatistik

Siklig Yiizde Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde
1.0 10 23 2.4 2.4
2.0 13 3.1 3.1 5.4
3.0 115 27.0 27.1 325
Gegerli 4.0 82 19.2 19.3 51.9
5.0 110 25.8 25.9 77.8
6.0 94 22.1 222 100.0
Toplam 424 99.5 100.0
Eksik 2 .5
Yanit
Toplam 426 100.0

*p<.05 1= Okur-yazar degil 2= Okur-yazar 3= Ilkokul 4= Ortaokul 5= Lise
6=Univeriste ve iizeri.

Aragtirmaya katilan toplam 426 kisiden 10’u okur-yazar degildir. 13 kisi okur-
yazardir. 115 kisi ilkokul mezunudur. 82 kisi ortaokul mezunudur. 110 kisi lise
mezunudur. 94 kisi liniversite/lizeri mezunudur.
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Tablo 10.
Ailenin Aylik Gelir Diizeyine Ait Betimleyici Istatistik
Siklig1 Yiizde Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde
1.0 68 16.0 16.2 16.2
2.0 215 50.5 51.3 67.5
Gegerli 3.0 124 29.1 29.6 97.1
4.0 12 2.8 2.9 100.0
Toplam 419 98.4 100.0
Eksik 7 1.6
Yanit
Toplam 426 100.0

*p<.05 1= Diisiik 2= Orta 3= Iyi 4= Cok iyi.

Arastirmaya katilan toplam 426 kisiden 68’inin geliri diisiik diizeydedir. 215
kisinin geliri orta diizeydedir. 124 kisinin geliri iyi diizeydir. 12 kiginin geliri cok
iyi diizeydedir.

Tablo 11.
Annenin Medeni Durumuna Ait Betimleyici Istatistik
Siklig1 Yiizde Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde
1.0 323 75.8 77.1 77.1
2.0 24 5.6 5.7 82.8
3.0 39 9.2 9.3 92.1
Gegerli 4.0 8 1.9 1.9 94.0
6.0 10 23 2.4 96.4
7.0 15 3.5 3.6 100.0
Toplam 419 98.4 100.0
Eksik 7 1.6
Yanit
Toplam 426 100.0

*p<.05 1= Evli 2= Bosanmis 3= Dul 4= Bosanmadilar, ayr1 yasiyorlar 5=
Bosandilar, birlikte yastyorlar 6=Bosandilar, ayn yasiyorlar 7= Vefat etti.

Aragtirmaya katilan toplam 426 kisiden 3231 evlidir. 24 kisi bosanmustir. 39 kisi
duldur. 8 kisi boganmamig ama ayr1 yasamaktadirlar. 10 kisi bosanmis ayri
yasamaktadirlar. 15 kisi vefat etmistir.



Tablo 12.

Babanin Medeni Durumuna Ait Betimleyici Istatistik
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Siklig1 Yiizde Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde
1.0 342 80.3 80.5 80.5
2.0 18 4.2 4.2 84.7
3.0 10 23 2.4 87.1
Gegerli 4.0 7 1.6 1.6 88.7
6.0 6 1.4 1.4 90.1
7.0 42 9.9 9.9 100.0
Toplam 425 99.8 100.0
Eksik 1 2
Yanit
Toplam 426 100.0

*p<.05 1= Evli 2= Bosanmis 3= Dul 4= Bosanmadilar, ayr1 yasiyorlar 5=
Bosandilar, birlikte yasiyorlar 6=Bosandilar, ayr yasiyorlar 7= Vefat etti

Aragtirmaya katilan toplam 426 kisiden 342’1 evlidir. 18 kisi bosanmustir. 10 kisi
duldur. 7 kisi bosanmamis ama ayr1 yasamaktadirlar. 6 kisi bosanmis ayri

yasamaktadirlar. 42 kisi vefat etmistir.

Tablo 13.
Oynamaktan En Cok Keyif Alinan Oyun Kategorisi

Yanitlar Toplam
Siklig1 Yiizde Orneklem
Yiizdesi
Bilim-Kurgu 51 14.4% 18.5%
Aksiyon- Macera 72 20.3% 26.1%
Rol 48 13.6% 17.4%
. Spor 46 13.0% 16.7%
irll d?;;fg’;ina Déviis-Savas 38 10.7% 13.8%
Strateji 32 9.0% 11.6%
Masa 21 59%  7.6%
Kumarhane 24 6.8%  8.7%
Yarig 22 6.2%  8.0%
Toplam 354 100.0% 128.3%

a. Dikotomi grubu 1 degerinde ele alinmigtir.

Toplam 9 oyun kategorisi i¢inden %20,3 ile Aksiyon-Macera ilk sirada yer

almaktadir. Ikinci siray1 %14.4 ile Bilim-Kurgu, iigiincii siray1 %13.6 Rol,



dordiincti siray1 %13.0 Spor, besinci siray1 %10.7 Doviis/Savas, altinci sirayi
%9.0 Strateji, yedinci siray1 %6.8 Kumarhane, sekizinci siray1 %6.2 Yaris ve

dokuzuncu siray1 %5.9 Masa Oyunlar yer almaktadir.

Table 14.
Hafta I¢i Ortalama Kag¢ Saat Oyun Oynamaya Ait Betimleyici
Istatistik
Sikligi  Yiizde Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde
1.0 70 16.4 16.5 16.5
2.0 133 31.2 314 48.0
3.0 123 28.9 29.1 77.1
Gegerli 4.0 50 11.7 11.8 88.9
5.0 16 3.8 3.8 92.7
6.0 31 7.3 7.3 100.0
Toplam 423 99.3 100.0
Eksik 3 7
Yanit
Toplam 426 100.0

*p<.05 1=Hig¢ 2= 1 saatten az 3= 1-2 saat 4= 3-4 saat 5= 5-6 saat 6= 6 saat ve
iizeri
Arastirmaya katilan toplam 426 kisiden 70’1 hafta i¢i hi¢ oynamamaktadir. 133

kisi bir saatten az oynamaktadir. 123 kigi 1-2 saat oynamaktadir. 50 kisi 3-4 saat
oynamaktadir. 16 kisi 5-6 saat oynamaktadir. 31 kisi 6 saat ve iizeri oynamaktadir.

Tablo 15.
Hafta Sonu Ortalama Kag¢ Saat Oyun Oynamaya Ait Betimleyici

Istatistik
Sikligr  Yiizde Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde
1.0 72 16.9 17.1 17.1
2.0 117 27.5 27.7 44.8
3.0 116 27.2 27.5 72.3
Gegerli 4.0 69 16.2 16.4 88.6
5.0 29 6.8 6.9 95.5
6.0 19 4.5 4.5 100.0

Toplam 422 99.1 100.0
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Eksik 4 9
Yanit
Toplam 426 100.0

*p<.05 1=Hig¢ 2= 1 saatten az 3= 1-2 saat 4= 3-4 saat 5= 5-6 saat 6= 6 saat ve

lzeri

Arastirmaya katilan toplam 426 kisiden 72’si hafta i¢i hi¢ oynamamaktadir. 117
kisi bir saatten az oynamaktadir. 116 kisi 1-2 saat oynamaktadir. 69 kisi 3-4 saat
oynamaktadir. 29 kisi 5-6 saat oynamaktadir. 19 kisi 6 saat ve {izeri oynamaktadir.

Tablo 16.
Oyun formatu ile ilgili Betimleyici Istatistik

Sikligt  Yiizde Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde
1 171 40.0 40.7 40.7
' 2 110 25.8 26.2 66.9
Gegerli 3 139 326 33.1 100.0
Toplam 420 98.4 100.0
Eksik 6 1.6
Yanit
Toplam 426 100.0

*p<.05 1= Cevrimi¢i (Online) oyun 2= Cevrimdis1 (Offline) oyun 3= Hem
Cevrimici hem Cevrimdisi
Aragtirmaya katilan toplam 426 kisiden 171’1 Cevrimi¢i (Online) oyun

oynamaktadir. 110 kisi Cevrimdis1 (Offline) oyun oynamaktadir. 139 kisi ise her
ikisini oynamaktadir.

Tablo 17.
Oyun Cesidi Ile Ilgili Betimleyici Istatistik

Sikligi  Yiizde Gegerli Toplam
Yiizde Yiizde

1 157 36.8 37.6 37.6

Gegerli 129 30.2 30.9 68.4

3 132 30.9 31.6 100.0

Toplam 418 97.9 100.0
Eksik 8 2.1
Yanit

Toplam 426 100.0
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*p<.05 1= Coklu Oyuncu (Multiplayer) Oyun 2= Tek Oyunculu (Single Player)
3= Her ikisi

Arastirmaya katilan toplam 426 kisiden 157’si Coklu Oyuncu (Multiplayer) Oyun
oynamaktadir. 129 kisi Tek Oyunculu (Single Player) Oyun oynamaktadir. 132

kisi her ikisini oynamaktadir.

Tablo 18.
Oyun Oynamak I¢in En Cok Kullanilan Cihaz’a Ait Betimleyici
Istatistik
Yanitlar Toplam
Sikligi  Yizde Orneklem
Yiizdesi
Bilgisayar 96 26.0% 28.3%
Akallt 155 42.0% 45.7%
Oyunun oynandigi Telefon
alet? Tablet 83 22.5% 24.5%
Oyun 35 9.5% 10.3%
Konsolu
Toplam 369 100.0% 108.8%

a. Deger 1 kategorisinde ele alinmustir..

Aragtirmaya katilan toplam 426 kisiden 96’s1 Bilgisayar’1 kullanmaktadir. 155
kisi Akilli Telefon kullanmaktadir. 83 kisi Tablet kullanmaktadir. 35 kisi ise Oyun
Konsolu kullanmaktadir.

Tablo 19.
Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Gegerli Toplam
Sikligi  Yiizde Yiizde Yiizde

Eglence i¢in 318 27.80 27.80 27.80
Rahatlamak igin 175 1530 1530 43.09
Heyecanli oldugu i¢in 155 13.55 13.55 56.64
Hayatimdaki tim problemlerden

uzaklagtyorum 88 7.69 7.69 64.34
Arkadaglarim oynadigi icin 86 7.52 7.52 71.85
Hayatim sikic1 oldugu i¢in 85 7.43 7.43 79.28
Oyunda birgok akadasim oldugu igin 70 6.12 6.12 85.40

Daha eglenceli bir seyim olmadigi i¢in 69 6.03 6.03 9143
Sosyal oldugu i¢in 56 490 4.90 96.33
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Para kazanmak i¢in 20 1.75 1.75 98.08
Diger  oyuncular  arasinda  statii

kazandigim i¢in 13 1.14 1.14 99.21
Diger oyuncular talep ettigi icin oynamak

zorunda kaliyo 9 0.79 0.79 100.00
Toplam 1144 100 100

Arastirmaya katilanlarin %27.80’1 Eglence ic¢in, %15.30’u Rahatlamak igin,
%13.55’1 Heyecanli oldugu ig¢in, %7.69’u Hayatindaki tiim problemlerden
uzaklastg1 icin, %7.52’si Arkadaslar1 oynadigi i¢in, %7.43°1i Hayat1 sikici oldugu
igin, %6,12’si Oyunda birgok akadasi oldugu i¢in, %6,03°{i Daha eglenceli bir
seyl olmadigi icin, %4.90’1 Sosyal oldugu icin, %1.74’1i Para kazanmak igin,
%1.14°1 Diger oyuncular arasinda statii kazandigi i¢in, %0,79’u Diger oyuncular

talep ettigi icin oynamak zorunda kaldigi icin dijital oyun oynamaktadir.

Tablo 20.
Sosyal Aktivite Olarak Neler Yaparsiniz?

Gegerli Toplam

Siklhigi  Yiizde Yiizde Yiizde
Miizik dinlemek veya

247 25.86387 25.86387 25.86387435
Sportif aktiviteler 204 21.36126 21.36126 47.22513089
Okumak

ibi) 196 20.52356 20.52356 67.7486911

Oyun oynamak 177 18.53403 18.53403 86.28272251
Kiiltiirel aktiviteler 131 13.71728 13.71728 100
Toplam 955 100 100

Arastirmaya katilanlarin %25.86’°s1 miizik dinlemek veya enstriiman ¢almak igin,
%21,36’s1 Sportif aktiviteler i¢in, %20.52’si Okumak (kitap,gazete,dergi,gibi)
icin, %18.53’1i Oyun oynamak i¢in, %13.71’1 Kiiltiirel aktiviteler yapmaktadir.
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4.2 Arastirma Modeline Gore Yapilan Korelasyon Analizleri

Tablo 21.

Dijital Oyun Bagimliligi ile Saldirganlik Arasindaki Korelasyon Tablosu

Fiziksel Diismanc  Ofkeli Sozel
Saldirgan a Saldirgan  Saldirgan
lik Saldirgan ik lik
lik
Pearson 365" 237 266" 238"
Correlati
Oy}m on
Bagimhlioi0 00 000 .000 .000 .000
&l tailed)
N 417 414 409 407
Pearson 1 405 6277 516"
Fiziksel Ocr‘l’rrela“
Saldirgan 0 (2. 000 000 000
lik .
tailed)
N 415 411 409
Pearson 1 S71°° 4447
Diismanc  Correlati
a on
Saldirgan  Sig. (2- .000 .000
ik tailed)
N 409 407
Pearson 1 5977
Ofkeli Correlati
on
lsﬂildlrgan Sig.  (2- 000
tailed)
N 403
Pearson 1
. Correlati
Sozel on
lsﬂelldlrgan Sig.  (2-
tailed)
N

Aragtirma modeline gore birinci korelasyon analizi tablosu, dijital oyun

ile saldirganlik ve alt boyutlar1 arasindadir. Tablo-23’e gore <,01 anlamlilik
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re fiziksel saldirganlik ile .365, diismanca saldirganlik ile .237, 6fkeli saldirganlik

0zel saldirganlik ile .208 diizeyinde anlamlilik vardir.

Tablo 22.
Oyun Bagimliligi ile Demografik Degiskenlere Yonelik Korelasyon Tablosu
Cil’lSint Uyruk Yasa Anne Baba Aylhk Anne Baba Hafta
dig1 Egitim Egitim Gelir Medeni Medeni fci
Yer Durum Durum Saat
Pearson 258" .060 - -.070 -.010 -.043 .076 175™ 377
Correlation 013
Oyun Sig. (2- .000 219 7196 153 833 377 121 .000 .000
Bagimlilig tailed)
N 423 422 418 423 421 416 416 422 420
Pearson 1 -.017 - -.093 .000 -.036 .059 160" 366"
Correlation 070
Cinsi Sig. (2- 730 153 .054 1.000 468 228 .001 .000
insiyet N
tailed)
N 425 21 426 424 419 419 425 423
Pearson 1 - - - 134" .049 .031 1157
Correlation 179" 266" 2217
Uyruk Sl.gA (2- .000 .000 .000 .006 320 522 .018
tailed)
N 421 425 423 418 418 424 422
Pearson 1 -.053 -.107" -011 -.066 .041 -.098"
Correlation
Yasadigt Sig. (2- 282 029 819 179 400 .046
Yer tailed)
N 421 419 414 414 420 418
Pearson 1 .690™ 379" -132" - -.035
Correlation 2217
Anne Sig. (2- .000 .000 .007 .000 479
Egitim tailed)
N 424 419 419 425 423
Pearson 1 369" -.138" - .006
Correlation 134
Baba Sig.  (2- .000 .005 .006 .903
Egitim tailed)
N 417 417 423 421
Pearson 1 -.088 -.064 -.026
Aylik Cf)rrelatlon
Gelir Sl.gA (2- .073 .190 .600
tailed)
N 413 419 416
Pearson 1 666" -.033
A Correlation
nne
i - .000 496
Medeni tSl'gl-d @
Durum e 419 416
N
Pearson 1 .035
Baba (;)rrelatl(;n 1o
Medeni l,g' @ :
tailed)
Durum 2
N
Pearson 1
Hafia C.orrelallon
fci Slg. (2-
Saat tailed)
N
Pearson

Correlation
Hafta

Sonu ISl% 9 @
Saat atle

N
Oyun Pearson

Format Correlation
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Sig.  (2-

tailed)

N

Pearson

Correlation
Oyun Sig. (2-
Cesit tailed)

N

.000

417

Arastirma modeline gore ikinci korelasyon analizi tablosu, dijital oyun
bagimlilig1 ile demografik degiskenlere arasindadir.. Tablo-24’e gére <,01
anlamlilik diizeyine gore dijital oyun bagimliligi ile cinsiyet arasinda .258, baba
medeni durum ile .175, hafta i¢i oynadigi oyun siiresinin saat iizerinden
degerlendirilmesi ile .377 ve hafta sonu oynadig1 oyun siiresinin saat {izerinden
degerlendirilmesi ile .472 diizeyinde anlamlilik vardir.



Tablo 23.

Oyun Bagimliligy ile Sosyal Sermaye ve Alt boyutlart Arasindaki Korelasyon

Tablosu

stratejik
guven
f

genellestrl
msguven_
f

kurumsa
lguven
f

ortakde
gerler
f

Grup_
aidiyet
i

Oyun_bag
imliligi

stratejikgu
ven f

genellestrl
msguven_
f

kurumsalg
uven_f

ortakdeger
ler f

Pears
on
Corr
elati
on
Sig.
(2-
taile

d)

Pears
on
Corr
elati
on
Sig.
(2-
taile
d)

Pears
on
Corr
elati
on
Sig.
(2-
taile
d)

Pears
on
Corr
elati
on
Sig.
(2-
taile
d)

Pears
on
Corr

-.101

.040

408

.036

465

405
1027

.041

405

-.004

.936

399
-.083

.098

398
-414™

.000

397

-.084

.092

401
454

.000

400
1317

.009

398
-.221

sk

.000

399

-125"

.014

392
4427

.000

390
.048

346

388
-115"

.023

390
576"
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elati
on

Sig. .000
(2-
taile
d)
392

Pears 1
on
Corr
elati
Grup_aidi on
yeti Sig.
(2-
taile

d)

Oyun bagimlili§inin stratejik giiven ve grup aidiyeti arasinda pozitif yonlii anlaml
bir korelasyon vardir. Stratejik giivenin p<0,05 diizeyinde 040 anlamli oldugu ve
anlamlilik diizeyinin ise -,101 birim oldugu goriilmektedir. Oyun bagimliliginin
grup aidiyeti arasinda pozitif yonlii anlamli bir korelasyon vardir. Grup aidiyetinin
p<0,05 diizeyinde ,014 anlamli oldugu ve anlamlilik diizeyinin ise -,125 birim

oldugu goriilmektedir.

4.3 Fark Testlerine (One Way Anova) Yonelik Analizler
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Ozellikle demografik degiskenlere dayali olarak arastirmada tek yonlii fark testi
olarak bilinnen one way anova analizi yapilmistir.

Tablo 24.

Oyun Bagimliliginin Annenin Medeni Durumu Arasindaki Anlamli Fark

ANOVA
Oyun Bagimlilig
Karekok toplam1  df  Ortalama Karesi F Sig.
Gruplar aras1  13.284 5 2.657 5.041 .000
Grup iginde  216.083 410 .527
Toplam 229.367 415
: Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig
D J) Ortal Std. Sig 95%
Anne mede  Anne medeni ama Hat Gtivenirlik
ni_durum _durum fark a araligi
(I-)) Alt  Ust
smir — simir
- JA53 80 - 245
2.0 1944 64 3 634 4
9 4
- 123 .00 - -
3.0 5946 13 0 947 242
8 2 1
- 259 92 - 490
1.0 4.0 2540 86 5 998 0
2 1
- 233 1.0 - .613
6.0 0540 13 00 .721 5
Tukey 2 5
HSD 0793 191 99 - .628
7.0 2 79 8 469 5
8
1944 153 80 - .634
1.0 9 64 3 245 4
4
- 188 27 - 139
2.0 3.0 4001 34 7 939 1
8 5
- 296 1.0 - 789
4.0 .0595 38 00 908 1
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3.0

4.0

6.0

6.0

7.0

1.0

2.0

4.0

6.0

7.0

1.0

2.0

3.0

6.0

7.0

1.0

2.0

3.0

.1404

2738

.5946
8*
4001

.3406

.5406

.6739

.2540

.0595

.3406

.2000

3333

.0540

.1404

.5406

273
24

238
95

123
13
.188
34

281
77

257
33

220
57
259
86

.296
38

281
77

344
36

317
83

233
13

273
24

257
33

.99

.86

.00

27

.83

.28

.02

92

1.0

00

.83

.99

.90

1.0

00

.99

28

922

958

947

939

1.14

74

1.27
74

1.30

55
998

908

466

1.18

60

1.24

34

721

.641

.196
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Games

Howel

7.0

1.0

2.0

4.0

7.0

1.0

2.0

3.0

4.0

6.0

2.0

3.0

4.0

6.0

7.0

1.0

3.0

344
36

.296
38

191
79

238
95

220
57

317
83

.296
38

173
94

.164
70

.189
09

.188
68

.149
75

173
94

233
21

.99

.99

.99

.86

.02

.90

.99

.86

.01

75

1.0

00

.99

.86

52
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3.0

4.0

6.0

4.0

6.0

7.0

1.0

2.0

4.0

6.0

7.0

1.0

2.0

3.0

6.0

7.0

1.0

2.0

.0595

.1404

2738

.5946
8*
4001

.3406

.5406

6739
9*
2540

.0595

.3406

.2000

3333

.0540

.1404

251
03

250
72

222
90

.164
70
233
21

244
72

244
41

215
77
.189
09

251
03

244
72

261
46

234
91

.188
68

250

1.0

00

.99

.82

.01

52

73

.26

.03

75

1.0

00

73

97

1

1.0

00

.99

731

915

943

1.08
61
1.08
85

1.11
23

1.29
54

1.31

64
953

.850

430

1.04

42

1.09
45

12

.634
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3.0

4.0

7.0

1.0

2.0

7.0 3.0

4.0

6.0

1333
3

244
41

261
46

234
59

.149
75

222
90

215
77

234
91

234
59

.26

.97

.99

.99

.82

.03

71

.99

1.29
54

1.04

66

214

.644

875

402

396

.031

427

.608

*. Ortalama fark 0.05 diizeyinde kayda degerdir.

Oyun bagimlilig1 agisindan annenin medeni durum farklarina bakildiginda evli

olan annelerin dul olan annelere gore -.59468 negatif yoniinde anlamli olarak

farklilastig1 goriilmektedir. Ayn1 zamanda bosanmig annelerin evli olan annelere

gore .59468 pozitif yoniinde farki bulunmaktadir. Dul olan annelerin vefat eden

anneler gore .67399 pozitif yonde farkliligi bulunmaktadir. Son olarak vefat eden

annelerin dul olan annelere gore negatif yonli anlamli -.67399 farki

bulunmaktadir.

Tablo 25.

Oyun Bagimliligi Ile Babamin Su Andaki Medeni Durumu Arasindaki Fark Testi

ANOVA
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Oyun Bagimliligina Gore Farklar

Karekok toplam1  df  Ortalama Karesi F Sig.
Gruplar arast1  9.723 5 1.945 3.567 .004
Grup iginde  226.811 416 .545
Toplam 236.534 421
Bagimli Degisken: Oyun Bagimlilig
D Q)] Ortalama  Std. Sig. 95% Giivenirlik
Baba Baba fark (I-J) hata araligi
medeni medeni Alt Ust
durum  durum sinir siir
2.0 -.29499 17860 .565  -.8063 2164
1.0 -.53308 23692 217 - 1452
1.2114
" 40 -.20655 28195 978 - .6007
: 1.0138
6.0 -.19975 30410 986 - .6709
1.0704
7.0 -40723" 12079 011  -7531 -.0614
1.0 29499 17860 .565  -2164 .8063
1.0 -.23810 29122 964 - 5957
1.0719
20 40 08844 32800 1.000 -.8532 1.0301
6.0 09524 34808 1.000 -.9013 1.0918
7.0 -.11224 20802 .995  -7078  .4833
Tukey
HSD 1.0 .53308 23692 217  -.1452 1.2114
2.0 23810 29122 964  -5957 1.0719
3.0 4.0 32653 36388 947  -7153  1.3683
6.0 33333 38130 .952  -7584 1.4250
7.0 12585 25981 997  -.6180 .8697
1.0 20655 28195 978  -.6007 1.0138
20 -.08844 32890 1.000 - .8532
1.0301
1.0 -.32653 36388 947 - 7153
4.0 ’ 1.3683
6.0 .00680 41080 1.000 - 1.1830
1.1693
70 -.20068 30145 986 - .6624
’ 1.0637
6.0 1.0 19975 30410 986  -.6709 1.0704



Games-
Howell

7.0

1.0

2.0

3.0

4.0

6.0

2.0

3.0

4.0

7.0

1.0
2.0
3.0
4.0

6.0
2.0

3.0

4.0

6.0

7.0
1.0

3.0

4.0
6.0
7.0
1.0
2.0
4.0
6.0
7.0
1.0

2.0

3.0

6.0

7.0
1.0

-.09524

-.33333

-.00680

-.20748

40723°
11224
-.12585
20068

20748

-.29499
-.53308

-.20655

-.19975

-.40723
29499
-.23810

.08844
.09524
-.11224
.53308
23810
32653
.33333
12585
20655
-.08844

-.32653

.00680

-.20068

19975

.34808

.38130

41080

32226

12079
20802
25981
30145

32226

.21005
27286

21187

23538

15555
.21005
34015

.29349
31089
25582
27286
34015
34128
35635
.30948
21187
29349

34128

31213

25732

23538

1.000

952

1.000

.988

.011
995
.997
.986

.988

724
430

911

945

113

124
.980

1.000
1.000

998
430
.980
925
.930
998
911

1.000

925

1.000

.966

.945

1.0918

1.4250

1.1830
1.1301
.0614

-.4833
-.8697
-.6624

-7152
-.9619

1.4940

1.0317
1.1826
-.8696
-.3719
1.3121
-.8467
-.9294
-.8822
-4279
-.8359
-.7827
-.8388
-.8782
-.6186

1.0236

1.4358

1.0654

1.0501
-.7831

68

9013

7584

1.1693

7152

7531
7078
.6180
1.0637

1.1301

3719
4279

.6186

7831

.0551

9619
.8359

1.0236
1.1198

6577

1.4940
1.3121
1.4358
1.5055
1.1299
1.0317

.8467

1827

1.0790

.6488

1.1826



2.0

3.0

4.0

7.0

1.0
2.0
7.0 3.0
4.0
6.0

-.09524

-.33333

-.00680

-.20748

40723

11224

-.12585

20068
20748

31089

35635

31213

27700

15555

25582

.30948

25732
27700

1.000 -
1.1198
930 -
1.5055
1.000 -
1.0790
970 -
1.1717
d13 -.0551
998  -.6577
998 -
1.1299
966  -.6488
970  -7567

9294

.8388

1.0654

1567

.8696

.8822

8782

1.0501
1.1717

*. Ortalama fark 0.05 diizeyinde kayda degerdir.

Oyun bagimlilig1 agisindan babanin medeni durum farklarina bakildiginda evli
olan babalarin vefat eden babalara gore -.40723 negatif yoniinde anlaml olarak
farklilagtign goriilmektedir. Aymi sekilde bosanmis ve aileden ayr yasayan

babalarin evli olan babalara gore pozitif yonlii .40723 diizeyinde anlamli

farkliliklar1 oldugu goriilmektedir.

Tablo 26.

Oyun Bagimlilig1 Bakimindan Hafta i¢i Saate Gore Farklar: Tablosu
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ANOVA
Oyun Bagimlilig1
Karekok df  Ortalama F Sig.
toplami Karesi
Gruplar 37.733 5 7.547 15.791 .000
arasinda
Grup i¢inde 197.850 414 478
Toplam 235.583 419
Bagimli Degisken: Oyun Bagimlilig
D @) Ortalam  Std. Sig.  95% Giivenirlik
Hafta ici saa Hafta ici saa a fark (I- Hata Aralig1
t t 1)) Alt Ust
sinir sinir
-19459 1022 .05 -.3955 .0063
2.0
1 8
-45059° 1036 .00  -.6543 -.2468
3.0
5 0
-.85429" 1280 .00 - -.6027
L0 4.0 0 0 1.105
9
-.53929° 1915 .00 -9158 -.1627
5.0
6 5
-98095" 1508 .00 - -.6844
6.0 5 0 1.277
5
L0 19459 1022 .05 -.0063 .3955
’ 1 8
-25600° .0868 .00 -.4267 -.0853
3.0
2 3
40 -.65970° 1148 .00  -.8854 -.4340
2.0 ’ 0 0
-.34470 1830 .06  -.7044 .0150
5.0
0 0
-78636°  .1398 .00 - -.5115
6.0 2 0 1.061
2
L0 45059" 1036 .00 2468  .6543
3.0 . > 0
' 25600°  .0868 .00 .0853  .4267
2.0 ) 3
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-40370" 1160 .00 -.6319 -.1755

4.0 ) :
-08870 1838 .63  -4500 2726
5.0
1 0
-53037° 1408 .00 -8073 -.2534
6.0
8 0
o 85429" 1280 .00 .6027  1.105
‘ 0 0 9
65970° 1148 .00 4340 8854
2.0
0 0
40 30 40370° 1160 .00  .1755  .6319
8 1
31500 1985 .11  -0753 .7053
5.0
6 3
~12667 1596 42 -4405 .1872
6.0
5 8
53929 1915 .00 .1627 9158
1.0
6 5
34470 1830 .06  -0150 .7044
2.0
0 0
50 30 08870 1838 .63 -2726 4500
1 0
-31500 1985 .11 -7053 .0753
4.0
6 3
~44167° 2140 .04  -8623 -.0210
6.0
1 0
o 98095" 1508 .00 6844  1.277
‘ 5 0 5
20 78636 1398 .00 5115 1.061
' 2 0 2
60 30 53037 1408 .00 2534 8073
8 0
12667 1596 42 -1872 4405
4.0
5 8
A44167° 2140 .04 0210  .8623
5.0 : 0

*_ Ortalama fark 0.05 diizeyinde kayda degerdir.

*_ 1= hi¢ oyun oynamayan, 2= 1 saatten az oyun oynayan, 3=1-2 saat oyun
oynayan, 4= 3-4 saat oyun oynayan, 5= 5-6 saat oyun oynayan, 6= 6 saat ve
iizeri saat oynayan.

Oyun bagimlilig1 acisindan hafta i¢i oyun siire farklarina bakildiginda hafta i¢i hi¢

oyun oynamayan bireylerin hafta i¢i 3-4 saat oyun oynayan bireylere gore -.85429



negatif yoniinde anlamli olarak farklilastig1 goriilmektedir. Ayni sekilde hafta ici
hi¢ oyun oynamayan bireylerin hafta i¢i 5-6 saat oyun oynayan bireylere gore -
.53929 negatif yoniinde anlamli olarak farklilagtigi goriilmektedir. Hafta i¢i 1
saatten az oyun oynayan bireylerin hafta i¢i 3-4 saat oyun oynayan bireylere gore
-.65970 negatif yoniinde anlaml olarak farklilagtigi goriilmektedir. hafta ici 1
saatten az oyun oynayan bireylerin hafta i¢i 6 saat ve lizeri saat oyun oynayan
bireylere gore -.78636 negatif yoniinde anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir.
Ayni sekilde hafta ici 1 saatten az oyun oynayan bireylerin hafta i¢i hi¢ oyun
oynamayan bireylere gore .45059 pozitif yoniinde anlamli olarak farklilastigi
goriilmektedir. Hafta i¢i 1-2 saat oyun oynayan bireylerin hafta i¢i 3-4 saat oyun
oynayan bireylere gore -.40370 negatif yoniinde anlamli olarak farklilastigi
goriilmektedir. Hafta i¢i 1-2 saat oyun oynayan bireylerin hafta ici 6 saat ve lizeri
oyun oynayan bireylere gore -.53037 negatif yoniinde anlamli olarak farklilastig1
goriilmektedir. Hafta i¢i 1-2 saat oyun oynayan bireylerin hafta i¢i hi¢ oyun
oynamayan bireylere gore .85429 negatif yonilinde anlamli olarak farklilastigi
goriilmektedir. Hafta ici 3-4 saat oyun oynayan bireylerin hafta i¢i 1-2 saat oyun
oynayan bireylere gore .40370 pozitif yoniinde anlamli olarak farklilastigi
goriilmektedir. Hafta i¢i 3-4 saat oyun oynayan bireylerin hafta i¢i 1 saatten az
oyun oynayan bireylere gore .65970 pozitif yoniinde anlaml1 olarak farklilastigi
goriilmektedir. Hafta i¢i 3-4 saat oyun oynayan bireylerin hafta i¢i hic oyun
oynmayan bireylere gore .53929 pozitif yoniinde anlamli olarak farklilastigi
goriilmektedir. Benzer sekilde hafta i¢i 5-6 saat oyun oynayan bireylerin hafta
ici 6 saat ve iizeri oyun oynayan bireylere gore -.44167 negatif yoniinde anlaml
olarak farklilastigi goriilmektedir. Hafta i¢i 5-6 saat oyun oynayan bireylerin
hafta i¢i hi¢ oyun oynamayan bireylere gore .98095 pozitif yoniinde anlamh
olarak farklilagtig1 goriilmektedir. Aymi sekilde hafta i¢i 5-6 saat oyun oynayan
bireylerin hafta i¢i 1 saatten az oyun oynayan bireylere gore .78636 pozitif
yoniinde anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir. Son olarak hafta i¢i 6 saat ve
iizeri oyun oynayan bireylerin hafta i¢i 1-2 saat oyun oynayan bireylere gore
.53037 pozitif yoniinde anlamli olarak farklilastig1 goriillmektedir. Hafta ici 6 saat
ve lizeri oyun oynayan bireylerin hafta ici 5-6 saat oyun oynayan bireylere gore

44167 pozitif yoniinde anlamli olarak farklilastig1 goriilmektedir.
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Tablo 27.
Oyun Bagimliligi Bakimindan Hafta Sonu Saate Gére Farklar Tablosu

ANOVA

Oyun Bagimlilig:
Karekok  df Ortalama F Sig.
toplami Karesi

Gruplar  54.993 5 10.999 25.347 .000
arasinda

Gup 179.211 413 434

iginde

Toplam 234204 418

Coklu kiyaslamalar

Bagimli degisken: Oyun Bagimliligi

LSD
(I) Hafta Sonu  (J) Ortalama fark (I- Std. Hata Sig. 95% Giivenirlik
Saat Hafta J) araligi
Sonu Alt Ust
Saat sinir sinir
2.0 -.30525" .09867 002 -4992 -1113
3.0 -47688" .09899 000 -.6715 -.2823
4.0 -.77894" 11139 .000 -9979 -.5600
1.0 50 -91188" 14488 .000 - -.6271
' 1.1967
6.0 -1.61905" 17359 .000 - -
1.9603 1.2778
1.0 30525 .09867 002 1113 4992
3.0 -.17163" .08650 048 -3417 -.0016
20 4.0 -47369" .10045 000 -.6711 -2762
5.0 -.60663" 13664 .000 -.8752 -.3380
6.0 -1.31380° 16678 .000 - -.9860
' 1.6416
1.0 47688" .09899 .000 .2823 6715
2.0 17163° .08650 .048 .0016 3417
30 4.0 —.30206: .10077 .003 -.5001 -.1040
5.0 -.43500 13688 002 -7041 -.1659
6.0 -1.14217° 16697 000 - -.8139
1.4704
1.0 77894 11139 .000  .5600 .9979
2.0 47369° .10045 .000 .2762 6711
40 3.0 30206 .10077 .003  .1040 .5001
5.0 -.13293 .14610 363 -4201  .1543
6.0 -.84010" 17461 .000 - -.4969
1.1833
1.0 91188" .14488 .000 .6271 1.1967
5.0 2.0 60663 13664 .000  .3380 .8752
3.0 43500° 13688 002 .1659 7041
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4.0 13293 .14610 363 -.1543 4201
70717 .19766 .000 - -.3186

6.0 1.0957

*_ 1= hi¢ oyun oynamayan, 2= 1 saatten az oyun oynayan, 3=1-2 saat oyun
oynayan, 4= 3-4 saat oyun oynayan, 5= 5-6 saat oyun oynayan, 6= 6 saat ve lizeri
saat oynayan.

Oyun bagimlilig1 agisindan hafta sonu oyun siire farklarina bakildiginda hafta
sonu hi¢ oyun oynamayan bireylerin hafta sonu 1-2 saat oyun oynayan bireylere
gore -.47688 negatif yoniinden anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir. Hafta
sonu hi¢ oyun oynamayan bireylerin hafta sonu 3-4 saat oyun oynayan bireylere
gore -.77894 negatif yoniinde anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir. Hafta
sonu hi¢ oyun oynamayan bireylerin hafta sonu 5-6 saat oyun oynayan bireylere
gore -.91188 negatif yoniinde anlamli olarak farklilastig1 goriilmektedir. Hafta
sonu hi¢ oyun oynamayan bireylerin hafta sonu 6 saat ve iizeri saat oyun oynayan
bireylere goére -1.61905 negatif yonlinde anlamli olarak farklilagtig
goriilmektedir. Hafta sonu 1 saaten az oyun oynayan bireylerin hafta sonu 3-4 saat
oyun oynayan bireylere gore -.47369 negatif yoniinde anlamli olarak farklilastig1
goriilmektedir. Hafta sonu 1 saaten az oyun oynayan bireylerin hafta sonu 5-6 saat
oyun oynayan bireylere gore -.60663 negatif yoniinde anlamli olarak farklilastigi
goriilmektedir. Hafta sonu 1 saaten az oyun oynayan bireylerin hafta sonu hig
oyun oynamayan bireylere gore .47688 pozitif ydniinde anlamli olarak
farklilagtign goriilmektedir. Hafta sonu 1-2 saat oyun oynayan bireylerin hafta
sonu 5-6 saat oyun oynayan bireylere gore -.43500 negatif yoniinde anlamli olarak
farklilastig1 goriilmektedir. Hafta sonu 1-2 saat oyun oynayan bireylerin hafta
sonu 6 ve lizeri saat oyun oynayan bireylere gore -1.14217 negatif yOniinde
anlamli olarak farklilastig1 goriilmektedir. Hafta sonu 1-2 saat oyun oynayan
bireylerin hafta sonu hi¢ oyun oynamayan bireylere gore .77894 pozitif yoniinde
anlamlh olarak farklilastig1 goriilmektedir. Hafta sonu 1-2 saat oyun oynayan
bireylerin hafta sonu 1 saatten az oyun oynayan bireylere gore .47369 pozitif
yoniinde anlamli olarak farklilastig1 goriilmektedir. Benzer sekilde hafta sonu 3-4
saat oyun oynayan bireylerin 6 ve iizeri saat oyun oynayan bireylere gore -.84010
negatif yoniinde anlamli olarak farklilagtigi goriilmektedir. Hafta sonu 3-4 saat

oyun oynayan bireylerin hafta sonu hi¢ oyun oynamayan bireylere gore .91188
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pozitif yoniinde anlamli olarak farklilagtigi goriilmektedir. Hafta sonu 3-4 saat
oyun oynayan bireylerin hafta sonu 1 saattenaz oyun oynayan bireylere gore
43500 pozitif olarak farklilastig1 goriilmektedir.

Tablo 28.

Oyun Bagimliliginin Oyun Format Kategorileri Arasindaki Anlamli Fark Testi

Karekok toplam1  df  Ortalama Karesi F Sig.

Gruplar arasinda  3.620 2 1.810 3.242 .040
Grup i¢inde 230.588 413 558
Toplam 234.208 415

I) Oyun (J) Oyun Ortalama Std. Sig. 95% Giivenirlik
( y y g

Formati Formati fark (I-J) hata araligi
Alt Ust
siir sinir
2 -.09586 09154 296 -.2758 .0841
1 3 14314 08590 .096 -.0257 .3120
1 .09586 09154 296 -.0841 2758
? 3 .23900° 09566 .013 .0510  .4270
1 -.14314 08590 .096 -.3120 .0257
’ 2 -.23900" 09566 .013 -.4270 -.0510

*_ Ortalama fark 0.05 diizeyinde kayda degerdir.

Oyun bagimliligimin oyunun formatina yani ¢evrim i¢i, ¢evrim dis1 veya her ikisi
de olarak farklarina bakildiginda ¢evrim disi oyun oynayanlarin hem ¢evrim igi
hemde ¢evrim dis1 oyun oynayanlara gore pozitif yonli .23900 anlamlilik farki
bulunmaktadir. Ayni sekilde tam tersi de s6z konusudur.

4.4 Arastirma Modeline Gore Kurulan Regresyon Modelleri

Alt sorularm testini gergeklestirebilmek i¢in bagimli ve bagimsiz degiskenlerin
birbirlerine olan etkisini Olgmek i¢in son olarak regresyon analizi
modellemelerinin yapilmasi gerekmektedir.
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Tablo 29.

76

Oyun Bagimlihig Ile Saldirganlik ve Sosyal Sermayeye Yénelik Regresyon

Modeli
Model Ozeti
Model R R kare Ayarlanmig R kare Tahmini Std.
Hata
1 .386° .149 125 65707

a. Ongorii degiskenleri: (Sabit), Grup Aidiyeti, Ofkeli Saldirgan,
Genellestirilmis Giiven, Stratejik Giiven, Kurumsal Giiven, S6zel Saldirgan,
Diismanca Saldirgan, Fiziksel Saldirgan, Ortakdeger Giiven

ANOVA?
Model Karekok df Ortalama F Sig.
toplami Karesi
Regresyon 24.885 9 2.765 6.404 .000°
1 Artik 142.473 330 432
Toplam 167.357 339

a. Bagimli Degisken: Oyun Bagimliligi

b. Ongorii degiskenleri: (Grup Aidiyeti, Ofkeli Saldirgan, Genellestirilmis
Giliven, Stratejik Giiven, Kurumsal Giiven, Sozel Saldirgan, Diismanca
Saldirgan, Fiziksel Saldirgan, Ortakdeger Giiven

Katsay1
Standartlasgtlmamis Standartlastlms t Sig.
Katsay1 Katsay1
B Std. Hata Beta
(Sabit) 1.493 397 3.761  .000
Fiziksel 261 .057 301 4.533  .000
Saldirgan
Diismanca .089 .053 110 1.688  .092
| Saldirgan
Ofkeli Saldirgan .028 .063 .035 450 .653
Sozel Saldirgan -.010 .060 -.011 -.164 .870
Stratejik Gliven -.050 .081 -.036 -.613 .540
Genellestirilmis -.040 .100 -.023 -.397 .692

Giliven
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Kurumsal Giiven ~ -.030 .098 -.019 -.309 758
Ortakdeger .070 .080 .059 .881 .379
Giiven

e -.084 .069 -.078 - 225
Grup Aidiyeti 1216

a. Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig1

Oyun bagimhiligmin saldirganlik ve alt boyutlar1 ile sosyal sermaye ve alt
boyutlar1 arasindaki etki diizeyine bakildiginda, sadece fiziksel saldirganlik ile
diismanca saldirganligin oyun bagimliligina etki ettigi goriilmektedir. Ouncunun
fiziksel saldirganliginin 1 birim artmasi, oyun bagimliligini 0,3 birim arttirdig1 6te
yandan diigmanca saldirganligi ise 0,11 birim artirdigin1 gostermektedir. Kurulan

regresyon modelinin toplam temsiliyet oran1 ise yaklasik olarak %14,9°dur.

Tablo 30.
Oyun Bagimliligi Ile Demografik Degiskenlere Yonelik Regresyon Modeli

Model Ozeti
Model R R kare Ayarlanmis R kare Tahmini Std.
Hata
1 S178 268 244 65682

a. Ongorii degiskenleri: (Sabit), Oyun Cesit, Hafta I¢i Saat, Anne Medeni
Durum, Aylik Gelir, Yasadig1 Yer, Uyruk, Cinsiyet, Baba Egitim, Oyun
Format, Baba Medeni Durum, Anne Egitim, Hafta Sonu Saat

ANOVA?
Model Karekok df Ortalama F Sig.
toplami Karesi
Regresyon 59.471 12 4.956 11.488 .000°
1 Artik 162.643 377 431
Toplam 222.114 389

a. Dependent Variable: Oyun Bagimliligi
b. Ongorii degiskenleri: (Sabit), Oyun Cesit, Hafta I¢i Saat, Anne Medeni
Durum, Aylik Gelir, Yasadig1 Yer, Uyruk, Cinsiyet, Baba Egitim, Oyun
Format, Baba Medeni Durum, Anne Egitim, Hafta Sonu Saat

Katsayi
Model Standartlagtlmamis  Standartlastims t Sig.
Katsay1 Katsay1




B Std. Beta
Error

(Sabit) 1.034 256 4.035 .000
Cinsiyet .099 .068 .072 1.448 148
Uyruk .021 .058 .017 365 715
Yasadig1 Yer .023 .043 .025 530 597
o -.037 .032 -.075 - 252

Anne Egitim 1147
Baba Egitim .056 .037 .097 1.511 132
Aylik Gelir -.029 .050 -.028 -.588 557
1 Anne Medeni -.011 .033 -.020 -318 751

Durum
Baba Medeni .071 .025 177 2.822  .005
Durum
Hafta I¢i Saat .006 .039 011 157 875
Hafta Sonu 241 .040 422 5.992  .000
Saat

-.105 .044 -.120 - .018

Oyun Format ’ 371
Oyun Cesit .041 .046 .045 .889 374

a. Bagimsiz degisken: Oyun Bagimlilig1

Oyun bagimliliginin cinsiyet, uyruk, yasadigi yer, anne ve baba egitim, aylik gelir,
anne ve baba medeni durum, hafta i¢i ve hafta sonu oyun oynama siires,, oyun
format1 ve oyun ¢esidi arasindaki etki diizeyine bakildiginda, sadece baba medeni
durum ile hafta sonu oynanan oyun siiresi ve oyun formatina etki ettigi
goriilmektedir. Babanin medeni durumunun 1 birim degismesi yani evli, bekar,
bosanmis, dul, bosanmadilar ayr1 yasiyorlar, bosandilar birlikte yasiyorlar,
bsandilar ayr1 yasiyorlar ve vefat etmis olmasi durumu, oyun bagimliligin 0.177
birim etkiliyor. Ayn sekilde oyuncunun hafta sonu oyun oynadigi saatin siiresi 1
birim arttik¢a, oyun bagimliligr 0,422 birim artmaktadir. Son olarak oyunun
¢evrim i¢i, dig1 veya her ikisi olmasinin 1 birim artmasi, oyun bagimliligini 0,12
birim azaltmaktadir. Kurulan regresyon modelinin toplam temsiliyet orani ise

yaklasik olarak %26,8’dir.
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BOLUM V

TARTISMA

Elde edilen veriler ve yapilan analizler 1s181nda, arastirmada kurgulanan modelden
istifade edilerek tasarlanan korelasyon analiz tablolarma bakildiginda;
literatiirden de destek alinarak saldirganlik ve tiirevlerinin genglerde ve
cocuklarda oldugu gibi yetiskenlerde de oyun bagimlilig: ile iligkilendirildigi
goriilmektedir. Ozellikle fiziksel, diismanca ve dfkeye yonelik saldirganlik ile
dijital oyun bagimliligi arasinda meydana gelen iligkide kurulan regresyon
modelinde, fiziksel ve diismanca sadirganligin dijital oyun bagimliligina olan
etkisi ortaya c¢ikmistir. Dolayisiyla la (Dijital oyun bagimliligi ile fiziksel
saldirganlik arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli bir iligki var midir?)
ve lc (Dijital oyun bagimlilig: ile diismanliga yonelik saldirganlik arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli bir iligki var midir?) sorular

korelasyondan 6te etki diizeyinde daha gii¢lii sonuglar vermistir.

Ozellikle siddet iceren oyunlar yetigkin bireyin hem fiziksel hemde diismanca
tavir gelistireme davranisini tetikledigi agikca goriilmektedir. Literatiiden yapilan
atifla, yarig siirisii video oyunlari, spor video oyunlart ve hatta algisal/motor
beceri oyunlar1 kalp atis hizin1 ve kan basincini yiikseltebilir. Benzer sekilde, asiri
hizli veya oyuncu igin zor olan video oyunlarmin, siddetli diisiincelere yol
acabilecek tahrise ve 6fkeye neden olma olasiligi daha yiiksektir. Bununla birlikte,
siddet igeren video oyunlari, dogasi geregi saldirgan fikirlerin etkinlestirilmesine
ihtiya¢ duymaktadir ( Olle ve Westcott, 2018 s. 57-58). Dolayisiyla elde edilen
bulgular, konuyla ilgili literatiirii de destekler niteliktedir. Buna ilaveten Barlet
ve ark. (2008) oyunlarda gozlenen kanli sahnelerin bireylere yonelik olmsuz bir
etkiye sahip oldugu ve dort farkli kanli sahnede en fazla kanli sahnenin fizyolojik

olarak bedeni uyardigi ve saldiriy1 artirdigini gézlemlemistir.

Bu ¢alismanin bulgular1 da bu arastirmada elde edilen ampirik analiz sonuglarini
destekler niteliktedir. Yine Funka ve ark. (2003), siddet igerikli oyunlarin
cocuklar {izerindeki saldirganligi test edecek senaryolarla yaptig1 aragtirmada,
cocuklarin empati ve hassasiyeti azalttig1 sonucuna varmistir. Bir diger deyisle,

sadirganligr tetikledigi degil, empati duygusunu azalttigin1 ortaya koymustur.
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Lakin s6z konusu bu arastirmanin analiz biriminin ¢ocuklar iizerinde sinandigi
g0z ardi edilmemelidir. Ulusoy (2008)’un yaptig1 bir aragtirma da genel olarak
cocuk ve ergenlerin siddet igerikli video oyunlarinin saldirganligi (genel olarak)

artirdigini ortaya koymustur.

Hauge ve Gentile (2003)’in gerceklestirdikleri ve dijital oyun bagimlisi olan
kisilerin dijital oyun bagimlis1 olmayan kisilere oranla daha saldirgan tutum
sergiledikleri ve erkek dgrencilerin kiz dgrencilere oranla daha bagimli birey
olduklari, bagimli olan kisilerin son bir yil igerisinde gostemis olduklar1 fiziksel
saldirganlik davraniglarinda artis oldugu calismasi da bu arastirmada elde edilen

bulgular1 tam destekler niteliktedir.

Aslinda gerek dijital veya video oyunlar1 olsun, gerekse ¢evrim i¢i veya disi
oyunlar olsun literatiirde birgok ¢alisma, boyutlu veya boyutsuz saldirganligi hem

cocuklarda hem de bireylerde tetikledigi sonucuna bizleri gotiirmektedir.

Bu arastirmada oyun bagimliligina etki edebilecek bir diger degisken ise, sosyal
sermayedir. Sosyal sermaye bireyin sosyal iligkilerinden veya dahil oldugu
profesyonel veya sosyal gruplardan elde ettigi soyut varliklarin somut varliklara
doniistiiriilmiis halidir. Aslinda gériinmeyen bir sermaye tiirii olarak da karsimiza
cikmaktadir. Sosyal bir agdiizenegi igerisinde birey, kurdugu giiclii, zayif veya
araci baglarla sermaye edinimine giderek iliskilerini gili¢lendirmektedir. Ucar
(2016), Bu arastirmada esasen meraksanan husus, bireyin oyun gruplarina dahil
olarak m1 sosyal iligkilerini ve dolayisiyal sermayesini giiglendirdigi meselesidir.
Bu yiizden, sosyal sermaye icin genellestirilmis giiven, stratejik gliven, kurumsal
giiven, ortak degerler ve grup i¢i aidiyet alt bagliklar1 dikkate alinarak bu degisken

gelistirilmistir.

Konuyla ilgili sorular dikkate alindiginda, stratejik giivenin oyun bagimliligi ile
negatif yonlii anlamli bir korelasyona sahip oldugu saptanmistir. Ayrica, grup i¢i

aidiyetin de oyun bagimliligi ile negatif yonlii anlamh bir iliskisi saptanmastir.

Stratejik giiven i¢in sosyal ortamda ve ayni calistigi ortamdaki dostlara duyulan
giiveni, dostlara yardim etme istegini, veya dostlardan yardim almay1 temsil
etmektedir. Oyun bagimlilig1 agisindan diisiiniildiigiinde, bagimliligin artmasi,

aslinda oyun igerisindeki gruplardaki bireylerin birbirlerine duyguklar1 dostluga
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dayali giivenin azalmasina yol agmaktadir. Bir diger deyisle, stratejik giivenin
birbirini taniyan iki insan arasindaki gliven oldugunu dikkate alirsak, oyun
bagimliliginin s6z konusu bu giiveni azalttigim1 sOyleyebiliriz ¢iinkii oyun

ortamindaki bireyler arasi rekabet, gliveni azaltma egilimi gostermektedir.

Son olarak grup aidiyeti ile oyun bagimlilig1 arasinda elde edilen bulgular negatif
yonlii anlamli bir korelasyona sahiptir. Grup aidiyeti, bireyin kendi duygusal
iradesi ile bir gruba kendisini dahil etme giidiisiidiir. Oyun ortami bireyci ve
rekabetci bir 6zellik tasidigindan, bireyin basaris1 oyun bagimliligini artirmakta,
ve bu bagimlilik ise rekabetci bir zekaya sahip olmaya yol acarak grup aidiyetini
azaltmaktadir. Ozellikle yetiskenlerde yapilan bu arastirma, ¢ocuklardan ziyade
grup aidiyetini, duygusal olarak gruba duyulan baghlig1 ve grup bilinglenmesini

bireyde azaltmaktadir.

Elde edilen veriler dogrultusunda kategorik degiskenlere yonelik fark testleri
sonucunda asagidaki bulgular elde edilmistir. Ornegin, oyun bagimlihg: ile
annenin medeni durumuna yonelik kaegorik degiskenler arasinda anlamli farklar
cikmigtir. Evli olan bir anne ile dul olan bir annenin evladinin oyun bagimlisi
olmasi arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bunun sebebi, Tiirk toplumunda
aile mevhumunun evlat iizerinde denetleyici bir role sahip olmasindan
kaynaklanmaktadir. Ayn sekilde, babanin medeni durumu ile de oyun bagimlilig
arasinda anlaml farklar ¢ikmigtir. Babanin evli olmasi ile vefat etmesi arasinda
oyun bagimlilig1 agisindan anlamli bir fark bulunmugtur. Bunun sebebi, babanin
aile kurumu icerisinde denetleyici, egemen ve baskict bir rol almasindan
kaynaklandig1 sdylenebilir. Son olarak babanin bosanmis ve ar1 yasiyor olmasi ile

evli olmasi arasinda da oyun bagimlilig1 a¢isindan anlamli bir fark vardir.
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BOLUM VI
SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu boéliimiinde arastirmada ulasilan bulgular 6zetlenmis, ardindan
klinisyenler ve bu konu dahilinde arastirmacilara ydnelik Onerilere yer

verilmistir.

6.1. Sonug

Bu arastirmadan ¢ikarilacak en énemli sonug, yetiskinlerde oyun bagimliliginin
fiziksel saldirganlign ve diismanca saldirganligi tetikledigidir. Buna ilaveten
bireyde oyun bagimliliginin artmast hem oyun grubundaki iiyelere duyulan

giiveni hemde bir gruba bireyin aidiyet hissetmesini azaltmaktadir.

Calismada oncelikle oyun bagimliligi, saldirganlik ve sosyal sermaye konularina
yonelik literatiir taramasi gerceklestirilmigtir. Akabinde literatiirden hareketle bir
bagimli ve iki bagimsiz degiskenlerden olusan bir model ve bu modele bagh
sorular gelistirilmistir. Veriler Tiirkiye ve KKTC 6lceginde yetiskinlerden
toplamda 426 kisiye ulasilarak toplanmistir. Anket, ilgili literatiideki hali hazirda
kullamlmis, gegerliligi ve gilienirligi olan degiskenlerin dSlgiilmesiyle
tasarlanmigtir. Her degisken i¢in alt boyutlara gidilmis ve demografik sorular
haricinde bagimsiz degiskenlere yoOnelik alt boyutlar gelistirilmistir.Veriler,
cevrim i¢i olarak derlenen anket araciligiya Ozellikle oyun sitelerine linkin

gonderilmesiyle toplanmistir.Bu period yaklasik 1 ay stirmiistiir.

Toplanan veriler, SPSS programina aktarilmistir. Her bir degisken i¢in faktor
yiikleri hesaplanmis ve gecerlilik analizi yapilmistir. Ayrica, her bir alt degiskenin

cronbach alpha katsayilarina bakilarak giivenirlik analizi gergeklestirilmigtir.

Oncelikle demografik degiskenler yonelik frenkans tablolarr gikarilmustir.
Sonrasinda korelasyon analizi ve regresyon modelleri gelistirilmistir. One way
Anova ile kategorik degiskenler i¢in farklara bakilmistir. Anne ve babanin

medeni durumu ile oyun bagimliligi arasinda ve birde bireyin hafta i¢i ve hafta
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sonu oyun oynamast ile oyuna duydugu baglilik arasinda da anlamli farklar

cikmustir.

Arastirmada demografik degiskenler icerisinde, babanin medeni durumu,
cinsiyet, uyruk, yasadig1 yer, anne egitim, baba egitim, ailenin aylik geliri, anne
medeni durum, hafta i¢i ve hafta sonu oyun oynama siiresi, oyun formati ve oyun
¢esidinin, oyun bagimliligina etkisine bakildiginda, sadece ii¢ degiskenin kurulan
regresyon modelinde anlamli oldugu goriilmiistiir. Bunlar babanin medeni
durumu, hafta sonu oyun oynama siiresi ve oyun formatidir. Babanin medeni
durumunun 1 birim degismesi yani evli, bekar, bosanmis, dul, bosanmadilar ayr1
yasiyorlar, bosandilar birlikte yasiyorlar, bosandilar ayr1 yasiyorlar ve vefat etmis
olmasi durumu, oyun bagimliligim1 0.177 birim etkilemektedir. Ayn1 sekilde
oyuncunun hafta sonu oyun oynadigi saatin siiresi 1 birim arttikca, oyun
bagimlilig1 0,422 birim artmaktadir. Son olarak oyunun ¢evrim i¢i, dist veya her
ikisi olmasinin 1 birim artmasi, oyun bagimliligint 0,12 birim azaltmaktadir.
Kurulan regresyon modelinin toplam temsiliyet orani ise yaklasik olarak
%26,8’dir. Bu bulgular 1s181inda babanin babanin medeni durumu, bireyin oyun
bagimliligima dogrudan etki yapmasi, babaerkil bir aile yapisinin oldugunu,
babanin evlatlar iizerinde anneden daha baskici bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Ornegin babanin evli, dul, bosanmis ayr1 yastyor ve bosanmis
birlikte yasiyor olmasi, bireyin oyun bagimliligi {lizerinde bir etkiye sahip

oldugunu agikga gostermektedir.

Bireylerin hafta i¢i degil de hafta sonu oyun oynama siireleri ile yine oyun
bagimliligi arasinda bir etkinin oldugu ikinci regresyon modelinde otaya
cikmistir. Genellikle ¢evrim i¢i gruba dayali toplu oyunlarin, gruplar bazinda
yapilmasi ve hafta i¢i yetiskin bireylerin mesaide olmasi, onlar1 daha ziyade hafta

sonu oyun oynamaya itmektedir.
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6.2 Oneriler

6.2.1 Klinisyenlere Yonelik Oneriler

Oyun bagimlilig1 iizerine niceliksel olarak yapilan bu c¢aligsma, niteliksel bir
boyuta tasinip derinlemesine irdelenebilir. Ozellikle kesfedici bir yaklagimla oyun
bagimlisi olan bireylerle derinlemesine gozlem ve goriisme yapilarak, bagimlilik
hikayelerinin haritas1 ¢ikarilabilir. Kisiyi dijital oyun oynama konusunda motive

edici faktdrlerin analizi yapilarak uygun tedavi yontemleri belirlenebilir.

Arastirmadaki bulgulardan hareketle, anne ve babanin medeni durumunun bireyin
oyun bagimlis1 olmasin1 dogrudan etkilediginden, ebeveynlerin ayrilmalar ile

ilgili riskiler hakkinda haritalar olusturulabilir.

6.2.2 Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu aragtirmadan elde edilen bulgulara gére en 6nemli teorik ¢ikarim, aragtirmaya
farkli  degisenlerin eklenerek yapilabiliyor olmasidir. Ornegin, oyun
bagimliliginin kisilik 6zelliklerine, oyun bagimliliginin isyerindeki performansa
olan etkisine, oyun bagimliliginin aile i¢i olan mutluluk diizeyi endeksine, oyun

bagimliliginin bireyin zihinsel ve duygusal durumuna olan etkilerine bakilabilir.

Ampirik bulgular i¢in yapilabilecek en énemli caligma, 18 yas ve alt1 bireylerin
oyun bagimliliklar olabilir. Ayn1 zamanda, beyaz veya mavi yakali ¢aliganlarin
oyun bagimliligi agisindan farkli olup olmadiklarina bakilabilir. Yine belli tiirden
meslek gruplarina iliskin veriler toplanabilir. Ornegin sadece miihendislerden,
doktorlardan, avukatlardan, vb. gibi meslek gruplarindan oyun bagimliliklar

sinanabilir.

Son olarak 6zellikle COVID-19 doneminde yasanilan kapanmalardan dolay1

oyun bagimliliginin artip artmadigina yonelik kimi ¢caligmalar da yapilabilir.
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Ekler

ANKET FORMU

Dijital Oyun Bagimlihig ile Saldirganhik ve Sosyal Sermaye Arasindaki
Iliskinin Incelenmesine Yonelik Anket Formu

¢ Demografik Sorular
Size en uygun olani igaretleyiniz.

1) Cinsiyetiniz?
a) Kiz b) Erkek c¢) Belirtmek istemiyorum
2) Dogum yilimiz? ..........

3) Uyrugunuz:

a) KKTC b) TC ¢) KKTC-TC d) Diger
4) Yasadiginiz yer?
a) Sehir b) Kasaba/Belde c) Koy

5) Annenizin egitim diizeyi nedir?

a) Okur-yazar degil b) Okur-yazar ¢) Ilkokul
d) Ortaokul e) Lise

f) Universite ve iizeri
6) Babanizin egitim diizeyi nedir?

a) Okur-yazar degil b) Okur-yazar ¢) Ilkokul
d) Ortaokul e) Lise

f) Universite ve iizeri



7) Size gore ailenizin aylik geliri nasildir?
a) Dusiik b) Orta c) lyi d) Cok iyi
8) Annenizin su andaki medeni durumu nedir?

a) Evli b) Bosanmis c¢) Dul d) Bosanmadilar, ayr1 yasiyorlar
Bosandilar, birlikte yastyorlar

f) Bosandilar, ayr1 yasiyorlar  g) Vefat etti
9) Babanizin su andaki medeni durumu nedir?

a) Evli b) Bosanmis c) Dul  d) Bosanmadilar, ayr1 yasiyorlar
Bosandilar, birlikte yastyorlar

f) Bosandilar, ayr yasiyorlar  g) Vefat etti

10) Sosyal aktivite olarak neler yaparsiniz?
(O Okumak (kitap, gazete, dergi gibi)

(O Miizik dinlemek veya enstriiman ¢almak
O Sportif aktiviteler

QO Kiiltiirel aktiviteler

(O Oyun oynamak

e Dijital Oyun Oynama-1
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e)

e)

Bu boliimde dijital oyunlarla ilgili bilgiler yer almaktadir.Liitfen, size en

yakin secenegi isaretleyiniz.

11) Asagidaki cihazlardan hangisini oyun oynamak igin kullanirsiniz? Onem

sirasina gore isaretleyiniz.

Bilgisayar Akilli Telefon Tablet Oyun Konsolu

1.Onemli O O O O
2.0Onemli O O O O
3.0Onemli O O O O



4.Onemli O O O O

12) En fazla hangi tiir oyun oynamay1 tercih edersiniz?

a) Cevrimici (online) Oyun  b) Cevrimdist (Offline) Oyun  c¢) Hem
Cevrimic¢i Hem de Cevrimdisi

13) En ¢cok oynamay tercih ettiginiz oyun ¢esidi hangisidir?

a) Coklu Oyuncu (Multiplayer) b) Tek Oyunculu (Single Player) c) Her ikisi

14) En sik oynamaya tercih ettiginiz dijital oyunlarin adlarini yazar misiniz?

15) Oynamaktan en ¢ok keyif aldiginiz oyun kategorilerini isaretleyiniz.

Bilim-kurgu  Aksiyon-Macera Rol Spor Doviis
Strateji Masa Kumarhane Yaris

1.0nemli QO O O O O O O
O

)2-(")nemli o O O O O O O O

)3-0nemli O O O O O O O O

)4-0nemli O O O O O O O O

)5-0nemli O O O O O O O O

)6-0nemli O O O O O O O O
7.0nemli O O O O O O O O

)



)8.0nemli O O O O O O O

)9.(")nem11 O O O O O O O

16) Dijital oyunlar1 hafta ici ortalama kag saat oynarsiniz?

O

O

a)Hig b)1 saatten az c)l1-2 saat  d) 3-4 saat e) 5-6 saat

f) 6 saat ve lizeri

17) Dijital oyunlar1 hafta ici ortalama kag saat oynarsiniz?

a)Hic b)1 saatten az c)1-2saat d)3-4saat e)5-6saat

f) 6 saat ve iizeri

18) Dijital oyun oynama nedenleriniz nelerdir? Birden fazla secenegi

isaretleyebilirsiniz.*
O Hayatim sikic1 oldugu icin
O Eglence i¢in
(O Hayatimdaki tiim problemlerden uzaklasiyorum
O Para kazanmak igin
(O Oyunda birgok akadasim oldugu icin
(O Daha eglenceli bir seyim olmadig1 icin
O Arkadaslarim oynadigi i¢in
(O Diger oyuncular arasinda statii kazandigim igin
(O Rahatlamak i¢in
O Sosyal oldugu igin
(O Diger oyuncular talep ettigi icin oynamak zorunda kalryorum

(O Heyecanl1 oldugu icin
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Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi DOBO-7

Asagidaki sorulam son 6 ay icinde hangi siklhikla yasadigimizi isaretleyiniz.

1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay: diisiindiin mii?
Hicbir zaman () Nadiren() Bazen() Siksik() Herzaman ()
2. Oyun icin harcadigin zamam giderek arttirdin m?

Higbir zaman () Nadiren() Bazen() Siksik() Herzaman()
3. Giinliik yasamdan uzaklasmak icin oyun oynadigin oldu mu?
Hicbir zaman () Nadiren() Bazen() Siksik() Herzaman()

4. Yakimindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basans
oldu mu?

Higbir zaman () Nadiren() Bazen() Siksik() Herzaman ()
5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?
Hicbir zaman () Nadiren() Bazen() Siksik() Herzaman ()

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakimindaki kisiler ile (aile bireyler
arkadagslar gibi) kavga ettin mi?

Hicbir zaman () Nadiren() Bazen() Siksik() Herzaman ()
7. Oyun oynamak icin diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?
Higbir zaman () Nadiren() Bazen() Siksik() Herzaman ()



Asagidaki her bir maddeyi okuyarak,
bu madde sizin i¢in her zaman dogru
ise “Tamamen Katiliyorum”,
genelde dogru ise Katiliyorum”,
emin degilseniz “Kararsizim”,
genelde dogru degilse
“Katilmiyorum”, hi¢bir zaman dogru
degilse “Kesinlikle Katilmiyorum”
seklinde isaretleme yapmaniz rica
olunur.

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katilhyorum

Tamamen Katillyorum

1. Bazi arkadaslarim benim 6fkeli biri
oldugumu soylerler

2. Gerekirse hakkimi korumak igin
siddete bagvurabilirim

3. Birisi bana fazlasiyla iyi
davrandiginda “acaba benden ne
istiyor” diye diisiiniirim

4. Arkadaslarimin goriislerine
katilmadigim zaman bunu onlara
acikca sOylerim

5. Ofkeden deliye dondiigiimde
birseyler kirip dokerim

6. Insanlar benim goriislerime
katilmadiklarinda onlarla tartismaktan
kendimi alikoyamam

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

8. Bazen bagkalarina vurma diirtiimii
kontrol edemiyorum

9. Sakin yapili biriyimdir

10. Tanimadigim insanlar bana fazla
yakin davrandiklarinda onlara
siipheyle yaklagirim

11. Daha 6nce, tanidigim insanlari
tehdit ettigim oldu

12. Cok ¢abuk parlar ve hemen
sakinlesirim
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13. Birisi bana satasirsa kolaylikla
onu itip tartaklayabilirim

14. Insanlar sinirimi bozduklarinda
kolaylikla onlar hakkinda ne
diisiindiigiimii sdyleyebilirim

15. Zaman zaman kiskanglik beni
yiyip bitirir

16. Bir insana vurmanin mantikli bir
gerekcesi olamayacagini
diisiiniiyorum

17. Bazen hayatin bana adaletsiz
davrandigini diisiiniirim

18. Ofkemi kontrol etmekte zorluk
¢ekerim

19. Yapmak istedigim birsey
engellendiginde kizginligimi agikca
ortaya koyarim

20. Zaman zaman insanlarin
arkamdan giildiigii duygusuna
kapilirim

21. Insanlarla sikca goriis ayriligina
diiserim

22. Birisi bana vurursa ben de karsilik
veririm

23. Bazen kendimi patlamaya hazir
bir bomba gibi hissediyorum

24. Diger insanlarin her zaman ¢ok
iyi firsatlar yakaladiklarini
diisiiniiyorum

25. Birisi beni iterse onunla kavgaya
tutusurum

26. Arkadaslarimin arkamdan
konustuklarini biliyorum

27. Arkadaslarim
miinakasaci/tartismay1 seven biri
oldugumu soylerler

28. Bazen olmadik seylere ortada
mantikl1 bir neden yokken aniden
sinirlenir, tepki veririm.

29. Cogu insana kiyasla daha sik
kavgaya karistigimi sdyleyebilirim.
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BUSS-PERRY SALDIRGANLIK OLCEGI (BUSS-PERRY AGGRESSION
QUESTIONNAIRE-BAQ)

(a) Fiziksel saldirganlik (13.,8.,2.,11.,25.,16.,29.,22. ve 5. maddeler);
(b) Diismanlik (20.,24.,3.,26.,10.,15., 7. Ve 17. maddeler);

c) Ofke (19.,28.,1.,18.,9.,23. ve 12. maddeler);

(d) Sozel saldirganlik (27.,6.,21.,14. ve 4. maddeler)

9 ve 16 reverse-scored, ters puanlanacak...

Sosyal Sermaye Olcegi

Stratejik Giiven Olcegi

Bana Tamamen Uygun

A . A =| &

Olgek Maddeleri =| B0 >

8 A 2
No > a fon) o
2l 5§l &
21 X L >
T 2| M2
< < < <
5| 8| §| §
M Ml MM

1 | Dostlarimla rahatlikla bir ige girisirim
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2 | Bir yardima ihtiyacim oldugunda rahatlikla
3 | Dostlarimin dostlaria giivenirim
4 | Dostlarim benden rahatlikla yardim ister
5 | Dostlar olarak birbirimize yardim edecegimiz
6 Dostlarim, bir firsat ¢iktiginda benim de
ondan yararlanmam igin ellerinden geleni
7 | Dostlarimin tavsiye ettigi kisi benim i¢in
3 Bir kurumda bir sorunla karsilagtigimda o
kurumdaki dostlarimin bana yardim
9 | Dostlarimin bana isi diistiigiinde elimden geleni
Genellestirilmis Giiven Olcegi
= =
an = a)
8l =| & =
N 2 . | % 2 =
Olgek Maddeleri ol 8 2 5
0 > =| §| g| E
2| B =i
£
o 2 2 2§
T P M| | K
< < < < <
S| 2| €| €| =
o°} o°} < o o
M| m| M| M| A

Insanlarin ¢ogunluguna giivenilebilir

Insanlarla iligkilerde dikkatli olunmalidir ( T )

Insanlarla ortak is yaparken dikkatli

Is yaptigin insanlara giivenip

(U2 [N SN QUS| NS

Tanimadign insanlarla is yapmak rahatsizhk
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Insanlarin ¢ogunlugu firsatin1 bulduklarinda
sizden ¢ikar

Tnsanlar geneide kendi cikarlari icin yagar ( T

Isin i¢ine para girince kimseye glivenemezsin

Insanlarin ¢ogunlugu yardimseverdir

Insanlarin cogunlugu baskalarini diisiinmez

Egitimsiz insanlalar ile iliski kurmak zordur

Kurumsal Giiven Ol¢egi

No

Olcek Maddeleri

Hi¢ Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Tamamen

Bir haksizlikla karsilastiginda insanlarin haklarini
arayacagi kurumlar var

Icinde yasadigim ortamdaki iliskilerin adil

Tnsanlar rahatlikla bir devlet kurumuna gidip

Insanlar arasi iligkiler esitlik temeline dayanir

Tum devlet kurumlarinda isler olmasi gerektigi

I¢inde yasadigim toplumda insanlar ayrimci

N QN R W =

Insanlar bir sorun yasadiginda rahatlikla bir devlet
kurumuna basvurup

Insanlar kurumlarin isleyisi ile ilgili bir sorunla
karsilastisinda (Isin eecikmesi. eneellenmesi

Bu iilkede 1slerin yiirtimesi 1¢in mutlaka bir tanidik

Bu iilkede ne yaparsam yap basina gelecek
olumsuz bir durumu degistiremezsin(

Bu iilkede bir problemle karsilastigin zaman higbir
kurumda hakkin1

Bu toplumda bir seyleri insanlar degistiremez( T )

Kurumlarin isleyisi ile ilgili bir sorun
vasadiginda tanmidiklarini devreve sokman

Bu iilkede bir problemle karsilastiginda kimseye

Devlet kurumlari problem ¢6zme mercii degildir

Devlet kurumlarina bagvurmaktansa baska sorun

¢ozme mekanizmalarina

Ortak Degerler Olcegi

No Olgek Maddeleri

Bana Hi¢ Uygun

Bana Uygun Degil

Bana Kismen Uygun|

Bana Uygun

Bana Tamamen




1 | Bir karsilik olmadan insanlara yardim ederim

2 | Arkadasimin basi sikistiysa ona her tiirlii

3 | Sahip oldugum bilgileri insanlarla paylagirim

4 | Arkadaslarimla is yaparken para kazanmak

5 | Istemesem bile arkadaglarim i¢in bazi islere

6 | Arkadaslarimin kararlarina uyarim

7 | Arkadaslarim bir ise giristiginde onlarla

8 | Arkadaslarim i¢in bir is yaparken para

kaybetmek benim i¢in
Grup Aidiyeti Olcegi
g 5
o ~—
No Olgek Maddeleri E‘ 5 = 5 =

=| 2| §| &| &
S| E| g 2 &
2| £ 5] |
T M| M| M|

I¢inde oldugum sosyal gruplarda (Ornegin
dernekler, arkadas

grubu, sivil toplum kuruluslarl gibi)
11211

I¢inde oldugum sosyal gruplardakl
kisilerle (Ornegin dernekler,

arkadas grubu, sivil toplum kuruluslar
i) arnsnsrda rascl sl 1

Iginde oldugum sosyal gruplardaki
kisilerle (Ornegin dernekler, arkadas
grubu, sivil toplum kuruluslar1 gibi)

I¢inde oldugum sosyal gruptan (Ornegin
dernekler, arkadas

grubu, sw1l toplum kuruluslarl gibi)
41,1

I¢inde oldugum sosyal gruplara (Ornegin
dernekler, arkadas
grubu, sivil toplum kuruluslart gibi)

I¢inde oldugum sosyal gruplarda (Ornegin
dernekler, arkadas
grubu, sivil toplum kuruluglari
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Qﬁcply thly Al QFemard
Andag Demirtag Madran <andac@baskent edutr> Ugur Tezgel
Re: Buss-Perry Saldirganhk Glgegl'nln Kullamimi Hk.

Sayin Tezgel,
Olgegi calig mailto .edutr e-posta yonl e dilerim...
Click or tap to follow link.

Ugur Tezgel <utezgel@ciu.edu.tr>, 16 Ara 2021 Per, 14:00 tarihinde sunu yazdi:

5n. Prof, Dr. Hanife Andag Demirtag Madran Hocam,

105

Ben,Yakindogu Universitesi, Klinik Psikoloji &grencisiyim.Dijital Oyun Ba@imlihg ile B ve Sosyal

sizin g wve gecerlilifini yapmug Buss-Perry Olgedi'ni isterim. Sizin
isterim.§imdiden tegekkir eder ve bilgilerinize saygilanmila arz ederim.

Saygilanmla

iligkinin incel adl tez konusu i
lbu anketi kullanp bilim dinyasina bir girig yap
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EiReply E2Reply All S Forward
Aylin Yalcin  <aylinn_yalcinn@hotmail.com > Udur Tezger
RE: Dijital Oyun Bagimlilig Olgegi Kullanma izni Hk.

5n. Tezgel,

Olgegi Kullanabilirsiniz.

Iyl Ganler

Ugur Tezgel <utezgel@civ.edu.tr>, 16 Ara 2021 Per, 16:00 tarihinde sunu yazds:

Sn. Irmak Hocam,

Ben,Yakindogu Universitesi, Klinik Psikoloji 6§ Dijital Oyun e ve Sosyal ye Arasindaki iligkinin i adli tez konusu it
glvenirlik ve gegerlilifini yapmis oldufunuz Dijital Oyun Olgegi'ni isterim. O » Yapmig bu galisma say Berg cok
sekilde sonuca yoruz. § 56l eder ve bilg saygilanmla arz ederim,

Saygilanmila

Ugur Tezgel

Human Resources
Tek 0(302) 671 1111 - 2044
Cyprus Intemational University

EpReply EGReply All 5 Forward
Mehmet Ertugrul UCAR <ertugrulucar@aksaray.edutr> Uur Tezgel
Re: Sosyal Sermaye Anketi Kullanimi Hk.

Kimden: "Ugur Tezgel” <utezgel@ciu edu tr>
Kime: ertugrulucar@aksaray edu.tr
Gonderilenler: 16 Aralik Pergembe 2021 13:47:14
Konu: Sosyal Sermaye Anket: Kullaninm Hk.

5n. Dog.Dr, Mehmet Ertugrul Hocam,

Ben,Yakindogu Universitesi, Klinik Psikoloji 6grencisiyim. Dijital Oyun Bagimlilig ile Saldirganhk ve Sosyal ¥ daki lligkinin Incel adl tez konusu i
g lik ve gegerliligini yapmig oldug: Sosyal ye Olgegi'ni kull k isterim. Sizin sayenide bu anketi kullarup bilim dinyasina bir girig yapmak
Isterim.$imdiden tegekkir eder ve bilgil saygilanmila arz ederim.

Saygilanmia

Ugur Tezgel

Tt GOSEET 11 112004

Funiie Intermatinnal | Insreity
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DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI...
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Ozgecmis

Ugur Tezgel, 20/11/1993 yilinda dogdum.Lise 6grenimimi Pakize Narin Anadolu
Lisesi’nde Cerkezkdy/Tekirdag’da tamamladim. Lisans 6grenimimi Uluslararasi
Kibris Universite’nde tamamladim. Daha sonra Genel Psikoloji boliimii i¢in
Yakindogu Universite’ne kayit olduktan sonra dersleri aldiktan sonra, Klinik
Psikoloji boliimiine gegtim.Suan, Uluslararasi Kibris Universite’nde Insan

Kaynaklar1 boliimiinde ¢calismaktayim.



