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Özet 

Üniversite Öğrencilerinde Dijital Oyun Bağımlılığı, Sürekli Öfke-Öfke Ġfade 

Tarzı Ġle Bireysel Rekabetçilik Arasındaki ĠliĢkinin Ġncelenmesi  

Meheroğlu, Sencer 

Yüksek Lisans Klinik Psikoloji Ana Bilim Dalı 

06-2023, 123 sayfa 

 

Kontrolsüz ve aĢırı biçimde oyun oynamayla ortaya çıkan dijital 

oyun bağımlılığı önemli bir ruh sağlığı sorunu haline gelmiĢtir. Bu 

kapsamda araĢtırmanın amacı; üniversite öğrencilerinde dijital oyun 

bağımlılığı, sürekli öfke-öfke ifade tarzları ile bireysel rekabetçilik 

arasındaki iliĢkinin incelenmesidir. AraĢtırmada iliĢkisel tarama modeli 

kullanılmıĢtır. ÇalıĢma grubu amaçsal örnekleme yöntemlerinden ölçüt 

örneklemeye göre son altı ay içerisinde herhangi bir dijital oyun oynamıĢ 

olma Ģartı ile 18 yaĢ ve üzeri 386 üniversite öğrencisinden 

oluĢturulmuĢtur. AraĢtırmada BilgilendirilmiĢ Onam Formu, Sosyo-

demografik Bilgi Formu, Üniversite Öğrencileri Ġçin Dijital Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği, Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği ve Bireysel 

Rekabetçilik Ölçeği veri toplama aracı olarak kullanılmıĢtır. AraĢtırmada 

verilerin çözümlenmesi amacıyla T-Testi, ANOVA, Tukey ve Pearson 

analiz yöntemleri kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulgularında, erkek 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı ve sürekli öfke puanları, kız 

öğrencilere oranla daha yüksek olduğu bulunmuĢtur. Bununla birlikte 

dijital oyun bağımlılığı ile sürekli öfke-öfke ifade tarzı ve bireysel 

rekabetçilik arasında pozitif, yönde anlamlı iliĢkiler bulunmuĢtur. Ayrıca 

dijital oyun bağımlılığı ölçeğindeki aĢırı odaklanma ve erteleme ve 

rekabetten hoĢlanma puanlarının sürekli öfke puanlarını pozitif, 

yarıĢmadan kaçınma puanları ise negatif yordadığı belirlenmiĢtir. Sonuç 

olarak dijital oyun bağımlılığına sahip bireylere geniĢ ve kapsayıcı 

psikoeğitim hizmeti verilmesi ve bu toplumsal sorun ile ilgili kamu 

spotlarının yaygınlaĢtırılması önerilmektedir. 

 

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bağımlılığı, Öfke, Bireysel Rekabetçilik 
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Abstract 

Investigation of the Relationship between Digital Game Addiction, Trait Anger-

Anger Expression Style and Individual Competitiveness in University Students 

Meheroğlu, Sencer 

MSC, Department of Clinical Psychology 

06-2023, 123pages 

 

It has become an important mental health problem of digital game operations, 

which emerged with uncontrolled and excessive forms of gaming. The purpose of 

this departure; The study of digital games in children is the examination of the 

relationship between trait anger-anger expression styles and individual examples. 

Scanning model was used in the research. The study group consisted of 386 

university students aged 18 and over, on the condition that they have played any 

digital game in the last six months, according to criterion sampling, one of the 

purposive sampling methods. In the study, Informed Consent Form, Socio-

demographic Information Form, Digital Game Addiction Scale for University 

Consumers, Trait Anger Expression Style Scale and Individual Hunting Scale were 

used as data collection tools. T-Test, ANOVA, Tukey and Pearson analysis methods 

were used to analyze the data in the research. At the end of the study, it was found 

that boys' digital game use and trait anger scores were higher than girls' proportions. 

In addition, positive, goal-oriented orientations were found between digital game use, 

trait anger-anger expression style and individual thoughts. In addition, it is aimed 

that the scores of excessive focus and procrastination and enjoyment of competition 

in digital game limitation positively predict trait anger scores and negatively predict 

competition avoidance scores. As a result, the provision of wide and inclusive 

educational psychologist services to individuals with digital game results and the 

dissemination of public service announcements about this social problem. 

 

Keywords: Digital Game Addiction, Anger, Individual Competitiveness 
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BÖLÜM I 

GiriĢ 

 

21.yüzyılda teknolojinin kullanımı tüm bireyler için hayatlarının vazgeçilmez 

bir gerekliliği haline gelmiĢtir. Teknolojinin geliĢiminin hız kazanması sonucunda 

bireyler bilgisayar, oyun konsolları, akıllı telefon ve tablet gibi araçlarla istedikleri 

zaman ve yerde ulaĢılabilir konuma gelmiĢtir. Özellikle internetin geliĢmesiyle 

birlikte dijital oyunlar yaygınlık kazanmıĢ ve bireyler fiziksel etkileĢim yerine sanal 

etkileĢimler kurmaya baĢlamıĢtır (Canlı ve Demirarslan, 2020). Dijital oyun 

bağımlılığı, bireyin kontrolsüz ve aĢırı bir Ģekilde oyun oynaması ile ortaya çıkan yaĢ 

fark etmeksizin toplumsal olarak tüm ülkeleri tehdit eden bir ruh sağlığı sorunudur 

(Yalçın ve Bertiz, 2019). Yapılan araĢtırmalara göre internet ile birlikte çevrimiçi 

dijital oyunların ortaya çıkması dijital oyunlara bağımlılığı arttırdığı ortaya 

koyulmuĢtur (Griffiths vd., 2004). Türkiye Ġstatistik Kurumu‘nun hane halkı 

üzerinde gerçekleĢtirmiĢ olduğu bir çalıĢmada, evlerinde cep telefonu ya da akıllı 

telefon bulunduranların kiĢilerin %96,9, taĢınabilir bilgisayar ya da masaüstü 

bilgisayar bulunduran kiĢilerin ise %22,9‘luk bir dilimi kapsadığı tespit edilmiĢtir. 

Bunlara ek olarak internet kullanan bireylerin yaygınlık oranı %61,2 olarak 

belirlenmiĢtir. (TÜĠK, 2016). Türkiye Ġstatistik Kurumu (TÜĠK) son verilerine göre, 

internet kullanan bireylerin oranı %85 olarak tespit edilmiĢtir (TÜĠK, 2022). Yapılan 

bir araĢtırmaya göre, oyun oynayan bireylerin %70‘ini 18 yaĢ ve üstü kiĢilerden 

oluĢtuğu tespit edilmiĢtir (Statista, 2017). 

Tarihsel köken olarak incelendiği zaman insanların oyunlarla ilgili tanıĢması 

yeni dönemde ortaya çıkan bir olgu olmadığı görülmektedir (Swaddling, 1980). M.Ö 

776 yıllarında Antik Yunan‘da bireyler dünyanın en güçlü tanrısı Zeus‘u 

onurlandırmak amacıyla çeĢitli oyunlar düzenlemiĢlerdir (Karaküçük, 1989). Bu 

faaliyetler Ģuan ki günümüz Olimpiyat oyunlarının kökenini oluĢturmaktadır 

(Scanlon, 2009). Ġnsanların bu faaliyetleri sosyalleĢme ihtiyaçlarını gidermiĢ ve 4 

ayda bir toplumla bütünleĢmenin sağlanması amaçlanmıĢtır. Ayrıca bazı arkeolojik 

çalıĢmalara göre Olimpiyat oyunlarının M.Ö. 1500 yılından beri yapıldığını 

belirtilmiĢtir (Kyrieleis, 2003). 

Öfke duygusu tüm dünyada evrensel olarak karĢımıza çıkan bir duygudur 

(Videbeck, 2020). Bireyler herhangi bir durum neticesinde mutlu, kaygılı, heyecanlı, 
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gergin ve endiĢeli olabildiği gibi öfkeli de olabilirler (Okur ve Çorapçı, 2016).Öfke 

duygusu ise genellikle saldırganlıkla iliĢkilendirilen bir duygudur (ġahin, 2005). 

Öfke duygusu, ergenlik çağındaki bireylerde kontrol altına alınmaz ise yetiĢkinlikte 

önemli bir risk faktörü oluĢturabilir. Bu nedenle ergenlik çağında oluĢan öfke 

duygusunun kontrol altına alınması ve saldırganlığa dönüĢmeden ifade edilmesinin 

sağlanması gerekmektedir (Avcı ve Yıldırım, 2014). 

 

Problem Durumu 

Dijital oyun bağımlılığı, günümüzde tüm toplumları tehdit eden bir ruh 

sağlığı sorunu olarak karĢımıza çıkmaktadır. Bununla birlikte; dijital oyunların, 

geliĢim çağının zirvesinde olan ergenler için ciddi riskleri beraberinde getirmektedir 

(Severo vd., 2022; Fumero vd., 2022; Griffiths ve Woods, 2000). Dünya Sağlık 

Örgütü (2018) Uluslararası Hastalık Sınıflandırma Kitabı olan ICD-11‘de bu durumu 

‗Oyun Oynama Bozukluğu‘ olarak adlandırılarak bir hastalık kabul edilmiĢtir. Dijital 

oyun bağımlılığı DSM-V‘te sınıflandırılmamıĢ olsa da yeni yayınlanacak olan 

kitabın geliĢmesi amacıyla yeniden çalıĢmalar yapılması önerilmiĢtir (APA, 2013). 

Dijital oyun oynama nedeni bireyden bireye değiĢiklik göstermektedir. 

Bireylerin sosyalleĢmek, oyunda elde ettiği güç ile itibar görmek, seviye atlamak, 

hedeflere ulaĢmak, oyundaki sorumluluklarını yerine getirmek, boĢ vaktini eğlenerek 

değerlendirmek ve gerçek hayattaki sorunlarını unutmak amacıyla oyun oynadıkları 

ortaya koyulmuĢtur (Yee, 2007). Dijital oyunların oynanması sonucunda bireyde 

olumlu geliĢimler gözleniyorsa bu durum normal olarak değerlendirilmektedir. Tam 

aksine bireyde olumsuz etkiler bırakarak iĢlevsellikte düĢmeye yol açar ve aĢırı 

biçimde oyun oynama davranıĢının kontrol edilememesi söz konusu olursa dijital 

oyun bağımlılığı kavramından söz edilmektedir (Irmak ve Erdoğan, 2016). Bireylerin 

genç eriĢkinlik çağında akademik ve sosyal olarak kendilerini geliĢtirdikleri bu 

dönemde dijital oyunları fazla oynamalarının sonucu olarak kaygı ve depresyon gibi 

ruh sağlığı sorunlarını da beraberinde getirdiği tespit edilmiĢtir (Mentzoni vd., 2011). 

Dijital oyun oynayan bireyler üzerinde yapılan araĢtırmalara göre dijital oyun 

oynayan bireylerin Ģiddet eğiliminin arttığı saptanmıĢtır (Akçayır, 2013; Brown & 

Bobkowski, 2011; Lemmens vd., 2011; Sağlık Bakanlığı, 2018).  Y kuĢağı üzerinde 

yapılan bir çalıĢmada dijital oyun bağımlılığı puanlarının yüksek çıkan bireylerin 

hissettiği duygular korku, öfke ve stres Ģeklinde olduğu tespit edilmiĢtir. Mutluluk 
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duyguları hisseden bireylerin dijital oyun bağımlılığı puanları düĢük düzeyde olduğu 

tespit edilmiĢtir (Akkaya vd., 2021). 

Dijital oyunlar üzerinde vakit geçiren oyuncular sanal ortam üzerinden takım 

ya da bireysel olarak rekabet içerisinde bulunmaktadırlar (Swearingen, 2011). 

Bireylerin diğerlerine oranla daha karmaĢık yapıda olan çoklu çevrimiçi rol yapma 

(MMORPG), strateji, aksiyon, macera, spor ve yarıĢ kategorisindeki oyunlarda 

birbirleriyle daha çok rekabet içerisinde girdikleri bilinmektedir (Karahisar, 2013). 

Dijital oyun bağımlılığının, öfke duygusu ve bireysel rekabetçilik üzerindeki 

etkilerini daha iyi anlamak için daha fazla araĢtırma yapılması gerektiği 

düĢünülmektedir. Dolayısıyla, bu çalıĢmanın problem cümlesi ‗‘Üniversite 

öğrencilerde dijital oyun bağımlılığı ile sürekli öfke-öfke ifade tarzı ve bireysel 

rekabetçilik arasında bir iliĢki var mıdır?‘‘ Ģeklinde belirlenmiĢtir. 

AraĢtırmanın Amacı 

Bu araĢtırmanın amacı; üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı ile 

sürekli öfke-öfke ifade tarzı ve bireysel rekabetçiliğin incelenmesidir. Bu amaç ile 

birlikte aĢağıdaki sorulara cevap aranmıĢtır. 

 

Alt Amaçlar 

1. Üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı ile sürekli öfke-öfke ifade 

tarzı ve bireysel rekabetçilik sosyo-demografik değiĢkenlere göre 

farklılaĢmakta mıdır? 

2. Üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı ile sürekli öfke-öfke 

ifade tarzı arasında iliĢki var mıdır? 

3. Üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı ile bireysel 

rekabetçilik arasında iliĢki var mıdır? 

4. Üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı ve bireysel 

rekabetçilik sürekli öfke-öfke ifade tarzlarını yordamakta mıdır? 

 

AraĢtırmanın Önemi 

AraĢtırmanın değiĢkenlerinden dijital oyun bağımlılığı kavramı ülkemizde 

daha çok Ģiddet kavramı ile ele alındığı görülmüĢtür. Buna ek olarak dijital oyun 
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bağımlılığı çalıĢmalarında örneklem olarak daha çok lise ve orta öğretim öğrencileri 

ele alınarak yürütüldüğü tespit edilmiĢtir. Ancak geleceğe dair ilk adımın atıldığı, iĢ 

hayatından bir önceki önemli basamak olan üniversitelere gidip burada özgürleĢen 

bireyler dijital oyun oynama konusunda daha rahat ve özgürler. Bununla birlikte, son 

dönemlerde yapılan çalıĢmalar üniversite öğrencilerinin daha sık dijital oyun 

oynadığını ortaya koymuĢtur (Statista, 2017; Tso vd., 2022; Espisto vd., 2020). 

Bunlara ek olarak dijital oyun bağımlılığının, alanyazı çalıĢmalarında 

duyguları ele alma konusunda yetersiz olduğu görülmüĢtür. AraĢtırmanın son 

değiĢkeni bireysel rekabetçilik kavramı ülkemizde ölçeğin yeni olmasından dolayı 

literatürde bu kavramla ilgili boĢluk olduğu görülmüĢtür. Bireysel rekabetçilik ölçeği 

2020 yılında Türkçe uyarlanarak literatüre yeni kazandırılmıĢ bir ölçektir (Günay ve 

Çelik, 2020). 

Söz gelimi literatürde üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı ve 

sürekli öfke-öfke ifade tarzının ele alınarak bireysel rekabetçilik arasındaki iliĢkinin 

incelendiği bir çalıĢmaya denk gelinmemiĢ olup, alan yazında bu konuyla ilgili 

eksiklik olduğu tespit edilmiĢtir. Bu sebeple yapılan çalıĢmanın ilerleyen süreçte 

ortaya çıkabilecek sorunların saptanması ve bununla ilgili önleyici tedbirlerin 

alınmasına yönelik faydalı olacağı düĢünülmektedir. 

Bu çalıĢmanın, ülkemizde üniversite öğrencileri örnekleminde dijital oyun 

bağımlılığını ele alan bir çalıĢma olması, sürekli öfke-öfke ifade tarzı ve bireysel 

rekabetçilik değiĢkenleri ile ele alınmasıyla hem Türkçe hem de uluslararası 

alanyazına katkıda bulunması beklenmektedir. 

 

Sınırlılıklar 

Bu araĢtırma; 

1. Son altı ay içerisinde herhangi bir dijital oyun oynamıĢ olma Ģartı ile 18 

yaĢ ve üzeri üniversite öğrencilerinden 386 katılımcı, 

2. Bilgilendirme ve Onam Formu, Sosyo-Demografik Bilgi Formu, Üniversite 

Öğrencileri Ġçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği, Sürekli Öfke-Öfke Ġfade 

Tarzı Ölçeği ve Bireysel Rekabetçilik Ölçeği ile 
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3. AraĢtırma veri analizinde kullanılan SPSS ( Sosyal Bilimler Ġçin Ġstatistik 

Programı) 26.0 paket programı ile sınırlandırılmıĢtır. 

 

Tanımlar 

Dijital Oyun Bağımlılığı: Dijital oyun bağımlılığı, bireyin kontrol 

edilemez ve aĢırı bir Ģekilde oyun oynamasının sonucunda; oyunu gerçekle 

bağdaĢtırma, oyun dolayısıyla sorumluklarını yerine getirememe, yapabileceği 

diğer aktiviteler yerine oyun oynamayı yeğleme ve sosyal iĢleyiĢiyle ilgili 

aksamalar Ģeklinde ortaya çıkan kavramdır (Horzum, 2011). 

Öfke: Öfke duygusu, çevresel sorunlardan dolayı ortaya çıkan, hayal 

kırıklığı ve tehdit gibi durumlara neden olan doğal bir duygu Ģeklinde 

tanımlanmıĢtır  (Kim vd., 2019). 

Sürekli Öfke: Sürekli öfke bireyin, öfke duygusunu yaĢamaya 

yönelik eğilimli bir yapısının bulunması sürekli öfke Ģeklinde 

tanımlanmıĢtır (Özmen, 2004). 

Öfke Ġfade Tarzı: Öfke ifade tarzı, bireyin öfkesini dıĢa yöneltmesi, 

içe yöneltmesi ve kontrol etmesiyle üç boyuttan oluĢan öfkenin ifade ediliĢ 

Ģeklidir (Starner ve Peters, 2004). 

Rekabetçilik: Rekabetçilik, bireyin kendisini çevresine karĢı daha 

iyi olmaya yönelik kıyaslamasıyla ideal benliğine eriĢmeye yönelik gayreti 

Ģeklinde tanımlanmıĢtır (Yenidünya, 2005). 
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BÖLÜM II 

Kavramsal Çerçeve ve Ġlgili AraĢtırmalar 

 

Oyun Kavramı 

Oyun, yaĢantımızın ilk yılları olan bebeklik çağından yaĢlılık çağına kadar 

olan süreçte hayatımızda daima var olup eğlenmek amaçlı yaptığımız eylemlerdir. 

Oyun kavramının kültür kavramından daha önce ortaya çıktığını ve oyunun 

oynamanın fizyolojik, biyolojik ve psikolojik boyutların ötesinde olduğunu ifade 

edilmiĢtir. Ġlk insanların oyun oynama eylemlerinin doğayı taklit yolu ile 

gerçekleĢtiği belirtilmiĢtir (Huizinga, 2013). Hayvanlarda oyun oynama etkinliği, 

içgüdüsel olarak ortaya çıkıp doyum ile sonuçlandığı bilinmektedir (Gülsoy, 2019). 

Tarihsel süreç olarak baktığımızda oyun kavramının, insanların hayatlarında yer 

edinmesinin epey uzun bir süredir var olan bir olgu olduğu görülebilir. M.Ö 776 

yıllarında Zeus‘u onurlandırmak amacıyla olimpiyat oyunları yapılmaya baĢlanmıĢtır 

(Swaddling, 1980). M.Ö 3000‘li yıllara ait arkeolojik çalıĢmaların sonucunda, 

taĢların üzerine mangala oyununu ortaya koyacak Ģekilde sembollerin oluĢturulduğu 

gözlemlenmiĢtir (Ögel, 2012). Teknolojinin ilerlemesiyle beraber oyun çeĢitliliği ve 

oyun oynayan bireylerin sayılarında artıĢlar gerçekleĢmiĢtir (Hazar, 2016). Oyun 

oynama zevkli ve eğlenceli bir aktivite olduğu kadar bireylerin gündelik yaĢamdan 

anlık olarak kurtulmalarına olanak veren aynı zamanda da etkileĢimi arttıran sosyal 

bir kavramdır (Kuss ve Griffiths, 2012). 

Matson ve Hong‘a (2018) göre oyun; çocukların ayrılmaz hayatlarının bir 

parçası olduğunu ve grup faaliyetlerinde kullanılarak çocukların geliĢimlerini 

tamamlamaları açısından çok önemli katkıları bulunduğunu belirtmiĢtir. Jones‘a 

(2006) göre oyun, çocukların eğlenerek vakit geçirip sosyal, duygusal, biliĢsel ve 

fiziksel yönlerde kendilerini geleceğe yönelik geliĢtirmiĢ olduğu önemli etkinlikler 

arasındadır. Ayrıca oyun alanlarının, çocuklar için duyguları ve düĢünceleri ifade 

etme anlamında önemli bir yer olduğunun altı çizilmiĢ, çocukların dil geliĢimi 

açısından önemli bir kavram olduğu vurgulanmıĢtır (Gözalan ve Koçak, 2014). 

Çocuk Hakları Bildirgesi‘nin yayınlamıĢ olduğu bildiriye göre, oyunların tamamının 

çocuklara yönelik bir ‗hak‘ olduğu vurgulanmıĢtır (UNICEF, 1989). 
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Oyun, ilgili kuralların kiĢisel olarak belirlenebildiği, zaman kavramı 

açısından bireyin kararı ile sınırlandırıldığı, takım ya da bireysel olarak 

gerçekleĢtirilen ve bireyin kendi kontrolünde olan eğlenceli bir etkinliktir (Tor ve 

Irmak, 2022). Çocuklar, oyun kurallarına uyma konusunda otoriteye olan 

bağlılıklarını göstermektedir (GüneĢ 2017). Oyun kavramı içerisinde birlik olma, 

uyum sağlama ve çatıĢma gibi faktörler yer alır. Oyun yetiĢkin ve çocukların 

eğlenmek amaçlı gerçekleĢtirdiği etkinlikler olsa da rekabete dayalı sistemsel 

yapısıyla ön plana çıkar (Suits, 2012). Oyun, yaĢamın bebeklik çağında bireylerin 

hayatlarında önemli bir yer edinir ve bireyin birey olabilmesinde etkili bir faktör 

olduğu ifade edilir. Söz gelimi oyun kavramı bireyin kiĢisel geliĢimi açısından ilgili 

yeteneklerini ve becerilerini tanımasında rol oynayıcı bir faktördür. (Ögel, 2012). 

Bilindiği üzere okul öncesi dönem, bireyler için en önemli geliĢim dönemlerini 

içine alan dönemlerden bir tanesidir. Bu dönemde bulunan çocuklar için oyun 

kavramı geliĢimi destekleyici aktiviteler için kullanılmaktadır (UlutaĢ, 2011). 

Çocukların ince motor ve kalın motor becerilerinin geliĢiminin desteklenmesi bu 

dönemde önem arz etmektedir. BiliĢsel becerilerle geliĢimin desteklendiği oyun 

modelleri günümüzde de hala yaygın olarak eğitim ve öğretim faaliyetlerinde yaygın 

olarak kullanılmaktadır (ġentürk ve Yılmaz, 2018). Milli Eğitim Bakanlığı tarafından 

2013 yılında geliĢtirilmiĢ olan, Okul Öncesi Eğitim Programı içerisindeki ana 

özelliklerden bir tanesi de oyun temelli yaklaĢımdır. Çünkü çocuklar için oyuna 

dayalı öğrenme faaliyetleri okul öncesi dönemin yapı taĢı olarak görülmektedir (Milli 

Eğitim Bakanlığı, 2013). Okul öncesi dönemde, bireylerin akran etkileĢimleri 

incelenmiĢ ve oyun etkinliklerinin ilerleyen yaĢla beraber belirli faktörlerle 

desteklenerek arttığı saptanmıĢtır. Bu geliĢimi sağlayan önemli faktörlerden birisi 

oyundur (Gül, 2009). Okul öncesi dönemde oyun çocukların geliĢimi için kullanılan 

en etkili yollardan birisi olmakla beraber bu programları geliĢtirmeye yönelik 

çalıĢmalar devam etmektedir (Kaytez ve Durualp, 2014). 

Bireyin tüm yaĢamında var olan oyunların, bireylerin birçok geliĢim alanında 

önemli bir etkiye sahip olduğu vurgulanmıĢtır. Oyun kavramı, insan hayatından 

soyutlanamaz. Bireyi, biliĢsel, bedensel, duygusal, sosyal ve dil geliĢimine en iyi 

katkıyı veren etkinliğin oyun olduğu belirtilmiĢtir (Bekmezci ve Özkan, 2015). 
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Dijital Oyun 

Dijital oyun kavramı, bilgisayar, akıllı telefon, oyun kosolu ve tablet gibi 

teknolojik cihazlar yardımıyla internetli veya internetsiz olarak oynanabilen 

oyunların hepsini içine alan geniĢ bir tabirdir (Ünal ve Batı, 2011). Söz gelimi, 

teknolojik araçlar vasıtasıyla çeĢitli eğlenceli eylemlerin yapıldığı yazılımla 

kodlandırılmıĢ terimdir. Tanımda adı geçen terimlerin bilgileri aĢağıda verilmiĢtir: 

 

Bilgisayar Oyunları 

Bilgisayar oyunları birçok farklı kategoriden oluĢmaktadır. Örnek olarak 

ifade etmek gerekirse; strateji, spor, aksiyon, yarıĢ, macera, rol yapma ve bulmaca 

gibi oyunlar bilgisayar tabanlı internetli ve internetsiz Ģekilde oynanan bireysel veya 

takımla oynanan bilgisayar oyun kategorileridir (Kaya, 2013). Günümüzde dijital 

oyun oynamak amacıyla en popüler ve yaygın olarak kullanılan teknolojik araç 

bilgisayardır (Liu ve Chang, 2016). 

 

Akıllı Telefon Oyunları 

Mobil bağlantı yoluyla, internet ağları ya da internetsiz olarak ulaĢılan sanal 

ortamlar üzerinden mobil cihazda istenilen yer ve zamanda oynanabilen oyunların 

tümüdür (Erdoğanoğlu ve Arslan, 2019).  Bireylerin, akıllı telefonlar üzerinden 

istediği yer ve zamanda dijital oyun oynamaları sonucunda dijital oyun bağımlılığı 

ortaya çıkmaktadır (ÇavuĢ vd., 2016). Yapılan bir araĢtırmada Türkiye‘de en çok 

ergenler akıllı telefon kullanarak dijital oyunlar oynamaktadır (Dursun ve Çapan, 

2018). 

 

Oyun Konsolu Oyunları 

ĠĢlemcilerle desteklenen, bilgisayara oranla daha küçük ve oyun için 

geliĢtirilmiĢ araçlardır (Lowood, 2009). Günümüzde en çok kullanılan konsolların 

PlayStation ve Xbox gibi elektronik cihazlar olduğu bilinmektedir (Altınpulluk, 

2021). Türkiye‘de mobil oyun oyunları konsol aracını kullanarak oynayanların sayısı 

17 milyon olduğu tahmin edilmektedir (Gaming Turkey, 2020). 
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Tablet Oyunları 

Tablet oyunları, akıllı telefon oyunlarıyla benzer özellikler göstermektedir. 

Tablet ve akıllı telefonların iĢletim sistemleri aynı yapıdadır (Zhou vd., 2011). 

Tabletlerin kullanım amacı açısından bakıldığı bir araĢtırmada, çocukların tablet 

aracını hem oyun oynama hem de video izleme amacıyla daha çok kullandıkları 

tespit edilmiĢtir. Ayrıca oyun oynama amacıyla en çok kullanılan bilgisayardan sonra 

ikici araç olduğu tespit edilmiĢtir (Darga, 2021). 

 

İnternet Tabanlı Oyunlar 

Ġnternet tabanlı oyunlar, dijital oyunların internet bağlantısı aracılığıyla 

oynadıkları oyunlar olarak tanımlanmıĢtır. Ġnternet tabanlı oyunlar, alanyazında 

çevrimiçi oyunlar Ģeklinde ifade edilmiĢtir (Weinstein ve Lejoyeux, 2010). 

Çevrimiçi oyunların oyuncular tarafından en çok tercih edilen oyun türü olduğu 

belirtilmektedir (Taylan vd., 2017).  Günümüzde dünya nüfusun %40‘lık kesimi 

çevrimiçi oyunlar oynadığı tespit edilmiĢtir. Kore, BirleĢik Krallık ve ABD gibi 

ülkeler yüksek hızda interneti, ülke genelinde yaygınlaĢtırmıĢ önemli 

ülkelerdendir (Uluslararası ĠletiĢim Birliği, 2013). 

 

İnternet Tabansız Oyunlar 

Ġnternet tabansız oyunlar, herhangi bir ağ kullanmadan bilgisayar, akıllı 

telefon, oyun konsolu ve tablet gibi araçlarla bireysel olarak etkileĢim olmadan 

oynanan oyunların tümüdür (Suler, 2004). Literatürde çevrimdıĢı oyunlar olarak 

geçmekle beraber çevrimiçi oyunlara nazaran daha az rağbet görmektedir 

(Lemmens ve Hendriks, 2016). Oyun oynama nedenlerinin incelendiği bir 

araĢtırmada çevrimiçi oyun oynayan oyuncuların daha çok rekabet etme, 

tanınma ve iĢbirliği gibi motivasyonlardan hareketle oyun oynadıkları 

belirlenmiĢtir. Ayrıca internet olmadan oynanan oyunlarda ileri seviyeleri merak 

etmeyle birlikte oraya çıkan bir oynama isteği bulunduğu saptanmıĢtır. Ġnternetli 

ya da internetsiz oyun oynayan bireylerin farklı motivasyonlara sahip olmaları 

dolayısıyla oynadıkları oyun türünün internetli ya da internetsiz olacağını dolaylı 

bir Ģekilde etkilemiĢtir (Hainey vd., 2011). 
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Dijital Oyun Tarihi 

Geleneksel yapıdaki oyunlar teknolojinin geliĢmesiyle beraber yaĢamımızdan 

adeta yok olmuĢ ve yerini dijital oyunlara bırakmıĢtır (Aytan ve Özkul, 2019). Dijital 

oyunların baĢlangıcı kimi kaynaklar tarafından 1940‘lı yıllar olarak kabul edilse de, 

1951 yılında bir imalat Ģirketinde mühendis olarak görev alan Ralp Baer, oyunların 

televizyon aracığıyla oynanabilmesi ile ilgili ilk fikri ortaya koyan kiĢidir (Pelovitz, 

2014). Ralp Baer, bu düĢüncesini 1966 yılında ilk örneğini gerçekleĢtirerek dijital 

oyunların tarihsel baĢlangıcını yapmıĢtır (Yengin, 2012). Steve Russell tarafından 

geliĢtirilen o dönemin PDP-1 bilgisayarları tarafından oynanabilen Spacewar adlı 

oyun dönemin en popüler oyunlarından biri olmuĢtur. Spacewar adlı oyunda iki uzay 

aracı birbirini vurmaya dayalı olarak geliĢtirilmiĢ ancak daha sonradan öğrencilerin 

çeĢitli geliĢtirme ve eklemeleriyle yeniden düzenlenerek dijital oyun kültürü için 

önemli katkılar sağlanmıĢtır (Sezen ve Sezen, 2011). Dönemin önemli isimlerinden 

Nolan Bushnell, Steve Russell‘ın Spacewar adlı oyunundan esinlenerek jeton ile 

çalıĢan Computer Space adlı oyun makinesini dünyaya tanıtmasıyla dijital oyunlar 

artık bir endüstri alanına dönüĢmüĢtür (Brand, 1972). 

Atari Ģirketi, 1972 yılında dijital oyunların bir endüstri haline gelmesini 

sağlayan Nolan Bushnell ve Ted Dabney ortaklığında kurulmuĢtur. Atari Ģirketi 

bünyesinde oyun tasarlayan Allan Alcorn‘un Pong isimli tenis oyunu Ģirketin 

geliĢtirmiĢ olduğu ilk oyun olma özelliğini taĢır (Herman, 1994). 1974 yıllarına 

geldiğimizde Gary Gygax tarafından dijital oyunların rol yapma kategorisinde atası 

olan Dungeon&Dragons‘u çıkarmıĢtır (Gygax ve Arneson, 1974). Sonraki yıl dijital 

oyunlarla adından çokça bahsettiren Microsoft Ģirketi ABD‘de kurulmuĢtur. 

Ardından 1976‘da Microsoft‘a rakip olarak Apple Ģirketi ABD‘de kurulmuĢtur. 1978 

yılına sadece PDP-10 bilgisayarları tarafından oynanabilen ilk Multiuser Dungeon 

oyunu çıkarılmıĢtır (Brown, 2008). Dijital oyunların rol yapma kategorisindeki diğer 

atası olan Akalabeth‘in bilgisayar sürümü Richard Garrot‘un sayesinde 

yayınlanmıĢtır. Zamanın ünlü Pac-Man adlı oyunu Namco Ģirketi tarafından 

yayınlanmıĢtır (Fox ve Verhovsek, 2002). 

Bir Japon Ģirketi olan SEGA 1982 yılında Zaxxon adlı oyununda nesnelerin 

çizimlerini eĢ ölçülü yaparak görüntü anlamında bir ilke adım atmıĢtır (Horowitz, 

2018). Dijital oyunların tarihsel geliĢimi, 1984 yılında Tetris adlı oyunun 

geliĢtirilmesi, 1987 yılında Nintendo adlı Japon firmasının ilk oyunu olan Legend of 
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Zelda oyununu piyasaya sürülmesi ve Capcom adlı Japon firmasının dönemin 

popüler oyunu olan Street Fighter‘ı piyasaya sürmesiyle devam etmiĢtir (Shaw ve 

Who, 2021). Ardından 1989‘larda çıkan ve günümüze değin popülerliğini korumuĢ 

olan Prince of Persia adlı oyun piyasaya sürülmüĢtür. 1990 yıllarında MMORPG 

oyun türünde önemli geliĢmeler yaĢanmıĢtır. Bu geliĢmelerden bir tanesi AOL, 

Stormfront Studios, SSI ve TSI gibi kuruluĢların iĢ birliğiyle grafik içeren çoklu 

oyunculu rol yapma oyunu ilk kez belirli servis sağlayıcıları yardımıyla eriĢime 

açılmıĢtır (O‘Hagan ve Mangiron, 2013). 

Ünlü Japon teknoloji Ģirketi Sony Ģirketinin günümüze değin popülerliğini 

korumuĢ olan en çok satılan oyun konsolu PlayStation‘u 1994 yılında piyasaya 

sürmüĢtür (Kim vd., 2021). Daha sonra yine günümüzde hala oynanmakta olan GTA 

(Grand Theft Auto) serisinin ilk oyunu piyasaya sürülmüĢtür. GTA‘nın günümüzde 

beĢinci oyunu birçok oyuncu tarafından çevrimiçi ve çevrimdıĢı olarak 

oynanmaktadır (Mclaughlin ve Thomas, 2013). 1998 yılına gelindiğinde eski 

Microsoft çalıĢanlarının Valve Ģirketiyle piyasaya sürdüğü Half-Life çokça 

oynanmıĢtır. Half-Life oyunun bir sürümü olarak geliĢtirilen Counter Strike 2000 

yılında satılarak Valve Ģirketinden ayrılmıĢtır (Au, 2002). Günümüzde Counter 

Strike oyunu, Ģuana kadar geliĢtirilen oyunların aksiyon kategorisinde en çok 

oyuncusu olan oyunlardan birisidir (Hardenstein, 2017). 2000 yılının en çok satan 

oyunu The Sims yıldan yıla farklı seriler çıkartılmasıyla beraber geniĢ kitlelere hitap 

etmiĢ oyunlardan biridir. 2000‘li yıllardan sonra dijital oyunlar sanatsal yapılarla 

kaynaĢma evresine girmiĢtir (Flanagan, 2003). 1993 yılında video oyunu ilk kez 

sinemaya taĢınan oyun Super Mario Bross‘dur (Ryan, 2012). Ancak bu dönemlerde 

dijital oyun sektörünün kaynaĢması yavaĢtı. 2000‘li yıllarda dijital oyunlardan 

esinlenerek beyaz perdeye aktarılan Tomb Raider, Resident Evil, Prince of Persia ve 

World of Warcraft oldukça baĢarılı çalıĢmalardır (Weston, 2012). 2004 yılında 

MMORPG yani çoklu oyunculu rol yapma oyunu olan Word of Warcraft türünün en 

baĢarılı örneği olmuĢtur. Günümüzde çokça oyuncusu bulunmakla beraber 

oyunculara sürekli güncel yamalar sunarak güncelliğini korumaktadır (Ducheneaut 

vd., 2006). Yine 2004 yılında Facebook adlı sosyal paylaĢım sitesinin kurulmasıyla 

oyun oynamak için yeni alanlar ortaya çıkmıĢtır. FarmVille oyunu, 2009 yılında 62 

milyon kiĢi tarafından oynanarak ciddi bir oyuncu sayısına ulaĢmıĢtır (Dijital Oyun 

Sektörü Raporu, 2016). ABD‘de Entertaintment Sofware Association (Eğlence 
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Yazılımları Derneği) isimli kurumun 2018 yılında yapılan araĢtırmaya göre, 

toplamda, 43.4 milyar dolarlık bir dijital oyun endüstrisi harcaması söz konusudur. 

Aynı kurumun 2020‘de yapmıĢ olduğu araĢtırmaya göre, dijital oyun endüstrisine 

toplamda 56.1 milyar dolar olacak Ģekilde harcama yapılmıĢtır. Bunlarında 51.7 

milyar doları içeriğe, 6.1 milyar doları donanıma, 2.7 milyar doları ise aksesuarlara 

ayrılmıĢtır. Dijital oyunların hızla geliĢmekte olan bir endüstri alanı olduğu 

söylenebilir (Entertaintment Sofware Association, 2018). 

Dijital oyun endüstrisinin Türkiye‘de baĢlama yılı 1980 yıllarına 

uzanmaktadır. 1980‘li yıllarda birkaç giriĢimci ile dijital oyunlara yönelik yatırımlar 

yapılmıĢtır. Mevlüt Dinç Türkiye‘de dijital oyun endüstrisine katkıda bulunan önemli 

isimlerden birisidir (Yılmaz ve Çağıltay, 2004). 2005 yılına değin bu sektör 

profesyonel anlamda geliĢememiĢ olsa da 2006 yılında Ģirketlerin mali destekleri, 

teknolojinin geliĢmesi ve üniversitelerin çalıĢmalarıyla belli bir hız ivmesi 

kazanmıĢtır (Karahisar, 2013). Türkiye‘de geliĢtiricilerin çoğunluğu internet 

üzerinden oynanan sosyal ve mobil oyunlar üzerine çalıĢmalar yapmaktadır. Oyun 

geliĢtiricilerinin, internet üzerinden oynanan mobil ve sosyal oyunların üretim 

maliyetleri düĢük olduğu için bu alanda faaliyet gösterdikleri söylenebilir (Ankara 

Kalkınma Ajansı, 2016). Türkiye‘de geliĢtirilen ilk dijital oyunların ana temaları 

ulusal tarih, yerel karakter ve yerel hikâyelerden olmaktadır. Sonraki yıllarda 

geliĢtiriciler yerel olmayan hikâye ve karakterler üzerinden içerik üretimine 

baĢlamıĢlardır. Oyun geliĢtiriciliği anlamında, düĢük bir potansiyeli bulunsa da dijital 

oyun oynayan birey sayısı ve oyunlarda geçirdikleri süre bağlamında diğer ülkelerle 

paralellik göstermektedir (ġener vd., 2019). 2008 yılında kurulmasıyla birlikte 

faaliyete geçen ATOM, (Animasyon Teknolojileri ve Oyun GeliĢtirme Merkezi) 

dijital oyunların geliĢtirilmesi için önemli bir merkez olmuĢtur. 2011 yılında Gençlik 

ve Spor Bakanlığı‘nın kurmuĢ olduğu Dijital Oyunlar Federasyonu ise Türkiye‘de 

oyun sektörünün desteklenmesi için kurulmuĢtur (Akt. Sağlam, 2019). Dijital oyun 

sektöründeki geliĢmeler ve internet kullanımının yaygınlık kazanması sonucunda 

oyuncuların ve dijital oyunların sayısı her geçen gün artmaktadır (Yalçın Irmak ve 

Erdoğan, 2015). Son olarak Türkiye‘de bulunan teknik üniversitelerde oyun tasarımı 

ile ilgili bölümler akademik eğitim amacıyla kurulmuĢ ve üretim anlamında 

çalıĢmalar devam etmektedir (Kurt, 2015). 
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Dijital Oyun Türleri 

Dijital oyun türlerinin sınıflandırılması ile ilgili görüĢlere bakıldığında 

yazarların herbirinin farklı bir görüĢü olduğu görülmektedir. Callios‘a (1981) göre 

dijital oyunlar agôn (rekabet), alea (Ģans), ilinx (baĢ dönmesi) ve taklit (simülasyon) 

olarak dört kategoriye ayırmıĢtır. Callios, bu sınıflandırmayı yaparken, oyunları sanat 

eseri olarak görme düĢüncesi edasıyla yorumlama yoluna gitmiĢtir (Mortensen, 

2009).  

Günümüzde dijital oyun türlerinin tanımlanması açısından yaygın görüĢe 

göre, simülasyon, aksiyon, strateji, rol yapma, simülasyon, macera, bulmaca, dövüĢ 

ve spor olarak dokuz kategoriye ayrılmıĢtır (Apperley, 2006; Bozkurt, 2014; Gros, 

2007; ġahin, 2017; Prensky, 2001). Dijital oyun türlerine yönelik açıklamalar aĢağıda 

belirtilmiĢtir. 

 

Aksiyon Oyunları 

Aksiyon oyunları, el ve göz uyumuna göre gerçekleĢen reaksiyona dayalı 

oyunlardan oluĢmaktadır. Aksiyon oyunlarındaki asıl amaç, hayatta kalarak en 

çok sayıda kiĢiyi öldürebilmektedir (Nelson & Strachan, 2009). Aksiyon 

oyunlarının dünya genelinde oyuncu sayısı yüksek olmakla beraber oyun içi 

geçirilen süre de diğer oyun kategorilerine göre yüksek bulunmuĢtur (Teng vd., 

2014). Aksiyon oyunları arasında popüler olan Counter Strike ve Call of Duty 

Modern Warfare II oyunları çevrimiçi, bireysel veya takım olarak birinci Ģahıs 

görüĢ açısıyla oynanmaktadır. Literatürde Call of Duty serisinin Dünya 

SavaĢları‘ndan esinlenerek tasarlanması dolayısıyla acımasız oyunlar olarak 

nitelendirilmesine neden olmuĢtur (Ramsay, 2015). 

 

Strateji Oyunları 

Strateji oyunları, bireylerin oyun içerisinde taktik ve mantığa dayalı hareket 

etmesine yöneliktir. Strateji oyunlarında yapılması gereken görevler vardır. Bu 

görevlerin yapılmasıyla belli bir ilerleme sağlanır ve oyuncular yeni görevlere 

yönlendirilir (Uğurel ve Moralı, 2008). Strateji oyunlarında keĢfetmeye dayalı 

haritalandırmaların kullanılması yaygındır. Oyuncuların bu haritalar üzerinde keĢif 

yapmalarıyla beraber oyunun devamlılığı da sağlanmıĢ olur (Erdem, 2019). Bu 
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Ģekilde oyuncular tarafından çekici hale getirilerek uzun süren oynama süreleri 

ortaya çıkmaktadır (Xiong ve Iida, 2014). 

Strateji oyunlarına örnek vermek gerekirse dönemin popüler oyunu Ages of 

Empires, Red Alert ve The Lord of the Rings gibi serisi olan oyunlar günümüzde bile 

oynanmaktadır (Cole, 2021). Strateji oyunları, aksiyon oyunlarında olduğu gibi yine 

çevrimiçi ve çevrimdıĢı oynanabilmektedir. Ancak teknolojinin geliĢmesiyle birlikte 

oyuncular daha çok etkileĢim ve iĢbirliği kurabildikleri çevrimiçi oyunları tercih 

etmektedir (Korkusuz ve Karamete, 2013). Yapılan önemli çalıĢmalarda strateji ve 

rol yapma oyunlarının internette oyun oynama bozukluğu ile daha yüksek iliĢki 

olduğu ortaya koyan birçok araĢtırma vardır (Eichenbaum, 2015; Lanconi, Pirès ve 

Chabrol, 2017; Kim, Nam ve Keum, 2022). 

 

Rol Yapma Oyunları 

Rol yapma oyunları, oyuncuların genellikle bir harita üzerinden keĢif ve 

görev yaparak seviye atlamaya amacını taĢıyan oyunlardır. Oyuncular genellikle iĢ 

birliği içerisinde örgütlenip, rekabete dayalı bir düzeneğin içerisinde kendilerini 

geliĢtirmeye çalıĢırlar. Rol yapma oyunlarında diğer oyunlara kıyasla sanal evren 

daha büyük oluĢturulmuĢtur (Eldeniz ve Sırma, 2019). Oyuncular genellikle 

ekonomilerini kendileri yöneterek oyun içerisinde ticaret yapma imkânı bulurlar. Bu 

da diğer oyuncularla olan etkileĢimi arttır. Rol yapma oyunları genellikle bilgisayar 

aracı ve internet ağı ile oynanan oyunlardandır (King ve Borland, 2003). Devasa 

çoklu oyunculu rol yapma oyunları, dünya genelinde en çok oyuncu sayısına sahip 

oyun kategorilerinden birisidir. Günümüzde hâla oyuncu yüksek olan World of 

Warcraft oyununda Blizzard Ģirketi tarafından düzenli güncellemelerle oyuncularına 

geliĢmiĢ bir MMORPG deneyimi sunmaktadır (Zagal ve Deterding, 2018). Yapılan 

bir araĢtırmada bireylerin çevrimiçi olarak girdikleri sosyal iliĢkilerin sayısı ne kadar 

çok olursa sonucunda gerçek hayatta o kadar az sosyal iliĢkilere girdikleri tespit 

edilmiĢtir (Cole ve Griffiths, 2007). Yapılan araĢtırmalara göre, rol yapma oyunları 

ile internet oyun bağımlılığı arasında pozitif iliĢkiler bulunduğu tespit edilmiĢtir. 

(Young, 2009; Ko, 2014; Billieux vd., 2015). 
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Simülasyon Oyunları 

Simülasyon oyunlarında genellikle oyuncular araba, otobüs; tır, uçak, tank ve 

gemi gibi benzeri araçların teknolojik donanım aksesuarlarıyla desteklenerek 

oynanan oyunlardır (Ayan ve TaĢdemir, 2020). Genellikle görevlerin yapılarak 

geliĢen ve daha üst bir araç alarak ilerlemenin hâkim olduğu oyunlardır. Simülasyon 

oyunları diğer oyunlara göre ek aksesuarlarla desteklenerek oynanmasından dolayı 

diğer oyunlara göre daha çok maliyetli olmaktadır. Örneğin araba simülasyonu 

oyunlarında direksiyon ve gaz pedalları gibi ekipmanlar kullanılmaktadır (Tor ve 

Irmak,  2022). Simülasyon oyunları daha çok eğitsel faaliyetlerde kullanılmakla 

beraber bireyin geliĢimi açısından olumlu etkilerinin olduğu belirtilmiĢtir (Braun vd., 

2016). 

 

Macera Oyunları 

Macera oyunları, içerik olarak bazı kavramsal yapıları keĢfetmeye dayalı 

oyunlardır (Richard, 2014).  Macera oyunlarında oyuncular belirli bir evren 

içerisinde geri bildirim alarak oyun evreninde keĢif ve görevleri tamamlamaya 

odaklanırlar. Oyun içerisindeki karmaĢık gizemli yapıları keĢfederek bölüm atlamaya 

çalıĢılır (Sherwood, 1988). Yine simülasyon oyunlarında olduğu gibi eğitsel 

etkinliklerde çokça kullanılarak bireylerin geliĢimleri açısından olumlu sonuçlar 

alınmıĢtır. Bazen bazı oyuncular, oyun içerisinde görevi geçemediği için öfkelenip 

oyunu bırakma davranıĢı sergilemektedir (Egenfeldt-Nielsen vd., 2013). 

 

Bulmaca Oyunları 

Eski zamanlarda Tetris ve Bejeweled oyunları bulmaca oyun kategorisi çokça 

oynanan oyunlardı. Bulmaca oyunları, genellikle sembolleri eĢleĢtirmeye odaklanılan 

mantıksal çözümleme oyunlarıdır. Günümüzde akıllı telefon ve tabletler ile birçok 

yetiĢkin bu oyunları oynayarak vakit geçirmektedir (Kristensen ve Bruelli, 2020). 

Bağımlılık kapsamından bakıldığında bulmaca kategorisindeki oyunların akıllı 

telefonlar aracılığıyla kolay eriĢilebilir olması tehlike taĢımaktadır. Yapılan bir 

araĢtırmaya göre bulmaca oyunlarının en az tercih edilen oyunlar arasında olduğu 

bulunmuĢtur (Yılmaz vd., 2022). Yine yapılan bir çalıĢmaya göre, bulmaca 

oyunlarının daha çok kadınlar tarafından tercih edildiği belirlenmiĢtir (Brkljačić vd., 

2019). Akıllı telefonlar yardımıyla oynanan bulmaca tipindeki oyunlar, bireylerin 

çevrimiçi satın alma davranıĢını sergilemeye sürüklemektedir. Örneğin Candy Crush 
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oyununda seviyeyi atlamak için belirli bir can hakkı vardır. Canların bitmesi, 

seviyenin geçilememesi ve bölümün zor olmasından kaynaklı olarak bireylerin para 

harcayarak bölümleri geçtikleri bilinmektedir. Bulmaca kategorisindeki oyunlar 

bağımlılık derecesinde oynanmıyor ise geliĢimsel katkılar sağlamaktadır  (Yıldırım 

ve Demir, 2016).  

 

Dövüş Oyunları 

DövüĢ oyunları, karakterlerin sabit ve özel ataklara sahip olduğu, oyunu 

oynayan kiĢi tarafından yönetilen ve oyunla ilgili bilgi göstergelerinin tümünün bilgi 

olarak ekranın yukarısında yer aldığı, rekabete dayalı dijital oyun türleri arasında yer 

almaktadır (Harper, 2013). DövüĢ oyunları, internet tabanlı ve internetsiz olarak 

oynanabilen ve dövüĢ içerikli bir oyun türüdür. Oyunda birey bir karakter seçer ona 

göre karĢıda bilgisayarın seçtiği karakter ile dövüĢerek karĢı tarafın canını azaltmaya 

çalıĢarak yenmeye çalıĢır. DövüĢ sporları tarzında bir oyun olan UFC oyunu bununla 

ilgili çokça oynanan oyunlar arasındadır (Bučková ve Rusňáková, 2016). DövüĢ 

oyunlarının geçmiĢten beri en popüler oyunu ise Street Fighter oyunudur (Prensky, 

2001). 

 

Spor Oyunları 

Spor oyunları gerçek yaĢam içerisinde var olan sportif faaliyetlerle ilgili her 

oyunu içerisine alan bir kavramdır. Spor oyunları hem bireysel hem de takım olarak 

oynanabilen oyun türlerinden birisidir. Klasik olarak bu oyunlarda oyuncu kendi 

takımını oluĢturarak internet tabanlı ve internet tabansız olarak diğer takımlarla 

karĢılaĢma yapmaktadır (TopĢar, 2015). Örneğin futbol oyununun hem teknik 

direktörlük kısmıyla ilgili hem de oyuncu kısmıyla ilgili süreçleri yönetebilirler. Yani 

spor oyunlarında sporla ilgili her türlü faaliyeti kapsayan geniĢ bir alan 

bulunmaktadır (Crawford ve Gosling, 2009). Spor oyunları sadece tek bir spor dalını 

içeren oyunlardan değildir. Örneğin olimpiyat sporları, kıĢ sporları ve yarıĢ sporları 

gibi baĢlıkların bulunduğu oyunlar vardır. Söz gelimi, spor oyunları çok kapsamlı ve 

birçok kategoriye birden hitap eden oyunlardır. FIFA, Pro Evolution Soccer, Football 

Manager, F1, Fight Night Round, Madden NFL, NBA ve Winter Games spor 

kategorisinde oynanan dijital oyunlardandır. Spor oyunlarının büyük bir çoğunluğu 

Electronic Arts Ģiketi tarafından geliĢtirilmektedir. Bir kısmı ise Konami adlı japon 

bir firma tarafından geliĢtirilmektedir (Can Bilgin, 2015). 
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Yarış Oyunları 

YarıĢ oyunları, genellikle süreye karĢı ya da internet üzerinden diğer 

oyunlarla araba yarıĢı Ģeklinde gerçekleĢtirilen oyunlardır. Asphalt 8 oyununu 

Gameloft adlı Ģirket geliĢtirmiĢ olup eğitsel bir nitelik taĢımamaktadır. Oyunu üreten 

Gameloft adlı Ģirketin farklı oyun türlerinde çalıĢmaları da vardır (Vattipally, 2017). 

YarıĢ oyunları bireylerin ince motor becerilerini konusunda önemli katkılarda 

bulunmaktadır. YarıĢ oyunları daha çok oyuncularla rekabet içerisinde girerek 

eğlenme ve hoĢ zaman geçirmek için oynanmaktadır. Bu tür oyunlar eğitsel 

faaliyetler açısından geliĢtirilmemiĢtir ancak oyunun içeriğinde renklerin ve sayıların 

çokça kullanılmıĢ olması bireylerin geliĢimi için az da olsa katkıda bulunmaktadır 

(Özer, 2020). 

 

Dijital Oyun Bağımlılığı 

Bağımlılık düĢünüldüğü zaman ilk akla gelen kimyasal herhangi bir madde 

kullanımının sonucunda geliĢen bir durum olarak görülmektedir. Ancak bağımlık 

kavramının sadece fiziksel değil davranıĢsal boyutu da bulunmaktadır (West ve 

Blackwell, 2015). DavranıĢsal bağımlılıklarda yine fiziksel bağımlılıklarda olduğu 

gibi psikolojik süreçlerden bazıları yaĢanmaktadır. Bunlar; tekrarlama, duygu durum 

değiĢimi ve toleranstır (Öztürk vd., 2007). Bağımlılık, bireyin herhangi bir nesneye 

ya da yapmıĢ olduğu bir eyleme karĢılık kontrolü yitirmesiyle ortaya çıkan 

vazgeçememe durumudur (Savcı ve Aysan, 2017). 

Bilimsel araĢtırmalarda bağımlılık; nesne ile aĢırı zaman harcandığı, nesnenin 

kullanması gereken zaman planının dıĢında kullanıldığı, nesneyi kullanımı indirgeme 

düĢüncesine girmesi veya direk kullanımı azaltmaya yönelik baĢarısız eylemlerde 

bulunması, nesneyi kullanmak amacıyla bireyin iĢ, ailevi ve mesleki iĢleyiĢi 

aksatması durumu Ģeklinde belirtilmiĢtir (Goodman, 1990; Zou vd., 2017; Tufan, 

2018). Bağımlılık tanımları incelendiği zaman yaygın olarak maddeye bağlı tanımlar 

yer alsa da (kumar, oyun, internet, teknoloji) gibi davranıĢsal bağımlılık tanımları da 

yer almaktadır (Kılıç, 2019). Ġnsan davranıĢının karmaĢık yapısı bağımlılığa neden 

olan Ģeyin ne olduğuyla ilgili çeĢitli araĢtırma sorularına neden olmuĢtur. Teknoloji 

geliĢiminin hız kazanmasıyla, dijital oyunların sayısı giderek artmıĢ ve birçok genç 

uzun süren dijital oyunlara hayatında yer vermeye baĢlamıĢtır (Dinç, 2015). Yapılan 
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araĢtırmalarla birlikte aĢırı kumar oynanama bozukluğunun madde ile ilgili oluĢan 

bağımlılıklardan neredeyse hiçbir farkınının olmadığını ortaya koyulmuĢtur (Clark, 

2014). Söz gelimi, psikoaktif maddelerin olmadığı durumlarda bile bireyin 

davranıĢının ödüllerle pekiĢtirilmesi sonucunda davranıĢsal bağımlılıklar ortaya 

çıkmaktadır (Griffiths, 2014). 

Yapılan araĢtırmaların bilgisayar oyun bağımlılığı, video oyun bağımlılığı ve 

internet oyun bağımlılığı üzerinde yoğunlaĢtığı bir gerçektir. Bahsi geçen bağımlılık 

türleri her ne kadar birbirinden ayrı kavramlarmıĢ gibi görünse de dijital oyun 

bağımlılığının hepsini ortak bir noktada buluĢturan bir kavram olduğu söylebilir. 

Ayrıca bu tür bağımlılıklar diğer bağımlılıklarda olduğu gibi bireye olumsuz sağlık 

sorunları yaĢatmaktadır (Griffiths, 2008). Türkiye‘de bağımlılıklarla ilgili YeĢilay ve 

Kızılay cemiyetleri kongre ve araĢtırmalar gerçekleĢtirmektedir. Türkiye‘de 

bağımlılıklarla ilgili çalıĢmaların çok yönlü ve iĢ birliği içerisinde olduğu 

görülmektedir (Tan, 2020). GeçmiĢte video oyun bağımlılığının, bağımlılık olup 

olmadığıyla ilgili birçok tartıĢma söz konusu olmuĢtur (Zastrow, 2017; Ferguson ve 

Colwell, 2020). Ancak bireylerin internete, sosyal medyaya ve akıllı telefona bağımlı 

olması sonucunda iĢlevselliklerinin düĢtüğü de bir gerçektir. Adı geçen bağımlılık 

kavramları teknoloji bağımlılığının birer alt kümeleri olarak belirtilmiĢtir (Davis 

2001). Teknoloji bağımlılığı, eylemsel olarak bireyin teknolojik araçlarla etkileĢimi 

sonucunda kimyasal olarak herhangi bir durum içermeyen, davranıĢsal nitelik taĢıyan 

bir bağımlılık türü olarak tanımlanmıĢtır (Agarwal ve Kar, 2015). Teknoloji 

bağımlılığı, pasif ve aktif olarak iki türde karĢımıza çıkmaktadır. Örneğin televizyon 

izlemek pasif, bilgisayar oynamak ise aktif davranıĢsal bağımlılıktır. Teknoloji 

bağımlılığının bireyi uyarıcı ve davranıĢının devamını sağlayan belirli temel 

unsurları vardır. Teknolojiyle ortaya çıkan bağımlılık çeĢitleri, davranıĢsal bağımlılık 

kategorisinde kendisine yer bulmuĢtur. Teknoloji kullanımıyla ortaya çıkan 

bağımlılık türleri, madde bağımlılığında olduğu gibi tolerans, yoksunluk, 

duygudurum değiĢimi, çatıĢma ve nüksetme gibi karakterize ve benzer belirtilerle 

ortaya çıkar (Griffiths, 2014).  
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Griffiths (2008) oyun bağımlılığının özelliğine yönelik geliĢtirmiĢ olduğu altı 

adet ölçüt ortaya koymuĢtur. Bu ölçütler:  

1.Dikkati çekme (Salience): Bireyin oyun oynama eylemini yaĢamının bir 

parçası haline getirerek oyunun bireyin duygu, davranıĢ ve düĢünceleri üzerinde 

etkili olması 

2. Duygu değiĢikliği (Mood Modification): Oyun oynama anında birey 

üzerinde meydana gelen ve birey tarafından öznel deneyim olarak ifade edilen duygu 

değiĢimidir. Örneğin bireyin oyun oynamak için bilgisayara oturduğunda 

sakinleĢtiğini söylemesi 

3. Tolerans (Tolerance): Bireyin yaĢamıĢ olduğu haz kavramının zamanla 

yetersiz gelmesi dolayısıyla oyun süresini sürekli ve giderek arttırması 

4. Yoksunluk belirtileri (Withdrawal symptoms): Bireyin oyun oynamaması 

veya azaltması sonucunda ortaya çıkan istenmeyen fiziksel ve duygusal tepkiler 

5. ÇatıĢma (Conflict): Bireyin uzun süredir oyun oynaması sonucunda sosyal 

yaĢamıyla ilgili kiĢilerle yaĢadığı çatıĢma 

6. Tekrarlama (Relapse): Bireyin oyun oynamaya yönelik erken dönemde 

yaĢamıĢ olduğu davranıĢsal eylemlere tekrarlayıcı geri dönüĢleri yani bireyin 

kaçınma ve kontrol dönemleri sonrasında aĢırı internet kullanımının yeniden belirli 

kalıpları içerisine girmesi durumu 

Amerikan Psikiyatri Birliği‘nin (APA) yayınlamıĢ olduğu DSM-V kitabının 

üçüncü bölümünde açıklanan internet oyun oynama bozukluğunun tanı kriterleri 

aĢağıda belirtilmiĢtir: 

1. Bireyin zihninin sürekli olarak internet oyunlarıyla meĢgul olması, 

2. Bireyin yoksunluk internet oyunuyla ilgili yoksunluk yaĢaması, 

3. Ġnternet oyunlarında geçirilen zamanın sürekli biçimde yükselerek artıĢı, 

(tolerans geliĢtirme), 

4. Ġnternet oyununu sona erdirmede baĢarısız eylemlerde bulunma (kontrol 

kaybı), 
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5. Bireyin aĢırı internet oyunu oynama sonucunda ortaya çıkan sosyal 

problemlerine karĢılık oyun oynamaya devam etmek istemesi, 

6. Bireyin aĢırı internet oyunu oynaması sonucunda hobileri ve ilgi alanlarının 

azalması ya da yok olması, 

7. Olumsuz duygu durumundan kurtulmak ve kaçınmak amacıyla internet 

oyunu oynama giriĢimleri, 

8. Bireyin internet oyununda geçirdiği süreyle ilgili uzmana, aile üyelerine ya 

da baĢka kiĢilere yalan söylemesi ya da yanlıĢ bilgi vermesi, 

9. Bireyin internette oyun oyması sonucunda kiĢisel, mesleki, iliĢki durumu 

veya okulla ilgili süreçleri ya tamamen yok etmesi ya da sekteye uğratması Ģeklinde 

tanımlanmıĢtır (Pontes ve Griffiths, 2016). 

 

Dijital Oyunlarda AĢırı Kullanım 

Çevrimiçi dijital oyunların ortaya çıkması, dijital oyunları daha etkileyici ve 

ilgi çekici konuma getirmiĢtir. Çevrimiçi dijital oyunlar, bireyleri kitleler halinde 

etkilemiĢ ve oyuncu sayısının artmasına yol açmıĢtır (Usta, 2009). Böylelikle 

akademik alanda dijital oyunların aĢırı oynanmasından dolayı dijital oyun 

bağımlılığıyla ilgili çalıĢmalar artmıĢtır (Can ve TekkurĢun Demir, 2020; Aydoğdu 

ve Karaarslan, 2015; Çakır vd., 2011). Akademik alandaki yaĢanan bu endiĢenin 

farkındalığa dönüĢmesiyle birlikte, araĢtırmacıların oyunlar üzerine akademik 

çalıĢmalara yönelerek bu durumu açıklamaya çalıĢmıĢlardır. Bilimsel yazılarda, aĢırı 

kullanım ve bağımlılık kavramları arasında belirli bir fark bulunduğu belirtilmektedir 

(Grüsser vd., 2006). Yapılan araĢtırmalarla birlikte gençlerde dijital oyunların aĢırı 

kullanım özellikleri %8 ile %12 arasında olduğu bulunmuĢtur. Yine aynı çalıĢmada, 

bağımlılık özellikleri oranı ise %2 ile %5 arasında olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır 

(Kuss ve Griffiths, 2012). 

 APA‘nın ruh sağlığı tedavileri hakkında yapmıĢ olduğu tanım dikkate 

alınarak incelendiği zaman tanı ve teĢhis koymayla ilgili önemli bazı belirleyici 

faktörler ortaya çıkmaktadır. Amerikan Psikiyatri Birliği‘nin yapmıĢ olduğu tanımına 

göre hangi durumda bireyin profesyonel bir tedaviye ihtiyacı olduğu açıkça ifade 

edilmiĢtir. APA‘nın yapmıĢ olduğu tanıma göre mental bozukluk; bireyin kendisiyle 
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ilgili ortaya çıkan sıkıntı nedeniyle bir ya da daha fazla alanda iĢlev bozukluğu ile 

karakterize ilerleyen, ölüm, acı, sakatlık veya önemli bağımsızlık yitimiyle oraya 

çıkan ve klinik açıdan önemli önemli kabul edilen psikolojik ve davranıĢsal 

sendromlardır (APA, 2015). Tanıma göre düĢünüldüğü zaman bireyin iĢlevselliğiyle 

ilgili önemli bir bozulmadan söz edilebiliyorsa bağımlılık nitelendirilmesi yapılabilir. 

Aksi halinde durumu bağımlılıkla iliĢkilendirmek yanlıĢ olacaktır (Charlton ve 

Danforth, 2007). Örnek vermek gerekirse; bir çocuğun zevk aldığı için dijital oyunu 

aĢırı oynadığını ancak bu aĢırı oyun oynama davranıĢının sonucunda olumsuz olarak 

iĢlevsellik kaybının olmaması dolayısıyla çocuğun durumu bağımlılıkla 

iliĢkilendirilemez. Çocuğun davranıĢı değerlendirilirken her ne kadar aĢırı dijital 

oyun oynansa da ortada onun iĢlevselliğini etkileyecek olumsuz bir durum olmaması 

sebebiyle sadece aĢırı oynamayla iliĢkilendirilebilir. (Griffiths, 2008). Tanı koyan 

araĢtırmacı ya da uzmanlar APA‘nın yönergelerine göre karar vermeleri 

gerekmektedir. Bu uzmanların doğru kararlar alabilmesi açısından önemli bir husus 

olduğu belirtilmiĢtir (Kuss ve Griffiths, 2012). 

 

Öfke Duygusu 

Alanyazıda öfke; bireyin bir olaya karĢı haksızlığa düĢmesiyle ya da tehdit, 

tenkit gibi olumsuz durumlara karĢılık ortaya çıkan ve iyi yönetilmesi gereken bir 

duygu Ģeklinde tanımlanmaktadır (Bilge ve Sayın, 1994). Psikoloji alanında 

akademisyen olan Dr. Charles Spielberg‘e göre öfke duygusu hafif bir öfkeden, 

kızgınlığa ve hatta hiddetlenme Ģeklinde yaĢanabildiğini belirtilmiĢtir (Kafaji, 2013). 

Öfke duygusu, öznel ve sosyal olarak olumsuz bir duygu olarak ifade edilmektedir. 

Öfke duygusunun insanların biyolojik bir kalıntısı olduğu belirtilmektedir (Averill, 

1983). Öfke istenmeyen bir duyguymuĢ gibi görünse de iyi yönetildiği zaman olumlu 

sonuçları olabilecek bir duygu olduğu vurgulanmıĢtır (Berkowitz ve Harmon Jones, 

2004). Bireyin, öfke duygusunu yaĢamasıyla ilgili sebeplere baktığımızda, birçok 

yazarın engelleme sonucunda ortaya çıktığına dair bir görüĢ hâkim olduğu 

görülmektedir. Öfke duygusunun, ne zaman ortaya çıkacağına yönelik bir 

sınıflandırma bulunmamakla birlikte öfke duygusu evrensel bir duygu olduğu 

belirtilmiĢtir (BaltaĢ ve BaltaĢ, 2008). Bireyin geliĢimsel dönemlerinden ergenlik 

çağında, öfke duygusunu daha fazla yaĢandığı bilinmektedir. Ergenlik çağındaki 

bireyin, öfke duygusunu yaĢamasıyla saldırgan tavırlar bu duruma eĢlik etmektedir. 

Bundan dolayı ergenlik çağındaki bireylerin öfke ve saldırganlık süreçlerini sağlıklı 
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bir Ģekilde tamamlamaları, yetiĢkinlik çağı için sağlıklı bir zemin oluĢturacaktır 

(Feindler, 1990). Öfke duygusu sıklıkla saldırganlıkla eĢdeğer görülmektedir. Ancak 

öfke duygusu ve saldırganlık birbirlerinden tamamen farklı kavramlardır. Öfke 

duygusu ortaya çıktığı zaman saldırganlık ortaya çıkmayabilir (Deffenbacher, 1999). 

Psikoloji alanı içerisinde öfkenin sorun yaratan bir duygu türü olarak 

görülmemesinden kaynaklı belli bir dönem araĢtırılma yapılmaması konusunda ihmal 

edildiği bilinmektedir (Novaco, 1975). Ancak öfke duygusuyla ilgili araĢtırmalar 

psikoloji biliminden daha eskiye dayandığı belirtilmektedir (Özer, 1994). Öfke 

duygusu bireye biliĢsel, fizyolojik, duygusal ve davranıĢsal bağlamlarda etkiler 

yaratmaktadır (Blake ve Hamrin, 2007). Buna göre öfkenin dört boyutu olduğu 

belirtilmiĢtir. Öfkenin duygusal boyutu, bireyin yaĢamıĢ olduğu öfkenin nedenine 

yönelik gösterilen duygusal tepkinin Ģiddeti olarak belirtilmektedir. DavranıĢsal 

boyutu, bireyin öfkesiyle ilgili baĢa çıkma stratejilerinin bütünüdür (Edmonson ve 

Conger, 1996). Fizyolojik boyutu, bireyin öfkelendiği zaman yaĢadığı biyokimyasal 

süreçleri kapsar (Arenofsky, 2001). BiliĢsel boyutu ise; bireyin içinde bulunduğu 

çevreyle ilgili geliĢtirmiĢ olduğu Ģemayı ifade etmektedir (Ellis, 1992). Özdemir 

(2017)‘e göre insanların yaĢam içerisinde mutlu ve baĢarılı birer birey 

olabilmelerinin sırrı öfke duygularıyla baĢa çıkma becerileriyle iliĢkilidir. Olumsuz 

duyguların kontrolü ve çevreyle olan iletiĢimin buna göre düzenlenmesi hem 

çevrenin hem de bireyin mutlu olmasını sağlamaktadır. 

Öfke duygusu, bireylerin yaĢamlarının bir parçası olarak yaĢanması gereken 

doğal bir duygudur. Öfke duygusu bireyi dıĢ tehditlerden koruduğu gibi bireyin 

yaĢanan duruma karĢılık tepki vermesini sağlamaktadır (Özmen, 2004). Sosyal 

iliĢkilerde öfkenin düzenleyici yönleri vardır (Elfenbein 2007). Öfke, birey 

tarafından kontrol altına alınmaz ise sosyal iliĢkilerde zedelenmelere yol açarak 

bireyin hayatını olumsuz yönde etkileyebilmektedir (Soykan, 2003). Kontrolsüz ve 

sağlıksız bir Ģekilde ifade edilen öfke duygusu, bireyin kiĢilerarası iliĢkilerinde 

problem yaĢamasına, mesleki yaĢamıyla ilgili üretkenliğin azalması veya 

yitirilmesine ve iĢlevselliğin bozulmasıyla beraber fiziksel ve ruhsal sağlık 

sorunlarına yol açtığı ifade edilmiĢtir (Oksal, 2009). Öfke duygusunun kontrolsüz bir 

Ģekilde ifade edilmesi sonucunda sürekli ve ataklarla geliĢen öfkenin, anksiyete ve 

depresyon gibi psikolojik bozukluklarına neden olduğu ortaya koyulmuĢtur (De Bles 

vd., 2019). 
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 Öfke kavramı bireyin geliĢim dönemlerinden ergenlik çağında daha yüksek 

seviye yaĢandığı bilinmektedir (Duman vd., 2019). Bununla birlikte özellikle 

ergenlik çağındaki bireylerin öfkelerini kontrollü bir biçimde yaĢamaları gerektiği 

belirtilmiĢtir. Ergenlik çağında kontrolsüz ve sağlıksız yaĢanan öfke, yetiĢkinlik 

çağında saldırgan davranıĢ ihtimalini yükselterek çeĢitli problemleri beraberinde 

getirmektedir (Elliot vd., 1985). Bireylerin dürtülerinin zayıf olması sonucunda, 

yoğun öfke patlamaları ve bunlara eĢlik eden düĢmanca davranıĢlar ortaya 

çıkmaktadır. Bu gibi sorunlar bireyin toplum içerisinde uyum problemleri 

yaĢamasına ve adapte olamamasına yol açmaktadır (Feindler ve Engel, 2011). Öfke 

duygusu, bireyin durumuna bağlı olarak içsel ve dıĢsal olarak iki yönde meydana 

gelmektedir. Öfke duygusu bireyin kiĢisel olaylarından, bireyden bağımsız 

olaylardan, bir insandan ortaya çıkabileceği gibi; anılar, geçmiĢte yaĢanılan 

örseleyici bir olay ya da bu olayı hatırlatan herhangi bir Ģey dolayısıyla öfke 

duyguları yaĢanabilmektedir (Bilge ve Ünal, 2005). 

 

Öfke Türleri 

Bir psikolog olan Dr. Charles Spielberg, öfkenin durumsal ve süreklilik 

olarak iki türünün bulunduğunu belirtmiĢtir (Özer, 1994). 

 

Durumsal Öfke 

Öfke ifade tarzı, bireyin yaĢamıĢ olduğu öfke duygusunu çevreye yansıtıp 

yansıtmadığıyla ilgili durumdur. Yani birey tarafından yaĢanılan öfke duygusunun, 

içe veya dıĢa yönelik yansıtılması ile ilgilidir. Söz gelimi bireyin yaĢamıĢ olduğu 

duyguyu kendi içine bastırarak kimseye yansıtmaması öfkeyi içe atma durumu, 

bireyin yaĢamıĢ olduğu öfke duygusunu dıĢarı yansıtarak ifade etmesi ise öfkeyi dıĢa 

yansıtması olarak nitelendirilir. Birey, mantığa bürüme, bastırma ve inkâr gibi 

savunma mekanizmalarını kullanarak öfke duygusunu kontrol eder (Özer, 1994). 

Psikanaliz ekolüne göre, bireyin durumsal öfkesini kontrol altında tutmak adına 

kullanmıĢ olduğu savunma mekanizmaları gereğinden fazla ya da az kullanıldığı 

zaman bireyin çeĢitli ruhsal sorunlar yaĢadığı bilinmektedir (Freud, 1936; çev. Erim, 

2015). 
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Sürekli Öfke 

Sürekli öfke ise bireyin yaĢamıĢ olduğu öfkenin sıklıkla yaĢanmasıyla ortaya 

çıkan bir kavramdır. Bireyin öfke duygusunu sürekli ve yoğun olarak yaĢaması 

durumu, sürekli öfke kavramını oluĢturmaktadır (Deffenbacher vd.,1994).  Sürekli 

öfke, bireyin yaĢantısında doğal bir tepki olarak ortaya çıkmaktadır. Sürekli öfke 

duygusunu deneyimleyen bir bireyin, kendini kontrol etme konusunda yetersizlikler 

yaĢadığı bilinmektedir. Sürekli öfke duygusunun ortaya çıkması zamanla bireylerde 

öfkenin yıkıcı olan özelliklerinin ortaya çıkmasına neden olmaktadır. Bunlar; 

piĢmanlık hissi, üzüntü, suçluluk hissi, saldırganlık, kin ve nefret Ģeklinde 

sıralanmaktadır. Bireyin zaman zaman yaĢamıĢ olduğu sürekli öfke halinin nedeni 

çoğu zaman bilinmez ve yaĢamın bir parçası haline gelmeye baĢlar. Sürekli öfkenin, 

uzun süreli devam etmesi sonucunda çeĢitli sağlık sorunlarını beraberinde getirdiği 

belirtilmiĢtir. Sürekli öfke, tedavi edilmez ise kronik sorunlara neden olur. Sürekli 

öfkenin birey tarafından kontrolünün sağlanması amacıyla bir uzman desteği alması 

gerekmektedir. Aksi durumlarda sürekli öfkenin ortaya çıkardığı sağlık sorunları, 

kronik bir tablo oluĢturabilir (Karslı, 2012; Kocaman, 2017). 

 

Öfke Duygusunun Ġfade Tarzları 

 Öfke ifade ediĢ tarzları, bireyden bireye farklılık göstermektedir. Öfke ifade 

tarzı; bireyin öfkesini nasıl ifade ettiğiyle ilgili bir kavramdır. Öfke duygusu, 

olumsuz duygulardan biri olarak karĢımıza çıkmaktadır. Aslında öfkenin olumsuz 

duygulardan birisi olmasına sağlayan ana etken öfkenin ifade ediliĢi ve tarzı ile ilgili 

olmasıdır (Avcı, 2020). Öfke ifade tarzının, bireyin sosyal iliĢkileri, fiziksel ve ruh 

sağlığı kavramları karĢısında önemli bir yeri vardır (Kaya ve Solmaz, 2009). Öfke 

duygusunu sağlıklı bir Ģekilde ifade edemeyen bireyler kardiyovasküler, 

gastrointestinal ve psikolojik rahatsızlıklara daha yatkındırlar (Albayrak ve Kutlu, 

2009). Öfke duygusunun ifade tarzları üç gruba ayrılarak içe, dıĢa yöneltilen öfke ve 

öfke kontrolü Ģeklinde ifade edilmiĢtir (Spielberger vd., 2013). AĢağıda öfkenin ifade 

tarzlarıyla ilgili olarak açıklamalara yer verilmiĢtir. 

 

Öfkenin İçe Yönelmesi 

Öfkenin içe yönelmesi, bireyin savunma mekanizmalarından bastırmayı 

kullanması sonucunda öfkesini içine atma durumu olarak açıklanmıĢtır. Birey, 

yaĢamıĢ olduğu öfke duygusunu bastırarak yani içine atarak dıĢarıya yansıtmaz 
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(Brunelle vd.,1999; Albayrak ve Kutlu, 2009). Abi-Habib ve Luyten (2013) sürekli 

bir Ģekilde bastırılan öfkenin, depresyon gibi önemli bir sağlık sorununa yol açtığını 

tespit etmiĢtir. 

 

Öfkenin Dışa Yönelmesi 

Öfkenin dıĢa yönelmesi, bireyin içerisinde bulunduğu olayla ilgili öfkesini 

sözel ya da fiziksel olarak davranıĢlarıyla çevresindeki diğer insanlara veya nesnelere 

yansıtması ile ilgili kavramdır  (Brunelle, Janelle ve Tennant, 1999; Albayrak ve 

Kutlu,2009). Bireyin öfkesini dıĢa vurması, öfke duygusuyla ilgili uyumsal bir tepki 

verdiğini göstermektedir. Birey, öfkesini Ģiddetli ve yoğun bir Ģekilde ortaya 

koyduğunda, geçici bir rahatlama olsa da yaĢanan asıl sorunun çözümü için herhangi 

bir geliĢme sağlamamaktadır (Lerner 2004). Öfkenin dıĢa vurulması sonucunda 

çevreyle yaĢanan çatıĢmalarla birlikte bireyin benlik saygısı düĢmektedir. Bununla 

birlikte, dıĢa yönelen öfke soncunda bireyin sosyal yaĢamında uyum problemleri 

artarak bireyin yaĢantısını olumsuz biçimde etkileyecektir. (Avcı 2020). 

 

Öfke Kontrolü 

Öfke kontrolü, birey için öfke duygusunun en sağlıklı Ģekilde ortaya koyulma 

Ģeklidir. Birey tarafından öfke duygusunun olumlu bir Ģekilde yansıtılması 

sonucunda çevreyle olan iliĢkilerin normal bir Ģekilde ilerlenmesi sağlanır (Kaya ve 

Solmaz, 2009). Öfke kontrolü, bireyin öfkesini kontrollü bir Ģekilde yaĢamasıyla 

ortaya çıkan sosyal iliĢkilerdeki sakin olma derecesini ortaya koyar. Yani birey 

öfkesini ne denli kontrol altına alabiliyorsa o kadar sakin olduğunu göstermektedir 

(Starner ve Peters 2004). Yapılan bir çalıĢmada öfke kontrollerinde sorun yaĢayan ve 

kendilerini eleĢtiren bireylerin, depresyon belirtilerinin Ģiddetlenerek arttığı tespit 

edilmiĢtir (Abi-Habib ve Luyten, 2013). Bu sebepten dolayı öfkenin ifade ediliĢ 

tarzının, bireylerin sağlıklarıyla ilgili doğrudan iliĢkisi olduğu söylenebilir. 

 

Öfkenin Boyutları 

 Öfke duygusunun, üç adet boyutu olduğu belirtilmiĢtir. Öfke duygusunun üç 

boyutu da birbirleriyle iliĢkili kavramlardır. Öfke duygusunun boyutları biliĢsel, 

fizyolojik ve davranıĢ olarak kategorileĢtirmek mümkündür (Robins ve Novaco, 

1999). 
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Öfkenin Bilişsel Boyutu 

 Öfkenin biliĢsel yapısını oluĢturan ana unsur, insanın belirli çerçevelerde 

oluĢturmuĢ olduğu Ģemalarıdır. Bireyin öfke duygusunu, Ģemalarıyla beraber 

yorumlaması öfkenin biliĢsel boyutu oluĢturur. Bireyin oluĢturmuĢ olduğu öfke 

Ģemaları, çevre ve davranıĢla ilgili biliĢsel kavramdır. Öfke Ģemaları, aynı zamanda 

bireyin yaĢamıĢ olduğu tehdit duruma yönelik gösterdiği tepkide belirleyici kuralları 

oluĢturan yapılardır (Robins ve Novaco, 1999). Aslında bireyin öfkesiyle ilgili 

düĢünsel olarak ortaya çıkan her Ģey, öfkenin biliĢsel boyutunu oluĢturmaktadır. 

Bunlar; bireyin düĢünceleri, intikam duyguları, imgeleri ve önyargılarını içeren 

biliĢsel süreçler olarak öfkenin biliĢsel alt boyutunu oluĢturur (Deffenbacher, 1999). 

Bireyin yaĢamında, kendisini dıĢ çevrenden psikolojik iyi olma haline yönelik tehdit 

eden bir durumla karĢı karĢıya kalması sonucunda öfkenin biliĢsel boyutu devreye 

girmektedir (Karslı, 2008). Öfkenin biliĢsel boyutu, kapsama alanı olarak inanç 

türlerinin olumlu ve olumsuz yönlerini içine almaktadır (Boman, 2003).  

 

Öfkenin Fizyolojik Boyutu 

 Öfkenin duygusunun boyutlarından bir tanesi de fizyolojik boyutudur. 

Öfkenin fizyolojik boyutunu limbik, endokrin ve kardiyovasküler sistemlerinin 

oluĢturmuĢ olduğu sistemsel yapıdır (Morgan, 1999). Ayrıca öfkenin fizyolojik 

boyutu olarak kas sisteminin de önemli bir yeri olduğu belirtilmiĢtir. Birey, 

öfkelendiği zaman kaslarda kasılmalar meydana gelerek, öfkeye yönelik bir tepki 

meydana getirir. Bu süreçte de öfkenin fizyolojik boyutu devreye girerek kaslarda 

tepki oluĢur (Retzinger, 1991). Öfke ifade tarzlarının ele alındığı araĢtırmalarda 

kronik bir tablonun psikolojik problemlerle ortaya çıkarak, kiĢinin sağlığını olumsuz 

etkilediği belirtilmiĢtir. Ayrıca yapılmıĢ olan çalıĢmalarla öfke ifade tarzı ile kalp ve 

hipertansiyon gibi sağlık problemleriyle iliĢkisi olduğu tespit edilmiĢtir (Çelik vd., 

2010; Cole, 2008; Hilton ve Frankel, 2003). 

Bireyin öfke duygusunu deneyimlediğinde ortaya çıkan genel uyarılmıĢlık 

halinde adrenalin hormonu salgılanarak, kan basıncının ve kalp hızında artıĢ yaĢanır 

(Yöndem ve Bıçak, 2008). Söz gelimi birey öfke duygusunu deneyimlediği zaman, 

oldukça belirgin biçimde fizyolojik değiĢimler meydana gelir. Bireyde gözlenen bu 

değiĢimlerin oldukça belirgin olduğu ifade edilmiĢtir (ġahin, 2005). 
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Öfkenin Davranış Boyutu 

Öfkenin davranıĢsal boyutunun temel ana unsuru, öğrenilmiĢ davranıĢlardır. 

Bu kavram öfke duygusunu deneyimleyen bireyin, saldırganlık ve ya kaçınma 

eylemlerinden birisi olarak davranıĢ göstermesini içerir. Söz gelimi öfkenin 

davranıĢsal boyutu, bireyin öfke duygusuyla ortaya koyduğu eylemleri kapsar. 

(Robins ve Novaco, 1999). Öfke ifadesinde bireyin ortaya koyduğu iki adet ana 

unsur bulunduğu belirtilmiĢtir. Bu unsurlardan ilki bireyin olumlu baĢa çıkma 

mekanizması, diğeri ise bireyin yıkıcı baĢa çıkma mekanizmasını ortaya koymasıdır 

(Boman, 2003). Öfke duygusunun davranıĢsal olarak oraya çıkan boyutunda birey, 

tepki vermeden önce biliĢsel faaliyet olarak olayı yorumlama evresinden geçer. 

Bundan dolayı öfkenin davranıĢsal boyutu ile öfkenin biliĢsel boyutu doğrudan 

iliĢkili olduğu belirtilmiĢtir (Lopez ve Thurman, 1986). Öfkenin davranıĢsal boyutu, 

öfkenin tepkiye bağlı olarak eylemsel ifadeleri oluĢturmaktadır (Edmonson ve 

Conger, 1996). 

 

Ergenlerde Öfke 

Ġnsan yaĢamının geliĢimsel dönemlerine baktığımızda en önemli dönemin 

ergenlik çağı olduğu görülmektedir. Ergenlik çağı, yetiĢkinlikten önce ve çocukluk 

döneminden sonra ortaya çıkan geliĢimsel dönemdir. Ergenlik çağının günümüzdeki 

Ģekli ile 10 yaĢ ile 24 yaĢ aralığında olduğu belirtilmiĢtir (Sawyer vd., 2018). 

Ergenlik çağında psikolojik, zihinsel, sosyal, fizyolojik ve cinsel değiĢimler 

sonucunda bu dönemin diğer dönemlerden farklı olarak geçmesine yol açar. Ergenlik 

çağında ortaya çıkan bu değiĢimler bazı stres yükleyicilerini de beraberinde getirir. 

Bundan dolayı ergenlik çağının fırtınalı geçen bir dönem olduğu söylenebilir (Aksaç, 

2004). Ergenlik çağı, insan hayatının fiziksel geliĢimi açısından en hızlı yaĢandığı 

süreçler arasında yer almaktadır. Ergenlik çağı içerisinde yaĢanan fiziksel geliĢim 

bireyin yetiĢkinlik çağında sosyal, duygusal ve zihinsel nitelikleri açısından temel alt 

yapısını oluĢturmaktadır. Söz gelimi ergenlik çağı biyolojik süreçlerle baĢlayarak, 

bireyin ruhsal, sosyal, fiziksel ve biliĢsel geliĢimleriyle birlikte sona erer (Yavuzer, 

2005). 

Ergenlik çağı, bireylerin psikolojik, fizyolojik ve sosyal bir değiĢimden 

geçtiği ve bu değiĢimlerle birlikte bağımsızlık ve özerklik geliĢtirildiği bir geliĢimsel 

dönem olarak tanımlanmaktadır. Ergenlik çağında yaĢanan bağımsızlık yönelimi, 
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ergenin ebeveynlerinden ayrılması anlamına gelmemektedir (Temel ve Aksoy, 

2001). Ergenlik çağındaki bağımsızlık yönelimi, sağlıklı geliĢim gösteren aile 

yaĢantılarında çözümlenebilir bir olgudur. Sağlıksız geliĢim gösteren ailelerde bu 

durum ergen açısından aĢılması gereken zorlu bir süreç halini alarak bir problem 

yaĢanmasına neden olur. Ergenlik çağında, yaĢanan baskıcı ve otoriter aile tutumları 

sonucunda bu durumdan kaçıĢ ve bağımsızlık arzularıyla ergenin evden uzaklaĢma 

eğilimleri gösterdiği bilinmektedir. Unutulmamalıdır ki ergenlik çağında ergen için 

sadece bağımsızlık arzusu değil, sorumluluk anlayıĢı da geliĢmektedir. Aile ortamı 

bu noktada devreye girerek, demokratik aile tutumlarıyla birlikte süreci dengelemeye 

çalıĢır (Aydın, 2005). Ergenin, aile ortamında kurulmaya çalıĢan dengeye tepkisi 

bağımsızlık arzusuyla olumsuz olarak yansır. Ergenin yaĢamıĢ olduğu bağımsızlık 

arzuları içerisindeyken aile bireylerinin desteğine de ihtiyaç duymaktadır. Bu durum 

ergenin çatıĢma ve öfke yaĢamasına neden olmaktadır (Yavuzer, 2013). 

Ergenlik döneminde, ergenin sosyal iliĢkileri önem taĢımaktadır. Ergen bu 

dönemde ebeveynleri ile paylaĢamadığı herhangi bir durumu arkadaĢları ile 

paylaĢmaktadır. Birey, ergenlik çağında kendi yaĢıtlarıyla duygu ve düĢüncelerini 

paylaĢarak kendini deneme ve tanıma ve değerlendirme aĢamalarından geçer. 

Ergenlik çağındaki birey, ilk kez karĢılaĢtığı bir durumu arkadaĢları ile paylaĢarak 

onların görüĢleri almak son derece önemli bir olgudur. Bu nedenden dolayı ergenlik 

çağında ailenin rolü olduğu gibi yaĢıtlarında önemli iĢlevleri bulunmaktadır 

(Hortaçsu, 1991). Ergenlik çağında, bireyin sosyal çevresi olarak yaĢıtları birey için 

destekleyici iĢlevlere sahip olsa da bazen bu durum geliĢimsel açıdan risk unsuru 

barındırmaktadır (Ögel ve Yücel, 2004). Ergenlik döneminde, bireylerin sergilemiĢ 

olduğu öfke duygusu farklılık içermektedir. Ergenlik çağında, bireyin yaĢamıĢ 

olduğu öfke duygusu birey tarafından gösterilmeyip gizlenebilir. Ergenlik çağındaki 

birey sosyal iliĢkileri vasıtasıyla öfke duygusunun olumsuz ve istenmeyen bir duygu 

olduğunu içselleĢtirir. Bu sebepten dolayı birey yaĢamıĢ olduğu öfke duygusunu ne 

zaman bastırması veya ne zaman dıĢa yansıtacağını öğrenerek topluma adapte olur 

(Kulaksızoğlu, 1998). Son dönemlerde yapılan çalıĢmalara bakıldığı zaman ergenlik 

duygusunda yaĢanan öfkenin ruhsal problemlere yol açtığı belirtilmiĢtir (Algur, 

2019; Avcı ve Kelleci, 2015). 
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Rekabet Kavramı 

Rekabetçilik, bireyin yaĢantısıyla ilgili önemli sosyal etkileĢimleri barından 

ve bireyden bireye değiĢkenlik gösteren bir kavram olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

Rekabetçilik kavramı, bireyin mesleki ve kiĢiye özgü yaĢam alanlarıyla ilgili olarak 

eylemsel faaliyetlerini nasıl gerçekleĢtireceklerini belirleyen bir kiĢilik örüntüsü 

olarak ifade edilmiĢtir (Smither ve Houston, 1992). GeliĢmiĢ toplumların, 

günümüzde baĢarılı olmalarının ana unsurlarından birisi rekabettir (Karagül ve 

Dündar, 2006). Rekabetçilik, toplumsal yaĢamın her alanında karĢımıza çıkmaktadır. 

Rekabetçilik, bireylerin birbirlerini geride bırakma çabası içerisinde yönetmiĢ olduğu 

biliĢsel ve davranıĢsal eylemler bütünüdür. Birey, toplum tarafından dayatılan 

rekabetçiliğin farkına varmadan da rekabetçiliğe dair eylemlerde bulunabilir. 

Örneğin; Amerika BirleĢik Devletleri rekabetçi kültüre sahip ülkelerin baĢında 

gelmektedir. Bunun gibi birçok ülkede, bireyler rekabetçi kültüre uyum sağlayarak 

yetiĢmektedirler. Söz gelimi, rekabetçilik kültüre göre farklılaĢan bir kiĢilik 

özelliğidir (Riskind ve Wilson, 1982). 

Birey, toplum tarafından saygın bir insan olarak görülme amacıyla tüm 

motivasyonel enerjisini rekabet etmeye dayalı harcama eğilimindedir. Bu durum, 

bireyi statü açısından belirli bir duruma gelmesini içermekle beraber farklı durumları 

da içine alır. Bireyin bu davranıĢının ana unsurları; kiĢisel değerleri, amaçları ve 

dinamik bir yapıya sahip olmasıdır. Bireyin toplum tarafından saygı değer bir insan 

olması onu motivasyonel anlamda baĢarmaya ve rekabet etmeye iter. Rekabet, aynı 

zamanda özelliği gereği insan doğasında bir davranıĢ örüntü olduğu da 

unutulmamalıdır. Söz gelimi, rekabet doğal süreç olarak insan hayatına yer etmiĢtir. 

Örnek olarak ilkokula giden bir çocuğun, okulda sınıf arkadaĢlarıyla baĢarılı olma 

konusunda bazı süreçlerden geçer. Bu süreçler; arkadaĢından yüksek not almak, ödül 

almak ve öğretmeni tarafından olumlu geri dönütlerin verilmesi ile pekiĢtirilir ve 

yaĢanılan baĢarılı olma duygusuyla, çocuk rekabeti öğrenir (Köknel, 1985). Rekabet 

kavramı daha çok grupsal etkinliklerde ve kalabalık ortamlarda gözlenen bir 

davranıĢtır. Bu açıdan bakıldığında bireyin içerisinde bulunduğu ortamın rekabetçilik 

davranıĢını etkilediğini söyleyebilmemiz mümkündür (Kargı, 2016).  

Grup içerisinde yer alan bireylerin rekabetçiliği kimi zamanlar iĢ birliği 

Ģeklinde yönetilerek hedefe ulaĢma konusunda birlikte hareket edilmektedir. Grup 

üyelerinin iĢ birliği içerisinde rekabet etmediği durumlarda ise hedefe ulaĢma 
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konusunda olumlu ve olumsuz sonuçlar ortaya çıkmaktadır. Takım içerisinde rekabet 

davranıĢının daha etkili olmasında grup içerisinde yer alan üyelerin kiĢilikleri ve 

kurum kültürü etkin rol oynamaktadır (Elçi, 2021).  

Rekabet, insan yaĢamında ikileme neden olan bir kavram olarak karĢımıza 

çıkmaktadır. Ġnsanı yaĢam içerisinde ikime sürükleyen rekabet kavramı, bireyi 

bireysellik, bağımsızlık, özgünlük ve yaĢadığı topluma uygun bir yapıda olma gibi 

arzularla kendini göstermektedir. Birey, bu çeliĢkiler içerisinde kendini 

gerçekleĢtirmeye dayalı bir yönelim gösterir (Yenidünya, 2005). KiĢilik kavramını 

açıklayan teori ve kuramlar bireyin yaĢadığı ikilemlerin zıt gibi durduğunu ancak 

ortak bir kümesi olduğunu ifade etmektedir. Örnek olarak üniversiteye giden bir 

bireyin akademik baĢarısının yüksek olması sonucunda, birey bireyselliğiyle ön 

plana çıkar. Bireyin akademik baĢarısıyla yüceltilen aile ise bireyin baĢarısını 

toplumsal olarak ortaya koyar. Söz gelimi, birey bireysel ve toplumsal olarak süreci 

tamamlamıĢ olur. Aile bireyin bağlı olduğu bir topluluk olması dolayısıyla 

bireysellik ve toplumsallık süreçleri akademik baĢarının gerçekleĢmesiyle ortak bir 

paydada buluĢur (KağıtçıbaĢı, 1996). 

Rekabet, insan yaĢamın tüm noktalarına nüfuz etmiĢ bir kavramdır. Bireyin 

özel yaĢamı, eğitimi veya mesleğiyle ilgili tüm alanlarda rekabet kavramı ortaya 

çıkmaktadır. Çocuk rekabete oyunlarla baĢlar. Daha sonra okula baĢlamasıyla 

beraber sınıf arkadaĢlarıyla eğitim alanında rekabet etmeye baĢlar. Bu rekabet 

olgusu, üniversitenin sonuna kadar devam etse de mesleki yaĢamda da bireyin peĢini 

bırakmaz. Aile, çocuklarının baĢarılı bir kariyere sahip olmasına yönelik bireyi 

eğitim hayatı boyunca motive eder. Birey baĢarılı olmasıyla beraber toplum 

içerisinde yer alan aile ve sosyal çevre tarafından saygın ve üstün kiĢi konumda 

görülür. BaĢarı olma güdüsüyle ortaya çıkan gerginlikle ve stres durumu bireyin 

baĢarılı konuma gelmesiyle son bulur (Köknel, 1985).  

Rekabetçilik kiĢiden kiĢiye değiĢen bir kavram olsa da kültür rekabetçiliği 

etkileyen doğrudan etkileyen kavramlardan da birisidir. Bireyler, var oldukları 

toplumun kültürüne göre yetiĢerek belirli kalıpları geliĢtirmektedir. Örneğin batı 

toplumlarında görülen ayrıĢık benlik bireyin baĢarıyı yakalamasına yönelik 

motivasyon oluĢturmaktadır. Bireyselliğin ve baĢarının oluĢturulduğu batı 

toplumlarının ayrıĢık benlik yapısı incelendiğinde toplulukçu kültürlere göre daha 
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yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Türkiye toplulukçu kültüre sahip olmakla beraber 

iliĢkili benlik yapısının daha yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Ancak Türkiye‘de kent 

yaĢamına sahip bireylerin ayrıĢık benlik yapılarının daha yüksek olduğu ve bireyci 

kültür yapısının benimsendiği ortaya koyulmuĢtur (KağıtçıbaĢı, 2010). 

 

Rekabetçiliğin Özellikleri 

 Rekabetçilik, yapısı gereği kendi kendine ya da çevredeki diğer kiĢilerle 

herhangi bir alanda gösterilen performansın sonucuna göre daha üstün konuma 

gelme çabasıyla kendisini gösteren bir davranıĢ biçimidir (Yıldız ve Akbağ, 2008). 

Rekabetçilik bazı tutumlarla birlikte ortaya çıkan bir davranıĢ örüntüsüdür. Bu 

tutumlar; baĢarılı olmaya yönelik ihtiyaç, çevredeki kiĢiler ya da akran gruplarına 

kıyasla daha iyi olmaya yönelik istek, mükemmele ulaĢmaya yönelik arzu, gruba 

dayalı etkinliklerde diğer grup üyelerinden daha fazla gayret gösterme ve 

yapabileceğinin en iyisini yapma ya da diğer kiĢilerden daha iyi sonuçlara ulaĢma 

ihtiyacı Ģeklinde belirtilmiĢtir (Akbayırlı ve Aydın, 2000). Rekabetçiliğin toplamda 

dört özelliği olduğu belirtilmiĢtir. Ġlk özellik rekabetçiliğin baĢarmaya yönelik 

motivasyonla ortaya çıkan bir davranıĢ olmasıdır (Balat vd., 2017). BaĢarısızlığa 

yönelik korku duygusu bulunan bireyler, baĢarıya ulaĢmada eylemsizlik içerisine 

girerler ancak baĢarıya ulaĢma konusunda güdülenen bireyler, amaca yönelik 

harekete geçerler (Balay, 2004). Rekabetçiliğin diğer bir özelliği ise kiĢilik 

özelliklerinin rekabetçi davranıĢlara göre Ģekil almasıdır (Burger, 2006). Bireylerin 

sahip olduğu kiĢilik özelliğine göre rekabetçilik düzeyi artıp azalabilir. 

Rekabetçiliğin bir diğer önemli özelliği ise zorlu süreçler sonucunda gerçekleĢtirilen 

tepkiye bağlı davranıĢlardır (Gençtan, 2013). Buna göre bireyin benlik algısı, kiĢilik 

özelliği ve güdülenme Ģekli rekabetçiliği önemli ölçüde etkileyen faktörler olarak 

belirtilmiĢtir. Rekabetçiliğin son özelliği ise diğer insanları kıskanmaya yönelik 

duygu barındırmasıdır (Malkoç ve Enginsoy, 2008). 

 

Ergenlerde Rekabetçilik 

 Rekabetçilik, çoğunlukla ergenlik ve çocukluğu kapsayan geliĢim 

dönemlerinde daha yüksek düzeyde gözlemlenen bir davranıĢ biçimidir (Bilici, 

2019). Ergenlerde ve çocuklarda görülen rekabetçilik, birçok değiĢkene göre 

değiĢmektedir. Bu değiĢkenler; cinsiyet, yaĢ, kiĢilik özelliği, grup içerisinde tanınan 

bir kiĢi olma ve grubun bireye cinsiyet ve yaĢ kategorisi açısından uygun olması 
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Ģeklinde sıralanabilir (Balat vd., 2017). Ergenlerin rekabetçilikleri üzerine yapılan 

araĢtırmaların sınırlı olduğu görülmektedir (Kaplan, 2021). Ancak ergenlik kiĢiliğin 

oluĢumu açısından önemli bir dönem olmakla beraber yoğun yaĢanan rekabetçi 

durumlar patolojik durumlara sebebiyet vermektedir (Chatterjee & Hambrick, 2007). 

Demirci ve EkĢi‘nin (2017) yapmıĢ olduğu çalıĢmaya göre narsistik rekabetin 

mutluluk duygusunu negatif yönde yordadığı bulunmuĢtur. Buna göre ergenlerde 

rekabetçilik olumsuz duygulara neden olmaktadır. Greenberg vd. (2010) yapmıĢ 

olduğu bir çalıĢmaya göre, dijital oyun oynayan ergenlerin geri dönüt olarak en 

memnun oldukları kaynağın rekabet olduğu tespit edilmiĢtir. Ayrıca Abuhamdeh vd. 

(2015) ergenler üzerinde yapmıĢ olduğu çalıĢmaya göre, rekabete dayalı bir dijital 

oyunda puanlama sisteminde her iki rakibin birbirine yakın puanda olmasının 

eğlence düzeyini arttırdığı saptanmıĢtır. Farklı bir çalıĢmada ise rakibin bir bilgisayar 

olmasından çok insan olmasının oyunu daha eğlenceli hale getirdiği vurgulanmıĢtır 

(Weibel vd., 2008). 

 

Dijital Oyunlarda Rekabetçilik 

 Dijital oyunların, bireysel olarak oynanıp oynanmaması sonucunda bireyin 

rekabetçilik davranıĢı değiĢebilmektedir (Garcia vd., 2013). Bireyin rekabetçilik 

düzeyi; rekabetçiğe yönelik algısı, oynanan dijital oyunun ne kadar rekabetçi yapıda 

olduğu ve kazanmaya karĢı ortaya çıkan isteğin yani motivasyonun iliĢkili olduğu 

belirtilmektedir. Rekabet durumunda bireyin ulaĢmaya çalıĢtığı hedefin daha değerli 

olması, rekabetin daha çok yaĢanacağının bir göstergesidir. Yapılan bir araĢtırmaya 

göre, ilgili görevleri tamamlama hususunda zaman ve çaba harcayan bireylerin, 

ulaĢmaya çalıĢtığı ödülü değerli olarak algıladıkları yani yüksek düzeyde bir 

motivasyon ortaya koydukları saptanmıĢtır (Ku vd., 2005). Bunun yanında bireylerin 

dijital oyun oynama isteğini arttıran faktörlerin; puanlama sistemi, ödüllendirme, 

rekabet içerisine giren kiĢi sayısı, grup ya da bireysel hareket etme, zamanlama, 

video oyunlarının tasarımı ve rekabete dayalı etkinliklerin sıklığı Ģeklinde olduğu 

belirtilmiĢtir (Anderson ve Carnagey, 2009). Yapılan bir araĢtırmaya göre ise dijital 

oyunlarda yer alan puanlama tablolarının her iki oyuncu tarafından görülmesinin ve 

puanların birbirlerine yakın durumda olmasının rekabet düzeyini arttırdığı tespit 

edilmiĢtir (McClintock ve McNeel, 1966; McClintock ve Nuttin, 1969). Ayrıca 

yapılan bir çalıĢmaya göre, dijital oyunlarda ödülleme sisteminin bireylerin dijital 

oyunlarını oynamaya yönelik motivasyonlarını arttırıcı etkilerinin olduğu 
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belirlenmiĢtir (King vd., 2011). Buna göre, dijital oyunların içerisinde ödül 

sisteminin bulunmasının bir sonucu olarak oyuncuların rekabetçi motivasyonlarını 

ortaya çıkarmakta bir etken olduğu söylenebilir. Ayrıca yapılan araĢtırmalara göre 

bireylerin birebir rekabete dayalı etkinlikler içerisine girmesinin kazanma arzusunu 

arttırdığı bunun sonucunda da rekabetçi davranıĢın arttığı tespit edilmiĢtir (Ku vd., 

2005; Malhotra, 2010). McCallum vd. (1984) yapmıĢ olduğu çalıĢmaya göre grup 

büyüklüğü ile rekabet arasında belirli bir etkileĢim bulunduğu belirtilmiĢtir. Buna 

göre oyun içerisinde grup olarak hareket eden bireylerin, bireysel hareket edenlere 

nazaran daha yüksek düzeyde rekabetçi davranıĢ gösterdikleri belirtilmiĢtir. Ku vd. 

(2005) yapmıĢ olduğu çalıĢmada ise daha az rakip oyuncunun bulunduğu ortamlarda 

rekabetçilik davranıĢının bir gereklililik sonucu arttırılması gerektiğini 

belirtmiĢtilerdir. Ayrıca zaman sisteminin endiĢe ve uyarılmıĢlığı arttırdığı 

vurgulanmıĢtır (Maule vd., 2000). Buna göre zamanlama sisteminin dijital oyunlarda 

rekabetçilik davranıĢını arttırmaktadır. Özetle video oyunlarda rekabetçiliği arttıran 

ve azaltan birçok faktör bulunmaktadır. Ancak çalıĢmalar sadece rakiplerin 

sayılarıyla sınırlıdır (Eastin vd., 2007). 

 

Ġlgili AraĢtırmalar 

Yenidünya (2005) tarafından gerçekleĢtirilen bilimsel bir çalıĢmada, lise 

öğrenimi gören 458 kiĢilik bir örneklem üzerinde rekabetçi tutum, benlik saygısı ve 

akademik baĢarı arasındaki iliĢkiler incelenmiĢtir. AraĢtırmanın sonuçlarına göre, 

rekabetçi tutumun, cinsiyet, yaĢ, okunulan okul, sınıf ve bölüme göre farklılaĢtığı 

tespit edilmiĢtir. Bunlara ek olarak, öğrencilerin akademik baĢarıları ile rekabetçilik 

ve benlik saygısı arasında pozitif yönlü iliĢkiler olduğu tespit edilmiĢtir. Söz gelimi, 

öğrencilerin okul baĢarı puanları ne denli yükselirse, rekabetçiliğe yönelik tutumları 

ve benlik saygıları da aynı Ģekilde yükselmektedir.  

Ortaöğretim kurumlarında öğrenim gören, toplam 382 lise öğrencisi üzerinde 

gerçekleĢtirilen bir çalıĢmada, lise öğrencilerinin rekabetçi tutumlarının anne ve baba 

tutumunun demokratik ve koruyucu olmasına göre anlamlı düzeyde farklılaĢtığı 

belirtilmiĢtir. Bunun aksine lise öğrencilerinin rekabetçi tutum düzeylerinin anne-

baba tutumunun otoriter oluĢuna göre farklılık göstermediği belirtilmiĢtir (Akkaya, 

2008). 
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Birel (2012) tarafından, lise öğrencilerinin bazı değiĢkenlere göre rekabetçi 

tutumlarının incelendiği bir çalıĢmada, 1040 üniversite öğrencisi üzerinde bir çalıĢma 

düzenlenmiĢtir. Yapılan çalıĢmanın sonuçlarına göre, üniversite öğrencilerinin 

rekabetçi tutumları ile problem çözmeye yönelik becerileri arasında pozitif yönlü 

iliĢki bulunduğu ortaya koyulmuĢtur. AraĢtırma, cinsiyet değiĢkeni ele alınarak 

incelendiğinde kız öğrencilerin erkeklere göre daha rekabetçi olduğu saptanmıĢtır. 

Doğum sırasına göre incelendiğinde ise, ortanca çocuk olanların diğer çocuklara 

oranla daha rekabetçi olduğu tespit edilmiĢtir. Bunlara ek olarak, üniversite 

öğrencilerinin rekabetçi tutumları ile sınıf düzeyleri, sosyo-ekonomik durum ve 

fiziksel görünümü değerlendirme değiĢkenleri açısından anlamlı bir farklılık 

bulunmadığı belirtilmiĢtir. Son olarak üniversite öğrencilerinin psikolojik belirtileri 

ile problem çözme becerilerileri arasında negatif yönlü bir iliĢki bulunduğu 

saptanmıĢtır. Ayrıca kızların erkek öğrencilere kıyasla daha yüksek sayıda psikolojik 

belirti gösterdiği belirtilmiĢtir. 

Tayvan‘da dijital oyun bağımlısı 10 ergen üzerinde mülakat yöntemiyle 

yapılan bir araĢtırmada, çoklu olarak oynanan oyunların daha fazla bağımlılık yaptığı 

ortaya koyulmuĢtur (Wan ve Chiou, 2013). 

King ve Delfabbro (2014) tarafından, 12-25 yaĢ arasındaki 1143 öğrenci 

örneklem grubu alınarak bir çalıĢma düzenlenmiĢtir. Elde edilen sonuçlara göre, 

öğrencilerin %5,9'unun dijital oyun bağımlılığı belirtileri gösterdiğini ortaya 

koymuĢtur. 

Madran ve Çakılcı (2014) tarafından, yaĢları 18 ile 40 arasında değiĢen, 1 yılı 

aĢkın süredir bilgisayar oyunu oynayan 205 kiĢiyle oluĢturulmuĢ bir örneklem 

üzerinde AraĢtırmanın sonuçlarına göre, bireylerin çevrimiçi oyun bağımlılık 

düzeyleriyle saldırganlıkları arasında pozitif yönlü iliĢki bulunduğu ortaya 

koyulmuĢtur. Ayrıca çalıĢmaya katılan erkeklerin kadınlara oranla daha yüksek bir 

Ģekilde fiziksel saldırganlık sergilediği belirlenmiĢtir. AraĢtırmanın önemli bir 

bulgusu olarak yaĢa bağlı olarak video oyunu bağımlılık düzeyinin düĢtüğü tespit 

edilmiĢtir. Son olarak video oyun bağımlılığı alt ölçeklerinden sosyal izolasyon ile 

kontrol güçlüğünün, saldırganlığı pozitif olarak yordadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Király vd., (2014) tarafından yapılan kapsamlı bir çalıĢmada, 4.875 kiĢilik 

ergenlerden oluĢan Macaristan‘da bir çalıĢma gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmanın 
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sonuçları incelendiğinde, internet kullanımının ergenler arasında yaygın bir durum 

olduğu sonucuna varılmıĢtır. Ġnternet oyun bozukluğunun yaygınlık oranı %4,3 ve 

6,7 arasında değiĢtiği tespit edilmiĢtir. Ayrıca çevrimiçi oyun oynayan kiĢilerin 

küçük bir grubu oluĢturduğu saptanmıĢtır. Problemli çevrimiçi oyun oynama ve 

problemli internet kullanımı cinsiyet değiĢkeni belirgin bir farklılık ortaya 

koymuĢtur. Ancak problemli oyun oynama davranıĢı erkek ergenlerde, kadın 

ergenlere oranla daha yüksek olduğu belirlenmiĢtir. Depresif belirtilerin, hem 

problemli internet kullanımıyla hem de problemli dijital oyun oynamayla iliĢkili 

olduğu tespit edilmiĢtir. Son olarak, bu iki davranıĢın ayrı bozukluklar olduğu 

vurgulanmıĢtır. 

Çin Halk Cumhuriyeti‘nde 211 kiĢilik üniversite öğrencisi üzerinde yapılan 

bir çalıĢmada; Ģiddet içerikli çevrimiçi oyunlara maruz kalma, internet bağımlılığı, 

düĢük özdenetim ve saldırganlık arasında pozitif yönde iliĢkiler olduğu saptanmıĢtır. 

AraĢtırmanın önemli bir sonucu olarak, çalıĢmaya katılan üniversite öğrencilerinin en 

çok oynadığı oyun %38,09‘la Counter-Strike adlı Ģiddet içerikli oyun olduğu tespit 

edilmiĢtir (Teng vd., 2014). 

Slovenya‘da 1071 kiĢilik ilkokul öğrencileri üzerinde bir çalıĢma 

gerçekleĢtirilmiĢtir. ÇalıĢmaya katılanların yaĢları 12 ile 16 arasında değiĢmektedir. 

Katılımcıların cinsiyetleri örneklem üzerinde eĢit dağılmaktadır. ÇalıĢmanın 

sonuçlarına göre, internet oyun bağımlılığı yaygınlık oranı tüm örneklemde %2,5, 

oyuncular arasında da %3,1 olarak tespit edilmiĢtir (Pontes vd., 2016). 

Ülkemizde gerçekleĢtirilen öğrencilerin akademik baĢarılarına yönelik etkili 

olan faktörlerin incelenmesi konusunda bir çalıĢmaya göre, 2000 ile 2015 yılları 

arasında gerçekleĢtirilmiĢ çalıĢmalar analiz edilmiĢtir. AraĢtırmanın sonuçlarına göre, 

öğrencinin kendisiyle ilgili faktörlerin akademik baĢarısına etki boyutu değeri 0,324 

olarak bulunmuĢtur. Öğrencinin kendisiyle ilgili olan faktörlerin, aile ve okul ile 

ilgili faktörlerden daha yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Bunlara ek olarak, 

öğrencilerin akademik baĢarılarını etkileyen en önemli faktörlerin; motivasyon, öz 

yeterlilik ve sosyo-ekonomik durum olduğu bildirilmiĢtir (Sarıer, 2016). 

Yapılan bir alan araĢtırmasında, 435 kiĢilik üniversite öğrencisi amaçsal 

örneklem yöntemi kullanılarak yapılmıĢtır. AraĢtırmanın sonuçlarına göre, her 5 

üniversite öğrencisinden bir tanesinin dijital oyun bağımlılığı konusunda risk altında 
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olduğu tespit edilmiĢtir. Bunlara ek olarak erkek üniversite öğrencilerinin 

bağımlılığının kızlara oranla daha yüksek olduğu saptanmıĢtır (ÇavuĢ vd., 2016). 

Yapılan bir çalıĢmaya göre, internet oyun bağımlılığının yaĢ, ülke ve diğer 

özelliklere göre farklılaĢtığı belirtilmiĢtir. Ayrıca internet oyun bağımlığının 

yaygınlığı %1 ile %9 arasında değiĢtiği tespit edilmiĢtir. Etiyolojik bağlamda internet 

oyun oynama bozukluğunun nedenleri tam olarak bilinemediği belirlenmiĢtir. 

Bununla birlikte internet oyun bağımlılığının risk faktörü olarak aĢırı derecede oyun 

oynamak ve dürtüsellik Ģeklinde iki kavram olduğu tespit edilmiĢtir (Gentile vd., 

2017). 

Hindistan‘da 430 kiĢilik üniversite öğrencisi örneklem alınarak dijital oyun 

bağımlılığı, çevrimiçi oyunlara sadakat ve çevrimiçi mobil oyunlara yönelik 

çevrimiçi satın alma davranıĢı üzerine bir çalıĢma düzenlenmiĢtir. AraĢtırmanın 

sonuçlarına göre, çevrimiçi mobil oyun bağımlılığı ile çevrimiçi mobil oyun 

sadakatinin aralarında pozitif yönlü bir iliĢki olduğu ortaya koyulmuĢtur. 

AraĢtırmanın önemli bir sonucu olarak, çevrimiçi mobil oyun bağımlılığının, 

çevrimiçi mobil oyun içi satın alma davranıĢını arttırdığını yani aralarında pozitif 

yönde anlamlı iliĢki bulunduğu saptanmıĢtır (Balakrishnan ve Griffiths, 2018). 

Yapılan önemli bir çalıĢmada, 396 kiĢilik üniversite öğrencilerinden oluĢan 

bir örneklem grubunda gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmanın sonuçlarına göre çevrimiçi 

oyun bağımlılığıyla saldırganlık arasında orta kuvvette bir iliĢkinin olduğu 

bulunmuĢtur. AraĢtırmanın sonuçlarına bakıldığında çevrimiçi oyun bağımlığı ile 

saldırganlık arasında pozitif yönde ve orta düzeyde iliĢki olduğu tespit edilmiĢtir. 

Bunlara ek olarak, araĢtırmaya katılan öğrencilerin cinsiyet, gelir durumu ve oyun 

süresi ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasında önemli farklılıklar bulunduğu ortaya 

koyulmuĢtur. Son olarak cinsiyet açısından erkeklerin, kızlara nazaran çevrimiçi 

oyun bağımlılığı puanlarının yüksek olduğu sonucuna ulaĢlmıĢtır (YeĢildal vd., 

2019). 

Son yıllarda yapılan önemli bir çalıĢma, Király vd., (2020) tarafından 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu çalıĢma, örneklem grubu olarak 16-35 yaĢ arasında 27.218 

öğrenci üzerinde gerçekleĢtirilmiĢtir.  AraĢtırmanın sonuçlarına göre, öğrencilerin 

%3,5‘inin dijital oyun bağımlılığı belirtileri gösterdiği tespit edilmiĢtir. 
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Türkçapar ve Yasul (2021) yaptıkları bir çalıĢmada, üniversite öğrencilerinin 

öfke düzeyleri farklı değiĢkenler açısından incelenmiĢtir. ÇalıĢmaya örneklem olarak 

140 üniversite öğrencisi gönüllü olarak katılmıĢtır. AraĢtırmanın sonuçlarına göre, 

çalıĢmaya katılan üniversite öğrencilerinin sürekli öfke, öfke ifade tarzlarının spor 

düzeyi, cinsiyet ve aktif olarak spor yaptığı zaman aralığı ile anlamlı bir fark 

bulunmadığı tespit edilmiĢtir. Bunlara ek olarak, öğrencilerin ilgilendiği spor branĢı 

ve yaĢ değiĢkeninin, sürekli öfke ve öfke dıĢa alt boyutlarını etkilediği tespit 

edilmiĢtir.  

Yapılan bir çalıĢmaya göre, Ġstanbul ilinde ikamet eden üniversite 

öğrencilerinden 153 kiĢiyi oluĢturacak bir örneklem üzerinde bir çalıĢma yapılmıĢtır. 

AraĢtırmanın sonuçlarına göre, üniversite öğrencilerinin internet bağımlılık düzeyleri 

arttıkça, sürekli öfke düzeylerinin de arttığı tespit edilmiĢtir. Ayrıca araĢtırmanın 

diğer bir sonucu olarak üniversite öğrencilerinin internet bağımlılık düzeyleri 

arttıkça, yalnızlık düzeylerinin de azaldığı saptanmıĢtır. AraĢtırmaya katılan 

üniversite öğrencilerinin sürekli öfke puanları arttıkça yalnızlık düzeylerinin de 

azalttığı tespit edilmiĢtir. AraĢtırmaya katılan üniversite öğrencilerinin internet 

kullanım süresi, üniversite öğrencilerinin sürekli öfke ve öfke dıĢa düzeylerini 

etkilediği tespit edilirken, öfke içe ve öfke kontrol boyutlarının, internet bağımlılığını 

ve yalnızlığı etkilemediği belirlenmiĢtir (Arda, 2021). 

Yapılan bir çalıĢmada, yaĢları 13-18 arasında olan 162 adölesan örneklemi 

üzerinde oluĢturulmuĢtur. AraĢtırmanın sonuçlarına bakıldığında ergenlik 

dönemindeki bireylerin dijital oyun bağımlılığı açısından riskli olduğu belirlenmiĢtir. 

Bununla birlikte, adölesanlarda dijital oyun bağımlılığıyla mutluluk arasında negatif 

yönde iliĢkinin bulunduğu belirtilmiĢtir. Bunlara ek olarak ergenlerin dijital oyun 

bağımlılığı ile yaĢam anlamı arasında da negatif yönde iliĢkinin bulunduğu ortaya 

koyulmuĢtur. Sonuç olarak dijital oyun bağımlılığı düzeyi arttıkça adölesanların 

mutluluk ve yaĢam anlamı düzeylerinin düĢtüğü tespit edilmiĢtir. Bu çalıĢmaya göre, 

dijital oyun bağımlılığının, mutluluk ve yaĢam anlamı üzerinde etkili olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır (Kaya, 2021). 

Bakan Kıraç ve Sahmurova (2022) tarafından, Ġstanbul ilinin Küçükçekmece 

ilçesinden 406 ergen üzerinde bir çalıĢma gerçekleĢtirilmiĢtir. ÇalıĢmaya katılan 

ergenlerin yaĢları 12 ile 14 arasında değiĢmektedir. AraĢtırma, iliĢkisel tarama 



38 
 

 

yöntemiyle oluĢturulmuĢ olup, internet bağımlılığının sürekli öfke ve psikolojik 

sağlamlık üzerindeki etkisini incelemeyi amaçlamıĢtır. AraĢtırmanın sonuçları 

incelendiğinde, internet bağımlılığında sürekli öfkenin ortaya çıkmasında psikolojik 

sağlamlığın kısmi bir aracı görevi gördüğü saptanmıĢtır. AraĢtırmanın diğer bir 

sonucu olarak, kızlarda öfkenin alt boyutu olan öfkenin içe vurumu erkeklere 

nazaran daha yüksek olduğu ortaya koyulmuĢtur. ÇalıĢmaya katılan bireylerin 

internet kullanım süreleri arttıkça, internet bağımlılığı ve öfke düzeylerinin 

yükseldiği, süre azaldıkça ise öfke kontrolü alt boyutunun arttığı tespit edilmiĢtir. 

Son olarak, internet bağımlılığı puanları erkek katılımcılarda daha yüksek olduğu 

saptanmıĢtır.  

 Lise öğrencileri üzerinde yapılan bir çalıĢmada bireysel rekabetçilik davranıĢı 

ile duygusal zekâ arasındaki iliĢkinin incelenmesi amaçlanmıĢtır. AraĢtırmanın 

sonuçlarına göre, cinsiyet değiĢkeninin bireysel rekabet düzeylerini etkilediği tespit 

edilmiĢtir. Lise öğrencilerinin, kardeĢ sayıları bireysel rekabetçilik düzeylerini 

farklılaĢtırmadığı bulunmuĢtur. Spor liselerinde öğrenim gören öğrencilerin bireysel 

rekabetçilik düzeylerinin daha yüksek çıktığı saptanmıĢtır. Bunlara ek olarak, spor 

yapma değiĢkeninin bireysel rekabetçilik düzeyini önemli ölçüde farklılaĢtırdığı 

tespit edilmiĢtir. Son olarak araĢtırmaya katılan lisanslı sporcuların, bireysel 

rekabetçiliğin alt boyutu olan rekabetten hoĢlanma düzeyinin daha yüksek olduğu 

tespit edilmiĢtir  (Aydın, 2022). 
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BÖLÜM III 

Yöntem 

 

AraĢtırma Modeli 

 AraĢtırmada üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı ile sürekli öfke-

öfke ifade tarzı ve bireysel rekabetçilik arasındaki iliĢkinin belirlenmesi amacıyla 

iliĢkisel tarama yöntemi kullanılmıĢtır. ĠliĢkisel tarama yaklaĢımında iki ya da daha 

çok değiĢken üzerinde herhangi bir değiĢikliğin olup olmadığı ve bu değiĢiklik 

etkisinin büyüklüğü belirlenmeye çalıĢılmaktadır (Karasar, 2015). 

 

Evren ve Örneklem 

 ÇalıĢmanın evreni son altı aylık süre zarfı içerisinde dijital oyun oynamıĢ ya 

da hala oynamayı sürdüren 18 yaĢ ve üzeri üniversite öğrencilerinden 

oluĢturulmuĢtur. AraĢtırma evreni, bilinmeyen örneklem formülüne göre 

oluĢturulmuĢtur. AraĢtırmanın örneklemi amaçsal örnekleme yöntemlerinden ölçüt 

örneklemeye göre son altı aylık süre zarfı içerisinde dijital oyun oynamıĢ ya da hala 

oynamayı sürdüren 386 kiĢilik üniversite öğrencileriyle oluĢturulmuĢtur. Ölçüt 

örnekleme yönteminde araĢtırmanın konusu dahilinde belirlenen bir ölçüte bağlı 

olarak bireyler örnekleme dâhil edilmektedir (Büyüköztürk vd., 2016). AraĢtırmanın 

verileri çevrimiçi platformlar olan (instagram, discord, twitch ve telegram) 

platformlarından ulaĢılarak toplanmıĢtır. 
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Katılımcılara Ait Bilgiler 

Tablo 1.  

Öğrencilerin Sosyo-Demografik Özelliklerine Göre Dağılımı  

  Sayı(n) Yüzde(%) 

Cinsiyet 

  Kadın 170 44,04 

Erkek 216 55,96 

YaĢ 

  18-20 yaĢ 181 46,89 

21-23 yaĢ 121 31,35 

24 ve üstü 84 21,76 

Eğitim durumu 

  Ön lisans 61 15,80 

Lisans 263 68,13 

Lisansüstü 62 16,06 

Ekonomik durum 

  DüĢük 31 8,03 

Orta 298 77,20 

Yüksek 57 14,77 

 

Tablo 1.‘de araĢtırmaya katılan öğrencilerin sosyo-demografik özelliklerinin 

dağılmı verilmiĢ olup, öğrencilerin %55,96‘sının erkek, %46,89‘unun 18-20 yaĢ, 

%68,13‘ünün lisans öğrencisi, %77,20‘sinin orta düzey ekonomik durumunun 

olduğu belirlenmiĢtir. 

Veri Toplama Araçları 

AraĢtırmada Sosyodemografik Bilgi Formu, Üniversite Öğrencileri için 

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği, Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği ve Bireysel 

Rekabetçilik Ölçeği veri toplama aracı olarak kullanılmıĢtır. 

KiĢisel Bilgi Formu 

 AraĢtırmacının oluĢturmuĢ olduğu kiĢisel bilgi formunun içeriğinde cinsiyet, 

yaĢ, eğitim durumu, ekonomik durumu, dijital oyunlarda geçirdiğiniz zaman aralığı 

nedir?, hangi zaman dilimlerinde dijital oyun oynuyorsunuz?, dijital oyun oynamak 
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için en çok kullandığınız araç hangisidir?, en çok tercih ettiğiniz dijital oyun modu 

hangisidir?, en çok tercih ettiğiniz dijital oyun türü hangisidir?, bireysel mi yoksa 

grup halinde mi oynanan dijital oyunları tercih ediyorsunuz? Ģeklinde sorular yer 

almaktadır. Bu form toplamda 10 maddelik soru içermektedir. 

Üniversite Öğrencileri için Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (ÜÖĠDOBÖ) 

 Bu ölçek Hazar ve Hazar (2019) tarafından ortaya koyulan bir uyarlama 

çalıĢmasıdır. Ölçeğin geliĢtirilmesi aĢamasında yine Hazar ve Hazar (2017) 

tarafından geliĢtirilmiĢ olan ‗Çocuklar için Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği‘ dikkate 

alınmıĢtır. Ölçek üniversite öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeyini 

belirlemektedir. Ölçek toplamda 21 sorudan oluĢmakta ve üç boyutlu yapıya sahiptir. 

Ölçek beĢli likert tipi Ģeklinde oluĢturulmuĢtur. Ölçeğin ilk boyutu aĢırı odaklanma 

ve erteleme olarak isimlendirilmiĢtir. Ölçeğin ikinci boyutu yoksunluk ve arayıĢtır. 

Ölçeğin son ve üçüncü boyutu ise duygu değiĢimi ve dalmadan meydana 

gelmektedir. Ölçeğin odaklanma-erteleme alt boyutunun iç tutarlılık kat sayısı ,93; 

yoksunluk-arayıĢ alt boyutunun iç tutarlılık kat sayısı ,88 ve duygu değiĢikliği-dalma 

alt boyutunun ise ,75 olduğu tespit edilmiĢtir. Son olarak ölçeğin toplam Cronbach 

alfa değeri ise .92 olarak belirlenmiĢtir. Analiz sonuçları dikkate alındığında ölçeğin 

güvenilir ve geçerli olduğu söylenebilir. 

Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği (SÖÖTÖ) 

 Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği (SÖÖTÖ), öğrencilerin öfke 

düzeylerini ve öfke tarzlarını değerlendirmek için Spielberger vd. (1983) yapmıĢ 

oldukları çalıĢmayla geliĢtirilmiĢtir. Ölçeğin Türkçe diline uyarlama çalıĢmasını ise 

Özer (1994) tarafından yapılmıĢtır. Ölçek formu toplamda 34 maddeden oluĢmakta 

ve 4‘li likert tipi Ģeklinde oluĢturulmuĢtur. Ölçeğin toplamda dört adet alt boyutu 

bulunmaktadır. Birinci boyut sürekli öfke, ikinci boyut içe yöneltilen öfke, üçüncü 

boyut dıĢa yöneltilen öfke ve dördüncü boyut ise öfke kontrolü Ģeklinde 

isimlendirilmiĢtir. Sürekli Öfke-Öfke Tarz Ölçeği‘nin Cronbach Alfa değerlerinin 

farklı örneklemler üzerinde yapılan çalıĢmalar sonucunda 0,67 ile 0,92 arasında 

değiĢtiği tespit edilmiĢtir. Analiz sonuçları dikkate alındığında ölçeğin güvenilir ve 

geçerli olduğu söylenebilir. 
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Bireysel Rekabetçilik Ölçeği 

 Ölçeğin orijinal hali Houston vd. (2002) tarafından geliĢtirilmiĢ ve tam ismi 

‗Competitiveness Index‘ Ģeklindedir. Bireysel rekabetçilik ölçeğinin Türkçe diline 

uyarlama çalıĢmaları Günay ve Çelik (2020) tarafından yapılmıĢtır. Toplamda 430 

üniversite öğrenci üzerinde sınanarak gerçekleĢtirilen çalıĢmada önemli 

düzenlemelere yer verilmiĢtir. Bireysel Rekabetçilik ölçeği toplam 11 ifade ve 2 

boyuttan oluĢmaktadır. Ölçek 5‘li likert Ģeklinde oluĢturulmuĢtur. Yapılan analizler 

neticesinde ölçeğin rekabetten hoĢlanma boyutunun Cronbach Alfa değeri ,936 

olarak bulunmuĢtur. Ayrıca yarıĢmadan kaçınma alt boyutunun Cronbach alfa kat 

değeri ise ,807 Ģeklide olduğu bulunmuĢtur. Toplam ölçeğin Cronbach alfa değeri ise 

,805 olarak bulunmuĢtur. Analiz sonuçları dikkate alındığında ölçeğin güvenilir ve 

geçerli olduğu söylenebilir. 

 

Verilerin Ġstatistiksel Analizi 

AraĢtırmanın analizlerinde Sosyal Bilimler için Ġstatistik Paket Programı 

(SPSS) 26.0 sürümü kullanılmıĢtır. 

Öğrencilerin ölçek yanıtları için yapılan Cronbach Alfa testi sonuçlarına göre 

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği alfa katsayısı 0,938, Bireysel Rekabetçilik Ölçeği 

alfa katsayısı 0,703 ve Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği için alfa katsayısı 0,742 

bulunmuĢtur. 

Öğrencilerin sosyo-demografik özellikleri frekans analiziyle verilmiĢ olup, 

ölçeklerden aldıkları puanlar için tanımlayıcı istatistikler verilmiĢtir. 

 

ÇalıĢma Planı 

ÇalıĢmaya baĢlayabilmek için Yakın Doğu Üniversitesi Bilimsel AraĢtırmalar 

Etik Kurulu‘na 19.12.2022 tarihinde baĢvuru formu iletilmiĢ ve 09.01.2023 tarihinde 

mail yolu ile etik olarak uygun olduğu dönüĢü sağlanmıĢtır. Veri toplama süreci 

10.01.2023 ile 05.04.2023 tarihleri arasında sağlanmıĢtır. AraĢtırmanın çalıĢma 

grubu son altı ay içerisinde herhangi bir dijital oyun oynama Ģartı ile18 yaĢ ve üzeri 

386 üniversite öğrencisinden oluĢmaktadır. Veriler katılımcılara dijital ortamdan 

online olarak Google Forms aracılığıyla Whatsapp, Instagram, Discord, Twitch ve 

Telegram gibi uygulamalar yolu ile iletilmiĢtir. 
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Tablo 2.  

Dijital Oyun Oynama Durumlarına İlişkin Bazı Özellikleri  

  Sayı(n) Yüzde(%) 

Dijital oyunlarda geçirilen zaman 

  1 saatten az 62 16,06 

1-3 saat arası 124 32,12 

4-6 saat arası 138 35,75 

7 saatten fazla 62 16,06 

Dijital oyun oynanan zaman dilimi 

  Gündüz 32 8,29 

AkĢam 277 71,76 

Gece 77 19,95 

Dijital oyun oynamak için en çok kullanılan araç 

  Akıllı telefon 165 42,75 

Bilgisayar 163 42,23 

Tablet 30 7,77 

Oyun konsolu 28 7,25 

En çok tercih edilen dijital oyun modu   

Tek oyunculu (Offline) 128 33,16 

Çok oyunculu yerel (Multiplayer) 6 1,55 

Çevrim içi çok oyunculu (Online) 252 65,28 

En çok tercih edilen dijital oyun türü 

  Aksiyon 88 22,80 

Bulmaca 54 13,99 

DövüĢ 7 1,81 

Macera 48 12,44 

Rol Yapma 64 16,58 

Simülasyon 11 2,85 

Spor 22 5,70 

Strateji 82 21,24 

YarıĢ 10 2,59 

Dijital oyunlarda tercih 

  Bireysel 249 64,51 

Takım 137 35,49 

 

Tablo 2.‘de öğrencilerin dijital oyun oynama durumlarına iliĢkin bazı 

özelliklerinin dağılımı verilmiĢtir. 

Tablo 2.‘ye göre araĢtırmaya katılan öğrencilerin %35,75‘inin günde 4-6 saat 

arası dijital oyunlarda vakit geçirdiği, %71,76‘sının dijital oyunları akĢam saatlerinde 

oynadığı, %42,75‘inin akıllı telefondan, %42,23‘ünün bilgisayardan oyun oynadığı, 

%65,28‘inin çevrimiçi çok oyunculu oyunları tercih ettiği, %22,80‘inin aksiyon, 
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%21,24‘ünün strateji oyunlarını tercih ettiği, %64,51‘inin bireysel oyunları tercih 

ettiği görülmüĢtür. 

Tablo 3.  

Öğrencilerin Ölçek Puanlarının Normallik Testleri   

 

Kolmogorov-Smirnov 

Çarpıklık  Basıklık   Değer sd p 

DOBÖ-AĢırı Odaklanma ve Erteleme 0,082 386 0,000* 0,068 -1,002 

DOBÖ-Yoksunluk ve ArayıĢ 0,097 386 0,000* 0,375 -0,462 

DOBÖ-Duygu DeğiĢimi ve Dalma 0,128 386 0,000* -0,309 -1,047 

BRÖ-Rekabetten hoĢlanma 0,077 386 0,000* 0,049 1,121 

BRÖ-YarıĢmadan kaçınma 0,206 386 0,000* 1,140 0,358 

SÖÖTÖ-Sürekli Öfke 0,088 386 0,000* 0,345 -0,829 

SÖÖTÖ-Öfke Ġçe Vurumu 0,102 386 0,000* 0,713 0,428 

SÖÖTÖ-Öfke DıĢa Vurumu 0,131 386 0,000* 0,340 -0,749 

SÖÖTÖ-Öfke Kontrolü 0,107 386 0,000* -0,184 -1,261 

 

Tablo 3.‘te öğrencilerin ölçek puanlarının normallik testleri kapsamında 

Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmıĢ ve çarpıklık-basıklık değerleri incelenmiĢtir. 

Kolmogorov-Smirnov testi sonuçlarına göre veri seti normal dağılıma uymazken, 

Tabachnick ve Fidell‘e (2013) göre çarpıklık ve basıklık katsayıların ±1,5 arasında 

olduğunda dolayı normal dağıldığı belirlenmiĢtir. AraĢtırmadaki karĢılaĢtırmalarda 

veriler normal dağılım gösterdiğinden dolayı t testi ve ANOVA kullanılmıĢ, post-hoc 

testler için Tukey yapılmıĢtır. Öğrencilerin ölçeklerden aldıkları puanların arasındaki 

korelasyonların belirlenmesinde Pearson testi yapılmıĢ ve yordayıcılık regresyonla 

incelenmiĢtir. 
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BÖLÜM IV 

Bulgular 

 

Tablo 4.  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanları 

 

n  ̅ s Min Max 

SÖÖTÖ-Sürekli Öfke 386 21,12 6,90 10 40 

SÖÖTÖ-Öfke Ġçe Vurumu 386 13,59 4,13 8 32 

SÖÖTÖ-Öfke DıĢa Vurumu 386 16,61 4,89 8 32 

SÖÖTÖ-Öfke Kontrolü 386 21,48 6,97 8 32 

 

Tablo 4.‘te öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği puanlarının 

tanımlayıcı istatistikleri gösterilmiĢtir.  

Tablo 4.‘e göre öğrenciler Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki sürekli 

öfkeden 21,12±6,90 puan, öfke içe vurumundan 13,59±4,13 puan, öfke dıĢa 

vurumundan 16,61±4,89 puan ve öfke kontrolünden 21,48±6,97 puan almıĢtır. 

 

Tablo 5.  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanlarının Cinsiyete Göre 

Karşılaştırma Bulguları 

 
Cinsiyet n  ̅ s t p 

SÖÖTÖ-Sürekli 

Öfke 

Kadın 170 17,01 5,62 
-12,223 0,000* 

Erkek 216 24,36 6,04 

SÖÖTÖ-Öfke 

Ġçe Vurumu 

Kadın 170 12,41 3,99 
-5,121 0,000* 

Erkek 216 14,51 4,02 

SÖÖTÖ-Öfke 

DıĢa Vurumu 

Kadın 170 13,78 4,14 
-11,741 0,000* 

Erkek 216 18,83 4,24 

SÖÖTÖ-Öfke 

Kontrolü 

Kadın 170 25,49 5,55 
11,647 0,000* 

Erkek 216 18,33 6,32 

*p<0,05 
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Tablo 5.‘te araĢtırma kapsamındaki öğrencilerin cinsiyete göre Sürekli Öfke-Öfke 

Ġfade Tarzı Ölçeği puanlarının karĢılaĢtırma bulgularında kullanılan t testi sonuçları 

verilmiĢtir. 

Tablo 5.‘göre öğrencilerin cinsiyete göre Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı 

Ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü 

puanlarının arasında istatistik açısından önemli farklar vardır (p<0,05). Erkeklerin 

Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa 

vurumu puanları kadınlarda fazla, öfke kontrolü puanları ise azdır. 

 

Tablo 6.  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanlarının Yaşa Göre 

Karşılaştırma Bulguları 

 

YaĢ n  ̅ s Min Max F p 

SÖÖTÖ-Sürekli 

Öfke 

18-20 yaĢ 181 21,37 6,98 10 38 1,455 0,235 

21-23 yaĢ 121 20,27 6,95 10 40 

  24 ve üstü 84 21,81 6,61 10 38 

  

SÖÖTÖ-Öfke 

Ġçe Vurumu 

18-20 yaĢ 181 13,51 3,35 8 24 0,452 0,637 

21-23 yaĢ 121 13,45 4,28 8 24 

  24 ve üstü 84 13,96 5,32 8 32 

  

SÖÖTÖ-Öfke 

DıĢa Vurumu 

18-20 yaĢ 181 16,88 5,00 8 32 1,262 0,284 

21-23 yaĢ 121 16,02 4,98 8 28 

  24 ve üstü 84 16,86 4,46 8 29 

  

SÖÖTÖ-Öfke 

Kontrolü 

18-20 yaĢ 181 20,62 7,04 8 32 2,704 0,068 

21-23 yaĢ 121 22,10 7,07 8 32 

  24 ve üstü 84 22,45 6,48 10 32 

   

Tablo 6.‘da araĢtırmadaki öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği 

puanlarının yaĢa göre karĢılaĢtırma bulguları için uygulanan ANOVA sonuçları 

verilmiĢtir.  

Tablo 6. incelendiğinde öğrencilerin yaĢa göre Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı 

Ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü 

puanlarının arasında istatistik açısından önemli farklar yoktur (p>0,05). 
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Tablo 7.  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanlarının Eğitime Göre 

Karşılaştırma Bulguları 

 

Eğitim  
n  ̅ s Min Max F p 

SÖÖTÖ-Sürekli 

Öfke 

Ön lisans 
61 21,33 6,77 10 35 0,034 0,966 

Lisans 
263 21,10 7,14 10 40 

  
Lisansüstü 

62 21,03 6,02 10 38 

  

SÖÖTÖ-Öfke 

Ġçe Vurumu 

Ön lisans 
61 13,95 3,42 8 21 2,006 0,136 

Lisans 
263 13,73 4,05 8 24 

  
Lisansüstü 

62 12,65 4,96 8 32 

  

SÖÖTÖ-Öfke 

DıĢa Vurumu 

Ön lisans 
61 16,69 4,71 8 26 0,031 0,969 

Lisans 
263 16,57 5,05 8 32 

  
Lisansüstü 

62 16,71 4,37 10 29 

  

SÖÖTÖ-Öfke 

Kontrolü 

Ön lisans 
61 21,26 6,52 10 32 1,509 0,222 

Lisans 
263 21,20 7,25 8 32 

  
Lisansüstü 

62 22,89 6,03 10 32 

   

 

Tablo 7.‘de araĢtırmanın örneklemini oluĢturan öğrencilerin Sürekli Öfke-

Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği puanlarının eğitime göre karĢılaĢtırma bulgularının 

belirlenmesinde ANOVA kullanılmıĢtır.  

Tablo 7.‘ye göre öğrencilerin eğitime göre Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı 

Ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü 

puanlarının arasında istatistik açısından önemli farklar yoktur (p>0,05). Ön lisans, 

lisans ve lisansüstü mezunu olanların Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki 

sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü puanları benzer 

bulunmuĢtur. 
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Tablo 8.  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanlarının Gelire Göre 

Karşılaştırma Bulguları 

 
Gelir n  ̅ s Min Max F p Fark 

SÖÖTÖ-Sürekli 

Öfke 

DüĢük 31 24,23 8,12 10 36 3,457 0,033* 1-2 

Orta 298 20,84 6,77 10 40 
  

1-3 

Yüksek 57 20,89 6,55 11 34 
   

SÖÖTÖ-Öfke 

Ġçe Vurumu 

DüĢük 31 15,71 4,27 8 23 5,599 0,004* 1-2 

Orta 298 13,54 4,21 8 32 
  

1-3 

Yüksek 57 12,68 3,24 9 20 
   

SÖÖTÖ-Öfke 

DıĢa Vurumu 

DüĢük 31 18,52 4,16 11 25 2,620 0,074 
 

Orta 298 16,47 4,96 8 32 
   

Yüksek 57 16,30 4,70 9 26 
   

SÖÖTÖ-Öfke 

Kontrolü 

DüĢük 31 19,00 7,83 9 32 3,871 0,022* 1-2 

Orta 298 21,40 6,82 8 32 
  

1-3 

Yüksek 57 23,25 6,86 8 32       

*p<0,05 

 

Öğrencilerin gelire göre Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği puanlarının 

karĢılaĢtırma bulgularına iliĢkin ANOVA sonuçları Tablo 8.‘de verilmiĢtir.   

Tablo 8.‘e göre öğrencilerin gelire göre Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı 

Ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke kontrolü puanlarının arasında 

istatistik açısından önemli farklar vardır (p<0,05). DüĢük gelirli öğrencilerin Öfke-

Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki sürekli öfke ve öfke içe vurumu puanları diğer 

öğrencilere göre fazla, öfke kontrolü puanları ise az bulunmuĢtur. 

 

 

 

 

 

 



49 
 

 

Tablo 9.  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanlarının Dijital Oyun Oynama 

Süresine Göre Karşılaştırma Bulguları 

 

Süre n  ̅ s Min Max F p Fark 

SÖÖTÖ-

Sürekli 

Öfke 

1 saatten az 62 16,79 5,08 10 36 32,306 0,000* 1-3 

1-3 saat arası 124 18,91 6,43 10 40 

  

1-4 

4-6 saat arası 138 22,81 6,46 10 36 

  

2-3 

7 saatten fazla 62 26,11 6,06 10 38 

  

2-4 

SÖÖTÖ-Öfke 

 Ġçe Vurumu 

1 saatten az 62 12,13 4,57 8 32 14,655 0,000* 1-3 

1-3 saat arası 124 12,56 4,18 8 26 

  

1-4 

4-6 saat arası 138 14,05 3,46 8 24 

  

2-3 

7 saatten fazla 62 16,08 3,69 8 24 

  

2-4 

SÖÖTÖ-Öfke 

DıĢa Vurumu 

1 saatten az 62 12,97 3,60 8 26 41,109 0,000* 1-3 

1-3 saat arası 124 15,15 4,46 8 29 

  

1-4 

4-6 saat arası 138 17,79 4,34 9 26 

  

2-3 

7 saatten fazla 62 20,55 4,31 8 32 

  

2-4 

SÖÖTÖ-Öfke 

Kontrolü 

1 saatten az 62 26,60 4,89 11 32 41,156 0,000* 1-3 

1-3 saat arası 124 23,77 6,16 10 32 

  

1-4 

4-6 saat arası 138 19,51 6,34 8 32 

  

2-3 

7 saatten fazla 62 16,16 6,39 8 32 

  

2-4 

*p<0,05 

 

Tablo 9.‘da araĢtırma kapsamındaki öğrencilerin dijital oyun oynama süresine 

göre Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği puanlarının karĢılaĢtırma bulgularında 

kullanılan ANOVA sonuçları verilmiĢtir.  

Tablo 9.‘a göre öğrencilerin dijital oyun oynama süresine göre Sürekli Öfke-

Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve 

öfke kontrolü puanlarının arasında istatistik açısından önemli farklar vardır (p<0,05). 

Günlük dijital oyun oynama süresi 4-6 saat ve 7 saatten fazla olan öğrencilerin 

Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke 

dıĢa vurumu puanları günlük dijital oyun oynama süresi 1 saatten az ve 1-3 saat olan 

öğrencilerden fazla, öfke kontrolü puanları ise az bulunmuĢtur. 
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Tablo 10.  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanlarının Dijital Oyun Oynama 

Zamanına Göre Karşılaştırma Bulguları 

 
Zaman n  ̅ s Min Max F p Fark 

SÖÖTÖ-Sürekli 

Öfke 

Gündüz 32 17,97 5,97 12 32 27,591 0,000* 1-3 

AkĢam 277 20,17 6,42 10 40 
  

2-3 

Gece 77 25,87 6,82 10 38 
  

 

SÖÖTÖ-Öfke 

Ġçe Vurumu 

Gündüz 32 13,38 5,34 8 32 22,346 0,000* 1-3 

AkĢam 277 12,87 3,68 8 24 
  

2-3 

Gece 77 16,25 4,08 8 26 
   

SÖÖTÖ-Öfke 

DıĢa Vurumu 

Gündüz 32 14,25 5,01 8 26 29,571 0,000* 1-3 

AkĢam 277 15,92 4,50 8 29 
  

2-3 

Gece 77 20,06 4,56 8 32 
   

SÖÖTÖ-Öfke 

Kontrolü 

Gündüz 32 25,09 5,53 11 32 23,603 0,000* 1-3 

AkĢam 277 22,27 6,70 8 32 
  

2-3 

Gece 77 17,13 6,60 8 32 
   

*p<0,05 

 

Tablo 10.‘da araĢtırma kapsamındaki öğrencilerin dijital oyun oynama 

zamanlarına göre Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği puanlarının karĢılaĢtırma 

bulguları için yapılan ANAVO sonuçları gösterilmiĢtir.  

Tablo 10. incelendiğinde öğrencilerin dijital oyun oynama zamanına göre 

Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa 

vurumu ve öfke kontrolü puanlarının arasında istatistik açısından önemli farklar 

vardır (p<0,05). Gece oyun oynayan öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı 

Ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu puanları günlük 

gündüz ve akĢam oyun oynayan öğrencilerden fazla bulunurken,  öfke kontrolü 

puanları az bulunmuĢtur. 
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Tablo 11.  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanlarının Dijital Oyun 

Tercihine Göre Karşılaştırma Bulguları 

 

Dijital oyun 

tercihi 
n  ̅ s t p 

SÖÖTÖ-Sürekli 

Öfke 

Bireysel 249 20,23 6,69 
-3,477 0,001* 

Takım 137 22,74 7,00 

SÖÖTÖ-Öfke 

Ġçe Vurumu 

Bireysel 249 12,97 3,96 
-4,027 0,000* 

Takım 137 14,71 4,22 

SÖÖTÖ-Öfke 

DıĢa Vurumu 

Bireysel 249 15,94 4,74 
-3,686 0,000* 

Takım 137 17,82 4,93 

SÖÖTÖ-Öfke 

Kontrolü 

Bireysel 249 22,51 6,77 
3,968 0,000* 

Takım 137 19,62 6,95 

*p<0,05 

 

Tablo 11.‘de araĢtırmaya katılan öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı 

Ölçeği Puanlarının dijital oyun tercihine göre karĢılaĢtırma bulgularının 

belirlenmesine ait t testi sonuçları verilmiĢtir.  

Tablo 11. Ġncelendiğinde, öğrencilerin dijital oyun tercihine göre Sürekli 

Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu 

ve öfke kontrolü puanlarının arasında istatistik açısından önemli farklar vardır 

(p<0,05). Takım oyunu tercih eden öğrencilerin sürekli öfke, öfke içe vurumu ve 

öfke dıĢa vurumu puanları bireysel oyun oynayan öğrencilerden fazla,  öfke kontrolü 

puanları azdır. 
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Tablo 12.  

Öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği Puanları  

 

n  ̅ s Min Max 

DOBÖ-AĢırı Odaklanma ve Erteleme 386 29,53 10,76 11 54 

DOBÖ-Yoksunluk ve ArayıĢ 386 12,92 4,73 6 28 

DOBÖ-Duygu DeğiĢimi ve Dalma 386 13,20 4,30 4 20 

 

Tablo 12.‘de araĢtırmanın örnekleminde yer alan öğrencilerin Dijital Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği puanlarının tanımlayıcı istatistikleri gösterilmiĢtir. 

Tablo 12.‘ye göre öğrenciler Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeğindeki AĢırı 

Odaklanma ve Ertelemeden 29,53±10,76 puan, Yoksunluk ve ArayıĢtan 12,92±4,73 

puan ve Duygu DeğiĢimi ve Dalmadan 13,20±4,30 puan almıĢtır. 

 

Tablo 13.  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanları ile Dijital Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği Puanları Arasındaki Korelasyonlar 
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DOBÖ- 

AĢırı Odaklanma 

 ve Erteleme 

r 0,633 0,476 0,657 -0,685 

p 0,000* 0,000* 0,000* 0,000* 

N 386 386 386 386 

DOBÖ- 

Yoksunluk 

ve ArayıĢ 

r 0,494 0,382 0,536 -0,573 

p 0,000* 0,000* 0,000* 0,000* 

N 386 386 386 386 

DOBÖ-Duygu 

DeğiĢimi ve 

 Dalma 

r 0,573 0,363 0,604 -0,620 

p 0,000* 0,000* 0,000* 0,000* 

N 386 386 386 386 

*p<0,05 
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Tablo 13.‘te öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği puanları ile 

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği puanları arasındaki korelasyonların incelendiği 

Pearson testi sonuçları verilmiĢtir.  

Tablo 13.‘e göre öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki 

sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu puanları ile Dijital Oyun 

Bağımlılığı Ölçeğindeki AĢırı Odaklanma ve Erteleme, Yoksunluk ve ArayıĢ ve 

Duygu DeğiĢimi ve Dalmadan aldıkları puanların arasında istatistik açısından önemli 

ve pozitif korelasyonlar saptanmıĢtır (p<0,05). Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke Ġfade 

Tarzı Ölçeğindeki öfke kontrolünden aldıkları puanlar ile Dijital Oyun Bağımlılığı 

Ölçeğindeki AĢırı Odaklanma ve Erteleme, Yoksunluk ve ArayıĢ ve Duygu DeğiĢimi 

ve Dalmadan aldıkları puanların arasında istatistik açısından önemli ve negatif 

korelasyonlar vardır (p<0,05). 

 

Tablo 14.  

Öğrencilerin Bireysel Rekabetçilik Ölçeği Puanları  

 

n  ̅ s Min Max 

BRÖ-Rekabetten hoĢlanma 386 22,04 3,88 8 40 

BRÖ-YarıĢmadan kaçınma 386 5,58 3,06 3 15 

 

Tablo 14.‘te öğrencilerin Bireysel Rekabetçilik Ölçeği puanları için 

tanımlayıcı istatistikler verilmiĢtir. 

Tablo 14.‘e göre araĢtırma örneklemindeki öğrenciler Bireysel Rekabetçilik 

Ölçeğindeki rekabetten hoĢlanmadan 22,04±3,88 puan ve yarıĢmadan kaçınmadan 

5,58±3,06 puan almıĢtır. 
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Tablo 15.  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanları ile Bireysel Rekabetçilik 

Ölçeği Puanları Arasındaki Korelasyonlar 

 
  

S
Ö

Ö
T

Ö
- 

S
ü
re

k
li

 Ö
fk

e 

S
Ö

Ö
T

Ö
- 

Ö
fk

e 
Ġç

e 
V

u
ru

m
u

 

S
Ö

Ö
T

Ö
- 

Ö
fk

e 
D

ıĢ
a 

V
u

ru
m

u
 

S
Ö

Ö
T

Ö
- 

Ö
fk

e 
K

o
n
tr

o
lü

 

BRÖ-Rekabetten 

hoĢlanma 

r 0,191 0,167 0,102 -0,055 

p 0,000* 0,001* 0,045* 0,284 

N 386 386 386 386 

BRÖ-YarıĢmadan 

kaçınma 

r -0,423 0,040 -0,509 0,455 

p 0,000* 0,430 0,000* 0,000* 

N 386 386 386 386 

*p<0,05 

Tablo 15.‘te öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği puanları ile 

Bireysel Rekabetçilik Ölçeği puanları arasındaki korelasyonların incelenmesinde 

kullanılan Pearson testi sonuçları verilmiĢtir.  

Tablo 15.‘e göre öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki 

sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu puanları ile Bireysel Rekabetçilik 

Ölçeğindeki rekabetten hoĢlanmadan aldıkları puanların arasında istatistik açısından 

önemli ve pozitif korelasyonların olduğu belirlenmiĢtir (p<0,05).  

Öğrencilerin Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeğindeki sürekli öfke ve öfke 

dıĢa vurumu puanları ile Bireysel Rekabetçilik Ölçeğindeki yarıĢmadan kaçınmadan 

aldıkları puanların arasında istatistik açısından önemli ve negatif korelasyonlar vardır 

(p<0,05).  
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Tablo 16.  

Öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği ve Bireysel Rekabetçilik Ölçeği 

Puanlarının Sürekli Öfke-Öfke İfade Tarzı Ölçeği Puanlarını Yordama Durumu 

    Std. Olm. Std. 
t p 

F R2 

    B S.H. B p DüzR2 

SÖÖTÖ- 

Sürekli 

 Öfke 

(Sabit) 9,11 1,78 
 

5,114 0,000* 
  

DOBÖ-AĢırı Odaklanma ve Erteleme 0,32 0,05 0,50 6,322 0,000* 
  

DOBÖ-Yoksunluk ve ArayıĢ -0,02 0,09 -0,02 -0,268 0,789 65,392 0,462 

DOBÖ-Duygu DeğiĢimi ve Dalma 0,10 0,11 0,06 0,894 0,372 0,000* 0,455 

BRÖ-Rekabetten hoĢlanma 0,20 0,07 0,11 3,005 0,003* 
  

BRÖ-YarıĢmadan kaçınma -0,52 0,09 -0,23 -5,683 0,000* 
  

SÖÖTÖ- 

Öfke  

Ġçe  

Vurumu 

(Sabit) 3,74 1,23 
 

3,031 0,003* 
  

DOBÖ-AĢırı Odaklanma ve Erteleme 0,22 0,03 0,56 6,214 0,000* 
  

DOBÖ-Yoksunluk ve ArayıĢ 0,03 0,06 0,03 0,483 0,629 30,070 0,283 

DOBÖ-Duygu DeğiĢimi ve Dalma -0,06 0,08 -0,06 -0,757 0,449 0,000* 0,274 

BRÖ-Rekabetten hoĢlanma 0,10 0,05 0,09 2,122 0,034* 
  

BRÖ-YarıĢmadan kaçınma 0,30 0,06 0,22 4,667 0,000* 
  

SÖÖTÖ- 

Öfke  

DıĢa  

Vurumu 

(Sabit) 10,98 1,19 
 

9,254 0,000* 
  

DOBÖ-AĢırı Odaklanma ve Erteleme 0,21 0,03 0,45 6,152 0,000* 
  

DOBÖ-Yoksunluk ve ArayıĢ 0,04 0,06 0,04 0,606 0,545 84,054 0,525 

DOBÖ-Duygu DeğiĢimi ve Dalma 0,09 0,08 0,08 1,148 0,252 0,000* 0,519 

BRÖ-Rekabetten hoĢlanma 0,03 0,05 0,03 0,711 0,478 
  

BRÖ-YarıĢmadan kaçınma -0,50 0,06 -0,31 -8,130 0,000* 
  

SÖÖTÖ- 

Öfke 

Kontrolü 

(Sabit) 29,59 1,69 
 

17,557 0,000* 
  

DOBÖ-AĢırı Odaklanma ve Erteleme -0,32 0,05 -0,49 -6,629 0,000* 
  

DOBÖ-Yoksunluk ve ArayıĢ -0,11 0,09 -0,07 -1,274 0,203 85,188 0,529 

DOBÖ-Duygu DeğiĢimi ve Dalma -0,12 0,11 -0,07 -1,118 0,264 0,000* 0,522 

BRÖ-Rekabetten hoĢlanma 0,05 0,06 0,03 0,847 0,397 
  

BRÖ-YarıĢmadan kaçınma 0,54 0,09 0,24 6,185 0,000* 
  

*p<0,05 

 

Tablo 16.‘da öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği ve Bireysel 

Rekabetçilik Ölçeği puanlarının Sürekli Öfke-Öfke Ġfade Tarzı Ölçeği puanlarını 

yordama durumu için regresyon sonuçları verilmiĢtir. 

Öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeğindeki DOBÖ-AĢırı Odaklanma 

ve Erteleme (β=0,50;p<0,05) ve BRÖ-Rekabetten hoĢlanma (β=0,11;p<0,05) 

puanları sürekli öfke puanlarını pozitif, BRÖ-YarıĢmadan kaçınma (β=-0,23;p<0,05) 

puanları ise negatif yordamaktadır. Modelin açıkladığı varyans %45,5‘tir. 

Öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeğindeki DOBÖ-AĢırı Odaklanma ve 

Erteleme (β=0,56;p<0,05), BRÖ-Rekabetten hoĢlanma (β=0,09;p<0,05) ve BRÖ- 
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YarıĢmadan kaçınma (β=0,22;p<0,05) puanları öfke içe vurumu puanlarını pozitif 

yordamakta ve toplam varyansın %27,4‘ünü açıklamaktadır. 

Öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeğindeki DOBÖ-AĢırı Odaklanma 

ve Erteleme (β=0,45;p<0,05) puanları öfke dıĢa vurumu puanlarını pozitif, BRÖ-

YarıĢmadan kaçınma (β=-0,31;p<0,05) puanları ise negatif yordamaktadır. Modelin 

açıkladığı varyans %52,5‘tir. 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeğindeki 

DOBÖ-AĢırı Odaklanma ve Erteleme (β=-0,49;p<0,05) puanları öfke kontrolü 

puanlarını negatif, BRÖ-YarıĢmadan kaçınma (β=0,24;p<0,05) puanları ise pozitif 

yordamaktadır. Modelde açıklanan varyans %52,2 bulunmuĢtur. 
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BÖLÜM V 

TartıĢma 

 

Bu çalıĢma üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı, sürekli öfke-

öfke ifade tarzları ve bireysel rekabetçilikleri arasındaki iliĢkinin incelenmesi için 

ortaya koyulmuĢtur. Bununla birlikte katılımcıların bazı sosyo-demografik 

özelliklerinin (cinsiyet, yaĢ vb.) durumu ile iliĢkisi incelenmiĢtir. 

 AraĢtırma kapsamında katılımcıların cinsiyet durumuna cinsiyete göre sürekli 

öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü puanlarının farklılaĢtığı 

bulunmuĢtur. Buna göre erkeklerin sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa 

vurumu puanları kadınlara göre daha fazla, öfke kontrolü puanları ise az olduğu 

tespit edilmiĢtir. Literatürde cinsiyetin sürekli öfke ve öfke ifade tarzları arasındaki 

iliĢkisinin incelendiği çalıĢmalarda; cinsiyet ile sürekli öfke ve öfke ifade tarzları 

arasında iliĢkinin bulunduğunu ve bu iliĢkinin kadın veya erkeklerde daha yüksek 

bulunduğu görülmüĢtür. Yapılan çalıĢmalara göre öfke duygusunun ifade ediliĢ 

biçimi cinsiyete göre farklılaĢtığı belirtilmiĢtir (Averill, 1983; Balkaya, 2001; Cox, 

Stabb & Hulgus, 2000). Ayrıca erkeklerin öfkelerini doğrudan ifade etme biçimi 

sergilediği, kadınların ise dolaylı yollardan öfkelerini ifade ettikleri vurgulanmıĢtır 

(Balkaya, 2001). Sağlam‘ın (2020) araĢtırmasına göre, üniversite öğrencilerinin 

sürekli öfke-öfke ifade tarzlarından öfkeyi dıĢa vurma ve öfkeyi içte tutma düzeyleri 

erkek öğrencilerde kadın öğrencilere kıyasla daha yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 

Yöndem ve Bıçak‘ın (2008) üniversite öğrencileri üzerinde yapmıĢ olduğu çalıĢmaya 

göre, erkeklerin öfke düzeyinin, içe yönelik ve dıĢa yönelik öfkelerinin kızlara oranla 

anlamlı düzeyde yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Albayrak ve Kutlu (2009) 

tarafından yürütülen bir çalıĢmada, erkeklerde dıĢa vurulan öfke düzeyinin daha 

yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Baker (2009) tarafından yürütülen çalıĢmada ise 

sürekli öfke ve öfke dıĢa puanının erkeklerde, kadınlara oranla daha yüksek olduğu 

tespit edilmiĢtir. Bu araĢtırmalar bulgularımızı destekler niteliktedir. Ancak tam 

aksine cinsiyet ile sürekli öfke ve öfke ifade tarzları arasında iliĢkinin bulunmadığı 

araĢtırmalarda mevcuttur (Bostancı vd., 2006; Gülveren, 2008; Çivilidağ ve Cooper, 

2013). 

 AraĢtırmanın yaĢ değiĢkenine göre, sürekli öfke düzeyleri ve öfke-içte, öfke-

dıĢa ve öfke-kontrol puanlarının arasında anlamlı bir farklılık bulunmamıĢtır. 
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Sağlam‘ın (2020) gerçekleĢtirdiği çalıĢmaya göre, yaĢ ile sürekli öfke düzeyleri ve 

öfke-içte, öfke-dıĢa ve öfke-kontrol puanlarının arasında herhangi bir iliĢki tespit 

edilmemiĢtir. Ġmamoğlu Kaya‘nın (2019) gerçekleĢtirdiği 17-32 yaĢ aralığındaki 

örneklem grubunun üzerinde sürekli öfke ve öfke ifade tarzlarının tüm alt boyutları 

ile yaĢ değiĢkeni arasında herhangi bir iliĢki tespit edilmemiĢtir. Ayrıca Gürçam‘ın 

(2017) gerçekleĢtirdiği çalıĢmada ise öfke ifade tarzlarının tüm alt boyutları ile yaĢ 

arasında anlamlı bir iliĢki bulunmamıĢtır. Bodur vd. (2010) tarafından yapılan bir 

çalıĢmada, erken, orta ve geç ergenlik dönemindeki bireylerde öfke tarzları alt 

boyutu ile yaĢ değiĢkeni arasında anlamlı bir farklılık bulunmamıĢtır. Akıl‘ın (2018) 

yapmıĢ olduğu çalıĢmaya göre, de yaĢ ile sürekli öfke düzeylerinin tüm alt boyutları 

ile anlamlı bir iliĢki bulunmamıĢtır. Bu araĢtırmalar bulgularımızı destekler 

niteliktedir. Ancak yaĢ ile öfke arasında anlamlı iliĢkiler bulunan çalıĢmalar da 

mevcuttur. Bozkurt ve Çam‘ın (2010) yapmıĢ olduğu çalıĢmaya göre, yaĢın 

ilerlemesiyle beraber öfke ile ilgili davranıĢ ve düĢüncelerinde arttığı tespit 

edilmiĢtir. Akdeniz vd. (2017) yapmıĢ oldukları çalıĢmada, yaĢ ile öfke ifade tarzının 

alt boyutlarından içe ve dıĢa yöneltilen öfke arasında anlamlı iliĢkiler tespit 

edilmiĢtir. AraĢtırma kapsamına alınan üniversite öğrencilerinin yaĢ değiĢkenine 

göre, sürekli öfke-öfke ifade tarzı puanları birbirine yakın ve benzerdir. Bu sonucun 

ortaya çıkmasında araĢtırmanın geniĢ bir yaĢ aralığına sahip çalıĢma grubu üzerinde 

oluĢturulmamıĢ olması etkili olmuĢ olabilir. Nitekim araĢtırma sonuçlarında 24 

yaĢında olan öğrencilerin öfke kontrol alt boyut puanlarının diğer yaĢlara göre 

kısmen daha yüksek bulunduğu tespit edilmiĢtir. Bu açıdan düĢünüldüğü zaman 

araĢtırmanın sonuçları ilgili literatür tarafından desteklendiği söylenebilir. 

AraĢtırmanın eğitim durumu değiĢkenine göre, sürekli öfke düzeylerinin tüm 

alt boyut puanları arasında anlamlı bir farklılık bulunmamıĢtır. Ön lisans, lisans ve 

lisansüstü mezunu olanların sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli öfke, 

öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü puanları benzer bulunmuĢtur. 

Elkin ve Karadağlı‘nın (2016) üniversite öğrencilerine örneklemi üzerinde yaptıkları 

bir çalıĢmada, öğrencilerin sınıfları ile sürekli öfke ve öfke ifade tarzları arasında 

anlamlı bir fark tespit edilmemiĢtir. Bu araĢtırmalar bulgularımızı destekler 

niteliktedir. AraĢtırma bulgularının aksine Kerman‘ın (2021) 18-24 yaĢ aralığına 

sahip bireyler üzerinde yapmıĢ olduğu çalıĢmaya göre, katılımcıların eğitim 

düzeyleri (ön lisans, lisans, yüksek lisans) ile öfke ifade tarzı alt boyutu olan dıĢa 
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yöneltilen öfke ve öfke kontrol boyutları arasında anlamlı bir farklılık bulunmuĢtur. 

AraĢtırmaya katılan lise mezunu bireylerin dıĢa yönelik öfke puanları ön lisans ve 

lisans mezunlarına göre anlamlı olarak yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Ayrıca öfke 

kontrol alt boyunda ise lisans mezunu olan bireylerin, ön lisans ve lise mezunlara 

oranla daha yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. 

AraĢtırmanın gelir durumu değiĢkenine göre, sürekli öfke, öfke içe vurumu ve 

öfke kontrolü puanlarının arasında anlamlı farklılıklar tespit edilmiĢtir. DüĢük gelirli 

üniversite öğrencilerin sürekli öfke ve öfke içe vurumu puanlarının, orta ve yüksek 

gelirli üniversite öğrencilere göre fazla, öfke kontrolü puanlarının ise daha az olduğu 

belirlenmiĢtir. Baygöl‘ün (1997) yapmıĢ olduğu çalıĢmada, düĢük gelirli yapıya sahip 

bireylerin, öfke içe vurumu puanlarının yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Güçlü‘nün 

(2022) yapmıĢ olduğu çalıĢmada, aile gelir düzeyi düĢük olan üniversite 

öğrencilerinin sürekli öfke düzeyinin daha yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Bu 

araĢtırmalar bulgularımızı destekler niteliktedir. Farklı Ģekilde sonuçlar bulunan 

Temel ve Kazım‘ın (2018) yapmıĢ olduğu çalıĢmada ise gelir düzeyi yüksek olan 

ergenlerin olumsuz bir duruma karĢı verilen sinirli tepkisinin arttığı tespit edilmiĢtir. 

Buna ek olarak Elkin ve Karadağlı‘nın (2016) yapmıĢ olduğu çalıĢmada ise sürekli 

öfke ve öfke kontrolü alt boyutları ile aile gelir durumu arasında anlamlı bir farklılık 

tespit edilmemiĢtir. 

AraĢtırmanın dijital oyun oynama süresine göre, sürekli öfke, öfke içe 

vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü puanlarının arasında istatistik açısından 

önemli farklar olduğu tespit edilmiĢtir. Buna göre, günlük dijital oyun oynama süresi 

4-6 saat ve 7 saatten fazla olan öğrencilerin sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke 

dıĢa vurumu puanlarının, günlük dijital oyun oynama süresi 1 saatten az ve 1-3 saat 

olan öğrencilerden fazla, öfke kontrolü puanları ise az olduğu tespit edilmiĢtir. 

Çakıcı‘nın (2018) yapmıĢ olduğu çalıĢmada internet üzerinde 2-3 saat ile 3 saat vakit 

geçirenler arasında anlamlı farklılıklar bulunmuĢtur. Buna göre internette 3 saat vakit 

geçiren bireylerin internette 2-3 saat geçiren bireylere oranla öfke düzeyleri daha 

yüksek olduğu bulunmuĢtur. ġelimen‘in (2016) ortaokul öğrencileri üzerinde yapmıĢ 

olduğu çalıĢmada bilgisayar oyunlarını günlük 7 saatten fazla oynayan öğrencilerin 

öfke düzeyinin anlamlı Ģekilde yüksek olduğu ortaya koyulmuĢtur. Harman vd. 

(2005) yapmıĢ olduğu çalıĢmada, dijital oyunlarda aĢırı vakit geçiren gençlerin 

agresyon davranıĢlarının yüksek olduğu saptanmıĢtır. Agresyon çoğunlukla öfke 
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duygusu ile iliĢkilendirilen bir kavramdır (Morrison vd., 1994). Bu bağlamda 

düĢünüldüğü zaman araĢtırma bulgularının alan yazını tarafından desteklendiği 

görülmektedir. 

AraĢtırmanın dijital oyun oynama zamanına göre, sürekli öfke, öfke içe 

vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü puanlarının arasında önemli farklılıklar 

olduğu tespit edilmiĢtir. Buna göre gece oyun oynayan öğrencilerin sürekli öfke, öfke 

içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu puanları gündüz ve akĢam oyun oynayan 

öğrencilerden fazla bulunurken, öfke kontrolü puanlarının ise az olduğu tespit 

edilmiĢtir. Güler ve Çolakoğlu‘nun (2021) yapmıĢ olduğu araĢtırmaya göre sabah 

dijital oyun oynayan bireylerin akĢam ve gece dijital oyun oynayan bireylere göre 

daha az saldırgan davranıĢlar geliĢtirdiği ortaya koyulmuĢtur. Buna göre akĢam ve 

gece dijital oyun oynanması bireylerin uysuz kalmasına neden olmaktadır. 

Uykusuzluğun bireyin öfke düzeyinde etkili olduğuna dair daha önceden yapılmıĢ bir 

çok araĢtırma mevcuttur (Gürer, 2018; Xu vd., 2012; Killgore vd., 2008). Bu 

araĢtırmalar bulgularımızı destekler niteliktedir. 

AraĢtırmanın dijital oyun tercihlerine göre, üniversite öğrencilerinin sürekli 

öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü puanlarının arasında 

önemli farklılıklar olduğu tespit edilmiĢtir. Buna göre, takım oyunu tercih eden 

üniversite öğrencilerinin sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu puanları 

bireysel oyunları tercih edenlere göre fazla, öfke kontrolü puanlarının ise az olduğu 

tespit edilmiĢtir. Bireylerin oyun içerisinde bireysel ve takım halinde ödülleri 

alabilmek adına daha çok takım halinde hareket ettikleri belirlenmiĢtir. Ayrıca takım 

olarak oyun içerisindeki ödülleri kazanmak bireyleri mutlu ettiği belirlenmiĢtir (Tu 

vd., 2015). Ayrıca e-spor türü bireysel veya takımla oynanan oyunlarda bireylerin 

seviyeyi geçememesi ya da oyunu kaybettiğinde kızgınlıkla öfke nöbeti geçirdiği 

belirtilmiĢtir (ÇHGM, 2017). ġakar‘ın (2021) yapmıĢ olduğu araĢtırmada takım 

olarak oynanan moba oyunlarında oyun baĢlarken karakter seçim ekranında 

anlaĢmazlıklar çıktığı ve öfkeyle hareket edildiği belirtilmiĢtir. Literatür 

incelendiğinde, araĢtırma bulgumuzun hem benzer hem de farklı bulguların olduğu 

görülmüĢtür. Takım olarak oynanan dijital oyunlar iĢ birliği gerektiren oyunlardır. 

Rekabete dayalı iĢbirliğinin farklı oyuncularla sergilendiği dijital oyunlarda sürekli 

öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu puanlarının yüksek çıkması literatürle 

karĢılaĢtırıldığında uyumlu olarak bulunmuĢtur. 
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AraĢtırmada, üniversite öğrencilerinin sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke 

dıĢa vurumu puanları ile dijital oyun bağımlılığı alt ölçeklerinden aĢırı odaklanma ve 

erteleme, yoksunluk ve arayıĢ ve duygu değiĢimi ve dalmadan aldıkları puanların 

arasında önemli ve pozitif yönlü iliĢkiler bulunduğu tespit edilmiĢtir. Buna göre, 

üniversite öğrencilerin öfke kontrolünden aldıkları puanlar ile dijital oyun bağımlılığı 

ölçeğindeki aĢırı odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayıĢ ve duygu değiĢimi ve 

dalmadan aldıkları puanların arasında önemli ve negatif iliĢkiler tespit edilmiĢtir. 

Çakıcı‘nın (2018) yapmıĢ olduğu çalıĢmaya göre, ergenlerin dijital oyun bağımlılığı 

ile öfkeyi dıĢa vurma alt boyutundan aldıkları puanları arasında anlamlı bir iliĢki 

tespit edilmiĢtir. Buna göre, ergenlerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arttıkça 

öfkeyi dıĢa vurma düzeylerinin de arttığı belirlenmiĢtir. Ayrıca ilgili literatür 

incelendiğinde dijital oyun bağımlılığı ile saldırganlık arasındaki iliĢkilerin 

incelendiği birçok çalıĢma olduğu görülmektedir. ġelimen‘in (2016) yapmıĢ olduğu 

çalıĢmaya göre, Ģiddet içerikli oyunların oynanması ile ergenlerin saldırgan 

davranıĢlar gösterebileceğini belirtmiĢtir. Solak‘ın (2012) çalıĢmasına göre ise 

bilgisayar oyun tutumları ile saldırganlık arasında pozitif yönlük iliĢkinin 

bulunduğunu ortaya koymuĢtur. Bunlara ek olarak Sağlam‘ın (2011) yapmıĢ olduğu 

çalıĢmaya göre, bilgisayar oyunları ile saldırganlık arasında anlamlı bir iliĢki olduğu 

vurgulanmıĢtır. Dolayısıyla bulgularımızın literatür tarafından desteklendiği ve 

uyumlu olduğu görülmektedir.  

AraĢtırma bulgularına göre, üniversite öğrencilerinin sürekli öfke, öfke içe 

vurumu ve öfke dıĢa vurumu puanları ile bireysel rekabetçilik ölçeğinin rekabetten 

hoĢlanma alt boyutundan aldıkları puanların arasında önemli ve pozitif yönlü iliĢkiler 

olduğu tespit edilmiĢtir. Ayrıca, üniversite öğrencilerin sürekli öfke- sürekli öfke ve 

öfke dıĢa vurumu puanları ile bireysel rekabetçilik ölçeğindeki yarıĢmadan kaçınma 

alt boyutundan aldıkları puanların arasında negatif yönlü önemli iliĢkiler olduğu 

tespit edilmiĢtir. A tipi kiĢilik özelliğine sahip bireylerin rekabetçilik, sosyal 

iliĢkilerinde düĢmanca davranma, kendileri hakkında mükemmel olma gibi 

beklentiye sahip oldukları çeĢitli çalıĢmalarca ortaya koyulmuĢtur (Glass, 1997; 

Mathews, 1982; Perloff vd., 1988; Smith, 1986; Winslow, 2003; Wright, 1988). 

Yapılan bir çalıĢmaya göre, A tipi kiĢilik özelliğine sahip bireylerin hem rekabetçi 

hem de asabi davranıĢlar gösterdiği ortaya koyulmuĢtur (Heilburn vd., 1986). Ayrıca 

ġahin‘in (2011) yapmıĢ olduğu araĢtırmaya göre, A tipi kiĢiliğe sahip bireylerin içe 
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yönelik öfkesinin daha yüksek olduğu saptanmıĢtır. Bu yapılan çalıĢmalar araĢtırma 

bulgularımızla paralellik göstererek sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa 

vurumu puanlarının rekabetten hoĢlanma alt boyutuyla pozitif yönlü bir iliĢkiye sahip 

olması araĢtırmada bireylerin A tipi kiĢiliğe sahip olabileceği ihtimalini 

düĢündürmektedir. Bu açıdan bakıldığında araĢtırmada elde edilen sonucun, 

literatürle uyumlu ve tutarlı olduğu bulunmuĢtur. 
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BÖLÜM VI 

Sonuç ve Öneriler 

 

Sonuçlar 

Üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı, sürekli öfke-öfke ifade tarzı 

ile bireysel rekabetçilik arasındaki iliĢkinin incelenmesi amacıyla gerçekleĢtirilen bu 

çalıĢmada; 

Cinsiyet durumuna göre üniversite öğrencilerinin sürekli öfke-öfke ifade tarzı 

ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü alt 

boyut puanlarının arasında istatistik açısından önemli farklılık gösterdiği 

bulunmuĢtur. Buna göre, erkeklerin sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli 

öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu puanları kadınlara göre daha yüksek, 

öfke kontrolü puanlarının ise daha az olduğu bulunmuĢtur. 

YaĢ durumuna göre üniversite öğrencilerin sürekli öfke-öfke ifade tarzı 

ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü alt 

boyut puanları arasında önemli farklar göstermediği bulunmuĢtur. 

 Eğitime göre üniversite öğrencilerinin sürekli öfke-öfke ifade tarzı 

ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü alt 

boyut puanları arasında önemli farklar bulunmamıĢtır. Buna göre ön lisans, lisans ve 

lisansüstü mezunu olanların sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli öfke, 

öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü alt boyut puanları benzer 

bulunmuĢtur. 

 Gelir durumuna göre üniversite öğrencilerinin sürekli öfke-öfke ifade tarzı 

ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke kontrolü alt boyut puanlarının 

arasında önemli farklılıklar gösterdiği bulunmuĢtur. Buna göre düĢük gelirli 

öğrencilerin sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli öfke ve öfke içe vurumu 

alt boyut puanları diğer üniversite öğrencilerine göre fazla, öfke kontrolü puanları ise 

az bulunmuĢtur. 

 Dijital oyun oynama süresine göre üniversite öğrencilerinin dijital oyun 

oynama süresine göre sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe 

vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü alt boyut puanlarının arasında önemli 
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farklar olduğu bulunmuĢtur. Buna göre günlük dijital oyun oynama süresi 4-6 saat ve 

7 saatten fazla olan öğrencilerin, sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli 

öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu alt boyut puanları günlük dijital oyun 

oynama süresi 1 saatten az ve 1-3 saat olan üniversite öğrencilerden fazla, öfke 

kontrolü puanları ise az bulunmuĢtur. 

 Dijital oyun oynama zamanına göre üniversite öğrencilerinin sürekli öfke-

öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke 

kontrolü alt boyut puanlarının arasında önemli farklar olduğu bulunmuĢtur. Buna 

göre gece oyun oynayan öğrencilerin sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli 

öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu alt boyut puanları günlük gündüz ve 

akĢam oyun oynayan öğrencilerden fazla bulunurken, öfke kontrolü alt boyut 

puanları az bulunmuĢtur. 

 Dijital oyun tercihine göre üniversite sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki 

sürekli öfke, öfke içe vurumu, öfke dıĢa vurumu ve öfke kontrolü alt boyut 

puanlarının arasında önemli farklar olduğu bulunmuĢtur. Buna göre takım oyunu 

tercih eden üniversite öğrencilerin sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu 

alt boyut puanları günlük gündüz ve akĢam oyun oynayan öğrencilerden fazla, öfke 

kontrolü alt boyut puanları azdır. 

 Üniversite öğrencilerin sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli öfke, 

öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu alt boyut puanları ile dijital oyun bağımlılığı 

ölçeğindeki aĢırı odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayıĢ ve duygu değiĢimi ve 

dalma alt boyutlarından aldıkları puanların arasında ve önemli ve pozitif 

korelasyonlar bulunmuĢtur.  

Üniversite öğrencilerin sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki öfke 

kontrolünden aldıkları puanlar ile dijital oyun bağımlılığı ölçeğindeki aĢırı 

odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayıĢ ve duygu değiĢimi ve dalma alt 

boyutlarından aldıkları puanların arasında istatistik açısından önemli ve negatif 

korelasyonlar bulunmuĢtur. 

Üniversite öğrencilerin sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli öfke, 

öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu alt boyut puanları ile bireysel rekabetçilik 
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ölçeğindeki rekabetten hoĢlanma alt boyutundan aldıkları puanların arasında önemli 

ve pozitif korelasyonların olduğu bulunmuĢtur. 

 Üniversite öğrencilerin sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki sürekli öfke 

ve öfke dıĢa vurumu puanları ile bireysel rekabetçilik ölçeğindeki yarıĢmadan 

kaçınma alt boyutundan aldıkları puanların arasında önemli ve negatif korelasyonlar 

olduğu bulunmuĢtur. 

 Üniversite öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı ölçeğindeki aĢırı odaklanma 

ve erteleme ve rekabetten hoĢlanma alt boyut puanlarının sürekli öfke puanlarını 

pozitif, bireysel rekabetçilik ölçeğinin yarıĢmadan kaçınma alt boyutu puanları ise 

negatif yordadığı bulunmuĢtur. 

 Üniversite öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı ölçeğindeki aĢırı odaklanma 

ve erteleme alt boyutu puanlarının bireysel rekabetçilik ölçeğinin rekabetten 

hoĢlanma ve yarıĢmadan kaçınma alt boyutu puanlarının öfke içe vurumu puanlarını 

pozitif yordadığı bulunmuĢtur.  

 AraĢtırmaya katılan üniversite öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

ölçeğindeki aĢırı odaklanma ve erteleme puanlarının sürekli öfke puanlarını negatif, 

bireysel rekabetçilik ölçeğinin yarıĢmadan kaçınma alt boyutu puanları ise pozitif 

yordadığı bulunmuĢtur. 

 

Öneriler 

AraĢtırmacılara Yönelik Öneriler 

 AraĢtırmacılar tarafından yapılacak olan yeni çalıĢmalarda, dijital oyun 

bağımlılığını etkileyen farklı değiĢkenler üzerinde durulması önerilebilir.  

 AraĢtırmacılara çalıĢmalarında farklı örneklemler üzerinden dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerini karĢılaĢtırmaları önerilebilir.  

AraĢtırmacılara üniversite öğrencilerinin bireysel rekabetçiliklerini etkileyen 

farklı değiĢkenler üzerinde durulması önerilebilir. 

Bu çalıĢma son altı aylık süre zarfı içerisinde dijital oyun oynamıĢ ya da hala 

oynamayı sürdüren 18 yaĢ ve üzeri üniversite öğrencilerinden oluĢturulmuĢtur. 
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AraĢtırma bulgularının genel ve geçerliliğini sağlamak adına örneklemin farklı bir 

Ģekilde oluĢturularak sonuçların yine bu çalıĢmayla karĢılaĢtırılması önerilir. 

 

Devlete Yönelik Öneriler 

 Üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılıklarının azaltılması adına 

sosyal projelerin düzenlenmesi ve bu projelere çocukların, gençlerin hatta 

yetiĢkinlerin katılmasının teĢvik edilmesi önerilmektedir.  

 Üniversite öğrencilerinin öfke düzeylerini arttıran sebeplerin daha detaylı 

olarak araĢtırılması ve bu konular üzerinde eğitim kurumlarının seminer ve 

programlar düzenlenerek farkındalık çalıĢmaları gerçekleĢtirilmesi önerilir. 

 Üniversitelerde öğrencilerin sürekli öfke-öfke ifade tarzları ile dijital oyun 

bağımlılık düzeylerinin tarama yöntemleriyle incelenip gerek duyulan kiĢilere 

psikiyatrist ve psikologlar tarafından destek hizmetlerinin sunulması önerilmektedir. 

 Ayrıca devlet kurumları tarafından bilinçli teknoloji kullanımı ve öfkeyle baĢ 

etme programlarının yaygınlaĢtırılması önerilir. 

 

Klinisyenlere Yönelik Öneriler 

ÇalıĢmada sürekli öfke-öfke ifade tarzları ile dijital oyun bağımlılığı arasında 

pozitif yönlü anlamlı iliĢki olduğu tespit edilmiĢtir. Üniversite öğrencilerinde dijital 

oyun bağımlılığı düzeyi arttıkça sürekli öfke, öfkenin içe yöneltilmesi ve öfkenin 

dıĢa vurumu düzeyi puanları da artmaktadır. Buna göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeyi yüksek bireylere biliĢsel davranıĢçı yaklaĢım kapsamında psiko-eğitim 

programları düzenlenmesi önerilir. 

ÇalıĢmada üniversite öğrencilerinin sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki 

öfke kontrolünden aldıkları puanlar ile dijital oyun bağımlılığı ölçeğindeki aĢırı 

odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayıĢ ve duygu değiĢimi ve dalma alt 

boyutlarından aldıkları puanların arasında negatif yönlü iliĢki olduğu tespit 

edilmiĢtir. Üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı düzeyi arttıkça öfke 

kontrolü puanları düĢmektedir. Buna göre öğrencilerin öfke kontrollerinin 

sağlanması amacıyla biliĢsel davranıĢçı yaklaĢım kapsamında grup ve bireysel 

danıĢma oturumları düzenlenmesi önerilmektedir. 
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ÇalıĢmada üniversite öğrencilerinin sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki 

sürekli öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vurumu alt boyut puanları ile bireysel 

rekabetçilik ölçeğindeki rekabetten hoĢlanma alt boyutundan aldıkları puanların 

arasında pozitif yönlü iliĢki olduğu tespit edilmiĢtir. Üniversite öğrencilerinin sürekli 

öfke, öfke içe vurumu ve öfke dıĢa vuruma puanları arttıkça rekabetten hoĢlanma 

puanları da artmaktadır. Buna göre rekabet içerisine giren bireylerin öfkelerinin 

düĢürülmesi amacıyla klinik psikologlar tarafından farkındalık terapilerinin 

gerçekleĢtirilmesi ve egzersiz faaliyetlerinin de bu çalıĢmalar eĢlik etmesi önerilir. 

ÇalıĢmada üniversite öğrencilerin sürekli öfke-öfke ifade tarzı ölçeğindeki 

sürekli öfke ve öfke dıĢa vurumu puanları ile bireysel rekabetçilik ölçeğindeki 

yarıĢmadan kaçınma alt boyutundan aldıkları puanların arasında önemli negatif yönlü 

iliĢki olduğu tespit edilmiĢtir. Üniversite öğrencilerinin sürekli öfke ve öfke dıĢa 

vurumu puanları arttıkça yarıĢmadan kaçınma düzeyi düĢmektedir. Buna göre 

öğrencilerinin sağlıklı rekabet ortamlarının oluĢturulması amacıyla eğitim 

kurumlarında öfke duygusuna yönelik baĢa çıkma mekanizmaları konusunda kurum 

psikologları tarafından seminerler düzenlenmesi önerilmektedir.  
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Ekler 

Ek-1 Katılımcı Bilgilendirme Formu 

 Değerli katılımcı; 

Bu çalıĢma, Dr. AyĢe Buran danıĢmanlığında Yakın Doğu Üniversitesi, Klinik 

Psikoloji Yüksek Lisans programı öğrencisi Psikolog Sencer Meheroğlu tarafından 

üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı, sürekli öfke-öfke ifade tarzı ile 

bireysel rekabetçilik arasındaki iliĢkiyi araĢtırmak amacıyla yürütülen bir tez 

çalıĢmasıdır. Bu araĢtırmaya katılmak tamamen gönüllülük esasına bağlıdır. 

AĢağıdaki onay kutucuğunu ―evet‖ Ģeklinde iĢaretlerseniz araĢtırmaya gönüllü olarak 

katılmayı kabul etmiĢ sayılırsınız. AraĢtırma kapsamında kimlik bilgileri gibi özel 

bilgiler istenmemektedir. Bu çalıĢma süresince toplanan veriler yalnızca akademik 

araĢtırma amacı ile kullanılacaktır ve yalnızca ulusal/uluslararası akademik 

toplantılarda ve/veya yayınlarda sunulacaktır. AraĢtırmadan herhangi bir sebeple 

ayrılmak isterseniz, araĢtırma ekibi ile aĢağıda yer alan bilgileri kullanarak iletiĢime 

geçebilirsiniz. Uygulama yaklaĢık olarak 15-20 dakika sürmektedir. ÇalıĢmaya 

katılmayı Kabul edip, ölçek maddelerini doldurmaya baĢladıktan sonra herhangi bir 

nedenle tamamlamak istemezseniz, ölçeği yarıda bırakıp süreci sonlandırabilirsiniz. 

Bu konu ile ilgili herhangi bir sorunuz ya da endiĢeniz olursa aĢağıdaki iletiĢim 

bilgilerinden ulaĢabilirsiniz. 

Ġlginiz ve katılımınız için Ģimdiden teĢekkür eder, saygılar sunarız. 

AraĢtırma Ekibi: 

Psikolog Sencer Meheroğlu 

E-posta : psysencermeheroglu@gmail.com 

 

 

Bu çalıĢmaya gönüllü olarak katılmayı kabul ediyorum. 

Evet ( )  Hayır ( ) 

 

 

mailto:psysencermeheroglu@gmail.com
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Ek-2 Katılımcı Onam Formu 

Değerli Katılımcılar, 

Yakın Doğu Üniversitesi Lisansüstü Eğitim Enstitüsü Klinik Psikoloji Yüksek Lisans 

Programında yürüteceğim tez çalıĢmam için araĢtırma yapmaktayım. Bu araĢtırma 

üniversite öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı, sürekli öfke-öfke ifade tarzı ile 

bireysel rekabetçilik arasındaki iliĢkinin incelenmesidir. Ölçeklerde ve bilgi formunda 

isminiz yazılmayacaktır ve verdiğiniz cevaplar gizli kalacaktır. Tamamen gönüllük 

esasına bağlı olacaktır. AraĢtırma sonuçları bireysel bilgi olarak değil, grup ortalaması 

olarak bilimsel raporda kullanılacaktır. Eğer çalıĢmayla ilgili bir Ģikâyetiniz, 

görüĢünüz veya sorunuz varsa bunu çalıĢmanın araĢtırmacısı Psikolog Sencer 

Meheroğlu‘na iletebilirsiniz. 

 

Katılımınız için teĢekkür ederim. 

Psikolog Sencer Meheroğlu 

Yakındoğu Üniversitesi, Klinik Psikoloji Bölümü 

LefkoĢa 

E-posta: psysencermeheroglu@gmail.com 
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Ek-3 Veri Toplama Araçları 

Sosyo-Demografik Bilgi Formu 

1) Cinsiyet 

a) Kadın 

b) Erkek 

2) YaĢınız 

a) 18-20 

 
b) 21-23 

 
c) 24 ve üstü 

 

3) Eğitim Durumunuz? 

 

a) Ön Lisans 

 

b) Lisans 

 

c) Lisansüstü 

 

4) Ekonomik Durumunuz? 

 

a) DüĢük 

 

b) Orta  

 

c) Yüksek 

 

5) Dijital oyunlarda geçirdiğiniz zaman aralığı nedir? 

 

a) 1 saatten az 

 

b) 1-3 saat arası 

 

c) 4-6 saat arası 

 

d) 7 saatten fazla 

 

6) Hangi zaman dilimlerinde dijital oyun oynuyorsunuz? 

a) Gündüz 

b) Öğlen  



101 
 

 

c) AkĢam 

d) Gece 

7) Dijital oyun oynamak için en çok kullandığınız araç hangisidir? 

a) Akıllı Telefon 

b) Bilgisayar 

c) Tablet 

d) Oyun Konsolu 

8) En çok tercih ettiğiniz dijital oyun modu hangisidir? 

a) Tek Oyunculu (Single Player & Offline) 

b) Çok oyunculu yerel (Multiplayer) 

c) Çevrim içi çok oyunculu (Online) 

9) En çok tercih ettiğiniz dijital oyun türü hangisidir? 

a) Aksiyon 

b) Macera 

c) DövüĢ 

d) Bulmaca 

e) Rol Yapma 

f) Simülasyon 

g) Spor 

h) Strateji 

ı) YarıĢ 

10) Bireysel mi yoksa grup halinde mi oynanan dijital oyunları tercih 

ediyorsunuz? 

a) Bireysel 

b) Takım 
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Üniversite Öğrencileri için Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

Yönerge: Her bir maddeyi okuyarak size uygun gelen seçeneği (X) ile iĢaretleyiniz. 

Lütfen tüm soruları eksiksiz cevaplayınız. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

M
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K
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in
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le

 K
a
tı
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ıy
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K
a
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o
r
u

m
 

  
 K

a
ra
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zı
m

 

  
K

a
tı

lı
y
o
ru

m
 

K
es

in
li

k
le

 K
a
tı

lı
y
o
r
u

m
 

1 Dijital oyunlar hayatımın olmazsa olmaz bir parçasıdır 

(benim için çok önemlidir) 
     

2 Dijital oyunun olmadığı bir hayat bana sıkıcı gelir      

3 Dijital oyunun olmadığı bir hayat bana anlamsız gelir      
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Sürekli Öfke (Sl-Öfle) ve Öfke Ġfade Tarzı (Öfke-Tarz) Ölçekleri 

AĢağıda, kiĢilerin kendilerine ait duygularını anlatırken kullandıkları bir takım 

ifadeler verilmiĢtir. Her ifadeyi okuyunuz, sonra da genel olarak nasıl hissettiğinizi 

düĢününüz ve ifadelerin sağ taraflarındaki sayılar arasında sizi en iyi tanımlayan 

ifadeyi seçerek, üzerine (X) iĢareti koyunuz. Doğru ya da yanlıĢ cevap yoktur. 

Herhangi bir ifadenin üzerinde fazla zaman kaybetmeksizin, genel olarak nasıl 

hissettiğinizi gösteren ve sizi tanımlayan cevabı iĢaretleyiniz. 

 

I. BÖLÜM 

YÖNERGE: AĢağıda kiĢilerin kendilerine ait duygularını anlatırken kullandıkları 

bir takım ifadeler verilmiĢtir. Her ifadeyi okuyun, sonra da genel olarak nasıl 

hissetiğinizi düĢünün ve ifadelerin sağ tarafındaki sayılar arasında sizi en iyi 

tanımlayanı seçerek üzerine (X) iĢareti koyun. Doğru ya da yanlıĢ cevap yoktur. 

1. Hiç 2. Biraz 3. Oldukça 4. Tümüyle 

1. Çabuk parlarım. (1) (2) (3) (4) 

2. Kızgın mizaçlıyımdır. (1) (2) (3) (4 

3. Öfkesi burnunda bir insanım. (1) (2) (3) (4) 
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Bireysel Rekabetçilik Ölçeği  

Yönerge: Bireysel Rekabet Ölçeğine dair verilen 1, 2, 6, 7, 8, 9, 10, 11 numaralı 

ifadeler Rekabetten HoĢlanma Boyutuna dahil olurken, 2, 3 ve 4 numaralı ifadeler ise 

YarıĢmadan Kaçınma Boyutuna dahil olmaktadır. Ölçek 5‘li likert tipinde 

oluĢturulmuĢ 1=kesinlikle katılıyorum, 2=katılıyorum, 3=kararsızım, 4=kısmen 

katılıyorum ve 5=kesinlikle katılmıyorum olacak Ģekilde puanlanacaktır. Lütfen 

kendinize en yakın hissettiğiniz dereceyi iĢaretleyiniz. Her bir soru için tek dereceyi 

iĢaretleyiniz ve boĢ madde bırakmayınız. 

Madd

e No 

Ġfade Kesinlikle 

Katılmıyoru

m 

Kısmen 

Katılıyoru

m 

Kararsızı

m 

Katılıyoru

m 

Kesinlik

le 

Katılıyo

rum 

1 BaĢkalarıyla rekabet 

etmekten memnuniyet 

duyuyorum/hoĢlanıyor

um 

     

2 Rekabetçi bir bireyim      

3 Bir tartıĢmadan 

kaçınmak için 

neredeyse her Ģeyi 

yaparım 
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Ek-4 Ölçek Ġzinleri 
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Ek- 5 Etik Kurul Onayı 

 

 

 

 

 

 



109 
 

 

Ek- 6 Ġntihal Raporu Oranı 

 

 

 

 

 

 



110 
 

 

 

Öz GeçmiĢ 

Sencer Meheroğlu 15 Ocak 1994 tarihinde Antalya‘da doğmuĢtur. Ġlkokulu Ramazan 

SavaĢ ve Vali Hüsnü Tuğlu ilköğretim okullarında tamamlamıĢtır. Lise eğitimini ise 

Saime Salih Konca Lisesinde tamamlamıĢtır. Lisans eğitimini 2020 Haziran ayında 

Kıbrıs Sosyal Bilimler Üniversitesi Ġnsan ve Toplum Bilimleri Fakültesi Psikoloji 

bölümünde fakülte üçüncüsü olarak tamamlamıĢtır. Lisans stajını ise S.B.U. Antalya 

Eğitim ve AraĢtırma Hastanesinde 2019 yılında tamamlamıĢtır. 2021 yılında 

Yakındoğu Üniversitesi Klinik Psikoloji Anabilim Dalında Yüksek Lisans eğitimine 

baĢlamıĢtır. Yüksek Lisans stajını ise 2023 yılında Antalya Kepez Devlet 

Hastanesi‘nde tamamlamıĢtır. Eğitim sürecinde BiliĢsel DavranıĢçı Terapi eğitimi, 

Minnesota Çok Yönlü KiĢilik Envanteri (MMPI), Wechsler Çocuklar için Zekâ 

Ölçeği (WISC–IV), Wechsler YetiĢkin Zekâ Ölçeği (WAIS) ve oyun terapisi 

eğitimlerini almıĢ ve psikoloji alanıyla ilgili çeĢitli eğitimlerine devam etmektedir. 

 


