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OZET

CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI iLE SALDIRGANLIK VE
YALNIZLIK ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Bu calismada; ¢evrimici oyun bagimliligi ile saldirganlik ve yalnizlik arasindaki
iliskinin incelenmesi amag¢lanmistir. Arastirmaya; rastlantisal olarak secilen 18 yas tistii
150°si erkek ve 61°1 kadin olmak iizere 211 kisi katilmistir. Katilimcilara Demografik
Bilgi Formu, Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Olcegi (COBO), Buss-Perry Saldirganlik
Olgegi Tiirkce Formu ve UCLA Yalnizlik Olgegi uygulanmistir. Calismanin sonucunda
bireylerin cinsiyet ve yas degiskenlerinin toplam puanlarinda ¢evrimici oyun bagimlilig
tizerinde anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Cevrimi¢i oyun bagimlhilig: ile
saldirganlik arasinda pozitif yonde ve anlaml diizeyde iligki tespit edilmistir. Cevrimigi
oyun bagimlilig1 ile yalnizlik arasinda anlaml diizeyde bir iliski tespit edilememistir.
Saldirganlik ve yalnizlik arasinda ise pozitif yonlii anlamli bir iligki tespit edilmistir.
Cevrimi¢i oyun bagimliligi bulunan bireylerin saldirgan davranislar gosterme
egiliminde bulunabilecegi diisliniilmektedir. Yalnizligin ¢evrimici oyun bagimliliginin
bir nedeni olmadig1 fakat yalnizligin ¢evrimici oyun bagimliligi ekonomik kazang alt
boyutunun bir nedeni oldugu ortaya konulmustur. Cevrimi¢i video oyunu oynayan
bireylerin yalnizlik durumlarini agiklamada ekonomik kazang etmeninin bir unsur
olabilecegi diisiiniilmektedir. Mevcut ¢alismanin; c¢evrimi¢i oyun bagimliligi,
saldirganlik ve yalmzlik ile alakali yapilacak olan arastirmalarda literatiire katki

saglamasi amag¢lanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi, Saldirganlik, Yalnizlik



ABSTRACT

RESEARCH OF THE RELATION BETWEEN ONLINE GAME
ADDICTION AND AGGRESSION AND LONELINESS

In this study; It is aimed to research of the relation between online game
addiction and aggression and loneliness. Randomly selected 211 people who are 150
male and 61 female over age 18, joined to the research. Demographic Information
Form, Online Game Addiction Scale, Buss-Perry Aggression Scale Turkish Form and
UCLA Loneliness Scale were applied to the participants. As a result of the study, no
significant difference determined on persons’s gender and age variables total point. A
positive and significant correlation was found between online game addiction and
aggression. No significant correlation was found between online game addiction and
loneliness. A positive and significant correlation was found between aggression and
loneliness. It is thought that individuals with online gaming addiction may have a
tendency to exhibit aggressive behavior. It has been demonstrated that loneliness is not
a cause of online game addiction, but loneliness is a cause of online game addiction
economic gain sub-dimension. It is thought that the economic gain factor may be a
factor in explaining the loneliness of individuals playing online video games. The
current study aims to contribute to the researches in the literature on online game

addiction, aggression and loneliness.

Keywords: Online Game Addiction, Aggression, Loneliness



ICINDEKILER

YEMIN METNI ....oootiiiiiiiiiii s i
ONSOZ ..o ii
OZET ... i
ABSTRACT .. 0\
ICINDEKILER .........cooviiiiieeeeeeeeeeeeee ettt ena s v
TABLOLAR DIZINI ......ooooooiiiiiiiiics s viii
SIMGELER ve KISALTMALAR DIZINI.......c.ccocooiiniinnceeens iX
| IR 123 T 1
1.1. AraStirmanin AINACT .......ccccoviieieiereiiirireseeee ettt sss et sss bbb sestetebns 3
1.2. Arastirmanin Problemi .........cccoooouoiiiiiieiicccece e 3
1.2.1. AL PIobIEMIET ..o 3

L3 HIPOEZIET ... 4
1.4, Arastirmantn ONEMU ................cooovvvveoeeeeeeeseeeeeee oo esese s esseseseessessses s 4
150 SINITIIIKIAT ¢ttt 4

2. GENEL BILGILER.........cccoooiiiiiiiiiiiiisssie i 5
2.1. Cevrimici Oyun BagimIiliZ1 ......ccovuviiiiiiieceeseeeeesse e 5
2.1.1. BaBIMIIIK .o 5
2.1.1.1. Bagimlili@Inin tanimi........coccvereiiiieiiieie e 5

o B 11 o1, SO 6
2.1.2.1. Internetin tanimi ve tarihi .........cccocovoveveveriveeceeieeieeeeeee e, 6
2.1.2.2. Internetin faydalari.............cccevevereiiiirerereseieeeee e, 7

2.1.2.3 Internet baBImILIIGI ....cccovveviviririiiieieice e 8

2.1.3. Video oyunlari ve ¢evrimici video oyunlart .........ccccocvvrveriieeniniinicneeee 9
2.1.3.1. Video oyunlarmin tanimi ve tarihi........c.ccoceiviiniiiiiiiiiiee 9
2.1.3.2. Cevrimigi video oyunlarinin tanimi ve tarihi..........cccovvieiiieeiiiinninnnns 10
2.1.3.3. Video oyunlar1 ve ¢evrimigi video oyunlarmin faydalari...................... 10
2.1.3.4. Video oyunlar1 ve ¢evrimici video oyunlarinin zararlari....................... 11
2.1.3.5. Oyun bagimliliZl.....ccoviiiiiiiiiiiii 13

2.2, SAlAITZANIIK ...t s 14
2.2.1. SaldirganliZin tantmil.........cocveirieiiiiiieiee e 14
2.2.2. Saldirganlik GeSItIeri ......c.eeiviiiiiiiiiiic e 16
2.2.2.1. Sozel ve fiziksel saldirganlik ...........c.ccoooveiiiiiiiniii e, 16
2.2.2.2. Aktif ve pasif saldirganliK..........c.ccoooiiiiiiiiiiiiiii 16
2.2.2.3. Direkt ve dolayli saldirganlik ..........c.cccooiiiiiiiiie 17

\Y



2.2.3. Saldirganlik ve diger yaklagimlar ...........cccceviiiiniiiiiiiiii e 18

2.2.3.1. Ig@ldil KUFAMI .....cvviecviceiccveeee e 18
2.2.3.2. Biyolojik-genetik agiklamalar............cccccveveiieieenie i 18
2.2.3.2.A. GenetiK etKIer........occiiiiiicc 19
2.2.3.2.B. Biyokimyasal etKiler ...........cccccoviiiieiiie s 19
2.2.3.3. S0sY0-biyolojik yaklagim ...........cccciiiiiiiiiiiii s 19
2.2.3.4. Sosyal OZrenme KUTAMI .....cocvvveiiiiieiiiiieiiie e 20
2.2.3.5. Engelleme-saldirganlik Kurami...........ccocviiiiiiineicicnecee e, 20
2.2.3.6. Saldirganlig1 ele alan diger gOrUsIer .......cccovvvviiiiiniiiiii e, 20
230 YaINIZIIK 1o 21
2.3.1. Yalnmzi@In tanimi .....cocueeiiiieiiiie i 21
2.3.2. YalnzliZin Nedenleri..........ccoriiiiiiiiiiiiiiciees e 22

3. GEREC VE YONTEM........ccoeoitiiitieeeeteeeeee et eneie sttt en st sn st 23
3.1. AraStirmaninn AINACT ......cccoviiviuiviierieieece ettt bbbt be bbb s s estesebene 23
3.2. Arastirma Siirecinin Belirlenmesi ..........cooeuvieiiriiirieeeeee e 23
3.2.1. ATagtIMANII tIPT ..cveveereiiieieesie st 23
3.2.2. Arastirmanin evreni ve Orneklem Se¢imi.........cccovveeiiiiieeeiiiiiee e, 23
3.2.3. Aragtirmanin EtiSi......ccovioviiiiiiiiiiiciicc e 23
3.3 Aragtirmanin Y ONEEIMT .......c.ruiuiuiirieircieeecieeese ettt sttt ettt ss et seenens 23
3.3.1. Veri toplama YONEEIM ......ccueeieiiiiieiiiiiie e 23
3.3.2, SINITTIKIAT . 24
3.3.3. Veri toplama araglart ..........ccccvvveiiiiiiiiiiiei e 24
3.3.3.1. Demografik VEri fOrMU ........ccccoiiiiiiiiisceeeee e 24
3.3.3.2. Cevrimigi oyun bagimliligi 6lgegi (COBO) ....covvvveviverriiieiieieieiee, 24
3.3.3.3. Buss-perry saldirganlik dlcegi Tiirkge formu (BPSO) ....c.cevevevevenneee, 24
3.3.3.4. UCLA yalmizliK OlGeZi.....ceevviiiiiiiiiiii i 25
3.3.4. Verilerin @NAlIZI ..o 26

A BULGULAR ..ottt sttt b e e e e neeanee s 27
4.1. Katilimcilarin Sosyodemografik Ozelliklerine Yénelik Bulgular-............................ 27
4.2. Arastirma Verilerine Ait Tanimlayict Bulgular ..., 27
4.3. Aragtirma Verilerinin Dagilimina Ait Bulgular ..., 28
4.4. Cevrimici Oyun Bagimliligina Yonelik Elde Edilen Bulgular..........ccccccocoveinennee. 29
4.5. Saldirganliga Yonelik Elde Edilen Bulgular ..., 31
4.6. Yalnizliga Yonelik Elde Edilen Bulgular ..., 33

Vi



47. Cevrimi¢ci Oyun Bagimliligi, Saldirganlik ve Yalmzlik Arasindaki iliskiye

Yonelik Elde Edilen Bul@ular............ccooiiiieee e 34
5. TARTISMA ...ttt ettt ettt et esbe et e ene e s beenbesneenneas 38
6. SONUC VE ONERILER...........coiuiiiieeeeeeee et 43
6.1, SONMUGIAT ...ttt bbbttt s s 43
0.2, ONETILET ....oooooooeoeee e eesssee e ssenenees 45
KAYNAKLAR .ttt nb e e s 46
ERLER oottt n et naenes 57
EK 1: Demografik Bilgi FOIMU .......c.ooiiiiieeeeee e 57
EK 2: Cevrimigi Oyun Bagimliligi Olgegi (COBO).........ooooireiiieeeneneeeeeeeeeeeeeeeoesssssssne 58
EK 3: Buss-Perry Saldirganlik Olgegi Tiirkge FOrmMU..........ovvvveeooreveeceeseeeccesseeeeceeseeeeenes 60
EK 4: UCLA YalMzItK OIGEFi ......oooovrvreereserereeeeeeevoseseeesssssssssssseseeesssssssssssssssssssssss s 62
EK 5. EIK KUTUL ONAYT ..ottt 63
EK 6: OZGEGIMNIS ..o eeessesssssseseeessssssssseseesesssssssssesesesssssesssseeeesssonnos 64

vii



TABLOLAR DIZIiNi

Tablo 1: Direkt, dolayli, fiziksel ve sozel saldirganlik (Buss, 1964; Rippon, 2000)..... 17
Tablo 2: Katilimcilarin demografik 6zelliklerine iliskin frekans ve yilizde degerleri ... 27
Tablo 3: Arastirma verilerine ait tanimlayict istatistikler ..........ccoocevireriiiniiiicien 28
Tablo 4: Arastirma verilerinin dagilimi .........ccccceeveiiieiieie e 29

Tablo 5: Yetiskin bireylerde ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyinin cinsiyete gore
INCEIBNMEST .. 30

Tablo 6: Yetiskin bireylerde ¢evrimici oyun bagimliligi diizeyinin yas grubuna gore
INCEIBNMEST ... 31

Tablo 7: Yetiskin bireylerde saldirganlik diizeyinin cinsiyete gore incelenmesi .......... 32
Tablo 8: Yetiskin bireylerde saldirganlik diizeyinin yas grubuna gore incelenmesi..... 33
Tablo 9: Yetiskin bireylerde yalnizlik diizeyinin cinsiyete gore incelenmesi............... 34
Tablo 10: Yetiskin bireylerde yalnizlik diizeyinin yas grubuna gore incelenmesi ....... 34

Tablo 11: Yetiskin bireylerde ¢evrimigi oyun bagimliligi ve saldirganlik diizeyleri
ArasiNAaki 1ISKI ......oooiiiiiiiii e e 35

Tablo 12: Yetiskin bireylerde c¢evrimici oyun bagimliligi ile yalmizlik diizeyleri
ArasiNAaki 11ISKI .....oooiiiiiiii e 36

Tablo 13: Yetiskin bireylerde saldirganlik ile yalnizlik diizeyleri arasindaki iligki ..... 37

viii



ABD

ARPANET

DSO
HTML
ISS

MMORPG

MOBA

MUD
FPS
PiK
RPG
RTS
SSCB
TDK

Vb.

SIMGELER ve KISALTMALAR DIZiNi

: Amerika Birlesik Devletleri

: Advanced Research Project Agency Net (Amerikan Geligmis Savunma

Aragtirmalar1 Dairesi Ag1)

: Diinya Saglik Orgiitii
: Hypertext Markup Language (Hiper Metin Isaretleme Dili)
- Internet Servis Saglayicist

: Massively Multiplayer Online Role Playing Game (Biiyiik Olgekli Cok

Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu)

: Multiplayer Online Battle Arena (Cok Oyunculu Cevrimigi Savas

Arenasi)

: Multi User Dungeons (Cok Oyunculu Zindanlar)
- First Person Shooter (Birinci Sahis Nisanci)

: Patolojik Internet Kullanicis

: Role Playing Game (Rol Yapma Oyunu)

: Real Time Strategy (Ger¢gek Zamanli Strateji)

: Sovyet Sosyalist Cumhuriyetler Birligi

: Tiirk Dil Kurumu

: Ve benzeri



1. GIRIS

Yiizyillardan beri oyunlar bireyleri eglendirmek amaciyla kullanilan bir etkinlik
halindedir. Cocuklarla sinirli kalmayip giinlimiizde geng ve yetiskin bireyler de oyunlari
kendilerine etkinlik haline getirmislerdir. Ozellikle gelisen teknolojiyle birlikte
kendilerine bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlarinda yer edinen oyunlar &zel
zamanlarda yapilan bir etkinlik halindeki yerini birakmis, bireyler is ve ders
aralarindaki vakitlerini gecirmek amaciyla teknolojik araglarindan oyunlara ulasabilir
hale gelmistir. Ayrica sanal ortamlara gecen oyunlar online olarak da oynanabilir hale
gelmis, bireylerin diger online oyuncularla tanismasi, sosyallesmesi ve onlarla oyun
oynayarak vakit ge¢irmeleri miimkiin hale gelmistir. Bu sebepten 6tiirii ¢evrimigci
oyunlarin kisilere sagladigi sosyal tarafin oyunlara karst bagimliligi olusturdugu tezi
ortaya atilmaktadir (Griffiths, Davies ve Chappell, 2004). Yapilan arastirmalar
incelendiginde ¢evrimici oyunlara karsi olan ilginin her gegen giin arttig
gozlemlenmektedir. Oyun oynamanin kiigiik ¢ocuklar lizerinde olumlu etkileri olsa da

bunun gereginden fazla olmasi sonucunda ¢ok fazla negatif etkileri meydana

getirmektedir (Biilbiil, Tun¢ & Aydil, 2018).

Bireylerin iletisimlerinde ve iliskilerinde ortaya ¢ikan bozukluklar saldirganlik
kavramini yiizeye tagimistir. Saldirganligi Tiirk Dil Kurumu; “Bireyin kendi diisiince ve
davraniglarini distaki direnmelere karsi, zorla karsisindakine benimsetme ¢abasi” olarak
tanimlamistir  (TDK, 2019, “saldirganlik”). Saldirganligin giiniimiizdeki yerine
baktigimiz zaman Onemli dilizeyde toplumsal bir problem haline geldigi
gozlemlenmektedir. Bu goriis diinyada, insanlarin bulundugu her yerde goriilmektedir
(Ulu & ikis, 2015). Saldirgan davranislarin sebebini incelemek icin kisinin gocuk
yastaki problemlerini ya da yasaminda énemli bir donem varsa bu 6nemli noktalarinin
ve problemlerinin neler olduklar1 hakkinda bilgi sahibi olmamiz gerekmektedir.
Saldirgan davraniglar yasam boyunca devamlilik halinde olan bir karakter 6zelliginin
yani sira, c¢ocuklukta gozlenen saldirganca bir davranis yasam boyu devamlilik
gosterebilir ve bahsedilen bu davranis ilerleyen yillarda artis gostererek devam edebilir
(Ulu Ercan, 2018). Saldirgan davranmiglar sergilemek yalnizca ¢ocukluk déneminde

ortaya ¢ikan bir sorun olarak belirmez, sonradan edinilen bir davranis da olabilmektedir.

Icinde bulundugumuz dénemde oyunlara olan ilginin fazlalig1 sebebiyle oyun

sektoriinde de oldukga fazla kategorilesme goriilmeye baslanmistir. Saldirgan ve siddet



icerikli oyunlara zaman ayiran ¢ocuk ve geng bireylerin davranislarindaki saldirganlik
acikca goriilmektedir (Giindogdu, 2010). I¢inde bulundugumuz dénemde yasanan siddet
ve saldirganlik haberleri asir1 derecede tepki toplamakta ve bireylerin endise duymasina
neden olmaktadir. Bu nedenle saldirganlik, hakkinda fazlaca soz ettiren, iizerinde
calismalar yapilan, haberlerde sik¢a yer bulan bir husus olmaktadir. Bazi arastirmacilar
medyanin kotii bir model oldugunu ileri siirerek cocuklarin siddet davranisina
dogruldugunu belirtmektedir (Yasar & Paksoy, 2011). Teknolojiyle birlikte biiyliyen ve
teknolojiyi benimseyen gengler bunu bir aktivite olarak yapsa da oyun igeriklerinin
saldirganlik ve siddeti igermesi ¢ocuk ve genglerin iizerinde tesiri bulunmaktadir. Geng
bireyler bu online c¢ok oyunculu oyunlarla birlikte birbirleriyle iletisim
kurabilmektedirler ve bunun sayesinde sosyallesebilmektedirler. Fakat bunlarla birlikte
bir sosyal yalnizlik hali de meydana gelmektedir. Oyun oynamada asirilia gidilmesiyle
birlikte oyun oynayan birey giindelik hayatinda da oyundaki karakterin hareketleriyle
esdeger davranislar sergilemeye calisarak gergcek yasantiyla sanal mecrayr birbirine
karistirabilir. Iceriginde siddet olan oyunlari oynayan kisilerin gercek yasaminda da
siddete yatkinliginin olmasi bu nedenlerden dolayr beklenmedik bir durum degildir

(Dogan, Karacan Dogan & Kayisoglu, 2017).

Kisilerin iligkilerinde eksik ve kigisel bakimdan yetersiz sosyal hayatlari
yasamlarina baska sekillerde dokunabilmektedir. Bunun sonucunda kisilerin toplumdan
ayristirmalarina ve yalnizlik hissetmelerine yol acabilmektedir (Bulus, 1997). Patolojik
olarak bir hayli ruhsal sikintinin ve kisilik bozuklugunun 6n ayagi olarak bilinen
yalnizlik, halk arasinda fazla goriilen bir durumdur. Genel olarak fiziksel bakimdan
yalniz basina kalma olarak ifade edilen yalmizlik, literatiirde “bireyin yasadig1 sosyal
iligskilerinde ve yasamayi arzuladig: iliskilerin arasindaki farklilik ve uyusmazliktan
oOtiirii ortaya ¢ikan, rahatsizlik veren, psikolojik boyut” olarak tanimlanmistir (Peplau ve
Perlman, 1982). Bu sebepten otiirli yalmizlik kisaca, fiziksel olarak yarim kalma
halinden kaynaklanan bir his degildir. Bireyler baskalariyla birlikte oldugu zamanlarda
da yalnizlik duygusunu hissedebilir. Bu nedenle yalnizlik hissinin tabanini, sosyal
iligkilerin eksikligi ve bireyin bahsedilen iliskilerinden aldig1 tatmin seviyesinin

azliginin ortaya ¢ikardigi soylenebilir (Bulus, 1997).

Oyun oynayan bireylerin bilgisayar ve internetle ¢ok fazla zaman gecirdigini
gbsteren arastirmalarda (Tiiziin ve Ozding, 2010; Tiifek¢i, 2007; Shields ve Behrman,

2000), mevcut zaman iginde halk arasinda bilgisayarlarin ve internet kullaniminin bu



kadar artmasiyla birlikte kisilerin yalmzlik seviyelerinin artma ydnelimli oldugu
gosterilmektedir. Davis (1990), yalnizligin kotii fakat cocuk, geng ve yetiskinlerde ¢ok

goriilen bir deneyim olarak tanimlamaktadir.

Oyun teknolojilerinde olan gelismelerle beraber sosyal ve psikolojik agidan
degisikliklerin de oyun bagimlilig:1 ile etkilesimde bulunabilecegi diisiiniilmektedir.
Saldirganlik davranisinda bulunan ve yalniz hisseden bireylerin oyunlarla daha fazla
vakit gecirebilecegi, bunlarin da sonrasinda c¢evrimi¢i oyun bagimliligina sebep
olabilecegi diisiinlilmektedir. Bu nedenle arastirmada, ¢evrimi oyun bagimliligr ile

saldirganlik ve yalnizlik arasindaki iligkilerin incelenmesi amaglanmustir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci ¢evrimigi oyun bagimliliklari ile saldirganlik ve yalnizlik
arasindaki iliskinin incelenmesidir. Cevrimi¢i oyunlarin oyuncu sayisinin ve siddet
icerikli oyunlarin varliginin artmasi, bunlara ek olarak bireylerde yalnizlik diizeylerinin
yiikkselmesi goz Oniine alindiginda arastirmanin ¢evrimi¢i oyun bagimliligiyla
saldirganlik ve yalnizlik arasindaki iliskisi konusunda literatiire katkida bulunmasi

amagclanmustir.
1.2. Aragtirmanin Problemi
Cevrimigi oyun bagimliligiyla saldirganlik ve yalnizlik arasinda iliski var midir?

1.2.1. Alt Problemler

1. Cevrimici oyun bagimlilig: ile saldirganlik davranist arasinda pozitif yonlii iliski

var midir?

2. Cevrimici oyun bagimlilig ile yalnizlik davranisi arasinda pozitif yonli iliski

var midir?
3. Cevrimig¢i oyun bagimliligi, saldirganlik ve yalmizlik arasinda iliski var midir?

4. Cevrimi¢i oyun bagimlilig: ile saldirganlik davranisi arasinda pozitif yonlii iliski

yok mudur?

5. Cevrimici oyun bagimliligi ile yalmzlik davranist arasinda pozitif yonlii iliski

yok mudur?

6. Cevrimici oyun bagimliligi, saldirganlik ve yalnizlik arasinda iligki yok mudur?



1.3. Hipotezler
Arastirmanin sinadig1 hipotezler sunlardir:

Hi: Cevrimici oyun bagimlilig: ile saldirganlik davranisi arasinda pozitif yonli

iliski vardir.

Hz: Cevrimigi oyun bagimliligi ile yalnizlik davranisi arasinda pozitif yonlii bir

iligki vardir.
Hs: Cevrimi¢i oyun bagimliligi, saldirganlik ve yalmizlik arasinda iligki vardir.

Ho: Cevrimic¢i oyun bagimliligi ile saldirganlik davranisi arasinda pozitif yonli

iliski yoktur.

Ho: Cevrimigi oyun bagimliligi ile yalnizlik davranisi arasinda pozitif yonlii bir

iliski yoktur.

Ho: Cevrimigi oyun bagimliligi, saldirganlik ve yalnizlik arasinda iliski yoktur.

1.4. Arastirmanin Onemi

Kullanilan teknolojik aletlerin gelismesiyle birlikte oyunlarin bu teknolojik
aletlere tasinmasi ve daha cok ilgi gérmesine sebep olmustur. Bu ilginin fazlaligi da
bireylerin ¢evrimi¢i oyunlara olan bagimliliklarin1 arttirdiklar: diisiiniilmektedir. Her
yastan bireyin daha kolay ulasilabildigi bu oyunlara olan ilgisi oyun sektoriinde de
kategorilesmeye ve siddet icerikli oyunlarin bireylerde ruhsal, sosyal ve fiziksel a¢idan
cok fazla farklilasmaya sebep olmustur. Bu farklilagsma sonucunda bireylerin saldirgan
davraniglara yatkinliginin arttig1 diisiiniilmektedir. Bunlarla beraber ¢evrimi¢i oyunlarin
ve saldirganligin yalnizlik iizerinde de etkili oldugu diisiiniilmektedir. Bu arastirma
cevrimi¢i oyun bagimliliginin saldirganlik ve yalmzlik arasindaki iligkilerin incelenip

bu alanda daha sonra yapilacak olan ¢aligmalara literatiir olacag: diigiiniilmektedir.

1.5. Smirhhiklar

Bu aragtirma 18 yag lstli yetiskin bireyler ile “Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig:
Olgegi”, “Buss-Perry Saldirganlik Olgegi”, “UCLA Yalmzlhik Olgegi” dlgeklerinden
elde edilen veriler ve verilerin toplandigi zamandaki katilimcilarin 6lgeklere vermis

olduklar1 cevaplar ile sinirhdir.



2. GENEL BIiLGILER

2.1. Cevrimici Oyun Bagimhihig
2.1.1. Bagimhhk
2.1.1.1. Bagimhhginin tanimi

Bagimlilik; maksadindan bagimsiz olarak bir maddenin her gegen giin artan
miktarlarda kullanilmas: ve kullanilan maddenin gelistirdigi tolerans sonucu, bireyin
yasaminda giin gectikge problemlere sebep olmasma karsin kullaniminin devam
ettirilmesi ve akabinde maddenin kullanim1 kisildiginda ya da kesildiginde yoksunluk
bulgularinin gdzlemlenmesi ile devam eden tablodur (Ugurlu ve ark.,, 2012).
Bagimliliga neden olan maddelerin temel noktasi pekistirici bir aksiyonda
bulunmalaridir. Beyinde bulunan 6dil sistemindeki aksiyonlart maddenin haz veren
hususuna ve bireyin yineleyen kullanimina bagli olarak bagimliligina sebep olur.
Bagiml birey, gecirdigi kotii etkilere karsin, maddeyi kullanama devam eder (Isik,
Uzbay, 2009 s:337). Baska bir tanimda da bagimliligi saglikla alakali, bireysel ve
toplumsal sorunlarin yasanmasi faktoriinii yiikselten ve yineleyen tavirlar biitiiniidiir.
Kisinin madde kullanimina smirlama getirmesine ve azaltmasina karsin, istegini
denetim altinda tutamayip yineleyen alimi devam ettirmesidir (Marlatt, 1988).

Kigiler alkol, sigara, uyusturucu vb. bir¢ok maddeye karsi bagimlilik
gelistirebilirler. Fakat bagimlilikta akla yalnizca bunlar gelmemelidir. Bunlarla birlikte
fiziksel olarak bir maddeye uymayan, yeme, oyun, seks, internet, bilgisayar vb.
bagimliliklar da mevcuttur (Greenfield, 1999; Kim & Kim, 2002). Alkol ve sigara gibi
fiziksel maddelerin bagimliliginda da fiziksel olmayan davranis temelli seks, internet
bagimliliklarinda; aksiyonu veya tavri denetleyememe ve negatif neticelerine karsin
aksiyonun veya tavrin devamlilik sunmasi bagimlilikta ortak hususlar olarak ele

almabilir (Henderson, 2001).

Davranis temelli kumar, seks, yeme gibi bagimliliklarla birlikte insan ve makine
birlikteliginin yasandig1 teknolojik olan bagimliliklart da icermektedir (Griffiths, 1999).
Ayrica temelde davranigsal bagimlilik igerisinde ele alinan teknolojik bagimliliklarda
kisi, bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi aktif ya da televizyon izlemek gibi pasif halde
rol alabilmektedirler. Isitsel ve gorsel uyaranlara sahip olan ve etkilesim imkani
saglayan teknolojik aracglar bagimlilia yonelimi arttirabilmektedir (Griffiths, 1999).

Teknolojinin giinlimiizde bulunan noktada yer almasi ve her gecen giin daha da
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gelismesiyle birlikte bilgisayara, televizyona, mobil telefona, internet ve sosyal
medyaya olan bagimliliklari islenebilmektedir. Gelisen teknolojide 6zellikle hemen her
yas grubunun kullannmindaki internetin insan hayatindaki oynadigi rolii gbz Oniine

aldigimizda daha biiyiik bir 6nem arz etmektedir.
2.1.2 internet
2.1.2.1. internetin tamimu ve tarihi

Internet, iki ve ikiden fazla bilgisayarin aralarindaki irtibat1 anlamma gelen
bilgisayar aglarinin birbiriyle yeniden baglant1 saglayarak gergeklesen, evrensel olarak
bilgisayar aglarma dair bir komiinikasyon diizenegidir (Icel, 1988 s:407). Yeryiiziindeki
bilgisayarlarin aralarindaki irtibata belirli elektronik kod ve kurallar dahilinde olanak
saglayan internet bu arada “’¢ok yonlii’” bir kitle iletisim aracidir (Morris ve Ogan,
1996)

Internet, birbirleriyle baglantili bilgisayarlardan ortaya cikan bir “bilgi ag1’,
“’bilgi otoban1’’dir (Gates, 1999: 101). Yeryiiziinde rastgele bir noktadan bu diizene
dahil olmak teorik olarak muhtemel olmasiyla beraber bu diizene katilmak adina ya da
kendine ait web sayfalarin1 takdim etmek igin internet servis saglayicisinin (ISS) dahil
olmasi gerekiyor. Modem adi verilen telefon sinyallerini bilgiye dontistiiren aygitlarla
ve telefon araciligiyla ISS ulasimi saglanmaktadir. Bilgisayarlarin kendi iglerindeki
komiinikasyonu TCP/IP metodu ile saglanmaktadir. Internet sayfalarmin takip
edilebilmesi adina ise “’browser’’ denilen internet tarayicilarina gerek duyulmaktadir.
Cogunlukla “HTML”’ (Hyper Text Markup Language) kodlamasi ile olusturulan web
sayfalar1 tarayicilar yoluyla (Internet Explorer, Chrome vb.) g¢evriliyor. Bu sebeple
internete dahil olabilmek adina dort 6genin bir arada toplanmasi gerekiyor. Bunlar da;
ISS, telefon baglantisi, modem ve bilgisayardir (Isik, 2007).

Internet, 1969 yilinda ABD ile SSCB arasinda yasanan soguk savas giinlerinde
Amerikan Gelismis Savunma Aragtirmalar1 Dairesi tarafindan ortaya ¢ikarilan ArpaNet
(Amerikan Geligmis Savunma Arastirmalar1 Dairesi Ag1) ile bilim insanlarinin
aralarinda kurdurduklari iletisimi basitlestirmek adina temeli atilmis ve gelistirilmistir.
Devam eden senelerde ise internet halkin kullanimima sunulmus ve gosterdigi gelisim

ile simdiki halini alan bir yapiy1 olusturmustur (Isaacson, 2014).

Sosyal etkilesim yillardir insanlar i¢in vazge¢ilmez olup, insanlik varolusunu

devam ettirmeyi bu etkilesim dinamikleri yoluyla basarmistir. Giindelik yasantilarda



diger insanlarla olan anlagsmalar1 gerceklestirmis ve hayat adina ihtiya¢ duyulan
materyallere ulasilmasinda bu etkilesim maharetleri 6nemli diizeyde kullanilmistir.
Internetin hepimizin hayatina dahil olmasiyla birlikte bu etkilesim hiz kazanan ve daha
basit seviyeye gelen bir hal almistir (Balik¢1, 2018). Internetin insanlara kazandirdig
hiz ve daha kolay erisim de insanlarin interneti bu kadar hayatlarina sokmasi ve
internetin yayginlasmasinda bu kadar biiyiik rol oynamasindaki etkenlerden biri olarak

degerlendirilebilir.
2.1.2.2. internetin faydalar

Internet, giiniimiizde miihim bir iletisim ve bilgi aktarim ag1 olmakla birlikte
sosyal ve is hayatinda yasayisimizi farklilagtiran ¢ok fazla etkinligi bulundurmaktadir
(Yellowlees & Marks, 2007). Global anlamda es zamanl iletisimi miimkiin kilmaktadir.
Internet aracilifiyla farkli yarimkiiredeki biriyle konusmak ve olanlardan haberdar
olmak maliyet, zaman ve erisim anlaminda daha faydali hale gelmistir. Bunlarin
yaninda bireylerin bagka kiiltiirleri, miraslari, yayis tarzlari hakkinda daha ¢ok bilgi
sahibi olmalarim1 saglamis ve farkli kiiltiirleri birbirine daha da yaklastirmistir. Bu
yakinlasma bazen dolayli, bazen de dolaysiz olarak yeni is anlagsmalarina olanak
saglamis ve ortakliklarin toplantilarini zaman, maliyet agisindan daha yararli olan video
konferanslar gergeklestirmelerine olanak saglamistir. Bireylerin sayisiz miizik, film, dizi
ve ¢cok daha farkli eglence olanaklar internetin evlere girmesiyle eglenmelerine olanak
saglamistir (Balik¢i, 2018). Bunlarin haricinde internetin etkiledikleri arasinda yalnizlik
duygusu da bulunmaktadir. Sosyal medyada bireyler kendileri gibi ayn1 zevklere sahip
ve ortak alanlara ilgi duyan kisilerle iletisim kurarak, hoglandiklar1 hususlarda konusup
ya da oyun oynayip aidiyet hissi kazanmalarini saglamis hem de bireylerin yalnizlik
duygularini azaltmistir (Kraut, Patterson, Lundmark, Kiesler, Mukopadhyay ve Scherlis,
1998).

Internet egitim alaninda da bir¢ok faydayr barmdirmaktadir. Ortaya koydugu
hizmetler incelendiginde internet egitim alaninda genis kullanim hususuna sahiptir zira
internet bilgi topluluklarini barindiran bireylerin en kiymetli 6grenim alani niteligini
yiiklenmektedir. (Kaya, 2006). Internet, dgrenciler icin dgrenmede aliskanliklari ve
deneyimleri ¢ogaltmak adina kullanabilecekleri ¢ok iyi bir yontemdir (Boldt, Gustafson
ve Johnson, 1995). Ogrencilerin arastirma konularina kaynak olmakta ve ev ddevleri,
projeler gibi alanlarda &grencilerin bir¢ok bilgiye ulagsmasini saglamaktadir. Ayrica

2019 yilinin Aralik ayinda Cin’de goriilen ve 10 Mart 2020’ de Tiirkiye’de ilk vakanin
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aciklanmasini ardindan 11 Mart 2020 de DSO (Diinya Saglik Orgiitii) tarafindan kiiresel
salgin ilan edilip COVID-19 (Koronaviriis) pandemisi ilan edilmistir. Tiirkiye’de alian
bazi onlemler sonucu egitime ara verilmis daha sonra yapilan ¢alismalar ve gelistirilen
uygulamalar sonucu egitime online olarak devam edilmesi uygun gorilmiistiir.
Ogrencilerin egitimlerine internet sayesinde online olarak devam etmesi de internetin

faydalar1 arasinda degerlendirilebilir..
2.1.2.3 Internet bagimhhg

“Internet bagimlilig1”, “Patolojik internet kullammi (PIK)”, “asir1 internet
kullanim1” veya “uygun olmayan internet kullanimi1”; genellikle internetin yogun
kullanim arzusunun bastirilamamasi, internet kullanimmin olmadigi zamanlarin
degerini kaybetmesi, mahrum kalinmasi durumunda ileri diizeyde sinirlilik ve saldirgan
davraniglarin gozlemlenmesi ve bireyin calisma, 6zel ve aile iliskilerinin gitgide
kotiilesmesi olarak tarif edilebilir (Young KS., 2004). internet bagimlilig1 ile alakal
arastirmalar neticesinde, olusturulan tani olgiitleri madde bagimliligiyla benzer hususlar
bulundurduguna rastlanmistir. Bu dogrultuda patolojik seviyede internet kullanimi
genellikle “teknolojik bagimliliklar” basliginda incelenmektedir (Young KS., 1996).

Teknolojik bagimliliklar; kimyasal disindaki davranis bagimlhiliklarina girip,
insan-makine iligkisine dayanmaktadir. Teknolojik bagimliliklar pasif bagimlilik
biciminde goriilebilmesinin yaninda, aktif bagimlilik bigiminde de goriilebilir ve genel
olarak alakali davranislarin bagimlilik yapici, uyarict ve yineleyici etkileri
bulunmaktadir (Griffiths MD., 1995). Davranis bi¢cimli bagimlilik ise bagimlilikta temel
bilesenlerinden sayilan psikolojik ve fiziksel bagimliliklarin yoksunluk, tolerans,
zihinsel mesguliyet, tekrarlama (relaps), kisiler arasi catisma ve duygudurum
degiskenlikleri konularini agiklarlar (Griffiths MD., 1996). Bu alt1 baglikla bagdaslasan
davranis “bagimlilik” olarak nitelendirilmektedir. Fakat Griffiths (2000) fazla internet
kullanan bireylerin gergekte internet bagimlilar1 olmadiklar1 ancak interneti farkl
bagimliliklarini tatmin etmek amaciyla uygun bir yontem olarak kullandiklari tanimini
kullanmistir. Ik zamanlarda interneti bagimhlik yapacak bir mecra oldugunu
savunmayan Goldberg de, 1986-1995 yillarinda bu bagimliligin varolus tiiriine
elestirisel aciyla ilk bakan arastirmact olmustur. Goldberg, Internet Bagimlilig
Bozuklugu kavramini 1996 yilinda internet ortaminda yayinlamis ve literatiire katmistir.

Internet ortaminda zamanin1 ¢ok fazla geciren ve bunun sonucu olarak olumsuzluklara



maruz kalan bireyler adma Patolojik Internet Kullanicisi (PIK) kavrammi uygun
gormiistiir (DiNicola, 2004; Johnson, 2009b; Beato, 2010).

Daha sonraki yillarda internet bagimlilik modelini gelistiren Young; modelin
Olctitlerine gore kullanicilarin bagimlilar ve bagimli olmayanlar olarak gruplandirmistir.
Kumar bagimliligi adina olusturulan olgiitleri diizenleyen Young, bireylerin internet
bagimliliklarin1 tanimlayabilecek 20 maddeli “Internet Bagimlilik Testi”ni meydana
getirmistir (Johnson, 2009b; Young, 1998). Ilerleyen yillarda da Grohol (1999)
“Patolojik internet Kullanim Modeli” iizerinde ¢alismistir. Gelistirdigi modelde internet
kullanimin1 3 agsamaya ayirmustir: 1. yeni ya da eski bir kullanici ¢evrimigi bir etkinlige
basladiktan sonra oncelikli bir sekilde gordiiklerinden etkilenmesi ve etkilendikleri
seyleri saplant1 boyutuna tasimasi; 2. ¢cok fazla kullanmasi sebebiyle bikmasi ve hiisrana
ugramasi; 3. Kullanicinin ortay1r bulmasi ve internet kullaniminin giindelik yasantisinda
olagan bir hal almasi. Davis (2001) de asir1 internet kullanan bireylerin bagimli olarak
nitelendirilmesinin yanlis oldugunu 6ne stirmiistiir.

Diinya tizerinde 31 farkh iilkede internet bagimlilig1 yayginligini inceleyen bir
calismayla ortaya ¢ikan bulgularda %6.0’lik genel yaygmlik ortaya g¢ikmistir. Bu
yayginligin orani bir diger diirtii kontrol bozuklugu olarak nitelendirilen patolojik
kumar oynama bagimliligindan (% 0,2 ile % 2,1) ¢ kat1 kadardir (Shaffer, LaPlante,
LaBrie, Kidman, Donat ve Stanton 2004; Cheng ve Li, 2014).

Internet bagimliligi hakkinda yukarida yazilan ve yapilan arastirma sonucu
ortaya ¢ikan tabloya ragmen, i¢inde bulundugumuz dénemde internetin bizlere sagladigi

faydalar da g6z oniine alinmasi1 gereken bir durumdur.
2.1.3. Video oyunlar1 ve ¢evrimigi video oyunlari
2.1.3.1. Video oyunlarinin tanim ve tarihi

Bireylerin bilgisayar, konsol veya mobil telefonlar1 gibi cihazlarda oynadigi,
kendilerine gorsel olarak geri bildirim saglayarak kullaniciyla etkilesim kuran
elektronik ortam oyunudur. Oynadig1 cihaza gore, video oyunu, bilgisayar oyunu ve
konsol oyunu olarak kategorilere ayrilir (Balik¢1, 2018). Bunlarin yaninda, her gegen
giin gelisen teknolojiyle giiniimiizde sosyal platformlar, akilli mobil cihazlar ve akill
tabletlerin varligi, mobil oyunlar gibi yeni gruplarin ortaya ¢ikmasinda rol oynamaistir.

Ilk ortaya cikan video oyunlar1 1970’lerden giiniimiize kadar biiyiik bir gelisme



kaydetmis ve giiniimiizde sundugu grafik, tasarim ve daha birgok 6zellikleriyle sasirtic

diizeyde gercegi simiilasyon olarak yansitabilmektedir (Stanton, 1984).

“Bertie the Brain” adli ilk video oyununun 1950°de Kanada Ulusal Fuari’nda
goriliciiye ¢ikmasi yeni bir devrin dnciisli olmus ve 1962 ‘de “Spacewar” isimli oyunun
olusturulasiyla video oyunlarinin devri baslamistir (Greatz, 1981; Simmons, 1975).
Video oyunlar ilerleyen yillarda daha da gelisme gostererek giiniimiize kadar ulagmakta
ve farkli oyun platformlar1 iizerinden bireylere sunulmaktadir. Gelisen video oyun
sektoriiyle paralel olarak internet de gelismis ve kitlelere ulasmada beraber aktif rol

oynamiglardir..
2.1.3.2. Cevrimici video oyunlarinin tanim ve tarihi

Cevrimigi veya online oyunlar, internet ya da diger bir bilgisayar ag1 vasitasiyla
oynanan video oyunlaridir. Cevrimici oyunlari, mobil telefon, tablet, bilgisayar ve
konsollarin da dahil olmasiyla birlikte modern oyunlarin oldugu platformlarda ve baska
cesitlerde bulunmaktadir. Bu oyunlarin farkl: tiirleri bulunmakta ve bunlarin igerisinde;
macera, aksiyon, rol yapma (RPG), biiyiik 6l¢ekli ¢cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma
oyunu (MMORPG), birinci kisi ates etme (FPS), strateji (RTS), spor oyunlari, tur
tabanli strateji oyunlari, kule savunmasi (“Tower Defense Games™), simiilasyon ve ¢ok
oyunculu online savas arenast (MOBA) oyunlar1 olarak sayilabilmektedir (Rollings ve
Adams, 2006; Quandt
ve Kroger, 2014).

Cevrimi¢i oyunlarinin ge¢misine baktigimiz zaman, 1970 yillarinda paket
temelli bilgisayar aglarmmn ilk kullanim zamanlarma kadar dayanmaktadir. Ik internet
oyununun Orneginden bir tanesi olan ve 1978 yilinda yapilan MUD (“Multi User
Dungeon”) ve MUD1 dir. ArpaNet’e 1980 yillarinda baglanmadan 6nce yalnizla dahili
aglarla kisitli olan oyunlar da rol yapma oyunlartyd: (Mulligan ve Patrovski, 2003).

2.1.3.3. Video oyunlari ve cevrimi¢i video oyunlarimin faydalari

Giliniimiizde ilerleyen teknoloji ile birlikte sana mecralara oyunlar da katilmistir.
Video oyunlarinda, motivasyonel, biligsel, sosyal ve duygusal faydalar bulunmaktadir
(Granic, Lobel ve Engles, 2014). Motivasyonel olarak basarmay1 ve hedefe ulasmak
icin motivasyonu yiikseltme, kaybedip ve kaybetmeye karsi kendi istedigi yolla
sonuclandirma; bilissel olarak tepki siiresini gelistirme, taktikler gelistirme, odagi

arttirma, gorsel olarak algilamasini gelistirme, cisimleri li¢ boyutlu olarak zihinde
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canlandirmay1 saglama ve sorunlarla basa ¢ikma becerileri gelistirme; duygusal olarak
bireyin modunu yiiksek tutma, gevseme saglama, olumlu diislinceleri arttirma, kaygi
diizeyini azaltma ve kendine olan giivenini arttirma; sosyal olarak ayn1 alana ilgi duyan
bireyleri bulma, bir toplulugu yonetme becerisine sahip olma, sosyal maharetler
kazanma ve sosyal maharetlere sahip olma. Ayni zamanda konusma maharetlerini
ilerletme, basit matematik maharetlerini ilerletme ve okuma maharetlerini ilerletme gibi
egitimi basitlestirici yararlarinin oldugu aktarilmaktadir (Granic, Lobel ve Engles, 2014;
Steinkuehler ve Duncan, 2008; Ventura, Shute ve Zhao, 2013; Csikszentmihalyi,
Rathunde ve Whalen, 1993; Griffiths, 2002)..

2.1.3.4. Video oyunlari ve ¢evrimi¢i video oyunlarinin zararlari

Video oyunlarinin yararlar1 oldugu gibi zararlar1 da bulunmaktadir. Bunlar
sosyal, fizyolojik ve psikolojik yonlerdir.

Yapilan bir arastirmada (Griffiths ve Hunt, 1998), arastirmaya katilanlarin
%17,2’si oyunlarin kendilerine bazi yonlerde kendilerine faydali oldugunu belirtirken,
katilimcilarin %82,8’1 bu oyunlarin bireylerin kendilerinde bagimlilik olusturdugunu,
oyun ve oyun i¢i satim alimlarda ¢ok fazla para harcadiklarini, bas, boyun, eklem
agrilarima sebep oldugunu, agresif davranislara sebep oldugunu, bir siire sonra
sikildiklarini, okuldaki basarilaninin etkilendigini, zaman kaybettiklerini, sosyal
hayatlarinin olumsuz etkilendigini ve su¢ islemeye sebep oldugunu belirtmislerdir.
Arastirmaya katilan bireylerin %19,9’unun oyunlara bagimli ve bu bagimli olan
bireylerin %72’sinin erkek bireyler oldugu, oyun oynama ortalama yaslarinin da 7,2
oldugu belirlenmistir. Bu nedenle oyun bagimliliginin bireylerde oyun oynamadan 6nce
ve oyunlardan sonra negatif duygular tetikledigi, oyunlara bagli olarak bireylerde moral
bozukluklar1 oldugu ve asir1 bagimli olan bireylerde saldirgan davranislarin goriildiigii
gbzlemlenmistir (Griffiths ve Hunt, 1998).

Ingiltere’de yapilan 2004 senesinde baska bir ¢alismada, 540 “Everquest” isimli
MMORPG oyunu oynayan eriskin (n=437) ergen ve cocuk (n=88) bireylerde eriskin
kisilerin ortalama olarak 27,5 ay, ¢ocuk ve ergenlerin de 24,77 ay bu oyunu oynadiklari
ortaya konulmustur. Eriskin bireylerin ortalama olarak haftada oyun oynama zamanlar1
25,3 saat, ¢ocuklar ve ergenlerin ise bu siire 26,3 saat olarak belirlenmistir. Eriskin
bireylerin %79,6’s1 erkek, %20,4’i kadin, ¢ocuk ve ergenlerde ise %93,2’si erkek,
%6,8’1 kadin olarak ortaya c¢ikmistir. Egitim diizeyi ele alindiginda da erigkinlerde

%48,4°1 lisans ve lisansiistli egitim almis, %51,1inin lise ve alt1 diizeyde egitim almis
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ve %0,5’1ik bir boliim de herhangi bir egitim almadigr belirlenmistir. Cocuk ve ergen
bireylerde egitim durumu ise %15,9 lisans ve lisanstistii egitim almakta, %81,8 lise ve
altt egitim almakta ve %2,3 lik bir kisim da hi¢bir egitim almadigi belirlenmistir.
Sirasiyla; Sosyal nedenlerden otiirii, gorsel siddettin verdigi keyif, yalniz olarak oyunu
oynamak, oynanan oyuna ait Ozellikler ve diger nedenler bireylerin oyunlar
oynamalarinin nedenleri arasinda yer almaktadirlar. Bunlara ek olarak oyunculardan
eriskin bireylerin  %27,5’1 ve ¢ocuk-ergenlerin %19,3’ti bu oyun nedeniyle
kendilerinden higbir sey vermediklerini, eriskin bireylerin %21,1°i ve ¢ocuk-ergenlerin
%21,6’s1m1in bu oyun nedeniyle kendi hoslandiklar1 seyleri yapmaktan 6diin verdiklerini,
eriskin bireylerin %18,5’1 ve ¢ocuk-ergenlerin 19,3’ bu oyun nedeniyle uykularindan
odiin verdiklerini, erigkin bireylerin %7.3’li ve ¢ocuk-ergenlerin %22,7’si bu oyun
nedeniyle i ve egitim hayatlarindan 6diin verdiklerini, eriskin bireylerin %20,8’1 ve
cocuk-ergenlerin  %12,5’i bu oyun nedeniyle kendi sosyal hayatlarindan 6diin
verdiklerini belirtmistir (Griffiths ve ark., 2004).

Tayvan’da 2004 senesinde yapilan 1228 besinci ve sekizinci sinif arasi
Ogrencileri arasinda yapilan bir calismada oyunlarin okul basarilarin1 kotii yonde
etkiledikleri, aile arasindaki iliskilerde sorunlara sebep oldugu gozlemlenmistir (Chiu,
Lee ve Huang, 2004). Cin’de 8 ile 15 yas arasindaki 68 c¢ocuga (34 video oyun
bagimlisi, 34 kontrol grubu) yapilan arastirmada ise davranislarindaki problemler, ruh
sagliklar1 ve aile arasindaki iligkileri incelenmistir. Arastirmanin sonunda video oyun
bagimlist olan c¢ocuklar, video oyun bagimlis1 olmayan c¢ocuklara kiyasla daha fazla
davranis ve ruhsal sorunlar ortaya koydugu, okul ve 6zel yasantilarinda sorunlari oldugu
ve bunlarin da aile arasindaki iliskilerinin daha kirilgan olmasindan kaynakli oldugu
gozlemlenmistir. Video oyun bagimliligi goriilen cocuklarda, ailelerinin kendileriyle
cok az iletisimler kurdugu, onlarla daha nadir iliskiler kurdugu, bagimlilig1 olmayan
cocuklarin ebeveynlerine gore ailelerinde daha c¢ok anlagmazliklarin yasandigi
gozlemlenmistir. Bu nedenle bagimlilig1 olan ¢ocuklarda daha ¢ok davranigsa sorunlar
ve ailede sorunlu ortamlarin yasandigi aktarilmistir (Yanguo, Xiying ve Xinsheng,
2003).

Japonya’da Tazawa ve Okada (2001) tarafindan 6 ile 11 yas arasinda 1143
cocuga uyguladigi kolerasyon c¢alismasi neticesinde video oyunu oynayanlarin %6°s1 ile
%20’si1 arasinda fiziksel 6zellikler oldugu saptanmistir. Kadinlarin erkeklerden daha az
oyun oynadigi, erkeklerin kadinlara gore daha fazla g6z alt1 torbalar1 ve morlugunun

oldugu ve kas yorgunluklarindan kaynakl sikayetler saptanmastir.
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Simdiye kadar s6z edilen ¢aligmalara ek olarak, oyunlara olan bagimliliklarda
erkek cocuklarin kiz ¢cocuklara gore daha fazla oldugu literatiirlere gore yaygin olarak
gozlemlenmistir. Fisher (1994) ilaveten, olumsuz duygu ve davramiglar1 video
oyunlarinin olusturdugunu isaret etmistir. Asir1 haz arayis1 temelli davranig sebebiyle
strese karst ¢ikma tekniklerinin video oyunlart oynayan c¢ocuklarda, Griisser,
Thalemann, Albrecht ve Thalemann (2005) eksildigini belirtmislerdir. Giindelik
hayatlarinda aldiklar1 6zgiiveni ve yasamlarindan aldiklar1 tatmini video oyunu oynayan
cocuklarda bagimliligin derecesine gore negatif yonde etkilendigi gézlemlenmistir (Ko,
Yen, Yen, Yen, Chen ve Chen, 2005). Bireyler arasindaki iletisim niteligi ¢evrimigi
oyun oynayan ¢ocuklarda diismiis ve sosyal kaygilarmin yiikseldigi gozlemlenmistir

(Lo, Wang ve Fang, 2005; Griffiths, 2010).

Yukarida yapilan c¢alismalardan yola ¢ikarak bulgular1 6zetledigimizde;
psikolojik, fizyolojik ve sosyal acgidan kisilerde problemlere neden oldugu sdylenebilir.
Psikolojik bakimdan; reel yasama olan alakanin diismesi ve ilginin yitirilmesi, reel
diinya ve diis arasinda gecis yaparken karisiklik, erken bunalma, antisosyal hareketler
bulundurma, anksiyete seviyelerinde yilikselme, benliklerinde negatif yonlii etkilenme,
saldirgan hareketlerde bulunmalari, obsesyonlar ve duygularinda farkliliklar. Fizyolojik
bakimdan; eklem problemleri, saglikli olmayan kilo kayb1 ya da alinmasi, ¢cocuklarda
cabuk gelisme, asir1 etkin davraniglar, siireklilik gosteren yorgunluk hali, kisiler
bakimlarinda diigiis, bas agrisi ve gérme sorunlari. Sosyal bakimdan da; bireyler
arasindaki iligkilerde bozulma, oyun oynama aktivitesini diger aktivitelere tercih etme,
egitim basarilarinda azalma veoyun oynama sebebiyle erteleme davranisi bunlara 6rnek

olabilir (Horzum, 2011; Gentile ve ark., 2011; Karaca ve ark., 2016).
2.1.3.5. Oyun bagimhhg

Dijital oyunlar da kiiltiir endiistrisinde onemli bir yerdedir ve giderek kendini
gelistirmeye devam ettirmektedir. Evrensel dijital oyun pazari incelendiginde; Avrupa
komisyonu E-ticaret raporuna bakilarak; Avrupa iizerinde yazilim ve dijital oyunlari,
internet araciligiyla en fazla satin alman friinlerde ilk on igerisindedir (European
Commission, 2017). 2017 verileri incelendiginde dijital oyun piyasasinin %511 mobil
oyunlar, %241 bilgisayar oyunlar1 ve %?25’1 de konsol oyunlariin satislar
olusturmaktadir (Wijman, 2018). Evrensel oyun pazar1 2017 senesinde 78,6 milyar
dolar iken 2020 senesinde bu rakam 9%14,6 biiyiimeyle 90,1 milyar dolara varacagi

diistiniilmektedir (Clairfield International 2018). Dijital oyun endiistrisi bu verilere
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bakildiginda, 41.2 milyar dolarlik evrensel gise gelirini de arkasinda birakmigtir
(Statista, 2018). Oyuncu tarafindaki bilgilere bakildiginda da, sayisi her giin artan
devasa bir evrensel kitle olusturduklar gozlemlenmektedir. ABD’de 2016 senesinde on
lic yas ve lizerindeki toplumun %64’i dijital oyun oynamaktadirlar. 2017 senesinde
yine ABD’de 15-24 yas arasi bireylerin kisi basi oyunlart oymana siiresi ortalama
olarak 48 dakikaya dayanmustir (Statistica, 2018). Evlerin %65’inde haftanin minimum
3 saatini dijital oyun oynayarak geciren bir birey bulunmaktadir (ESA, 2017). Dijital
oyun oyuncularinin kendi aralarindaki dagilim1 incelendiginde satilan oyunlarin toplam
%70-80’1t u¢ oyuncular, %]15-25’1 ise normal oyuncularin tercihleriyle satin
alinmaktadir. Bu rakamlara bakildiginda evrensel dijital oyun ekosisteminin devamli,
oyunlarin yenilenerek gelisen ve bireylerin oyunlar i¢in siirekli zamanlarmi ve

paralarini harcadigi dinamik bir mecra oldugu sdylenebilir (Dikmen, 2019).

Bu veriler baz alindiginda oyun bagimliliginin ge¢misten bugiine arttigr ve
gelecek icinde daha ¢ok zaman, emek ve para harcanacagi ihtimali goz ardi

edilmemelidir.

2.2. Saldirganhk
2.2.1. Saldirganhgin tanim

Ingilizce karsilifi en yakin “aggression” olan saldirganlik, genel anlamryla
baskalarina zarar vermek niyetiyle biri ya da birileri tarafindan yapilan davranislar
olarak tarif edilmektedir. Literatiire bakildiginda farkli sekilde de tanimlamalar
gorilmektedir. Tirk Dil Kurumu; “Bireyin kendi diisiince ve davramiglarii distaki
direnmelere karsi, zorla karsisindakine benimsetme c¢abasi” olarak tanimlamaktadir
(TDK, 2019, “saldirganlik™). Buss, kisilere kotii sonug veren biitiin aksiyon sekli olarak
saldirganlig1 tanimlamaktadir. Daha sonra bu tanimlamanin yeterli olmadig1 kanaatine
varilmig ve buna “kasith zarar verme” goriisii de eklenmistir. Bu nedenle, bilerek zarar
verme niyeti olmayan bir aksiyon, biiylik yikim ve acilara vesile olsa da saldirganlik
ismiyle tanimlanmamaktadir (Brewer & Crano, 1994). Diger tanimlamada ise, baska
birey/bireyleri kirmayi ya da zarar vermeyi hedefleyen eylem sekli denilmistir (Deptula
ve Cohen, 2004).

Gilinlik hayatimizda konusurken birbiri yerine kullandigimiz siddet ve
saldirganlik terimleri ayn1 anlamda kullanilsa da aslinda iki terimin de birbirinden farkli

anlamlar1 bulunmaktadir.
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Tiirk Dil Kurumu siddeti; “bir hareketin, bir giiciin derecesi, yeginlik, sertlik”,
“karsit goriliste olanlara inandirma” olarak tanmlanmistir (TDK, 2019, “siddet”). Genel
olarak siddet i¢in kullanilan tanim da “baskalarim1 kirmak, kontrolii saglamak ya da
iistiinliik kurmak amaciyla fiziksel olarak gii¢ kullanmak veya boyle davranislarla koti
sonuca sebep olmak, yikict davraniglar gostermek™ olarak yapilmaktadir (Kiroglu, 2006,
s.19).

Arastirmacilar tarafindan saldirgan davranislarin nasil ortaya ¢iktigi, bireyin ne
sebeple siddete ve saldirgan davraniglara basvurdugu ile alakali farkli diisiinceler
sOylemislerdir. Aydogmus (2003) saldirgan eylemlerin kisinin dogdugu giinden beri
icinde olan bir diirtii olarak belirtmistir. Bu diirtiiniin, kisiye aktarilan saldirgan eylemler
neticesinde kiside saldirgan arzularin ortaya c¢ikmasma veya giderek giiclii hale
gelmesine neden olabilecegi fikrini belirtmektedir. Ogrencilerde siddet ve saldirganlik
eylemleri ortaya c¢ikarmada Soykan da, kizginligin mithim bir islevinin oldugunu
dikkate alinmasini vurgulamaktadir. Kisinin 6fkelenmesinin doyurulmamis talepler,
istenmeyen neticeler ve karsiligi bulunmayan umutlara karsilik gosterilen duygusal
reaksiyonlar oldugu ve kizginligin diger hislerde oldugu gibi normal, fakat saglikli bir
sekilde aktarildiginda, olumlu ve bireyler arasindaki komiinikasyonu onarict bir his
oldugunu vurgulamaktadir. Kizginligin, kontrol edilemez bir sekilde eylemlere
aktarildig1 vaziyetlerde, saldirganlik ve siddet eylemi bi¢giminde Ontimiize gelen bir his

oldugunu aktarmistir (Soykan, 2003).

Saldirgan davranislar ile alakali bu vaziyete Koknel (1996) ise farkli bakmakta
ve saldirganlik ve siddet davranislarinin literatiiriinde kizginlik, endise, korku hislerinin
varligt ve bu hislerin kisinin ruhsal bilinyesinde gerilemeye sebep oldugunu
aktarmaktadir. Aktarilan gerileme prosesinde kisi erken donem ya da ilkel bireylerin
fikir bilinyesinde kendisine yer edinir. Bu fikir biinyesinin etkisi altinda kendine yer
edinen birey yalnizca kendinin giizel, dogru, 1yi fikirlere sahip ve hakli olduguna; diger
bireylerin de kaba, yanlis, kotii fikirlere sahip ve haksiz olduguna inanir. Bu prosesten
gecen kisi hi¢ kimsenin kendi fikirlerine katilmadigimi diisiindiigii sebebiyle onlara
saygl gostermez ve o bireylerle ayni ortamda bulunmaya tahammiil edemez hale

gelmektedir.
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2.2.2. Saldirganlik cesitleri

Saldirganligin cesitlerini, nedenlerine ve ifade edilislerine gore iki bigimde
siniflandirilir. Nedenlerine gore saldirganliklar da, aragsal ve tepkisel sardirganlik
olarak ikiye ayrilir.

Diger deyisle proaktif saldirganlik olan aragsal saldirganliklarda, sadece
magduriyeti olana zayiat vermekten 6te bir gayeden s6z edilebilir. Bir gayeye, haza
veya nesneye ulasabilmek adina saldirganligin bir ara¢ big¢iminde kullanilmasi
bi¢imidir. Diger bakimdan, tepkisel yani reaktif ya da diismancasina saldirganliklar
hasar verme amacghdir. Hedef yalnizca bireyi kirmak, zedelemek ya da ona zarar
vermektir. Baz1 hallerde tepkisel saldirganlik eylemi neticesinde bir haza, gayeye ya da
nesneye vararak fayda alinmis olabilir; ancak eylemin meydana gelmesini saglayan
maksat bir yarar elde etmek degildir. Ofke hissi bazen saldirganlik cesidinin yiizeye
cikmasinda etkinlestirici bir pozisyon almaktadir. Reaktif saldirganlik genellikle korku
veya kizgmlik gibi koklii hislerden olusurken, proaktif saldirganliklar daha once
hesaplanir; agresif eylem ylizeye ¢ikmadan birey baskalarna kotii sonuglar vermeyi
planladigini bilir (Berkowitz, 1993).

Ifade edilislerine gore saldirganhips ele aldigimizda ise karsimiza ii¢ ayr1 baslik
¢ikmaktadir. Bunlar;

1. Soézel ve Fiziksel Saldirganlik

2. Aktif ve Pasif Saldirganlik

3. Direkt ve Dolayli Saldirganlik

2.2.2.1. Sozel ve fiziksel saldirganhk

Sozel saldirganlik bireyin diger bireyi gostererek direkt ya da dolayli bir
bicimde, aktif ya da pasif bir sekilde s6zel olarak gosterdigi biitiin aksiyon biitiiniidiir.
Psikoloji agidan karsisindaki kisiyi lizmeyi ve onu incitmeyi hedef almak oOrnek
gosterilmistir. Fiziksel saldirganlik incelendiginde ise bireyin bir diger bireye gostererek
direkt ya da dolayli bir bicimde, aktif ya da pasif bir sekilde fiziksel olarak gosterdigi
aksiyon biitiiniidiir. Itmek, sikmak, yumruk atmak, tartaklamak ornek gosterilmistir

(Rippon, 2000)..
2.2.2.2. Aktif ve pasif saldirganhk

Aktif saldirganlik aksiyon davranisi olarak nitelendirilir. Harekete gegerek kotii

sonuclar vermeyi hedefler. Bir diger agidan pasif saldirganlik aksiyonda bulunmayarak
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kot sonuglar vermeyi hedefler (Cirhinoglu, 2017). “Herhangi bir etkinlikte
bulunmamasina karsin pasif saldirganlik, digerine kotii sonuglar vermeyi hedefleyen

hareketsizlik” olarak nitelendirilmektedir (Bilgin, 2000; s. 276).
2.2.2.3. Direkt ve dolayh saldirganhk

Direkt saldirganlik, karsida bulunan kisiyi provoke etmeyi ya da kizdirmay1
amaclayan, kisinin sevmedigi uyaranlara kars1 dogruca maruz birakilmasi neticesinde
olusan saldirganlik cesididir. Kisiye kotii sonuglar doguracagi diisiiniilen uyaranlarin
dogruca yansitilmadigi, saibeli sekillerde kisiye verilmesi neticesinde ortaya ¢ikan
saldirganlik ¢esidine de dolayl saldirganlik denilmistir (Walker ve Richardson, 1998,
5.287-294).

Tablo 1: Direkt, dolayli, fiziksel ve sozel saldirganlik (Buss, 1964; Rippon, 2000)

DIREKT DOLAYLI

AKTIF PASIF AKTIF PASIF
Ihtiyac1 olan
Uzaktan Yalanet sahit birine yardim

FiZIKSEL  Tokat atmak patlayici . edebilecek

gostermek

kurmak durumdayken

etmemek

Dogruyu

o Hakaret Alakay1 Yalan haber bilmesine

SOZEL etmek kesmek yapmak ragmen
sOylememek

Yapilmis olan tanimlamalardan yola ¢ikarak genel olarak saldirganlik iki hedef
ugruna ortaya konuldugu gozlemlenmektedir. Birinci olarak kisinin benliginin tehlikede
oldugu hallerde normal bir sekilde yiizeye ¢ikan saldirganlik ve siddet eylemlerini
bulunduran davrams sekli. Oteki de kisinin taleplerini diizgiin yonlendiremediginden,
problemlerine mantikli ¢areler bulamadigindan ve yeteri kadar sosyal diizeye
ulasamadigindan ve bunun gibi sebeplerden 6tiirti kotli sonuglar dogurucu ve topluluk
tarafindan nahos goriilen tavir sekli oldugu sdylenebilir. Siddet davranist ve
saldirganlik, kisiye dokunan uyaranlarin ¢ogalmasi, gelisen teknolojinin bireyi adeta
icine almasi, ¢ocuklarin oyun oynama alanlarinin az olmasi neticesinde evlerde tikilip

kalmas1 ve g¢ocukluk caginin getirdigi gerekliliklerini yerine getirememesi, yasam
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derdiyle insanlarin devamli kosturma kargasasi gibi simdiki ¢agdas hayata ait bunlar
gibi problemler kisinin etrafin1 sarmaktadir. Saldirganlik ve siddet davranisi hem geng
ve c¢ocuklara hem de yetiskin bireylere o derece dokunmaktadir ki bulundugumuz
zaman icerisinde saldirganlik davraniglarinda bulunmalari normal olarak karsilanmaya

baslanmistir (Solak, 2012).
2.2.3. Saldirganlik ve diger yaklasimlar

Saldirganligin nedenlerine iligkin olarak icsel faktorlere ve dissal faktorlere
baglayan ac¢iklamalar bulunmaktadir.
1) Saldirganlig: igsel Faktorlere Baglayan Aciklamalar:
a) I¢giidii Kuramlari
b) Biyolojik ve Genetik Faktorler
c) Sosyo-Biyolojik Yaklagim
2) Saldirganligi Digsal Faktorlere Baglayan Aciklamalar
a) Sosyal Ogrenme Kurami

b) Engelleme-Saldirganlik Kurami

2.2.3.1. I¢giidii kuramm

Freud, Dart ve Lorenz bu kuramin savunucularindandir. Icgiidii kurami
insanlardaki saldirgan davranislarin dogustan gelen bir saldirganlik icgiidiisiiyle
aciklamistir. Freud, bilingaltindaki 6liim iggiidiileri saldirgan davraniglara baglamstir.
Bireylerdeki saldirganca davranislarin nedeni olarak bastirilmis 6lim iggiidiilerin

disartya yoneltilip tatmin olusturulmasinin bir sonucu oldugunu belirtmistir.

Lorenz ise, bireylerdeki saldirganligin nedenini saldirganlik iggiidiisiinden
kaynaklanan enerjideki bosalma olarak nitelendirmistir. Cagdas topluluklarda saldirgan
icgiidiiler baskilandigindan dolay1 ortaya ¢ikan giic ¢ekisme, basarma istedi, agresif
diisiincelerle disar1 aktarilmaktadir (Cirhinlioglu, 2017).

2.2.3.2. Biyolojik-genetik agiklamalar

Yapilan ¢alismalarda saldirganlik davraniglarinin beyinde bulunan hipotalamus
tarafindan kontroliin saglandig1 bilinmektedir. Kafa travmalariyla olusan bir sinir
sistemi hasar1 o bireyin saldirganca davraniglar gostermesine neden olabilmektedir

(Cirhinlioglu, 2017).
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2.2.3.2.A. Genetik etkiler

Genetik etkiler bakimindan en ¢ok tartisilan konu ise cinsiyete bagl
kromozomlar ve saldirgan davranislar arasindaki iliskidir. Yapilan arastirmalarda genel
olarak erkek kromozomu ve saldirganligin aralarinda iliski igerisinde olabilecegi

distiniilmektedir.

Yapilan arastirmalar neticesinde genetik etkenlerin az da olsa bireyleri saldirgan
davraniglara meyilli bir hale sokacagini belirtiyor. Fakat olumlu ya da olumsuz c¢evresel
faktorler saldirganligin ortaya ¢ikip ¢ikmayacagi ihtimaliyle iligkilidir (Cirhinlioglu,
2017)..

2.2.3.2.B. Biyokimyasal etkiler

Yapilan deneyler ve elde edilen wveriler sonucunda, alkollii bireylerin
uyarilmalar1 halinde saldirgan davranmiglar gostermesini engelleyen sinirlarini daha
cabuk astiklar1 gézlemlenmistir. Bunun yaninda, aclik vb. durumlardan 6tiirii olusan kan
sekeri diistikliigiiniin olmas1 da saldirgan davraniglari arttirmaktadir. Erkeklik hormonu
olan testosteron da saldirganliga etki etmektedir. Bunlarin yani sira beyinde bulunan
norotransmitterlerin  saldirgan davramiglar {izerindeki etkileri arastirma konulari

arasindadir.
2.2.3.3. Sosyo-biyolojik yaklasim

Sosyo-Biyolojik yaklagim, bireyin evrimine bagli oldugu, buna bagl olarak gen
vasitasi ile nesiller arasinda bilgiyi iletiminin gergeklestigini vurgulamaktadir (Fisher,
1991)

Cevresel faktorlerin kabahat davranislarina olan etkilerini vurgulayan Wilson
(1975, akt. Schmalleger, 2012), kisinin hayatina tutunabilmek amaciyla gosterdigi
cabanin gruplar i¢i ve gruplar arasinda saldirgan eylemler olarak yiizeye ¢iktigini ortaya

atmistir.

Sonug olarak sosyobiyoloji sosyal eylemlerin evrim ile gergeklestigini belirten
bir yaklagimdir. Saldirganligin genetige dayanmakta ve evrime dayanmaktadir. Bu
yaklasimla saldirganlik, hayata tutunma ve buna bagl olarak genleri nesiller arasinda

iletme bakimindan 6nemli olan eylemlerden biridir.
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2.2.3.4. Sosyal 6grenme kuram

Saldirganlikta sosyal Ogrenme kuramini Albert Bandura One silirmiis ve
bireylerin saldirgan davranislart 6grenmesinde yalnizca bu eylemlerin neticelerini
tecriibe etmekle bitmedigini, diger bireylerin gozlemlenmesiyle de 6grenilebilecegini
belirtmistir. Saldirganlik davraniginin da bagka saldirganliklar1 gozlemleyerek ve
bunlarin neticelerini  kayit altina alarak diger sosyal davranislardaki gibi
Ogrenilebileceginin miimkiin oldugundan bahsetmistir. Bu bakimdan sosyal 6grenme
kurami, saldirgan tavirlarin edinilmesinin fark edilmesinde ve aragsal saldirganliin
izah edilmesinde Ozellikle faydalidir (Bushman ve Anderson, 2002; Warburton ve
Anderson, 2015; Bandura, 1995).

2.2.3.5. Engelleme-saldirganhik kurami

Sistematik saldirganlik kuramini 1939 senesinde ilk olarak Dollard, Doob,
Miller, Mowrer ve Sears (1939) one siirmiislerdir. Hipotezlerini kullandiklart
psikanalitik kurami, bir gayeye varmaya calistiklar1 zamanki engellemeye konsantre
olmuglardir. Bu sebeple agresif davramislarin ylizeye c¢ikmasinin her zaman
engellemenin olmasina tabii bulundugunu, engellemenin olusunun her zaman saldirgan
davraniglara sebep oldugunu one atmislardir. Bu kuram deneysel olarak yardim
almasina karsin sonradan engellemenin daima saldirgan davraniglara neden olmadigi ve

biitlin  saldirgan davraniglarin  sebebinin engelleme olmadigr goézlemlenmistir

(Warburton ve Anderson, 2015; Myers, 2009).
2.2.3.6. Saldirganhgi ele alan diger goriisler

Saldirganligin nedenlerini igsel faktorlere ve digsal faktorlere baglayan
yaklasimlarin yani sira, saldirganligi bireysel ayriliklar agisindan ele alan goriisler,
saldirganligin toplumsal belirleyicileri ve saldirganlik {izerinde etkili olan yaklagimlar
da bulunmaktadir. Saldirganlig1 bireysel ayriliklar agisindan ele alan goriisler; 1- A tipi
davranig Orilintiisii 2- Kontrol odagi inanci 3- Duygularin kontrolii 4- Agir ruhsal
bozukluklar ve 5- Diger bazi kisilik 6zellikleri’dir. Bir diger yaklasim olan saldirganlik
tizerinde etkili olan seyler de; 1- Grup etkisi 2- Bazi itici durumlar 3- Medya ve 4-

Kiiltiir olarak ele alinmaktadir.
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2.3. Yalmzhk
2.3.1. Yalmzhigin tanimi

Kisilerin aralarindaki iletisimleri eksik ve ferdi bakimdan yetersiz sosyal
hayatlar i¢erisinde bulunmalar1 hayatlarina degisik sekillerde dokunabilmektedir. Buna
bagli olarak kisilerin kendilerini topluluklardan tecrit etmelerine ve yalnizlik
duygusunun hissiyatina neden olmaktadir (Bulus, 1997). Bir baska sdylemle insanlik,
cabucak gelisme gosteren topluluk ve igtimai degerler, teknik ilerlemeler ve
ilerlemelerin neticesinde varyasyonlara eslik etmeye calismanin karsiligin1 kimi zaman
yalnizlikla almaktadir (Korler, 2011).

Literatiir incelendiginde, yalnizlik konusunun birden fazla arastirmaya konu
oldugu gozlemlenmektedir. Yalnizlikla alakali olan arastirmalarin fazlaliginin sebebini
Peplau ve Perman, yalnizligin fazla gézlemlenmesinin sonucu olduguna deginmislerdir.
Peplau ve Perman konunun bu kadar fazla incelenmesi onun hayata negatif yonde
dokunmasi, enteresanligi, ahbaplik ve miinasebetlerle alakali farkli perspektifleri
cikarmasi ve sosyal bilimlerle alakali taze fikirler ortaya koymasindan kaynaklandigini
belirtmektedir (Perlman ve Peplau, 1982).

Yalnizligi Ernst ve Caioppo (1999), ‘6zel ve toplumsal ihtiyaglar1 eksikligine
kars1 tepkileri iceren bir karmasik duygular kiimesi’ olarak tanimlamiglardir (Akt. Chan
ve Qiu, 2011). Genellikle diger birey ya da bireyler i¢in kotii, acili, korku dolu bir
istekle kisisellestirilen degisken bir veridir (Akt. Ponzetti, 1990).

Gergek yalmzligi bireyin kendisinin anlagilmadigr ve etrafinda kimsenin

olmadigini hissettigi durumlar olarak tanimlamistir Gegtan (Gegtan, 1984, s.78).

Yalnizlikla alakali birgok farkli tanimlamalar ve yorumlamalar vardir fakat genel
olarak kabul edilen tanima baktigimizda; kisinin olan sosyal baglar1 ve istedikleri sosyal
baglarinda olusan degisiklik neticesinde ortaya ¢ikan kotii duygularin halidir (Peplau ve
Perlman, 1984). Bu sebeple fiziksel olarak beraber ve yakinlikla alakali bir his yalnizlik
degildir. Birey ¢ok fazla arkadasa sahip olsa dahi sosyal ortamlarda ve toplumda
yalmzlik hissine kapilabilir (Jones, Hobbs ve Hockenbury, 1982). Ozetle yalmzlik
kisinin bir basina olmasiyla izah edilemez. Bireyin diger kisilerin sayisi1 veya hangisiyle
baglantili oldugundan ¢ok o kisilerle iligkilerini ne sekilde siirdiirdiigli mithimdir. Bu
nedenle yalmizlik kisinin kendisiyle alakali anlayisidir ve kisiye 6zel bir hayattir

(Nervlana ve Gross, 1976).
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2.3.2. Yalmzhgin nedenleri

Peplau ve Perlman (1982) ii¢ tane ana sebepten dolay1 yalnizligin olustugunu
belirtmektedirler;
1) Kaoti, hiiziinlii duygusal bir deneyim, kisaca bir topluluktan uzaklastirilmig
olunmasi,
2) Negatif kognitif tecriibe, istenmedigini sezme,
3) Toplumsal miinasebetlerde yeterli olmayan. Sosyal iliskilere girme ve
iliskileri devam ettirmede sorun yasama, bir seyler anlatacak arkadaslara

ulasamama (akt., Kogak, 2003).

Sask ve Kruput (1988) yalnizlik hisseden bireyler yalnizlik pozisyonlarini “giizel
degilim, bir ise yaramiyorum, antipatigim bu ylizden yalnizim” gibi stirekli benlik
ozelliklerine yiiklediklerini belirtmektedir (akt., Kogak, 2003). Buna benzeyen bir
goriisii de Vitkus ve Horowitz (1987) yalniz bireylerin maruz kaldiklar1 bu durumun,
aslina bakildiginda yeteneklerinin yetersizliginden daha c¢ok, pozisyonlariyla alakali
negatif diistinceler ve pasif gorevlerini kabullenmelerinin sonucunda yasandigini
savunmuglardir.

Tutumlarin ve sosyal iligkilerin arastirildigi bir calismada yalnizlik hisseden
kisilerin sosyal beceri yetersizliklerinin bulundugu ve sosyal iliskilerinde de reaksiyon

gostermedikleri gozlemlenmistir (Jones, Freeman ve Groswick, 1981).

Yalnizlik yapilan ¢alismalarda a¢ gozliililk, mutlu olmama, endise, ¢ekinmek,
alkol bagimliligi, suc¢ islemeye tesebbiis, izolasyon, oOtekilesme, anlagilamama,
depresyon ve intihara tesebbiisle alakali bulunmustur. ilaveten c¢alismalarda, yalmzlik
ile utangaclik, sosyal kaygi ile aralarinda pozitif yonlii iligkinin bulundugu fakat,
yalnizlik ve cesaret, risk alma, kisilik hiirmeti, kendisini ifade etme ile aralarinda negatif

yonlii bir iliskinin varligi gozlemlenmistir (akt., Kogak, 2003).
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada c¢evrimi¢i oyun bagimlilifiyla saldirganlik ve yalnizlik

arasindaki iliskilerin incelenmesi amaglanmistir.

3.2. Arastirma Siirecinin Belirlenmesi
3.2.1. Arastirmanin tipi

Bu caligmanin amaci g¢evrimi¢i oyun bagimliligiysa saldirganlik ve yalmizlik
arasindaki iligkiyi incelemektir. Bu calisma ile c¢evrimi¢ci oyun bagimliliginin,
saldirganlik ve yalmzlik aralarindaki iligkiler incelenerek literatiire katkida

bulunulacaktir. Arastirma kolerasyonel bir ¢alismadir.
3.2.2. Arastirmanin evreni ve orneklem secimi

Calismanin evrenini ¢evrimi¢i oyun oynayan 18 yas usti kadin ve erkekler
olusturmaktadir. Arastirmanin Oorneklemini rastlantisal olarak segilen 61 kadin ve 150

erkek olmak tizere toplam 211 kisi olusturmaktadir.
3.2.3. Arastirmanin Etigi

Arastirma i¢in Uskiidar Universitesi Etik Kurulundan onay alindiktan sonra veri
toplam islemleri baslamis olup, katilimcilarin her birine gerekli bilgilendirme yapilip,
izin dahilinde calisma yapilmistir. Kullanilan 6lgeklerin her biri i¢in kaynak

gosterilmistir. Arastirma, katilimeilarim goniilliiliik esasina gore ytiriitiilmiistiir.
3.3 Arastirmanin Yontemi

3.3.1. Veri toplama yontemi

Arastirma verileri, anket yontemi kullanilarak toplanmistir. Arastirmada
kullanilan veri toplama araglari: Sosyodemografik Veri Formu, Cevrimi¢i Oyun
Bagimliigi Olgegi, Buss-Perry Saldirganlik Olgegi ve UCLA Yalmzlik Olgegidir.
Anketlerin doldurulmasi i¢in katilimeilar herhangi bir siire kisitlamas1 uygulanmamastir.

Anketler katilimcilara internet iizerinden uygulanmastir.
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3.3.2. Siirhliklar

Bu arastirma, ¢evrimi oyun oynayan 18 yas listli bireyler ile; ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig, saldirganlik ve yalmizlik konularinda olmasi ile; c¢evrimi oyun
bagimhiligmin  “Cevrimi¢ci Oyun Bagmliligi Olgegi”, saldirganligin “Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi”, yalmzlik Sleginin ise “UCLA Yalmzlik Olgegi” 6lceklerinden

elde edilen katilimcilarin vermis olduklari cevaplar ile sinirlidir.
3.3.3. Veri toplama araglari

Arastirmada katilimcilarin kisisel bilgilerini toplamak amaciyla “Demografik
Veri Formu”, ¢evrimi¢i oyun bagimliliklarin1 dlgebilmek amaciyla “Cevrimi¢i Oyun
Bagimlihigi Olgegi”, saldirganligi lgmek amaciyla “Buss-Perry Saldirganlik Olgegi” ve
yalmzlik diizeylerini 6lgmek amaciyla “UCLA Yalmizlik Olgegi” kullanilmstir. Veri

toplama araglarina ait ayrintilar asagida belirtilmistir.
3.3.3.1. Demografik veri formu

Sosyodemografik veri formunun kullanim amaci , kullanilacak diger dlgeklere
destek saglamasi ve katilimcilar1 hakkinda veri toplarken gerekli bilgilerin
pekistirilmesi amaciyla kullanilmaktadir. Kisilerin yas, cinsiyet, egitim vb. bilgilerini

icermektedir.
3.3.3.2. Cevrimici oyun bagimhhig él¢egi (COBO)

Tiirk¢e diline Kaya (2013) tarafindan gelistirilen Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig:
Olgegi (COBO) ilk basta 142 maddeden olusmus ve ii¢ adimla 69 soruya indirilmistir.
Son olarak 327 ortadgretim Ogrencisinin katilmasiyla gerceklestirilen uygulamayla ve
faktor analizlerinin yapilmasiyla son 21 soruluk halini almistir. Olgek Likert tipi bes
aralikli ( Kesinlikle Katilmiyorum, Katilmiyorum, Kararsizim, Katiliyorum, Kesinlikle
Katiliyorum) bir 6lcektir. Olgegin ii¢ tane alt boyutu vardir. Kisilerin oyunlar yiiziinden
ne kadar aksadigini 6l¢en 9 maddelik Aksakliklar alt 6lgegi, cevrimig¢i oyunlar: oynayan
kisilerin oyunlarda hissettikleri basariyr 6lgen 8 soruluk Basari al dlgegi ve ¢evrimici
oyunlar1 oynayan kisilerin oyunlar sayesinde herhangi bir kazan¢ elde edip

etmediklerini 6l¢en 4 maddelik Ekonomik Kazang alt 6l¢ceginden olusmaktadir.
3.3.3.3. Buss-perry saldirganhik él¢egi Tiirkce formu (BPSO)
Saldirganlik konusu igin literatiire bakildiginda en sik kullanilan 6l¢eklerden biri

olan bu 0lcek Buss ve Perry tarafinda gelistirilmistir. Tiirkceye H. Andag Demirtas
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uyarlamis ve gegerlilik giivenilirlik testlerini yapmustir. Olgek giivenilirligi, i¢ tutarlilik
katsayisinin hesaplanmasi ve test-tekrar test  giivenilirligi ile testi yarilamanin
giivenilirligi belirlenmesiyle hesaplanmistir. Her faktoriin i¢ tutarliligt Cronbach Alfa
katsay1 yontemiyle hesaplanmstir. I¢ tutarlilik Cronbach Alfa katsayisi, tiim dlgeklerde
0.85, fiziksel saldirganlik alt 6lgeginde 0.78, diismanlik alt 6l¢eginde 0.71, ofke alt
dlgeginde 0.71 ve sdzel saldirganlikta 0.48 olarak belirlenmistir. Olgiitiin gegerliligi icin
de Cok Boyutlu Ofke Olgegi’nin “Ofkeyle ilgili davranislar” alt dlcegiyle beraber
kullanilip iki Ol¢egin arasindaki korelasyon katsayisi 1=0.49 olarak hesaplanmistir.
Cikan bulgular esliginde Tiirk¢eye uyarlanan formun 6lgegin orijinal formunu temsil
ettigi anlasilmaktadir. Olgek dort alt dlgekten olusmaktadir. Fiziksel saldirganlik alt
Olceginde; bagkalarina fiziksel olarak zarar verme ile alakali 9 soru, 6fke alt dl¢ceginde;
saldirganlikla alakali duygusal niteliklerin vurgulandig1 7 soru, diismanlik alt 6l¢eginde;
saldirganligin biligsel niteliklerinin dl¢lilmesi amaciyla 8 soru ve sozel saldirganlik alt
dlgeginde; baslarini sozel sekilde kirmay1 bulunduran 5 soru bulundurmaktadir. Olgek

toplamda 29 maddeyi igerisinde barindirmaktadir (Demirtas Madran, 2012).
3.3.3.4. UCLA yalmizlik ol¢egi

Kisilerin yalnizlik diizeylerinin Slgiilmesi amaciyla Russel, Peplau ve
Ferguson tarafindan gelistirilmis olan UCLA Yalnizlik Olgegi (University of California
Los Angeles Loneliness Scale)’nin biitiin maddeleri olumsuz ifadeleri bulunduran bir
Ol¢ekti. Bunun yanliliga sebep oldugunun diisiinen Russell, Peplau ve Cotrana dlgegi
tekrar gézden gecirerek maddelerin yarisini olumlu, yarisin1 da olumsuz ifadelerden
tekrar olusturmustur (Demir, 1989).

Olgek on adet diiz on adet de ters olarak kodlanmis toplam 20 maddeden
olusmaktadir. Olgekte her bir madde sosyal iliskilerle alakali duygu ve diisiincenin
belirtildigi ifadeler sunulmakta ve kisilerden bu ifadelerdeki durumu ne siklikla
yasadiklarin1 dortlii likert tipi bir derecelendirme Ol¢eginin {iistiinde belirtmeleri

istenmistir.

Puanlama sirasinda olumlu olan ifadeleri igeren maddeler (1, 4, 5, 6, 9, 10, 15, 16, 19,
20), ““ben bu durumu hi¢ yasamam™(4), “ben bu durumu nadiren yasarim”(3), “ben bu
durumu bazen yasarim”(2), “ben bu durumu sik sik yasarim”(1) seklinde puanlanmaistir.
Olumsuz ifadeleri bulunduran maddeler (2, 3, 7, 8, 11, 12, 13, 14, 17, 18) bunlarin tam
tersi olacak sekilde “ben bu durumu hi¢ yasamam”(1), “ben bu durumu nadiren

yasarim”(2), “ben bu durumu bazen yasarim”(3), “ben bu durumu sik sik yasarim”(4)
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olacak sekilde puanlanmistir. Kisilerin biitiin maddelere verdikleri cevaplarin puanlari
toplanarak her bir kisi i¢cin “genel yalnizlik puan1” elde edilmektedir. Her madde icin
puanlama 1 ile 4 arasinda degisiklik gosterdiginden dolayr Gl¢ekten alinabilecek en
yiiksek puan 80, en diisiik puan da 20°dir. Olgekten alinacak olan puanin yiiksek olmasi
durumunda yalnizlik diizeyinin yiiksek oldugu kabul gormektedir.

3.3.4. Verilerin analizi

Bu arastirma siirecinde toplanan veriler, SPSS-22 (Statistical Package fro Social
Sciences) programina aktarilarak gerekli kodlamalar yapilmistir. Yapilan analizler

sonucunda elde edilen bulgular, tablolar haline getirilerek rapor edilmistir.

Yapilan analizlerde ilk olarak, arastirmaya katilan yetiskin bireylerin demografik
ozelliklerinin frekans ve ylizde degerleri hesap edilmistir. Ayrica, yetiskin bireylerin
cevrimici oyun bagimliligi, saldirganlik ve yalmizlik diizeylerinin minimum deger,
maksimum deger, aritmetik ortalama ve standart sapma gibi tanimlayici istatistikleri
hesaplanmigtir. Ek olarak, c¢evrimig¢i oyun bagimliligi, saldirganlik ve yalnizlik

verilerine iliskin normallik kontrolii yapilmistir.

Yetigkin bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, saldirganlik ve yalnizlik verileri
normal dagilim gosterdigi ig¢in arastirma hipotezleri parametrik analiz yontemleri ile
incelenmistir. Bu baglamda arastirmanin bagimli degiskenleri cinsiyete gore
incelenirken bagimsiz gruplar t testi ve yas grubuna gore incelenirken ise tek yonlii
anova analizi kullanilmigtir. Ayrica, yetiskin bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi,
saldirganlik ve yalmzlik diizeyleri arasindaki iligki pearson korelasyon analizi ile

incelenmistir.
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4. BULGULAR

Bu boéliimde, yetiskin bireylerde ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, saldirganlik ve
yalmzlik diizeyleri arasindaki iliskiye yonelik analizler paylagilmistir. Yapilan analizler

sonucunda elde edilen bulgular, tablolar haline getirilerek rapor edilmistir.

4.1. Katihmeilarin Sosyodemografik Ozelliklerine Yonelik Bulgular

Bu arastirma, yetiskin bireylerde ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, saldirganlik ve
yalnizlik arasindaki iliskiyi tespit edebilmek igin 211 kisinin katilimi ile yiirtitilmiistir.
Katilimcilarin demografik 6zelliklerine iliskin verilerin frekans ve yiizde hesaplamalari

yapilmis olup bu hesaplamalar Tablo 1’de raporlastiriimistir..

Tablo 2: Katilimcilarin demografik 6zelliklerine iliskin frekans ve yiizde degerleri

Degisken Grup f %

Kadin 61 28.9
Cinsiyet

Erkek 150 711
20 yas ve alt1 40 19.0
Yas Grubu 21-25 yas 112 53.0
26 yas ve lizeri 59 28.0
Toplam 211 100.0

Tablo 2’ye gore, aragtirmaya katilan yetiskin bireylerin %28.9’u kadin ve
%71.1°1 ise erkektir. Ayrica, katilimecilarin %19°u 25 yas alti, %531 21-25 yas ve

%281 1se 26 yas ve lizerinde yer almaktadir.

4.2. Arastirma Verilerine Ait Tanimlayici Bulgular

Arastirmaya katilan yetiskinlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, saldirganlik ve
yalnizlik diizeylerine yonelik tanimlayici istatistikler hesaplanmistir. Bu dogrultuda elde
edilen minimum deger, maksimum deger, aritmetik ortalama ve standart sapma

degerleri Tablo 2°de rapor edilmistir.
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Tablo 3. Arastirma verilerine ait tanimlayic istatistikler

Olcek Boyut n min  max x sS
Toplam 211 119 481 3.00 7
Cevirim I¢i Aksakliklar 211 122 478 298 .90
Oyun Bagimhhg:
Olcegi Basari 211 100 500 356 .96
Ekonomik Kazang 211  1.00 5.00 1.92 1.04
Toplam 211 128 472 268 .66
Fiziksel Saldirganlilk 211  1.00  4.56 2.42 .78
Saldwganhk Ofke 211 100 500 269 .85
Olgegi
Diismanlik 211  1.00 4.50 2.73 A7
Sozel Saldirganlik 211 1.00 5.00 2.94 .70
Yalmzhk Olgegi Toplam 211  1.00 3.30 1.76 .55

Tablo 3’e gore, arastirmaya katilan yetiskinlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
diizeyi 3.00+.77 olarak tespit edilmistir. Bu bulgu, katilimcilarin g¢evrimigi oyun

bagimlilig1 diizeyinin orta seviyede oldugunu gostermektedir.

Tablo 3’e gore, arastirmaya katilan yetiskinlerin saldirganlik diizeyi 2.68+.66
olarak tespit edilmistir. Bu bulgu, katilimcilarin saldirganlik diizeyinin orta seviyede

oldugunu gostermektedir.

Tablo 3’e gore, arastirmaya katilan yetiskinlerin yalmzlik diizeyi 1.76+.55
olarak tespit edilmistir. Bu bulgu, katilimcilarin yalmizlik diizeyinin ¢ok diistik seviyede

oldugunu gostermektedir.

4.3. Arastirma Verilerinin Dagilimina Ait Bulgular

Yetiskin bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligl, saldirganlik ve yalnizlik
diizeylerine ait veriler analiz edilmeden Once verilerin normal dagilim varsayimini
karsilama durumlar incelenmistir. Normallik kontrolleri Shapiro Wilk ve Kolmogorov-
Smirnov testleri kullanilarak yapilmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2010). Fakat sosyal
bilimlerde yapilan arastirmalarin normallik kontrolleri genellikle ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin referans alinmasi ile yapilmaktadir (Yalgintag, 2019). Bu baglamda, bir
arastirmaya ait verilerin carpiklik ve basiklik degerleri -2 ile +2 degerleri arasinda yer
almasi arastirma verilerinin normal dagilima sahip oldugunu gostermektedir (George ve

Mallery, 2010).
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Tablo 4. Arastirma verilerinin dagilimi

Olcek Boyut Carpikhik Basiklik
Toplam -.05 -.15
Cevirim i¢i Oyun Aksakliklar .00 -.87
Bagimlihg Ol¢egi Basarl -.97 78
Ekonomik Kazang 1.12 44
Toplam .25 -.30
Fiziksel Saldirganlik 45 -44
Saldirganlik Olgegi Ofke .00 -.68
Diismanlik 14 -.50
Sozel Saldirganlik 14 15
Yalmzhk Olgegi Toplam 15 -35

Tablo 4’e gore, yetigkin bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, saldirganlik ve
yalnizlik diizeylerine yonelik toplanan verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerleri -2 ile +2
arasinda yer almaktadir. Bu baglamda arastirma verilerinin normal dagildigi kabul
edilmistir. Verilerin normal dagilim gosterdigi aragtirmalarda, parametrik analiz
yontemleri kullanilmaktadir (Kul, 2014). Bu sebeple arastirmaya bagimsiz gruplar t
testi, tek yonlii anova analizi ve pearson korelasyon analizi gibi parametrik analizler ile

devam edilmistir.

4.4. Cevrimi¢i Oyun Bagimlihigina Yonelik Elde Edilen Bulgular

Arastirma amaci kapsaminda yetigkin bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi
diizeyleri cinsiyet ve yas grubu gibi demografik degiskenler kapsaminda incelenmistir.
Bu incelemede; cinsiyete dayali farklilagmalar bagimsiz gruplar t testi ve yas grubuna

dayali farklilagmalar ise tek yonlii anova analizi ile degerlendirilmistir.
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Tablo 5. Yetiskin bireylerde ¢evrimici oyun bagimlilig1 diizeyinin cinsiyete gore incelenmesi

Degisken Grup n x SS sd t p
e e e Kadin 61 2.92 .68
Cevirimici Oyun 209 -1.01 31
Bagimihg (Toplam) — ppo 150 303 .80 ' '
Kadin 61 2.86 .89
Aksakliklar 209 -1.25 21
Erkek 150 3.03 .90
Kadin 61 3.65 .83
Basari 209 .89 .38
Erkek 150 3.52 1.01
Kadm 61 1.57 .87
Ekonomik Kazang 209 -3.22 .001
Erkek 150 2.07 1.06

Tablo 5’ten hareketle, arastirmaya katilan yetiskin bireylerin ¢evrimi¢i oyun

bagimlilig1 diizeyleri cinsiyete gore incelendiginde; toplam puan ile aksakliklar ve

basar1 boyutlarinda anlamli fark tespit edilememistir. Fakat ekonomik kazang

boyutunda erkeklerin puani kadinlarin puanindan anlamh diizeyde yiiksek oldugu tespit

edilmistir [Cevrimi¢ci Oyun Bagimliligi (Toplam): (to0e=-1.01; p=.31); Aksakliklar:
(t200=-1.25; p=.21); Basar1: (t200=.89; p=.38); Ekonomik Kazang: (t209=-3.22; p=.001)].
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Tablo 6. Yetiskin bireylerde ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 diizeyinin yas grubuna goére
incelenmesi

Degisken Grup n x SS F p
20 yas ve alt1 40 3.13 .82
Toplam 21-25 yas 112 2.99 .76 87 42
26 yas ve lizeri 59 2.92 75
20 yas ve alt1 40 3.06 .85
Aksakliklar 21-25 yas 112 2.97 94 22 .80
26 yas ve lizeri 59 2.94 .86
20 yas ve alt1 40 3.67 1.15
Basari 21-25 yas 112 3.55 .88 .35 .70
26 yas ve lizeri 59 3.51 .98
20 yas ve alt1 40 2.21 1.18
Ekonomilg 21-25 yas 112 193 .97 2.67 07
Kazang¢
26 yas ve iizeri 59 1.72 1.02

Tablo 6’dan hareketle, aragtirmaya katilan yetiskin bireylerin ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 diizeyleri yas grubuna gore incelendiginde; toplam puan ile aksakliklar,
basar1 ve ekonomik kazang boyutlarinda anlaml fark tespit edilememistir [Cevrimigci
Oyun Bagimliligi (Toplam): (F(2208)=.87; p=.42); Aksakliklar: (F(2208=.22; p=.80);
Basar1: (F(2,208=.35; p=.70); Ekonomik Kazang: (F(,208y=2.67; p=.07)].

4.5. Saldirganhga Yonelik Elde Edilen Bulgular

Arastirma amaci kapsaminda yetiskin bireylerin saldirganlik diizeyleri cinsiyet
ve yas grubu gibi demografik degiskenler kapsaminda incelenmistir. Bu incelemede;
cinsiyete dayali farklilasmalar bagimsiz gruplar t testi ve yas grubuna dayali

farklilagmalar ise tek yonlii anova analizi ile degerlendirilmistir.
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Tablo 7. Yetiskin bireylerde saldirganlik diizeyinin cinsiyete gore incelenmesi

Degisken Grup n x SS sd t p
Kadin 61 2.52 .60

Toplam 209 -2.30 .02
Erkek 150 2.75 .67
Fiziksel Kadin 61 2.11 72

Sald Lk 209 -3.83  .000
aldirgani Erkek 150 255 .77
) Kadin 61 2.57 .82

Ofke 209 -1.32 .19
Erkek 150 2.74 .86
Kadin 61 2.66 .76

Diismanhk 209 -.82 41
Erkek 150 2.75 77
Kadin 61 2.81 .64

Sozel Saldirganhk 209 -1.72 .09
Erkek 150  2.99 72

Tablo 7’den hareketle, arastirmaya katilan yetigskin bireylerin saldirganlik
diizeyleri cinsiyete gore incelendiginde; toplam puan ile fiziksel saldirganlik boyutunda
erkeklerin puani kadinlarin puanindan anlaml diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Fakat 6fke, diismanlik ve s6zel saldirganlik boyutlarinda kadinlar ve erkekler arasinda
anlamli bir fark tespit edilememistir [Saldirganlik (Toplam): (t209=-2.30; p=.02);
Fiziksel Saldirganlik: (t200=-3.83; p=.000); Ofke: (t200=-1.32; p=.19); Diismanlik: (t209=-
.82; p=.41); Sozel Saldirganlik: (tooe=-1.72; p=.09)].
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Tablo 8. Yetiskin bireylerde saldirganlik diizeyinin yas grubuna gére incelenmesi

Degisken Grup n X SS F p

20 yas ve alt1 40 2.72 g4

Toplam 21-25 yas 112 2.71 .64 .60 .55
26 yas ve lizeri 59 2.60 .63
20 yas ve alt1 40 2.43 .82

Sal': dilzli'lg(:::hk 21-25 yas 112 246 78 42 66
26 yas ve iizeri 59 2.35 a7
20 yas ve alt1 40 2.71 .96

Ofke 21-25 yas 112 2.77 .79 1.66 19
26 yas ve lizeri 59 2.52 .89
20 yas ve alt1 40 2.86 .86

Diismanhk 21-25 yas 112 2.74 15 1.38 25
26 yas ve lizeri 59 2.61 72
20 yas ve alt1 40 2.95 .86

Sal;ﬁ;‘;‘nhk 21-25 yas 112 293 .66 03 98
26 yas ve lizeri 59 2.96 .65

Tablo 8’den hareketle, arastirmaya katilan yetiskin bireylerin saldirganlik
diizeyleri yas grubuna gore incelendiginde; toplam puan ile fiziksel saldirganlik, 6fke,
diismanlik ve sozel saldirganlik boyutlarinda gruplar arasinda anlamli bir fark tespit
edilememistir [Saldirganlik (Toplam): (F(2,208=.60; p=.55); Fiziksel Saldirganlik:
(F.208)=.42; p=.66); Ofke: (F(2208=1.66; p=.19); Diismanlik: (F(2208=1.38; p=.25);
Sozel Saldirganlik: (F2,208=.03; p=.98)].

4.6. Yalmzhga Yonelik Elde Edilen Bulgular

Arastirma amaci1 kapsaminda yetiskin bireylerin yalnizlik diizeyleri cinsiyet ve

yas grubu gibi demografik degiskenler kapsaminda incelenmistir. Bu incelemede;
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cinsiyete dayali farklilagsmalar bagimsiz gruplar t testi ve yas grubuna dayali

farklilagmalar ise tek yonlii anova analizi ile degerlendirilmistir.

Tablo 9. Yetiskin bireylerde yalnizlik diizeyinin cinsiyete gore incelenmesi

Degisken Grup n x SS sd t p
Kadin 61 1.74 61

Yalmizhk 209 -.28 .78
Erkek 150 1.77 52

Tablo 9°den hareketle, arastirmaya katilan yetigkin bireylerin yalnizlik diizeyleri
cinsiyete gore incelendiginde; kadinlar ve erkekler arasinda anlamli bir fark tespit

edilememistir [togo=-.28; p=.78].

Tablo 10. Yetiskin bireylerde yalnizlik diizeyinin yas grubuna gore incelenmesi

Degisken Grup n X SS F p
20 yas ve alt1 40 1.86 54
Yalmzhk 21-25 yas 112 1.79 .57 2.22 A1
26 yas ve lizeri 59 1.64 48

Tablo 10’dan hareketle, aragtirmaya katilan yetiskin bireylerin yalnizlik
diizeyleri yas grubuna gore incelendiginde; gruplar arasinda anlamli bir fark tespit

edilememistir [F(2208=2.22; p=.11].
4.7. Cevrimi¢i Oyun Bagimhhgi, Saldirganhk ve Yalmzhk Arasindaki iligkiye
Yonelik Elde Edilen Bulgular

Arastirma amact kapsaminda yetiskin bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi,
saldirganlik ve yalnizlik diizeyleri arasindaki ikili iliskiler incelenmistir. Bu inceleme,

pearson korelasyon analizi ile degerlendirilmistir.
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Tablo 11. Yetiskin bireylerde ¢cevrimigi oyun bagimliligi ve saldirganlik arasindaki iliski

S?%pralg:;l)lk Sach;fr”g(zilhk Ofke  Diismanlik Sali(;zilnhk
Cevirimici ' 300" 249" 220 248" 256"
Baglﬁjl?llgl p .000 .000 .001 .000 .000
(Toplam) 211 211 211 211 211
r 239" 195" 161" 200" 229"
Aksakhklar p .000 .004 019 .004 .001
n 211 211 211 211 211
r 260" 159" 226" 219™ 235
Basan p .000 .021 .001 .001 .001
n 211 211 211 211 211
r 216" 294" 121 167" 114
Ellg;ggk p .002 .000 .080 015 .097
n 211 211 211 211 211

Tablo 11°dan hareketle, yetiskin bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimligr diizeyleri
ile saldirganlik toplam puan1 ve fiziksel saldirganlik, 6tke, diigmanlik, s6zel saldirganlik
boyutlar arasinda pozitif yonde ve anlamli diizeyde iliski tespit edilmistir [Saldirganlik
(Toplam): (r=.300"";  p=.000);Fiziksel Saldirganhik: (r=.249";  p=.000); Ofke:
(r=.220""; p=.001); Diismanhk: (r=.248""; p=.000); Sozel Saldirganhk: (=256 ;
p=.000)].

Tablo 11°dan hareketle, yetiskin bireylerin saldirganlik diizeyleri ile gevrimigi
oyun bagimliligi toplam puami ve aksakliklar, basari, ekonomik kazan¢ boyutlar
arasinda pozitif yonde ve anlamli diizeyde iliski tespit edilmistir [Cevrimi¢i Oyun
Bagimhiligi (Toplam): (r=.300""; p=.000);Aksakliklar: (r=.239""; p=.000); Basar::
(r=.260""; p=.000); Ekonomik Kazang: (r=216""; p=.002)].
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Tablo 12. Yetigkin bireylerde ¢cevrimigi oyun bagimliligi ile yalmzlik arasindaki iligki

Yalmzlik (Toplam)

r .033
Cev1r1m1¢(1TOog:1;1m]§aglmllllgl 0 632
n 211

r -.008
Aksakliklar p .907
n 211

r -.023
Basari p 743
n 211

r 186"
Ekonomik Kazancg p .007
n 211

Tablo 12°den hareketle, yetiskin bireylerin yalnizlik diizeyleri ile ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 toplam puani ve aksakliklar, basar1 boyutlar1 arasinda anlamli diizeyde iliski
tespit edilememistir. Fakat yalnizlik ile ekonomik kazan¢ boyutunda pozitif yonde ve
anlaml diizeyde iligki tespit edilmistir [Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi (Toplam): (r=.033;
p=.632);Aksakliklar: (r=-.008; p=.907); Basar1: (r=-.023; p=.743); Ekonomik Kazang:
(r=.186""; p=.007)].
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Tablo 13. Yetiskin bireylerde saldirganlik ile yalnizlik arasindaki iligki

Yalmzlik (Toplam)

r 351"
Saldirganhk (Toplam) p .000
n 211

r 294"
Fiziksel Saldirganhk p .000
n 211

r 286"
Ofke p .000
n 211

r 380"
Diismanhk p .000
n 211
r 135
Sozel Saldirganhk p .051
n 211

Tablo 13’dan hareketle, yetiskin bireylerin yalmizlik diizeyleri ile saldirganlik
toplam puan1 ve fiziksel saldirganlik, 6fke, diigmanlik boyutlar1 arasinda pozitif yonde
ve anlamli diizeyde iliski tespit edilmistir. Fakat yalmizlik ile sozel saldirganlik
boyutunda anlamli bir iliski belirlenememistir [Saldirganlik (Toplam): (1=.351"";
p=.000);Fiziksel Saldirganhik: (1=.294";  p=.000); Ofke: (r=286"";  p=.000);
Diismanlik: (r=.380""; p=.000); Sézel Saldirganlik: (r=.135; p=.051)].
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5. TARTISMA

Bu boéliimde, c¢evrimi¢i oyun bagimliligiyla saldirganlik ve yalnizlik arasindaki
iligkilerin anlamli diizeyde farklilasip farklilasmadigina bakilmistir. Katilimcilarin
¢evrimici oyun bagimliliklartyla saldirganlik ve yalnizlik arasindaki iligki incelenmistir.
Bu baglamda yaptigimiz arastirmada elde edilen bulgular asagida tartisilarak
yorumlanmustir.

Literatiire baktigimiz zaman cevrimig¢i video oynayan bireylerin biliyiikk kismini
erkeklerin olusturdugu gozlemlenmektedir (Charlton, 2002., Griffiths, 2002., Kim,
2008., Yee, 2006). Mevcut ¢alismada da kadinlarin sayisinin erkeklere gore daha az
oldugu goriimektedir. Bu arastirmaya katilan 211 katilimecinin 61 kadin ve 150 erkek
katilimcidan olugmaktadir. Kadin katilimcilarin sayisinin erkeklerden az olmasi bir
sinirlilik olarak goriilebilir.

Mevcut aragtirmada ¢evrimi¢i oyun bagimliligi puanlarinin cinsiyet ile arasindaki
iliskiye dair ortaya ¢ikan bulguda arastirmaya katilan kadin ve erkekler arasinda anlamli
bir fark gozlemlenmemistir fakat ekonomik kazang alt boyutunda erkeklerin ¢evrimigi
oyun bagimliligi puaninin kadinlarin puanlarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir
(t200=-3.22; p=.001) (Tablo 5). Erkek bireylerin g¢evrimi¢i oyunlarda elde ettigi
ekonomik kazancin kadinlardan daha fazla oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Alanyazin
incelendiginde; Madran ve Cakiler (2014)’nin  calismasindaki bulgularda da
incelendiginde bagimlilikla cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik tespit edilememistir.
Literatiire baktigimiz zaman farkli sonuglara da rastlanmistir. Fiziksel saldirganlik,
aksaklik, basari, ekonomik kazang ve c¢evrimig¢i oyun bagimlilii toplam puanlariin
ortalamalar1 ile cinsiyet arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur
(Balikg1, 2018). Mevcut ¢alismada c¢evrimigi oyun bagimliligi puanlariin cinsiyet ile
arasindaki iligkide, erkek bireylerin ekonomik kazang¢ alt boyutundan aldiklar1 puanla
kadin katilimcilarin puani arasinda anlamli bir fark olusturmasi, erkek bireylerin
cevrimi¢i oyunlar1 ekonomik kazan¢ saglamak amaciyla oynadigi seklinde
yorumlanmustir.

Mevcut arastirmada cevrimici oyun bagimliligi puanlarinin yas grubuna gore
incelendigi tabloda (Tablo 6) toplam puan ile aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang
boyutlarinda anlamli bir fark tespit edilememistir. Bu calismaya katilan bireylerin; 20
yas ve alt1, 21-25 yas aras1 ve 26 yas iizeri bireyler oldugu goze alindiginda bireylerin

cevrimi¢i oyun bagimliligi toplam puan tiim alt boyut puanlarinin bireylerin yaslari ile
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aralarinda bir iligkinin olmadig1 yoniinde yorumlanmistir. Literatiir incelendiginde de
ortaya ¢ikan bulgularda kadin ve erkekler arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir
(Madran & Cakilc1, 2014). Cevrimigi oyun bagimliligi puanlarinin yas ile aralarinda
negatif ve diisiik diizeyde iliskinin bulundugu analizler de literatiir incelendiginde
ortaya ¢ikmaktadir (Baliket, 2018).

Mevcut arastirmada analizi yapilan saldirganlik puanlarinin cinsiyete gore
incelenmesinde (Tablo 7) ortaya ¢ikan analiz sonuglarina gore toplam puan ile fiziksel
saldirganlik boyutlarinda erkeklerin puaninin kadinlarin puanindan anlamli diizeyde
yiikksek oldugu tespit edilmis, Ofke, diismanlik ve sozel saldirganlik boyutlarinda
kadinlar ve erkekler arasinda anlamli bir fark tespit edilememistir. Ortaya ¢ikan bu
bulgu sonucunda daha Onceki arastirma bulgulariyla benzer nitelikte oldugu
sOylenebilir. Literatiire bakildiginda da ortaya ¢ikan bulgular sonucu saldirganlik
Olceginin puan ortalamasi ile cinsiyet arasinda istatistiksel olarak anlamliliklar
gozlemlenmistir (Yesildal, Dombekeci & Erisen, 2019). Arriaga-Ferreira ve Riberio
saldirgan icerikli oyunlar oynayan bireylerle ilgili yaptig1 bir arastirmada, kadin ve
erkek bireylerin fiziksel saldirganlik alt boyutundan aldiklar1 puanlar arasinda anlamh
bir fark oldugu bulunmustur. Erkek bireylerin kadinlara gore saldirganlik diizeyinde
anlamli bir farklilik bulunmaktadir ve genel olarak literatiirde de erkek ve kadin
bireylerde en biiyiikk farkliligin fiziksel saldirganlik alt boyutunda oldugu
gozlemlenmektedir.

Bulgulardan elde edilen sonuglara gore Tablo 8’de analizi yapilan saldirganlik
puanlar1 yas grubuna gore incelendiginde; toplam puan ile fiziksel saldirganlik, 6fke,
diismanlik ve sozel saldirganlik boyutlarinda gruplar arasinda anlamli bir fark tespit
edilememistir. Yapilan aragtirmalar sonucu literatiir incelendiginde benzer ve farklh
analizler de bulunmaktadir. Balik¢1 (2018)’nin arastirmasinda saldirganlik toplam puan
ile yas arasinda pozitif ve diisiik diizeyde anlamli, fiziksel saldirganlik ve yas arasinda
pozitif ve diisiik diizeyde, 6tke boyutunda pozitif ve diisiik diizeyde ve s6zel boyutunda
da pozitif ve diisiik diizeyde anlamli bir fark bulunmustur. Ancak Madran ve Cakilci
(2014)’nin yaptig1 analiz sonucunda saldirganlik toplam puani ve saldirganlik alt
Olceklerinde bireylerin ettikleri puanlar ile yas arasinda ters yonde anlamli bir iligki
tespit edilmistir. Bu ¢alismadan ortaya ¢ikan sonuglar neticesinde bireylerin saldirganlik
6l¢eginde aldiklar1 puanlarin kisilerin saldirganlik egilimlerinin ve yas gruplariyla bir

iligkisinin olmadig1 bulgusu ortaya ¢ikmustir.
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Yapilan mevcut caligmada yalmzlik diizeyiyle ilgili elde edilen bulgulara gore
bireylerin yalnizlik diizeylerinde kadinlarin ve erkeklerin arasinda anlaml1 bir fark tespit
edilememis (Tablo 9), yine bireylerin yalmzlik diizeyleri yas gruplarma gore
incelendiginde anlamli bir fark tespit edilememistir (Tablo 10). Mevcut arastirmaya
katilan katilimcilarin = 6lgeklere  verdikleri cevaplar sonucunda aldiklar1 puan
hesaplanmis olup ortaya ¢ikan bulgular sonucunda kisilerin yalnizlik diizeyleri ile
cinsiyetleri arasinda herhangi bir anlamli fark tespit edilememistir. Kadin ve erkek
bireylerin algilanan yalnizlik diizeylerinin farklilik gostermedigi ortaya ¢ikan bulgular
sonucunda diisiiniilmektedir. Yine katilimcilarin yalmzlik 6l¢eginden aldiklar1 puanlar
neticesinde 20 yas ve alti, 21-25 yas arast ve 25 yas ve lizeri bireylerde herhangi bir
farklilik olmadig1 ortaya ¢ikan bulgular sonucunda diisiiniilmektedir. Literatiire de
bakildiginda ise Mert&Ozdemir (2018)’in yaptig1 arastirmada bireylerin yalnizlik
diizeyleri ve yas gruplart arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmis, Bulus
(1997)’in yaptig1 ¢aligmada ise bireylerin yalnizlik diizeylerinde kadin ve erkeklerin
arasinda anlaml diizeyde bir fark olmadig tespit edilmistir. Kadin katilimcilarin erkek
katilimcilara oranla az olmasi yine sinirlilik olarak kabul edildiginde sonugclara etkisinin
oldugu goz ardi edilmemelidir.

Cevrimici oyun bagimliligi, saldirganlik ve yalnizlik arasindaki iliskiye yonelik elde
edilen Tablo 11°deki analizler incelendiginde bireylerde ¢evrimi¢i oyun bagimligi puani
ve saldirganlik puani arasinda toplam puan ve fiziksel saldirganlik, 6fke, diigmanlik ve
sozel saldirganlik boyutlar1 arasinda pozitif yonde ve anlamli diizeyde iligski tespit
edilmis, yine Tablo 11’den hareketle bireylerin saldirganlik puanlari ile ¢gevrimigi oyun
bagimlilig1 toplam puanmi ve aksakliklar, basari, ekonomik kazan¢ boyutlar1 arasinda
pozitif yonde ve anlamli bir iligki tespit edilmistir. Cevrimici oyun bagimlilifi ve
saldirganlik arasindaki iligkilere yonelik yapilan diger c¢aligmalarda da katilimcilarin
bagimlilik ve saldirganlik 6lgeklerinden elde ettikleri toplam puanlar arasinda yiiksek
diizeyde anlamli bir iliski bulunmaktadir (Demirtas Madran & Cakilci, 2014). Ortaya
c¢ikan bulgulardan 6zetle; katilimcilarin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi dl¢ceginden aldiklar
puanlar g6z oniine alindiginda bireylerin saldirganlik egilimlerinin toplam puan, fiziksel
saldirganlik, s6zel saldirganlik, ofke ve diismanhik boyutunda de arttifi
gbzlemlenmektedir. Cevrimici oyun bagimliligi puani yiiksek olan bireyler saldirgan
davraniglar gosterme egiliminde olabilecegi diisiiniilmektedir. Bireylerdeki saldirganlik
6l¢eginden aldiklar1 puanlar da ¢evrimi¢i oyun bagimhilig: diizeylerinin toplam puan,

aksakliklar, basari, ekonomik kazang¢ boyutlariyla arttig1 gézlemlenmistir.
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Bireylerde cevrimi¢i oyun bagimlilii ile yalmzlik arasindaki iliskiye yonelik
analizlere bakildiginda (Tablo 12), bireylerin yalnizlik diizeyleri ile ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 toplam puani, aksakliklar ve basar1 boyutlar1 arasinda anlamli diizeyde iliski
tespit edilememistir. Fakat yalmizlik diizeyi ile ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ekonomik
kazang alt boyutu incelendiginde pozitif yonlii ve anlamli diizeyde bir iliskinin varligi
tespit edilmistir. Literatiirde yapilan diger ¢alismalarda p>0.05"ten biiylik oldugundan
dolay1r ¢evrimi¢i oyun bagimliligt puaninin yalnizlik toplam puaninda bir etkisi
saptanmamustir (Tekindal & Caliskan, 2016). Yilmaz ve Karaoglan Yilmaz (2018)’in
aragtirmasinda ise bireylerin ¢evrimici oyun bagimliliklar ile yalnizlik arasinda pozitif
yonlii diisik diizeyde anlamli bir iliski (r=274; p<.01) tespit edilmistir. Mevcut
calismada ortaya cikan bulgular 1s1ginda cevrimici oyun bagimliligi ile yalmzlik
arasinda ekonomik kazang boyutu disinda herhangi anlamliliga rastlanmamais, ekonomik
kazang alt boyutundan aldiklar1 puana bagli olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
Yalnizligin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin toplam puan, aksakliklar ve bagar1 boyutunun
bir nedeni olmadig1 fakat yalnizligin ¢evrimici oyun bagimliligi ekonomik kazang alt
boyutunun bir nedeni oldugu ortaya konulmustur. Cevrimi¢i video oyunu oynayan
bireylerin yalnizlik durumlarimi agiklamada ekonomik kazang etmeninin bir unsur

olabilecegi diisliniilmektedir.

Tablo 13°den hareketle bireylerde saldirganlik ve yalnizlik arasindaki iliski
incelenmis ve yetiskin bireylerin yalmizlik diizeyleri ile saldirganlik toplam puani ve
fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik boyutlar1 arasinda pozitif yonde ve anlamh
diizeyde iliski tespit edilmistir. Fakat yalmizlik ile s6zel saldirganlik boyutunda anlaml
bir iliski belirlenememistir. iliski belirlenemeyen sdzel saldirganlik alt boyutunda gikan
p=.051 degerin sinirdin hemen {istiinde olmasi aragtirmaya katilan bireylerin sayisinin
bir smirlilik olarak g6z Oniine alinabilecegini gostermektedir [Sozel Saldirganlik:
(r=.135; p=.051)]. Literatiire bakildiginda Solak (2012), yalnizlik egilimi ile fiziksel
saldirganlik alt 6lgegi arasinda .109’luk negatif yonlii anlamli bir korelasyon (p<.001),
sozel saldirganlik alt olgegi arasinda .094’liik negatif yonlii anlamli bir korelasyon
(p<.05), 6fke alt dlgegi arasinda .140’lik negatif yonlii anlamli bir korelasyon (p<.001),
diismanlik alt 6lcegi arasinda .112’°lik negatif yonlii anlamli bir korelasyon (p<.001)
sonucuna ulagmistir. Yapilan bir diger ¢alismada ise Akdeniz (2019), saldirganlik ve
yalmzlik arasindaki iliskiye yonelik bulgularinda yalnizlik puanlart ile diismanlik

(r=0,28; p<0,01), ofke (r=0,17; p<0,01), fiziksel saldirganlik (r=0,10; p<0,01) ve
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saldirganlik 6l¢cegi toplam (r=0,28; p<0,01) puanlar arasinda pozitif yonlii ve anlaml

iliski tespit etmistir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu bdliimde yapilan tez c¢alismasi kapsaminda elde edilen sonuglara yer
verilmisg; ayrica ileride yapilacak olan c¢aligmalar igin arastirmacilara gesitli Oneriler

sunulmustur.

6.1. Sonuclar

1. Bu arastirma, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile saldirganlik ve yalnizlik arasindaki
iliskilerin incelenmesi amaciyla yapilmistir. Bu kapsamda yapilmis olan
arastirmanin sonuglar1 asagida belirtilmistir.

2. Arastirmaya katilan bireylerin %28.9’u kadin iken %71.1°1 erkektir.

3. Arastirmaya katilan bireylerin %19°u 20 yas ve alt1 bireyler, %53’ 21-25 yas arasi
ve %28’1 de 26 yas lizerinde olduklar1 belirlenmistir.

4. Aragtirmaya katilan bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliklar1 cinsiyete gore
incelendiginde; toplam puan ile aksakliklar ve basari boyutlarinda anlamli fark
tespit edilememistir [Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi (Toplam): (t2ee=-1.01; p=.31);
Aksakliklar: (tog9=-1.25; p=.21); Basari: (t209=.89; p=.38)].

5. Arastirmaya katilan bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliklar1 cinsiyete gore
incelendiginde; ekonomik kazang boyutunda erkeklerin puani kadinlarin puanindan
anlamli diizeyde yliksek oldugu tespit edilmistir [Ekonomik Kazang: (t200=-3.22;
p=.001)].

6. Arastirmaya katilan bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyleri yas grubuna
gore incelendiginde; ; toplam puan ile aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang
boyutlarinda anlamli fark tespit edilememistir [Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig
(Toplam):  (F(2,208=.87; p=.42); Aksakliklar: (F208=.22; p=.80); Basart:
(F(2,208=.35; p=.70); Ekonomik Kazang: (F,208)=2.67; p=.07)].

7. Arastirmaya katilan bireylerin saldirganlik diizeyleri cinsiyete gore incelendiginde;
toplam puan ile fiziksel saldirganlik boyutunda erkeklerin puani kadinlarin
puanindan anlaml diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir [Saldirganlik (Toplam):
(t200=-2.30; p=.02); Fiziksel Saldirganlik: (t209=-3.83; p=.000)].

8. Arastirmaya katilan bireylerin saldirganlik diizeyleri cinsiyete gore incelendiginde;
ofke, diismanlik ve sozel saldirganlik boyutlarinda kadinlar ve erkekler arasinda
anlaml bir fark tespit edilememistir [Ofke: (t209=-1.32; p=.19); Diismanlik: (t209=-
.82; p=.41); Sozel Saldirganlik: (tooe=-1.72; p=.09)].
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Arastirmaya katilan bireylerin saldirganlik  diizeyleri yas grubuna gore
incelendiginde; toplam puan ile fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve sozel
saldirganlik boyutlarinda gruplar arasinda anlamli bir fark tespit edilememistir
[Saldirganlik (Toplam): (F2,208=.60; p=.55); Fiziksel Saldirganlik: (F208)=.42;
p=.66); Ofke: (F2.208=1.66; p=.19); Diismanlik: (F208=1.38; p=.25); Sozel
Saldirganlik: (F(2,208)=.03; p=.98)].

Aragtirmaya katilan bireylerin yalnizlik diizeyleri cinsiyete gore incelendiginde;
kadinlar ve erkekler arasinda anlamli bir fark tespit edilememistir [tog9=-.28; p=.78].
Arastirmaya katilan bireylerin yalnmizlik diizeyleri yas grubuna gore incelendiginde;
gruplar arasinda anlamli bir fark tespit edilememistir [F2,208=2.22; p=.11].
Arastirmaya katilan bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimlhigi diizeyleri ile saldirganlik
toplam puani ve fiziksel saldirganlik, 6tke, diismanlik, s6zel saldirganlik boyutlar
arasinda pozitif yonde ve anlamli diizeyde iliski tespit edilmistir [Saldirganlik
(Toplam): (r=.300""; p=.000);Fiziksel Saldirganlik: (r=.249"; p=.000); Ofke:
(r=.220""; p=.001); Diismanhk: (r=.248""; p=.000); Sozel Saldirganlik: (r=.256"";
p=.000)].

Arastirmaya katilan bireylerin saldirganlik diizeyleri ile ¢evrimici oyun bagimlilig
toplam puani ve aksakliklar, basari, ekonomik kazan¢ boyutlar1 arasinda pozitif
yonde ve anlamli diizeyde iliski tespit edilmistir [Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi
(Toplam): (r=.300""; p=.000);Aksakliklar: (r=239""; p=.000); Basari: (r=.260"";
p=.000); Ekonomik Kazang: (r=.216""; p=.002)].

Arastirmaya katilan bireylerin yalnizlik diizeyleri ile ¢evrimic¢i oyun bagimliligi
toplam puan1 ve aksakliklar, basar1 boyutlar1 arasinda anlaml diizeyde iliski tespit
edilememistir [Cevrimigi Oyun Bagimlilig (Toplam): (r=.033;
p=.632);Aksakliklar: (r=-.008; p=.907); Basari: (r=-.023; p=.743)].

Arastirmaya katilan bireylerin yalmzlik diizeyleri ile ekonomik kazan¢ boyutunda
pozitif yonde ve anlamli diizeyde iliski tespit edilmistir [Ekonomik Kazang:
(r=.186""; p=.007)].

Arastirmaya katilan bireylerin yalmizlik diizeyleri ile saldirganlik toplam puani ve
fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik boyutlar1 arasinda pozitif yonde ve anlaml
diizeyde iliski tespit edilmistir [Saldirganlik (Toplam): (r=.351""; p=.000);Fiziksel
Saldirganlik: (r=.294""; p=.000); Ofke: (r=.286"; p=.000); Diismanhk: (r=.380"";
p=.000)].
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17. Aragtirmaya katilan bireylerin yalmizlik diizeyleri ile sozel saldirganlik boyutunda
anlaml1 bir iligki belirlenememistir [S6zel Saldirganlik: (r=.135; p=.051)].

6.2. Oneriler

Bu boliimde c¢alismadan elde edilen bilgiler dogrultusunda, ileride yapilacak
olan benzer ¢aligsmalar i¢in Onerilere yer verilmistir.

Aragtirmanin internet lizerinden sinirli kaynaklar araciligi ile uygulanmasi
arastirmanin Orneklem biiyiikliigiinde smirlilik olarak diistiniilmektedir. Arastirmanin
orneklem biiyiikliigiiniin genisletilmesinin literatiire katki saglayacaktir.

Yapilan mevcut ¢alismada kadin katilimeilarin sayisinin erkek katilimcilarin
sayisindan az olmasi bir sinirhilik olarak goriilmektedir. Yapilacak olan benzer
arastirmalarda daha fazla kadin katilimeiya ulasilmasi arastirmaya katki saglayabilir.

Mevcut arastirmadaki demografik degiskenlerle yapilan ¢alismalara ek olarak
farkli demografik 6zellikler incelenerek gelistirilmesi arastirmaya katki saglayacaktir.

Bireylere uygulanan Olceklerde hangi oyunu tercih ettikleri sorusunun

sorulmasinin katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Cevrimi¢i oyun bagimliligr ile saldirganlik ve yalmizlik arasindaki iligkilerin
incelendigi calismanin olmamasi dikkate alindiginda bu alanda yapilacak olan
caligmalarin arttirllmas: literatiirdeki eksikligin giderilmesine yardimci olabilecegi

diistiniilmektedir.

45



KAYNAKLAR

Adams, E., ve Rollings, A. (2006). Fundamentals of game design. Upper Saddle River, NJ:
Pearson Prentice Hall.

Akdeniz, B. (2019).Ergenlerin Saldirganlik Diizeylerinin Algiladiklart Ebeveyn Tutumlart Ile

Yalmizlik Seviyelerine Gore Incelenmesi.

Anderson, C.A. ve Bushman, B.J. (2002). Human aggression. Annual Review of Psychology, 53,
27-51.

Arriaga-Ferreira P, Ribeiro JLP. The relationship between playing violent electronic games and
aggression in adolescents. In Prevention and control of aggression and theimpact on its
victims. M Martinez (Ed.). New York: Kluwer Academic/Plenum Publishers, 2001.

Aydogmus, K. (2003). Ana-baba okulu, ¢ocuklarda uyum ve davranis bozukluklari. Istanbul:
Remzi Kitabevi.

Balikgi, R. (2018). Cocuklarda ve ergenlerde ¢evrimigi oyun bagimliligi ve agresif davranislar
arasindaki iliskinin incelenmesi. Yayinlanmanug Yiiksek Lisans Tezi, Fatih Sultan

Mehmet Vakif Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Bandura, A. (1995). Social learning. Manstead, A. S. R. ve Hewstone, M. (Ed.), Blackwell
encyclopedia of social psychology iginde (s. 600-606). Oxford, Ingiltere: Blackwell.

Beato, G. (2010, 1 Agustos). Internet Addiction: What Once Was Parody May Soon Be
Diagnosis. Erisim adresi: https://www.highbeam.com/doc/1G1-230765488.html

Berkowitz L. (1993). Aggression: Its causes, consequences, and control. New York, NY:
McGraw-Hill.

Bilgin, N. (2000). Sosyal psikolojiye giris. Ege Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Yayinlari.

Boldt, D. J., Gustafson, L. V. ve Johnson, J. E. (1995). The Internet: A Curriculum Warehouse
for Social Studies Teachers, Social Studies, 86, 105-116.

46


https://www.highbeam.com/doc/1G1-230765488.html

Brewer, M. B. & Crano, W.D. (1994) Social Psychology. New York: West Publishing
Company.

Bulus, M. (1997). Universite Ogrencilerinde Yalmzlik. Pamukkale Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 3, 82-90.

Buss AH, Perry M. The Aggression Question-naire. J Pers Soc Psychol 1992; 63:452 4509.

Biiyiikoztiirk, S. (2010). Sosyal Bilimler Icin Veri Analizi El Kitabi: Istatistik, Arastirma
Deseni, SPSS Uygulamalar: ve Yorum. (12. Baski). Ankara: Pegem Akademi.

Chan, S. H. ve Qiu, H. H. (2011). Loneliness, Job Satisfaction and Organizational Commitment
of Migrant Workers: Empirical Evidence from China. The International Journal of
Human Resource Management, 22 (5), 1109-1127. DOl:
10.1080/09585192.2011.556785.

Ponzetti, J. J. (1990). Loneliness Among College Students. Family Relations, 9 (3), 336-340.

Charlton JP. (2002) A factor-analytic investigation of computer ,,addiction" and engagement.
Br J Psychol 2002; 93:329-344.

Cheng, C. ve Li, A. Y. (2014). Internet addiction prevalence and quality of (real) life: A meta-
analysis of 31 nations across seven world regions. Cyberpsychology, Behavior and Social
Networking, 17, 755-60

Chiu, S., Lee, J. ve Huang, D. (2004). Video Game Addiction in Children and Teenagers in
Taiwan. Cyberpsychology & Behavior, 7(5), 571-581. doi:10.1089/cpb.2004.7.571

Cirhinoglu, F. (2017). Saldirganlik. Sunum, Istanbul. Erisim adresi:
http://docs.neu.edu.tr/staff/fatmaqul.cirhinlioglu/Sosyal%20Psikol0ji%201%20B%C3B6|
%C3%BCmM%202%20SALDIRGANLIK 6.pdf

Clairfield Internatioanl (2018) Gaming Industry — Facts, Figures and Trends.
http://www.clairfield.com/wp-content/uploads/2017/02/Gaming-Industry-andMarket-
Report-2018.01-2.pdf

47


http://www.clairfield.com/wp-content/uploads/2017/02/Gaming-Industry-andMarket-Report-2018.01-2.pdf
http://www.clairfield.com/wp-content/uploads/2017/02/Gaming-Industry-andMarket-Report-2018.01-2.pdf

Csikszentmihalyi, M., Rathunde, K. ve Whalen, S. (1993). Talented Teenagers: The Roots of
Success and Failure. Cambridge, UK: Cambridge University Press.

Davis, B. D. (1990). Loneliness in children and adolescents. Issues in Comprehensive Pediatric
Nursing, 13, 59-69.

Demirtas Madran, H. A. (2012). Buss-Perry Saldirganlik Olgegi’nin Tiirkge Formunun Gegerlik
ve Giivenirlik Calismast. Tiirk Psikiyatri Dergisi (23).

Deptula, D.R. & Cohen, R. (2004). Aggressive, rejected and delinquent children and adolescent:

a comparison of their friendships. Aggression and Violent Behavior, 9, 75 104.

Dikmen, E. (2019). 1980-2017 Yillar1 Arasinda Dijital Oyun Endiistrisinin Gelisimi ve
Olusturulan Yapay Yasam Dongiileri. Selcuk Iletisim, 12 (1), 294-311. DOI:
10.18094/josc.470961

DiNicola, M.D. (2004). Pathological Internet Use Among College Students: The Prevalence of
Pathological Internet Use and its Correlates (Doktora tezi, Ohio Universitesi, Ohio).
Erisim adresi:

https://etd.ohiolink.edu/!etd.send file?accession=0hiou1088177898&disposition=inline

Dogan, 1., Karacan Dogan, P., & Kayisoglu, N. B. (2017). Beden Egitimi Ogretmen Adaylarinin
Saldirganlik Diizeylerinin Incelenmesi: Bati Karadeniz Ornegi. Gaziantep Universitesi

Spor Bilimleri Dergisi, 2(3), 46-56.

Dollard, J., Doob, L., Miller, N., Mowrer, O. ve Sears, R. (1939). Frustration and aggression.

New Haven, CT: Yale University Press.

ESA (2017) Essential Facts About the Computer and Video Game Industry,
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2017/04/EF2017 FinalDigital.pdf

European Commission (2017) Report From the Commission to the Council and the European

Parliament, Briiksel.

Fisher, S. (1994). Identifying video game addiction in children and adolescents. Addictive
Behaviors, 19(5), 545-553. doi:10.1016/0306- 4603(94)90010-8,

48


https://etd.ohiolink.edu/!etd.send_file?accession=ohiou1088177898&disposition=inline
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2017/04/EF2017_FinalDigital.pdf

Gates, Bill (1999) Oniimiizdeki Yol, (Cev. Esra Davutoglu/Alper Erdal), Arkadas Yayinlari,
Ankara.

Gengtan E., (1984). Cagdas Yasam ve Normal Disi Davranislar. Ankara: Maya Matbaacilik.
Gentile, D., Choo, H., Liau, A., Sim, T., Li, D., Fung, D. ve Khoo, A. (2011). Pathological
Video Game Use Among Youths: A Two-Year Longitudinal Study. PEDIATRICS,

127(2), 319-329. doi:10.1542/peds.2010-1353

George, D. & Mallery, M. (2010). SPSS for Windows Step by Step: A Simple Guide and

Reference. Boston: Pearson.

Granic, I., Lobel, A. ve Engels, R. (2014). The benefits of playing video games. American
Psychologist, 69(1), 66-78. doi:10.1037/a0034857

Greatz, J. M. (1981). The Origin of Spacewar. Creative Computing, 56-67. Kaynak:
http://www.wheels.org/spacewar/creative/SpacewarQOrigin.html

Greenfield, D. N. (1999). Virtual addiction: Sometimes new technology can create new
problems. Erisim tarihi 20.5.2008, http://www.virtual

addiction.com/pdf/nature internet addiction.pdf

Griffiths MD, Davies MNO, Chappell D. Breaking the stereotype: the case of online gaming.
CyberPsychology and Behavior 2003; 6:81-91.

Griffiths MD. Behavioral addictions: An issue for everybody? Journal of Workplace Learning
1996; 8:19-25.

Griffiths MD. Internet addiction: Time to be taken seriously? Addiction Research 2000; 8:413-
418.

Griffiths MD. Technological addictions. Clinical Psychology Forum 1995; 76:14- 19.

Griffiths, M. D. (2002). The educational benefits of videogames. Education and Health, 20, 47-
51.

49


http://www.wheels.org/spacewar/creative/SpacewarOrigin.html
http://www.virtual/

Griffiths, M. D. ve Hunt, N. (1998). Dependence on computer games by adolescents.
Psychological Reports, 82, 475-480.

Griffiths, M., Davies, M. ve Chappell, D. (2004). Online computer gaming: a comparison of
adolescent and adult gamers. Journal Of Adolescence, 27(1), 87-96.
doi:10.1016/j.adolescence.2003.10.007

Grohol, M. (1999, May1s 27). Internet Addiction Guide icinde. Erisim adresi (11 Kasim 2017):
http://psychcentral.com/netaddiction/

Griisser, S., Thalemann, R., Albrecht, U. ve Thalemann, C. (2005). Excessive computer usage
in adolescents — a psychometric evaluation. Wiener Klinische Wochenschrift, 117(5-6),
188-195. doi:10.1007/s00508-005-0339-6

Giindogdu, R. (2010). 9. Smuf Ogrencilerinin Catisma Coézme, Ofke ve Saldirganlik
Diizeylerinin Baz1 Degiskenler Acisindan Incelenmesi. Cukurova Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisti Dergisi, 19(3), 257-275.

Henderson, E. C. (2001). Understanding addiction. University Pres of Mississippi. 4 153

Horzum, M. B. (2011). ilkdgretim &grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin

cesitli degiskenlere gore incelenmesi. Egitim ve Bilim Dergisi, 36(159), 56-68.

Isaacson, W. (2014). The innovators. New York, NY: Simon & Schuster.

Isik E. Eriskinlerde klinik psikofarmakoloji. In Giincel Temel ve Klinik Psikofarmakoloji. (Eds E
Isik, T Uzbay): 337-359. Istanbul, Golden Medya Baski, 2009.

Isik U (2007) Medya Bagimhhigi Teorisi Dogrultusunda Internet Kullaniminin Etkileri ve
Internet Bagimliligi, Doktora Tezi, S U, Sos. Bil. Enst., Konya.

Johnson B. (2009b). Depression and addiction. Schwartz T.L. ve Petersen T. J (Ed.),

Depression: treatment strategies and management (2. Basim) icinde (s.151-167). New
York, NY: Taylor & Francis.

50


http://psychcentral.com/netaddiction/

Jones, W. H., Freemon, J. E. ve Goswick, R. A. (1981). The persistence of loneliness: Self and

other determinants, Journal of Personality, (49), 27-28.

Jones, W.H., Hobbs, S.A., Hockenbury, D., (1982). “Loneliness and Social Skill Deficit”.
Journal of Personality and Social Psychology, (42); 682-689.

Karaca, S. , Gok, C. , Kalay, E. , Basbug, M. , Hekim, M. , Onan, N. ve Unsal Barlas, G. (2016).
Ortaokul Ogrencilerinde Bilgisayar Oyun Bagmliligi ve Sosyal Anksiyetenin
Incelenmesi. Clinical and Experimental Health Sciences, 6(1), 14-19.

Kaya, Z. (2006). Ogretim Teknolojileri ve Materyal Gelistirme, Ankara: PegemA Yaymcilik,

Kaythan ICEL (1998) Kitle Haberlesme Hukuku, Beta Yaymlari, Istanbul, 5.407.

Kiroglu, G. (2006). “Siddet, Teror ve Toplum”. Firdevs Giimiisoglu (Ed.), Teror, Siddet ve
Toplum icinde (s. 19-25). Istanbul: Baglam Yayincilik.

Kim EJ. The relatonship between online game addiction and agression, self-control and narcis-
sistic personality traits. Eur Psychiatry 2008; 23:212-218.

Kim, S. & Kim, R. (2002). A Study of Internet Addiction: Status, Causes, and Remedies-
Focusing on the alienation factor - International Journal of Human Ecology , 3(1), 1-19

Ko, C., Yen, C., Yen, C.,, Yen, J., Chen, C. ve Chen, S. (2005). Screening for Internet
Addiction: An Empirical Study on Cut-off Points for the Chen Internet Addiction Scale.
The Kaohsiung Journal Of Medical Sciences, 21(12), 545-551. doi:10.1016/s1607
551x(09)70206-2

Kocak, R., (2003). “Universite Ogrencilerinde Aleksimiti ve Yalmzligin Bazi Degiskenler
Acisindan Karsilastirilmas1 ve Aralarindaki Iliskinin Incelenmesi”. Tiirk Psikolojik
Danisma ve Rehberlik Dergisi, 19:15-24.

Koknel, O. (1996). Bireysel ve toplumsal siddet. Istanbul: Altin Kitaplar Yayimevi.

Korler, Y. (2011). flkégretimde Ikinci Kademe Ogrencilerinin Cesitli Degiskenler Acisindan
Yalmizlik Diizeyleri ve Yalmzhik ile Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Arasindaki

51



liskiler. Yayimlanmanus yiiksek lisans tezi. Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri

Enstitisi.

Krahé B, Moller 1. Playing violent electronic games, hostile attributional style, and aggres-sion-

related norms in German adolescents. J Adolesc 2004; 27:53-69.

Kraut, R., Patterson, M., Lundmark, V., Kiesler, S., Mukophadhyay, T. ve Scherlis, W. (1998).
Internet paradox: A social technology that reduces social involvement and psychological
well-being?  American  Psychologist, 53(9), 1017-1031.  doi:10.1037/0003-
066X.53.9.1017

Kul, S. (2014). Uygun Istatistiksel Test Se¢im Kilavuzu/Guideline For Suitable Statistical Test
Selection. Plevra Biilteni, 8(2), 26-29.

Madran, H. A. D., & Cakilci, E. F. (2014). Cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunu oynayan
bireylerde video oyunu bagimliligi ve saldirganlik*/The relationship between agression
and online video game addiction: a study on massively multiplayer online video game
players. Anadolu Psikiyatri Dergisi, 15(2), 99.

Marlatt, G., Baer, J., Donovan, D. ve Kivlahan, D. (1988). Addictive Behaviors: Etiology and
Treatment. Annual Review Of Psychology, 39(1), 223-252.
doi:10.1146/annurev.ps.39.020188.001255

Mert, A., & Ozdemir, G. (2018). Yalmzlik duygusunun akill telefon bagimliligina etkisi. OPUS
Uluslararast Toplum Arastirmalar: Dergisi, 8(1), 88-107.

Morris, Merrill and Ogan, Christine (1996) “The Internet as Mass Medium”, Journal of
Computer-Mediated Communication, 1 (4), [Cevrimigi:

http://jcmc.indiana.edu/voll/issue4/morris.html]

Mulligan, J. ve Patrovsky, B. (2003). Developing online games: an insider's guide. Indiana,
IN:New Riders Publ.

Myers, D. (2009). Psychology. New York: Worth Publishers.

52


http://jcmc.indiana.edu/vol1/issue4/morris.html

Nervlana, N. J., Gross, W.F., (1976). “Loneliness and Locus of Control for Alcohelle Males
Valioity Againts Murray Need Cattle Trait Dimension”. Journal of Clinical Psychology,
(32); 479.

Peplau, L.A., Perlman D., (1984). Loneliness. Newyork: John Willey Company.

Perlman, D. ve Peplau, L. A. (1982). Theoretical Approaches to Loneliness. Loneliness: A
Sourcebook of Current Theory, Research and Therapy. In L. A. Peplau and D. Perlman
(Eds), p. 123-134. New York: Wiley.

Quandt, T. ve Kroger, S. (2014). Multiplayer. Londra, Ingiltere: Routledge.

Rippon, T. (2000). Aggression and violence in health care professions. Journal Of Advanced
Nursing, 31(2), 452-460. doi:10.1046/j.1365-2648.2000.01284.x

Schmalleger, F. (2012). Criminology today: An integrative introduction (6. baski). Pearson
Prentice Hall.

Shaffer, H. J., LaPlante, D. A., LaBrie, R. A., Kidman, R. C., Donato, A. N. Ve Stanton, M. V.
(2004). Towards a syndrome model of addiction: Multiple expressions, common etiology.
Harvard Review of Psychiatry, 12, 1-8.

Simmons, M. (1975, 9 Ekim). Bertie the Brain programmer heads science council. The Citizen
Ottawa, s. 17. Evisim adresi.:
https://news.google.com/newspapers?id=rKYYyAAAAIBAJ&sjid=peOFAAAAIBAI&pPQ=
916,3790974&dg=josef-kates&hl=en

Solak, M.S. (2012). Ortaogretim ogrencilerinin bilgisayar oyunu tutumlar: ile saldirganiik ve
yvalmizlik egilimi diizeyleri arasindaki iliskilerin incelenmesi. Yayimlanmamis Yiiksek

Lisans Tezi, Marmara Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisti, [stanbul.

Soykan, C . (2003). Ofke ve Ofke Yonetimi . Kriz Dergisi , 11 (2) , 0-0 . DOL:
10.1501/Kriz_0000000192

Stanton, J. (1984). The Addison-Wesley book of Atari software, 1984. Los Angeles, LA.: Book
Co.

53


https://news.google.com/newspapers?id=rKYyAAAAIBAJ&sjid=pe0FAAAAIBAJ&pg=916,3790974&dq=josef-kates&hl=en
https://news.google.com/newspapers?id=rKYyAAAAIBAJ&sjid=pe0FAAAAIBAJ&pg=916,3790974&dq=josef-kates&hl=en

Statista (2018), Annual Net Revenue Generated by Activision Blizzard From 2005 to 2017 (in
million u.sS. dollars). Erisim Adresi:
https://www.statista.com/statistics/269660/activision-blizzards-net-annual-revenue/

Statista (2018), Average Daily Time Spent Playing Games Per Capita in the United States in
2017, by Age Group (in minutes), https://www.statista.com/statistics/789835/average-

daily-time-playing-games-us-by-age/

Steinkuehler, C. ve Duncan, S. (2008). Scientific Habits of Mind in Virtual Worlds. Journal Of
Science Education And Technology, 17(6), 530-543. d0i:10.1007/s10956 008-9120-8

Tazawa, Y. ve Okada, K. (2001). Physical signs associated with exces- sive television-game
playing and sleep deprivation. Pediatrics International, 43, 647-650. doi:10.1046/j.1440-
1819.2002.00983.x

Tekindal, M., & Caliskan, B. Universite 1. Smmf Ogrencilerinin Cevrimi¢i Oyun Oynama ve
Yalnizlik Diizeylerinin Incelenmesi: Hacettepe Universitesi 1IBF Ornegi. Ufkun Otesi

Bilim Dergisi, 16(1), 1-26.

Tiirk Dil Kurumu (TDK) (2019). Cevrimici Biiyiik Tiirkge Sozliik. Saldirganiik Erisim adresi:
https://sozluk.gov.tr/

Tirk Dil Kurumu (TDK) (2019). Cevrimici Biiyiik Tiirk¢e Sozlikk. Siddet Erisim adresi:
https://sozluk.gov.tr/

Ugurlu, T, Sengiil, C, Sengiil, C. (2012). Bagimhilik Psikofarmakolojisi. Psikiyatride Giincel
Yaklagimlar, 4 (1), 37-50. DOI: 10.5455/cap.20120403

Ulu Ercan, E. (2018). Cocuk ve Ergenlerde Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu ve
Saldirganlik. Sinop Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 2(2), 149-164.

Ulu, M., & Ikis, M. Lise Ogrencilerinde Saldirganlik ve Din Iliskisi. Erciyes Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitsisii Dergisi, 30(41), 75-96.

Ventura, M., Shute, V. ve Zhao, W. (2013). The relationship between video game use and a
performance-based measure of persistence. Computers & Education, 60(1), 52-58.
doi:10.1016/j.compedu.2012.07.003

54


https://sozluk.gov.tr/
https://sozluk.gov.tr/

Vitkus, J., Horavitz, L.M., (1987). “Poor Social Performance of Lonely Prople: Lacing a Skill
or Adapting a Role?”. Journal of Personality and Social Psychology, 52(6);1266-1273.

Walker, S. & Richardson, D. R. (1998). Aggression strategies among older adults: delivered but
not seen. Aggression and violent Behavior, 3(3), 287-294.

Warburton, W. ve Anderson, C. (2015). Aggression, Social Psychology of International
Encyclopedia of the Social & Behavioral Sciences, 1, 373-380. doi:10.1016/B978-0-08
097086-8.24002-6.

Wijman T (2018) Mobile Revenues Account for More Than 50% of the Global Games Market

as It Reaches $137.9 Billion in 2018 https://newzoo.com/insights/articles/global-games-

market-reaches-137-9-billion-in-2018mobilegames take-half/

Williams TY, Boyd JC, Cascardi MA, Poythress N. Factor structure and convergent validity of
the Aggression Questionnaire in an offender population. Psychol Assess 1996; 8:398-403.

Yalgintas, M. (2019). Fen Bilimleri Ogretiminde Kuantum Ogrenme Modeli Kullanmanin
Ilkokul Dérdiincii Simif Ogrencilerinin Akademik Merak, Kaygi, Ozyeterlik ve Basar
Diizeylerine Etkisi (Yayimlanmanus yiiksek lisans tezi). Marmara Universitesi, Egitim

Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Yanguo, F., Xiying, J. ve Xinsheng, G. (2003). Behavior Problem and Family Environment of
Children with Video Games Dependence. Chinese Mental Health Journal, 6. 125-132.

Yasar, M., & Paksoy, 1. (2011). Cizgi Filmlerdeki Saldirgan igerikli Gériintiilerin, Cocuklarin
Serbest Oyunlar1 Sirasindaki Saldirganhk Diizeylerine Etkisi. Cukurova Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitzsii Dergisi, 20(2), 279-298.

Yee N. The demographics, motivations and derived experiences of users of massively multiuser
online graphical environments. PRESENCE: Teleoperators and Virtual Environ-ments

2006; 15:309-329.

Yellowlees, P. & Marks, S. (2007). Problematic Internet use or Internet addiction?. Computers

in Human Behaviour, 23.

55


https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018mobilegames%20take-half/
https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018mobilegames%20take-half/

Yesildal, M., Dombekci, H. A., & Erisen, M. A. (2019). Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 ve
Saldirganlik Uzerine Bir Arastirma a Research On Online Gaming Addiction and
Aggression. The Journal, 2019, 12.67.

Yilmaz, R., & Karaoglan Yilmaz, F. G. (2018). Universite grencilerinin cevrimici oyun

bagimliliklart ile yalnizlik ve depresyon egilimleri arasindaki iligkilerin incelenmesi.

Young KS. Internet addiction. Am Behav Sci 2004; 48:402-441.

Young KS. Internet addiction: The emergence of a new clinical disorder. Cyberpsychol Behav
1996; 3:237-244.

Young, K. S. (1998). Internet Addiction: The Emergence of a New Clinical Disorder.
CyberPsychology & Behavior, 1(3), 237-244. doi:10.1089/cpb.1998.1.237

56



EKLER

EK 1: Demografik Bilgi Formu

.Yas:
. Cinsiyet:

. Kadn () Erkek ()

. Egitim Durumu:

. IIkokul () Ortaokul () Lise () Universite () Yiiksek Lisans/Doktora ()
. Calistyor Musunuz?

. Evet () Hayir ()

. Meslek:

© 00 N o o A W N P

. Gelir Diizeyi:

10. Diistik () Orta () Yiiksek ()

11. Medeni Durum:

12. Evli () Bekar () Bosanmis () Dul ()
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EK 2: Cevrimici Oyun Bagimlihg Olg¢egi (COBO)

Sevgili katilimet:

Bir arastirma kapsaminda size yoneltilen sorular bilimsel amaglarla sorulmus olup
verdiginiz bilgiler kesinlikle kimse ile paylasilmayacaktir. Size yoneltilen sorularin
dogru ya da yanlis bir cevabi yoktur. Sizin durumunuza hangi segenek en yakinsa liitfen
o secenegi isaretleyiniz. Katilimiizdan dolay: tesekkiir ederim.

5 & s | g
Soru Soru § % % S g 5 g
Ne SEEE 252
SEE |5 | § | EE
XM M| M M| M
ik Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in uyku | ( ) [( ) | ()| ()| ()
diizenim bozuldu.
2. Cevrimigi oyunlarda  level(seviye)
atladigimda mutlu hissederim. Cr OOy )
3. Cevrimigi oyunda hedefime ulagmak i¢in
(puan,
level, item vs.) islerimi erteledigim Oy )
olmustur.

4. Cevrimi¢i oyunda en iist seviyeye OO O OOy

ulagmak i¢in elimden geleni yaparim.
5. Cevrimi¢i oyun oynadigim icin ge¢ yatip

gec kalkarim, ()Y )y ) C)
6. Cevrimigi oyunlarda gelistirdigim OOy Oy o)yl Oy

karakteri satarak para kazandim.
7. Gece gec saatlere kadar cevrimi¢i oyun OOy Oy o)yl Oy

oynadigim i¢in kagirdigim dersler oldu.
8. Cevrimi¢i  oyunlarda  rakibimi  alt

ettigimde mutlu hissederim. OOy
9. Cevrimi¢i oyun oynarken yemegimi OOy Oy o)yl Oy

genelde bilgisayar basinda yerim.
10. Cevrimi¢i  oyunlarda rakibim  beni

yendiginde 6fkelenirim. C) Oy
11. Cevrimigi oyunlarda kazandigim itemleri OO OOy

satarak para kazandim.
12. Cevrimigi  oyun  oynadigim  i¢in OO OOy

arkadaglik iligkilerim sekteye ugradi.
13. Cevrimi¢i oyunlarda yeni bir item

aldigimda mutlu hissederim )y )y ) C)
14. Cevrimi¢i oyuna ara vermemek igin

yemegi erteledigim olmustur. )y )y ) C)
15. Cevrimi¢ci oyun benim ic¢in kazang

Kapisidir, ()Y ) ) [0)
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16.

Level atladigimda emeklerimin

karsiligini aldigimi hissederim. Cr ey )y ) C)
17. Cevrimigi oyun grubumuzun oyun igi bir

faaliyeti i¢in gece uykumdan feragat | ( ) [ ( )| ()| ()| ()

ederim.
18. Cevrimi¢i  oyundaki  basarilarimdan

dolay1 kendimle gurur duyarim. OOy
19. Cevrimi¢i oyunda seviyesi benden

yiiksek oyunculari yendigimde | ( ) | ()| () [(C)]| ()

gururlanirim.
20. Takasa girerek oyun  karakterimi

gelistirdim. ()Y C)yje)pe)
21. Cevrimigi oyunda hedefime ulagmak i¢in

(puan, level, item wvs.) uyku saatimi | ( ) [ ()| ()| ()| ()

ertelemigimdir.
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EK 3: Buss-Perry Saldirganhik Olcegi Tiirk¢e Formu

Asagidaki her bir maddeyi okuyarak, bu madde sizin i¢in her zaman dogru ise
“Tamamen Katiliyorum”, genelde dogru ise “Katiliyorum”, emin degilseniz
“Kararsizim”, genelde dogru degilse “Katilmiyorum”, higbir zaman dogru degilse

“Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde isaretleme yapmaniz rica olunur.

Katiliyorum

§§ g

@ o © é 2 c
x = 2| 8 |5 |2
=El E| 2| 2|§
- = | = < —_

2EIE| 5|8 |8
XY MM | M| M| -

1. Baz1 arkadaglarim benim 6fkeli biri oldugumu
sOylerler

2. Gerekirse hakkimi korumak igin siddete
bagvurabilirim

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

4. Arkadaslarimin goriislerine katilmadigim zaman
bunu onlara agik¢a soylerim

5. Ofkeden deliye dondiigiimde birseyler kirip dokerim

6. Insanlar benim goriislerime katilmadiklarinda onlarla
tartismaktan kendimi alikoyamam

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

8. Bazen bagkalarina vurma diirtiimii kontrol
edemiyorum

9. Sakin yapili biriyimdir

10. Tanimadigim insanlar bana fazla yakin
davrandiklarinda onlara slipheyle yaklasirim

11. Daha 6nce, tanidigim insanlari tehdit ettigim oldu

12. Cok ¢abuk parlar ve hemen sakinlesirim

13. Birisi bana satasirsa kolaylikla onu itip
tartaklayabilirim

14. Insanlar sinirimi bozduklarinda kolaylikla onlar
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hakkinda ne diisiindiiglimii sdyleyebilirim

15. Zaman zaman kiskanclik beni yiyip bitirir

16. Bir insana vurmanin mantikli bir gerekgesi
olamayacagini diisiinliyorum

17. Bazen hayatin bana adaletsiz davrandigini
diistiniiriim

18. Ofkemi kontrol etmekte zorluk ¢ekerim

19. Yapmak istedigim bir sey engellendiginde
kizginligimi agikga ortaya koyarim

20. Zaman zaman insanlarin arkamdan giildiigi
duygusuna kapilirim

21. insanlarla sik¢a gbriis ayriligima diiserim

22. Birisi bana vurursa ben de karsilik veririm

23. Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba gibi
hissediyorum

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

25. Birisi beni iterse onunla kavgaya tutusurum

26. Arkadaglarimin arkamdan konustuklarini biliyorum

27. Arkadaslarim miinakasaci/tartigmay1 seven biri
oldugumu soylerler

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

29. Cogu insana kiyasla daha sik kavgaya karistigimi
sOyleyebilirim.
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EK 4: UCLA Yalmzhk Olcegi

Asagida cesitli duygu ve diisilinceleri igeren ifadeler verilmektedir. Sizden istenilen her

ifade de tanimlanan duygu ve diisiinceyi ne siklikta hissetiginizi ve diisiindiigiiniizii her

biri i¢in tek bir rakkami daire i¢ine alarak belirtmenizdir.

Ben bu Ben bu Ben bu Ben bu
durumu durumu durumu durumu
HiC NADIREN | BAZEN | SIK SIK
yasamam Yasarim Yasarim | Yasarim

1. Kendimi ¢evremdeki insanlarla uyum iginde
hissediyorum.

2. Arkadasim yok.

3. Bagvurabilecegim hi¢ kimsem yok.

4. Kendimi tek baginaymisim gibi hissetmiyorum.

5. Kendimi bir arkadas grubunun bir parcasi olarak
hissediyorum.

6. Cevremdeki insanlarla bir ¢ok ortak yoniim var.

7. Artik hi¢ kimseyle samimi degilim.

8. Ilgilerim ve fikirlerim ¢evremdekilerce
paylasilmiyor.

9. Disa doniik bir insanim.

10. Kendimi yakin hissetigim insanlar var.

11. Kendimi grubun disina itilmis hissediyorum.

12. Sosyal iligkilerim ylizeyseldir.

13. Hig kimse gergekten beni iyi tanimiyor.

14. Kendimi diger insanlardan soyutlanmis
hissediyorum.

15. Istedigim zaman arkadas bulabilirim.

16. Beni gergekten anlayan insanlar var.

17. Bu derece i¢cime kapanmis olmaktan dolay1
mutsuzum.

18. Cevremde insanlar var ama benimle degiller.

19. Konusabilecegim insanlar var.

20. Derdimi anlatabilecegim insanlar var.
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