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0z
Siddet icerikli dijital oyun oynayan lise O&grencilerinde; siddet, risk alma ve
bagimlilik egilimlerini arastiran bu ¢alismada temel olarak, siddet igerikli dijital oyun
oynama ve siddet egilimi arasindaki iliski incelenmistir. Bu iligki ¢esitli degiskenlere
gore de degerlendirilmigtir. Veri toplama araci olarak katilimcilara, Siddet Egilimi
Olgegi (SEO), Ergenler I¢in Oyun Bagmliigi Olgegi ve kisisel bilgi formu
uygulanmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, erkek 6grencilerin kiz 6grencilere
oranla oyun bagimliligina ve siddet egilimine daha yatkin oldugu tespit edilmistir
(p=0,01). Disiplin cezas1 alan, dijital ve siddet icerikli dijital oyun oynayan, dijital
oyunu vazgecilmez olarak gdren, baba egitim diizeyi lise ve altinda olan 6grencilerin
siddet egilimlerinin diger Ggrencilere gore fazla oldugu saptanmistir (p=0,01).
Ogrencilerin siddet egilimi diizeyi ile anlaml fark gézlenmeyen degiskenler; sinif
diizeyi, anne egitim diizeyi, oyun oynama yili ve anne ile babanin medeni halidir
(p>0,05). Calismada erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha yiiksek dlzeyde
siddet icerikli oyun oynadigi, kiz 6grencilerin ise erkek 6grencilere gore daha yiiksek
oranda oyun oynamadigi gorilmiistir (p=0,01). Siddet icerikli oyun oynama
oranlarina bakildiginda lisans mezunu olan annelerin ¢ocuklarinin daha diisiik oranda
siddet icerikli oyunlar oynadigi (p=0,02), yas ve baba egitim durumunun ise siddet
icerikli oyun oynama oraninda anlamli fark yaratmadigi tespit edilmistir. Genel
olarak oyun bagimliligi diizeyi ile siddet egilimi arasinda pozitif yonde diisiik
dizeyde glcli ama anlamli iliski oldugu saptanmustir. Cinsiyet, dijital ve siddet
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icerikli dijital oyun oynama, siddet icerikli dijital oyunu vazgegilmez olarak gérme
degiskenleri ile bagimlilik egilimi arasinda ise anlamli fark tespit edilmistir (p=0,01).
Guinluk oyun oynama siiresinin artmasi ile bagimlilik egilimi arasinda pozitif yonli
bir iligki oldugu saptanmistir (p=0,01). Son olarak son déonem not ortalamasi ile
bagimlilik 6lgeginin tiim alt boyutlar1 arasinda ters yonlii, anlaml, diisiik-orta
diizeyde iliski bulunmustur (p=0,01).

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Dijital Oyun, Risk alma, Saldwrganlik, Siddet.

INVESTIGATION OF VIOLENCE AND RISK TAKING
BEHAVIOR IN HIGH SCHOOL STUDENTS PLAYING
VIOLENT DIGITAL GAMES

ABSTRACT

In this study, which investigated violence, risk taking and addiction tendency among
high school students who play violent digital games, mainly the relationship between
playing violent digital gameand violence tendency was examined. This relationship
also evaluated according to the following variables. Gender, age, class level, number
of siblings, educational level of parents and marital status, socioeconomic status,
daily playing time, school success, disciplinary punishment and the idea of seeing
digital games as indispensable part of life are the variables. As a data collection tool,
The Tendency to Violence Scale, Game Addiction Scale for Adolescents and
personal information form were applied to the participants. According to the results
of the study, it was found that male students were more prone to play addiction and
violence tendency than female students (p=0.01). It was found that the students who
had a disciplinary punishment, who played digital and violent digital game and think
that it is indispensable, and whose father’s education level was high school or below,
had a higher tendency to violence than the other students (p=0.01). No significant
differences observed between students' level of violence tendency; class level,
mother education level, year of playing game and marital status of parents. In the
study, it was observed that male students played violent games at a higher level than
female students, whereas female students did not play games at a higher rate than
male students (p=0.01). When the rates of violent game playing were examined, it
was found that children of mother’s who has a bachelor’s degree played violent
games at a lower rate (p=0.02). Also it was found that age and father education level
did not make a significant difference in violent games playing. In general, it was
found that there was a positive but low-level strong but significant relationship
between game addiction level and tendency to violence. Significant differences were
found between gender, digital and violent digital game playing, and seeing violent
digital game as indispensable and addictive tendency (p=0.01). There was a positive
correlation between the increase in daily playing time and addiction tendency
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(p=0.01). Finally, there was an inverse, significant, low-medium correlation between
the last grade point average and all sub-dimensions of the dependency scale (p=0.01).

Keywords: Addiction, Digital Game, Risk Taking, Aggression, Violence.

GIRIS

Ergenlik dénemi, hayattaki en zor ve kritik donemlerdendir. Bu dénemin olumlu
gecgmesi, bireyin saglikli bir sekilde hayatini siirdiirebilmesi i¢in dnemlidir. Ergenlik,
bilimsel ¢aligmalarda en ¢ok ele alinan ve bir¢ok ydniiyle incelenen konulardandir.
Yapilan caligmalar, bu donemin gelisim 6zelliklerini, kuramlarini, biyolojik
faktorlerini, psikolojik 6zelliklerini, beyin yapisinda meydana gelen degisimlerini ve
biyokimyasal farklilagmalarini, ergen davramiglarini; aile, arkadas, okul ve sosyal
yasantinin ergen iizerindeki etkisini incelemektedir.

Doner (2014: 21-22), ergenligi sosyal, psikolojik ve fiziksel degisimlerin birden
yasandig1 bireyin bu sekilde eriskinlige gecebildigi, olgunlagsmaya ve bagimsiz
yasamaya baslamak icin hazirlik asamasinda bulundugu; genclik, ¢ocukluk ve
erigkinlik arasinda gidip geldigi; toplumsal, bedensel ve zihinsel olgunlasma donemi
olarak tanimlamistir. Kuskusuz ki insan sosyal bir yapimin igerisine dogar.
Kulaksizoglu’na (2004: 83) gore, sosyal gelisim hayat boyu devam etmektedir.
Insanimn yas1 ile baglantili olarak gevresi ve statiisii degisecek, buna bagh olarak
iligkileri farklilagacaktir. Sosyal ¢evrede ilk etkilesime gectigimiz kisiler annelerimiz
ve babalarimizdir. Cocugun ve ergenin gosterdigi siddet icerikli ya da saldirganca
davranisin ebeveynleriyle olan iligkisinden etkilendigini gdsteren arastirmalar vardir.
Inang ve ark. (2013: 172-179), ailesinden saldirgan davranis goren bireylerin bunu
disartya aym sekilde yansitacagim belirtmistir.

Giliniimiizde sosyal ortamlar bilisim teknolojilerinin gelismesiyle farklilagmus,
cocuklar ve gencler bu yeni ortamlar1 sosyallesmek igin de kullanir hale gelmistir. Tlk
etkilesime gectigimiz sosyal ¢evre ailemizdir. Aileden 6grenilen deneyimlere bilisim
teknolojilerinin gelismesiyle hayatimiza giren yeni alanlarda elde edilen deneyimler
de eklenmistir. Internetin giinliik iletisimde kullanilmasi medya araglarmin da
farklilagmasina sebep olmustur. Bu yeni medya araglarinda gorsel iletiler ¢ok sik
kullanilmis ve siddet igerikli gorsellere fazlaca yer verilmeye baslanmistir. Sik
kullanilmaya baslanan bu gorseller sosyal medya araglariyla kolayca yayilir hale
gelmis, boylece internet ve medya araglarini kullanan bireyler siddet igeren gorsellere
yapilan kontrolsiiz paylagimlarla maruz kalmaya baslamistir (Erdal, 2012: 15-18, 48).
Teknolojinin gelismesi dijital oyunlarin da hayatimiza girmesine neden olmustur.
Tasinilabilen cihazlarla ¢evrimigi oyunlara istenilen yer, mekan ve zamanda erisme
imkaninin olmasi oyunlarin konumunu farklilagtirmistir (Kaya, 2013: 3). Karaaslan
(2015: 806-818), internet ve bilgisayar teknolojilerinin etkisinin giderek
hissedilmeye baslandigini bu gelismelerin yasam bi¢imini etkiler hale geldigini, bu
etkinin ise sadece sanal ortamda kalmayip toplumsal alana da niifuz ettigini
sdylemektedir. Internet ve bilgisayarm kullanim alanlarindan dijital oyunlarm, egitici
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ozelliklerinin yan sira igerdikleri siddet dgelerini gergek hayatta uygulamaya olanak
sagladigini belirtmistir. Dijital oyunlarin ¢ocuk ve ergenlerin davraniglarina etkisini
inceleyen arastirmalar bu etkinin olumlu ve olumsuz yonde oldugu konusunda ikiye
ayrilmaktadir. Sarsar ve ark. (2015: 418-431), sosyal medyanin 6grenme siireglerine
katki sagladigim1 soylemektedir. Dijital oyunlarin siddet iceren, saldirganlik
davranigini artirdigin1 gosteren arastirmalar da vardir (Anderson ve Bushman, 2001:
353-359; Demirtas ve Cakilci, 2014: 99-107).

SIDDET, SALDIRGANLIK, RiSK ALMA DAVRANISI TANIMLARI VE BU
DAVRANISLARIN OLUSMASINDA ETKIiLIi OLAN MEKANIZMALAR

Siddet

Saldirganlik, siddet ve risk alma davranisi ergenler iizerine yapilan ¢alismalarda en
cok ele alinan kavramlardandir. Arastirmacilar siddet ve saldirganlik kavramlarin
incelerken bu kavramlarin zaman i¢inde nasil bir doniisiime ugradigin1 da ele
almislardir. Konu ile ilgili yapilan ¢alismalarda siddet ve saldirganligin genel olarak
birbirleri yerine kullanildigi goriilmiistiir. Isiker’e (2011: 2-11) gobre, siddet ve
saldirganlik genel olarak birbirleri yerine kullanilmasma ragmen anlamlari
birbirinden farklidir. Siddet; igerisinde ¢esitli duygular1 barindiran, zarar veren bir
saldirganlik bi¢imidir. Saldirganlik ise siddeti iginde barindiran daha genis bir
kavramdir. Sallan Giil’e (2013: 17-26) gore, siddet bedensel, ruhsal agidan gii¢ ve
baski uygulayarak insani zarara ugratan toplu hareket olarak tanimlarken; taciz,
tecaviiz, sarkintilik, mobbing, 6ldiirme gibi eylemleri toplumun genelinde var olan
siddet davranigina ornek olarak gosterilebilir. Ayrica duygusal, psikolojik, ekonomik,
cinsel saldirilarin cogu zaman fiziksel saldir1 olarak ortaya ¢ikan saldirgan davranisla
birlikte uygulandigini sdylemektedir. Siddet saldirgan tutumun bir pargasi olarak da
degerlendirilmektedir (Anderson ve Bushman, 2002: 53, 27-51; Ongoren ve ark.,
1994: 88).

Siddetin tanimlarina bakildiginda, siddet saldirganligin bir tiirii olarak goriilmektedir.
Bu, siddetin ¢esitleri olmasina ragmen 6fkenin disa vurumunun en fazla fiziksel gii¢
kullanma yolu ile ger¢eklesmesinden kaynaklanabilir. Unsal ve Artun’a (1996: 6-7,
29-30) gore, ana 6zellikleri ayni kalsa bile siddet kavrami toplumlarin ve normlarin
farklilagmasi ile degisir. Siddet giinlimiizde hem ge¢misten geldigi sekliyle devam
etmekte hem de teknolojinin ilerlemesiyle beraber farkli bigimlere biiriiniip yeni sekli
ile yasanmaktadir (Ozgiir ve ark., 2011: 53-60).1letisim ortamlarinin farklilasmastyla
birlikte siddet kavrami da boyut degistirmistir. Yeni siddet kavramu dijitallik,
etkilesimlilik, sanallik ve degiskenlik ogelerini barindirmaktadir. Yeni iletisim
ortamlari oyun kavramini etkiler: ¢iinkii yeni iletigsim ortamlarinin en iyi 6rnegi dijital
oyunlardir (Yengin, 2012: 131-133, 188, 192). Bu etki yiiziinden doniisen siddet
kavramina en fazla dijital oyunlarda rastlamanin miimkiin oldugu sdylenebilir.
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Saldirganhk

Saldirganlik ve siddet kavrami birbirleri yerine kullanilsalar ve i¢ ige gegmis olsalar
bile birbirlerinden farkli kavramlardir. Donmezer (1996: 6-7), saldirganligi sosyal
ortamda yer almak ve kisiligin olusumunu saglamak i¢in gerekli bir yetenek olarak
goriirken, saldirganligin kullanilir hale gelmesini saldir1 olarak tanimlamaktadir.
Budak (2005: 648-712), saldirganhigi; dismanlik, rekabet, ofke, korku gibi
nedenlerle kendini korumayi, karsisindakine engel olmay1 ya da karsisindakine zarar
vermeyi hedefleyen her tiirli sozel ve/veya fiziksel davranis olarak tanimlamaktadir.
Brenner’a gore; saldirganlik, merkezi sinir sisteminin faaliyetlerinden etkilenir ve
yok etme amaci barindirir (Erten ve Ardali, 1996: 143-165).

Saldirganligin nedenleriyle ilgili farkli goriisler bulunmaktadir. Saldirganligm icten
geldigini savunanlar oldugu gibi bunun sonradan 6grenildigini savunanlar da vardir.
Lorenz, saldirganligin dis etkenlere bagli ve tepkisel olarak gerceklesmedigini,
aniden meydana geldigini sdylerken; saldirganligin tekil bir giidii oldugunu soéyleyen
ilk kisi Freud’dur (Lorenz, 1996: 165-168). Ona gore insan, 6liim ve siddet i¢giidiisii
ile dlinyaya gelir ve insanin tiim davranislarinin sebebi budur (Erten ve Ardali, 1996:
143-165). Yoriikan’a (1995: 161-174) gore ise saldirganligin toplumsal sebepleri;
aile veya okulda fazla disiplin ya da asir1 serbestlik, aile i¢inde yasanan problemler,
niifus artig1 ve kalabalik ortamlar, etnik farkliliklar, yoksulluk, issizlik, partiler
arasindaki anlagmazliklar olarak goriilmektedir. Siddete maruz kalma veya tanik
olma, pargalanmis aile yapilarina sahip olma, ilgi ve sevgiden mahrum olma, ailede
su¢ islemis bireyin bulunmasi, medyadaki siddet Ogeleri, bununla birlikte
bilgisayardaki siddet icerikli oyunlar ve bagimlilik yapan maddeler saldirganligin
sebepleri olarak gosterilmektedir (Anderson ve Bushman, 2002: 27-51;Fromm, 1994:
20).

Risk Alma Davranisi

Riskli davranis ile ilgili yapilan tanimlara bakilacak olursak; Ogel ve ark. (2007: 18-
23), riskli davranisi, ¢ocugun ya da gencin iyi olma halini engelleyen, sorumluluk
alarak bir yetiskin olma halini sinirlandiran davraniglar olarak tanimlamaktadir.
Ayrica sug, siddet, madde bagimlilig1 gibi riskli davraniglarm sorun olarak yasandig
yas grubunun 15-17 oldugunu sdylemektedir. Dékmen (2017: 180), risk almayz;
kisinin bir¢ok davranig icinden tehlikeli olan1 secip gergeklestirmesi olarak
tanimlanmaktadir. Bir davranigin riskli davranig olarak kabul edilmesinde kiginin yas1
ve algilamasi 6nemlidir. Ergenlik doneminde olan genglerin heniiz tam anlamiyla
gelismemis olan risk analiz etme yetileri nedeniyle riskli olarak kabul edilen
davranislart secip uygulayabileceklerini sdylemek yanlis olmayacaktir. Yapilan
arastirmalar ergenlerin riskli davraniglar gostermesinde bircok faktoriin etkili
oldugunu gostermektedir. Yildiz’a (2018) gore, ergenlerin riskli davraniglar
gostermesinin sebebi; duygusal, sosyal ve fiziksel olabilmektedir. Bu dénemde
benmerkezci yaklasimda olan ergenler tiim goézlerin onun eylemleri ve duygulari
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lizerinde oldugunu diisiindiigli i¢in sonuglarmi diisiinmeden riskli davraniglar
gosterebilir.

Dijital Oyun Tanimlari

Dijital oyunlarin hayatimiza girip yasam bi¢imini etkilemeye baslamasi ile bu
oyunlarla ilgili ¢esitli tanimlar yapilmaya baslanmustir. Binark ve ark. (2009: 95-98),
2000’li yillarda toplumu giderek etkilemeye baglayan bilgisayar oyunlarinin
tanimlarinda yer almasa bile amaglar1 arasinda eglence ve haz almanin da oldugunu
soylemektedir. Bu sayede bilgisayar oyunlar1 en ¢ok kullanilan eglence araglarindan
biri haline gelmistir. Internetin gelismesiyle birlikte teknoloji ile iliskisi de degismeye
baglayan kullanicilarin 6zelliklerine gore oyunlarin tasarlanmasi, gesitliligi artirmig
ve konular1 birbirinden farkli olan oyunlar iretilmistir.

Kirriemuir (2002), video oyununun ve bilgisayar oyununun; Kaya (2013: 24) konsol
oyunu ve dijital oyunun birbiri yerine kullanilabildigini belirtirken, dijital oyunu;
bilgisayar, cep telefonu, oyun konsolu tablet gibi donanimlar araciligiyla oynanan
oyun olarak tanimlamistir. Bozkurt’a (2014: 1-20) gore, dijital oyun insanlar1 bir ara
yiizle etkilesme geciren oyundur. Oynanma bigimi agisindan ¢evrimigi ve ¢evrimdist
olarak ayrilir. Video oyunu tiirleri ise, Yilmaz ve Cagiltay (2004), tarafindan aksiyon,
macera, dovils, platform, bilmece, bulmaca/zeka, simiilasyon, rol oynama, spor,
strateji, mantiksal, ¢evrimici, matematik, egitsel olarak kategorize edilmistir. Spor,
strateji, doviis gibi oyun tiirlerinin disinda en 6nemlilerinden biri “’Role Play Game
(RPG) Rol Yapma Oyunu’’ iken, diinyanin farkli yerlerinden binlerce insani bir araya
getirebilen ve karakter gelistirip savagmalarmi saglayan °’MassivelyMultiplayer
Online Role Play Game (MMORPG) Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma
Oyunu’’ baska bir oyun tiiriidiir. Oyunlar ile ilgili yapilan tanimlara baktigimizda
bir¢ok tanim ve birgok oyun ¢esidiyle karsilagmaktayiz. Yeni iletisim teknolojilerinin
insanin istek ve ihtiyaclar1 dogrultusunda sekillendigini diigiiniirsek oyunlarin da bu
istekler dogrultusunda ¢esitlendigini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Dijital Oyunlarin Tarihcesi

Dijital oyunlarin tarihine baktigimizda diinyada 1947 yilinda Thomas Goldsmith ve
Estle Ray Man tarafindan tasarlanan ilk video oyununun Katot Isin Tiipii Eglence
Devresi oldugunu gérmekteyiz (URL-1, 2018; Yengin, 2012: 60). Diinyada, modern
etkilesimli ilk elektronik oyunlarin 1958 ve 1962 yilinda tasarlanan TennisForTwo
ve Spacewar oldugu konusunda genel bir yargi vardir (Basbakanlik Aile Arastirma
Kurumu: Aile iginde ve Toplumsal Alanda Siddet, 1998;Friedman, 1995: 73-89;
Yengin, 2012: 109-110,121). Oyun oynama aliskanlhig1 ilk etkilesimli elektronik
oyundan hemen sonra hizla yayilmaya baglamis ve 1972 yilinda televizyona
baglanabilen ilk oyun Pong tasarlanmistir (Ergiin, 2015; Fox ve Verhovsek, 2002).
Video oyunlarinin en Onemli isimlerinden olan RalphBauer, 1966 yilinda
televizyonda oynanan Chase Game oyunuyla 1968 yilinda Amerikan Ulusal
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Teknoloji Madalyasini almaya hak kazanmistir. 1981 yilinda Pac-Man ve Donkey-
Kong oyunlari piyasaya stirtilmistiir (Yengin, 2012: 109-110).

Ulkemizde ise elektronik oyunlarla 1980°li yillarin basinda tamisilmis, renkli
televizyon, atari ve video ayni donemde sik¢a kullanilmaya baslanmigtir. Oyun
sektoriiniin tarihine baktigimizda; Sedat Cologlu, Volkan Ugmak ve Tolga
Kahraman’in tasarladigi Hanger adli oyun 1992 yilinda, Istanbul Efsaneleri (Lale
Savas¢ilary) isimli oyun 1995 yilinda ¢ikartilmigtir. Cartoon Animasyon Stiidyolar1
ise komedi macera turindeki Dedektif Firtina isimli oyunu 1996 yilinda, Gergegin
Otesinde isimli oyunu 1998 yilinda uluslararas1 ve yerli olarak bilgisayarlar igin
piyasaya siirmiistiir. Mevliit Ding ve ekibi 2002 yilinda Dual Blades oyununu bir
doviis oyunu olarak uluslararasi piyasaya sunmustur. Gilnimiizde elektronik
oyunlarla ilgili yasanan en biylik gelisme g¢evrimi¢i oynanan dijital oyunlarin
tasarlanmasidir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2004). Zamanla gelisen karakter yapisi, efekt,
goruntl ve ses sistemi ile daha gercekgi bir hale gelen oyun sektériinde glinimuiizde
hala liderligini koruyan oyunlar tasarlanmig ve tiirlerine gore; aksiyon, macera, rol
yapma, simiilasyon, strateji olarak gruplandirilmistir. Bu oyunlara; Minecraft, World
of Warcraft, Sims, Half-Life, Diablo, Crysis, Age of Empires, Civilization, Doom,
Medal of Honourve Far Cry 6rnek gosterilebilir (Brand ve ark., 2003; Bozkurt, 2014:
1-20). Metin2, Knight Online, Silkroad Online, CabalOgame, Karahan gibi oyunlar
da internet {izerinden oynanan dijital oyunlardandir. Sosyal aglarda yer alan Farm
Ville ise kisa siirede bagimlilik yaratan dijital oyunlardan olmustur. Bunlarin yaninda
barindirdig siddet 6geleriyle adindan s6z ettiren oyunlar; Battle Raper, Call of Duty,
ResidentEvil, Hitman, Doomve Counter Strike dir. Bu oyunlar gorsel olarak siddetin
pekistirilmesine neden olabilmektedir (Bat1 ve Unal Terek, 2011: 12-14, 24-27).
Ozellikle 1990’l1 yillardan sonra savas, kan, argo kelimeler ve uyusturucu
kullanimini barmdiran siddet icerikli oyunlar iiretilmistir (Ozhan, 2011: 21-33).

Saldirganhk ve Riskli Davramslar ile Tlgili Mekanizmalar

Saldirganlik ve risk alma davranislarimi etkileyen beyin bolgelerine deginecek
olursak, diirtiisellik; disa doniikliik, sabirsiz olma, dikkatsiz davranma, sonuglari
hesaplayamama, heyecan arayisinda olma ve risk alma davranmislariyla belirir.
Dikkatsizlik, karar verme, heyecan arama siire¢lerinin literatiir taramalarinda
diirtiiselligi etkiledigi goriilmustiir (Hollander ve Evers, 2001).

Farkli 6zelliklere ve yaslara sahip deneklerle yapilan bu arastirmalarin sonuglar
ergenlikten 6nce gri maddede artis olmasima ragmen ergenlikten sonra gri maddenin
azalmaya bagladigini, ergenlikle beraber yetiskinlik dénemine kadar beyaz madde
miktarinda artis oldugunu ve frontal lob baglantilarinin 20°li yaslarda olgunlagsmaya
basladigimi birbirini destekler sonuglarla gdstermistir. Ergen beyninde meydana gelen
bu degisikliklerin ergenin duygu durumunu, diisiince ve davranigini sekillendirdigini
soylemek yanlis olmayacaktir. Diirtiisel davranig inhibisyon denetimini kontrol
edememekten kaynaklanir. Orbitofrontal korteks inhibisyon denetimine yardimei
olan beyin bolgesidir (Enticott ve ark., 2006: 285, 94). Orbitofrontal korteks kiginin
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davraniglarii yonlendirmesinde rol alirken prefrontal korteksle beraber inhibisyon
kontrolii ve yanitlar arasinda se¢im yapma agsamalarinda gorevlidir. Frontal lob da bu
stireglerde etkin oldugu i¢in diirtiisellikle yakindan iligkilidir (Yazic1 ve Yazici, 2010:
2, 254-280). Uzbay (2017: 38-40), orbiofrontal korteksin davraniglart yonlendirmede
etkili oldugunu soylerken, frontal lobun diirtiisellik ve riskli davraniglarla iliskili
oldugunu frontal loblar1 hasar goren bireylerin tepkilerinden goézlemlendigini
belirtmistir. Davidson ve ark. (2000: 28, 591-594), azalmis prefrontal korteks
aktivitesinin ve artmis amigdala aktivitesinin diirtiisellik ve saldirgan davranigla
alakali oldugunu soylemistir. Frontal loblarin gelisimi ergenlik déneminde heniiz
tamamlanmadigindan ergenin heyecan veren seyleri deneme ve risk alma davranisina
yatkinligi bir erigskinden daha fazla olmaktadir. Ergenlerin 6fke kontroliinii
saglayamamasi ve diirtiisel davranmasi gelisimi tamamlanmamis frontal bolgeden
kaynaklanmaktadir (Amen ve ark., 1996: 129-137).

Ergenlerin yetigkinlere gore daha kolay 6fkelenip riskli davraniglarda bulunmalarinin
bir diger sebebi ise yetiskinlere oranla az olgunlagsmig amigdalaya sahip olmalaridir.
Amigdalanin hormonlarla etkilesim i¢inde olan ve duygularimizi diizenleyen bir 6tke
merkezi oldugu séylenebilir. Kiiciik amigdala hacmi ile az baglantiya sahip 6n loblar
duygular1 diizenleyen ve oto kontrolii saglayan bolgeler oldugundan bu alanlar
arasindaki  baglantinin tam kurulamamasi risk degerlendirmesinin  dogru
yapilamamasina neden olup 6fkeli davraniglara yol agabilmektedir. Bu bdlgelerin tam
olgunlagmamasi ergenin herhangi bir durum karsisinda nasil diisiiniip davranacagina
karar verememesini dolayisiyla alkol, uyusturucu gibi zararli maddelere egilim
gostermesini agiklamaktadir (Jensen ve Nutt, 2018: 49-60). Diirtiisellige baglh olarak
olumsuz sonuglara yol agabilecek, riskli davraniglara sebep olabilecek bir beyin
bolgesi olarak goriilen ve duygulart diizenleyen 6fke merkezi olarak adlandirilan
amigdalanin bu etkilerinin olugabilmesi i¢in ergenlik doneminde heniiz baglantilari
olgunlagmamig ve miyelinizasyonu tamamlanmamis frontal lobun ¢esitli alanlariyla
etkilesime gegmesi gerektigi sdylenebilir.

GEREC VE YONTEM
Arastirmanin Tipi ve Modeli

Arastirma anket tipindedir. Ayrica arastirma, lise 6grencilerinin siddet ve bagimlilik
diizeyi egilimlerinin; dijital ve siddet icerikli dijital oyun oynama, cinsiyet, kardes
sayisi, ekonomik durum, anne ve babanin medeni hali, ders basarisi, disiplin cezasi
almis olma durumu, smif diizeyi gibi degiskenlere gore farklilagip farklilasmadigini
inceledigi i¢in nedensel karsilastirma modelini igermektedir. Arastirmada, siddet
icerikli dijital oyun oynayan Ogrencilerde siddet, risk alma ve bagimhilik egilimi
incelenmistir.
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Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu ¢alisma da siddet igerikli dijital oyun oynayan lise 6grencilerinde siddet, risk alma
ve bagimlilik egilimini 6l¢gmek amaglanmistir. Bu nedenle 6rneklem olarak 14-18 yas
arasinda olan lise 6grencileri belirlenmistir. Calismaya ait 6rneklem 2019-2020
egitim-6gretim yilinda Mentor Egitim Kurumlari ve Bakirkéy Ugur Anadolu
Lisesi’nde 6grenim gormekte olan 101 lise dort, 154 lise {i¢, 40 lise iki ve 15 lise
birinci simif 6grencisi olmak iizere 130 erkek, 180 kiz 6grenciden meydana
gelmektedir. Aragtirmaya toplamda 310 6grenci katilmistir. Katilimcilar ¢alismadan
Once arastirmanin nedeni hakkinda bilgilendirilmis ve goniilliilik esasina dayali
olarak onaylar1 alinmistir.

Arastirmanin Yeri ve Zamani

Arastirma Mentor Egitim Kurumlar1 ve Bakirkdy Ugur Anadolu Lisesi’nde 6grenim
gormekte ve galismaya katilmakta gonilli lise 6grencileriyle 2019-2020 egitim
ogretim yilinin ilk ddneminin Ekim ayinda yapilmistir.

Veri Toplama Araclari

Arastirmada, siddet icerikli dijital oyun oynayan &grencilerde siddet, risk alma ve
bagimlilik egilimi incelenmistir. Bu inceleme katilimcilara uygulanan Siddet Egilimi
dlgegi (SEO), Ergenler Icin Oyun Bagimhihig Olgegi ve kisisel bilgi formu ile
yapilmuistir.

Istatistiksel Analiz

Ogrencilerin cinsiyet, dijital oyun oynama, disiplin cezasi alma, oyundan
vazgecememe, gelir diizeyi ve siddet i¢erikli oyun oynama durumlarma gore boyutlar
arasindaki farkliliginin incelenmesi i¢in bagimsiz 6rneklem t testi yapilmistir. Anne
egitim diizeyi, baba egitim diizeyi, oyun oynama yili, sinif diizeyi, anne ile babanin
medeni hali ile boyutlar arasindaki iliskinin tespit edilmesi igin ANOVA testi
uygulanmustir. Farkli olan gruplarin tespit edilmesi i¢in Sidak testi yapilmistir. Siddet
egilimi ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliski; yas, kardes sayis1 ve giinliik oyun
oynama suresi ile en son donem not ortalamasi arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in
korelasyon analizi yapilmstir. Siddet icerikli dijital oyun oynama ile demografik
ozellikler ki kare testi ile analiz edilmistir. Calismada 0,05' ten kiigiik p degerleri
istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir. Analizler SPSS 22.0 paket programi ile
yapilmistir.
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BULGULAR

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi diizeyleri {izerinde cinsiyetin
etkili olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan bagimsiz érneklem t testi sonuglari
Tablo 1’°de verilmistir.

Tablo 1.Cinsiyete Gore Oyun Bagimliligi ve Siddet Egilimi Diizeylerinin

Incelenmesi

Cinsiyet
Alt boyutlar Kiz 180 x S.S.

Erkek 130

Kiz 1,61 0,71
Belirginlik

Erkek 2,62 1,01

Kiz 1,68 0,78
Dayanikhihk

Erkek 2,62 1,05

Kiz 1,92 0,94
Durum degistirme

Erkek 2,73 1,01

Kiz 1,50 0,82
Nuksetme

Erkek 2,20 0,91

Kiz 1,25 0,57
Geri ¢ekilme

Erkek 1,90 0,99

Kiz 1,36 0,68
Catisma

Erkek 2,17 0,96

Kiz 1,52 0,75
Sorunlar

Erkek 2,03 0,82

Kiz 1,48 0,29
Siddet egilimi

Erkek 1,66 0,39

**Bagimsiz drneklem t testi uygulanmistir. *0,01 diizeyinde anlaml iliski.
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Tablo 1 incelendiginde180’i kadin 130’u erkek olmak {izere 310 kisiden olusan
orneklemde cinsiyete gore; ergenler i¢in bagimlilik 6l¢eginin tiim alt boyutlarinda
anlamh fark goriilmiigtiir. Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore oyun bagimlilig
dizeylerinin daha yiiksek oldugu saptanmigtir (p=0,01). Yine aymi sekilde erkek
ogrencilerin siddet egilimi diizeyleri kiz 6grencilere oranla daha yiiksek diizeyde
bulunmustur (p=0,01).

Arastirmaya dahil edilen 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi
diizeylerinin lise egitimi boyunca disiplin cezasi alma durumuna gore farklilasip
farklilagmadigini belirlemek igin yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina Tablo
2’de yer verilmistir.

Tablo 2. Lise Egitimi Boyunca Disiplin Cezas1 Alma Durumuna Gére Oyun
Bagimlilig1 ve Siddet Egilimi Diizeylerinin incelenmesi

Alt boyutlar Lise egitiminiz boyunca disiplin N % s, 0
cezasi aldimiz mi?
Evet 24 2,39 | 1,24
Belirginlik 0,06
Hay1r 286 | 2,00 | 0,95
Evet 24 2,36 | 1,32
Dayamkhhik 0,15
Hayir 286 | 2,05 | 0,98
Evet 24 2,51 | 1,29
Durum degistirme 0,22
Hayir 286 | 2,24 | 1,02
Evet 24 2,03 | 1,00
Niksetme 0,20
Hay1r 286 | 1,77 | 0,92
Evet 24 1,86 | 1,23
Geri ¢ekilme 0,06
Hayir 286 | 1,49 | 0,79
Evet 24 1,94 | 1,09
Catisma 0,17
Hay1r 286 | 1,68 | 0,88
Evet 24 2,03 | 0,83
Sorunlar 0,06
Hay1r 286 | 170 | 081
Siddet egilimi Evet 24 183 | 042 | 0,01*

**Bagimsiz drneklem t testi uygulanmistir. * Anlaml diizeyde farklilik
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Tablo 2 incelendiginde lise egitimi boyunca disiplin cezas1 alma durumuna gore
siddet egilimi diizeylerinin istatistiksel olarak farkli oldugu saptanmistir. Bu fark lise
egitimi boyunca disiplin cezasi alan 6grencilerin siddet egilimi diizeylerinin lise
egitimi boyunca disiplin cezas1 almayan dgrencilere gore daha yiiksek olmasindan
kaynaklanmaktadir (p=0,01).

Aragtirmaya dahil edilen 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ve siddet egilimi
diizeylerinin siddet i¢erikli oyun oynama durumuna gore farklilasip farklilasmadigini
belirlemek icin yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina Tablo 3’te yer
verilmistir.

Tablo 3.Siddet icerikli Oyun Oynama Durumuna Gére Oyun Bagimlilig: Ve Siddet
Egilimi Diizeylerinin Incelenmesi

Alt boyutlar Oyun icerigine gore siddet icerikli N % ss. D
oyun oynama
Evet 65 2,85 | 1,09
Belirginlik 0,01*
Hay1r 126 | 2,22 | 0,90
Evet 65 2,68 | 1,06
Dayanikhlik 0,04*
Hayir 126 | 2,38 | 1,01
Evet 65 2,93 | 1,01
Durum degistirme 0,01*
Hay1r 126 | 2,55 | 1,00
Evet 65 2,24 | 0,94
Niksetme 0,01*
Hay1r 126 | 2,00 | 0,92
Evet 65 2,02 | 1,12
Geri ¢ekilme 0,01*
Hay1r 126 | 1,63 | 0,81
Evet 65 2,38 | 1,04
Catisma 0,01*
Hay1r 126 | 1,87 | 0,89
Evet 65 2,08 | 0,89
Sorunlar 0,04*
Hay1r 126 | 1,91 | 0,85
Siddet egilimi Evet 65 1,82 | 0,40 | 0,01*

**Bagimsiz orneklem t testi uygulanmistir. * Anlamli diizeyde farklilik
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Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin siddet igerikli dijital oyun oynama durumlarina
gore; ergenler i¢in bagimlilik 6l¢eginin tiim alt boyutlarmin istatistiksel olarak
anlaml diizeyde farkli oldugu goriilmistiir. Farkin nedeninin siddet igerikli dijital
oyun oynayan 6grencilerin ergenler i¢in bagimlilik 6lgeginin tiim alt boyutlarinin
siddet icerikli olmayan dijital oyun oynayan 6grencilere gore daha ylksek dizeyde
olmasindan kaynaklandigi tespit edilmistir. Siddet icerikli dijital oyun oynama
egiliminde olan Ogrencilerin oyun bagimlili1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu
saptanmistir. Yine ayni sekilde siddet igerikli dijital oyun oynayan 6grencilerin siddet
egilimi diizeyleri siddet igerikli dijital oyun oynamayan 6grencilere gore daha ytiksek
diizeyde bulunmustur (p=0,01)

Arastirmaya dahil edilen Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ve siddet egilimi
diizeylerinin yas, kardes sayisi, giinliik oyun oynama saati ve en son dénem not
ortalamasma gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek i¢in yapilan korelasyon
analizi sonuglarina Tablo 4’te yer verilmistir.

Tablo 4.Yas, Kardes Sayisi, Giinlik Oyun Oynama Saati, En Son Dénem Not
Ortalamasi, Siddet Egilimi ve Oyun Bagimlilig1 Diizeylerinin Incelenmesi

Gunlik oyun En son dénem not
Yas Kardes sayis1 .
oynama saati ortalamasi
Alt boyutlar
r p r p R p R p
Belirginlik | -0,07 0,25 |-0,04 0,52 |0,58" 0,01 |-0,18" 0,01
Dayaniklilik | 0,04 0,46 [-0,05 034 053" 0,01 [-0,15™ 0,01
Durum | 511 0,06 |001 083 |0,43” 001 |-0,18 0,01
degistirme
Niksetme | 0,04 0,54 |-0,03 0,63 |0,29™ 0,01 |-026™ 0,01
Gerl 0,01 0,80 |-0,04 043 |039™ 0,01 |-027" 0,01
cekilme
Catisma | -0,04 0,45 |0,02 0,76 | 0,50 0,01 |-022" 0,01
Sorunlar [ 0,11 0,06 |-0,11 0,05 |0,46™ 0,01 |-,014" 0,01
Siddet 0,02 0,66 |-0,05 037 |024™ 001 [-018" |00
egilimi

***Korelasyon analizi yapilmistir. **0,01 diizeyinde anlamli iligki *0,05 diizeyinde
anlamli iliski
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Tablo 4 incelendiginde Ogrencilerin yaslar1 ve kardes sayilarn ile ergenler icin
bagimlilik 6l¢eginin tiim alt boyutlarinda anlamli bir iligski olmadigi, katilimcilarin
oyun bagimlilig1 seviyelerinin ergenler igin bagimlilik 6lgeginin tiim alt boyutlarinda
benzer oldugu tespit edilmistir.

Ogrencilerin giinliik oyun oynama saatleri ile ergenler igin oyun bagimlhilig1 6lgeginin
tiim alt boyutlar1 arasinda pozitif yonlii anlaml, diisiik-orta diizeyde iligkili oldugu
tespit edilmistir. Ogrencilerin giinliik oyun oynama saatleri arttikca ergenler icin
oyun bagimmlilig1 6l¢eginin tim alt boyutlarimin ve oyun bagimlilig1 diizeylerinin
artacagi goriilmektedir. Son dénemki not ortalamast ile ergenler i¢in oyun bagimliligi
Olceginin tiim alt boyutlart arasinda ters yonlii, anlamli, diisiik-orta diizeyde iliski
oldugu tespit edilmistir.

Ogrencilerin ergenler icin oyun bagimhligi lgeginin tiim alt boyutlar1 ve oyun
bagimlhilig1 diizeylerinin artis goOstermesinin not ortalamalarmi disiirecegi
sOylenebilir. Glinliik oyun oynama saatleri ile siddet egilimi diizeyleri arasinda
pozitif yonlii anlamli, diisiik diizeyde iliskili oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin
glinlik oyun oynama saatleri arttik¢ca siddet egilimlerinin artacagi goriilmektedir.
Ayrica son donemki not ortalamasi ile siddet egilimi diizeyleri arasinda ters yonlii,
anlamli, diisiik diizeyde iliski oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin siddet egilimi
dizeylerinin artis géstermesinin not ortalamalarini diistirecegi s6ylenebilir.

Arastirmaya dahil edilen 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ve siddet egilimi
diizeylerinin birbirleri ile olan iligkisini incelemek i¢in yapilan korelasyon analizi
sonuclarina Tablo 5’te yer verilmistir.

Tablo 5. Siddet Egilimi Ve Oyun Bagimlilig1 Diizeylerinin Incelenmesi

Alt boyutlar R Siddet egilimi
Belirginlik R 0,38™
Dayamikhiik R 0,35™
Durum degistirme R 0,35™
Nuksetme R 0,34™
Geri cekilme R 0,43"
Catisma R 0,41
Sorunlar R 0,29™

***K orelasyon analizi yapilmigtir. **0,01 diizeyinde anlamli iligki.

Research Article- Submit Date: 12.06.2023, Acceptance Date: 28.08.2023 275
DOI NO: 10.17932/1AU.EIJNM.25480200.2023/ejnm_v7i3005
Copyright © e-Journal of New Media



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi — eJNM
ISSN: 2548-0200, September 2023 Volume 7 Issue 3, p.262-285
Research Article

Tablo 5 incelendiginde 6grencilerin belirginlik dlizeyleri ile siddet egilimleri arasinda
pozitif yonde, anlamli bir iliski oldugu (r=0,38, p=0,01), dayaniklilik diizeyleri ile
siddet egilimleri arasinda pozitif yonde, anlamli bir iliski oldugu (r=0,35,p=0,01),
durum degistirme diizeyleri ile siddet egilimleri arasinda pozitif yonde, anlamli bir
iligki oldugu (r=0,34, p=0,01), niiksetme diizeyleri ile siddet egilimleri arasinda
pozitif yonde, anlamli bir iligki oldugu (r=0,34, p=0,01), catisma diizeyleri ile siddet
egilimleri arasinda pozitif yonde, anlamli bir iligki oldugu (r=0,41, p=0,01), sorunlar
diizeyleri ile siddet egilimleri arasinda pozitif yonde, anlamli bir iliski oldugu
gorilmistiir (r=0,29, p=0,01).

Arastirmaya dahil edilen 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ve siddet egilimi
diizeylerinin siddet icerikli dijital oyun oynama diizeyine ve demografik ozelliklere
gore farklilasip farklilagmadigimi belirlemek i¢in yapilan ki-kare analizi sonuglarina
Tablo 6’da yer verilmistir.

Tablo 6. Katilimcilarin Siddet Igerikli Dijital Oyun Oynama Diizeyleri Ve
Demografik Ozeliklerinin incelenmesi

Oyun icerigi
o _Sid(_let_ _Siddet Oyun
Demografik ézellikler icerikli icermeyen oynamayanlar p
oyunlar oyunlar
N | % N % N %
14 3 4,5% 6 3,8% 1 1,2%
15 12 | 179% | 14 8,9% 6 7,0%
Yasimz? 16 24 | 358% | 45 28,7% | 22 25,6% 0,06
17 19 | 28,4% | 64 | 40,8% | 46 | 53,5%
18 9 13,4% | 28 17,8% | 11 12,8%
Kiz 15 | 22,4% | 88 56,1% | 77 89,5%
Cinsiyetiniz? 0,01*
Erkek 52 | 77,6% | 69 439% | 9 10,5%
1 4 6,0% 9 5,7% 2 2,3%
Simifimz? 2 14 | 20,9% | 20 12,7% | 6 7,0% 0,01*
3 26 | 388% | 77 | 49,0% |51 | 59,3%
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4 23 | 34,3% | 51 325% | 27 31,4%
Ortaokul ve 0
Altinda 5 7,5% 14 8,9% 8 9,3%
Annenizin Lise 21 [ 31,3% |38 | 242% |25 |291%
egitim durumu 0,02*
nedir? . .
Universite 30 | 44,8% | 90 57,3% | 38 44,2%
Lisans Ustii 11 | 16,4% | 15 9,6% 15 17,4%
Ortaokul ve o o o
Altinda 7 10,4% | 16 10,2% | 6 7,0%
Babamzin egitim Lise 23 | 34,3% | 28 17,8% | 21 24,4% 0.08
durumu nedir? '
Universite 32 | 47,8% | 89 56,7% | 38 44.2%
Lisans Ustii 5 7,5% 24 15,3% | 21 24,4%
Evet 65 [ 97,0% | 125 | 79,6% | 1 1,2%
Dijital oyun 0.01*
2 ]
oyRar mIsImzEs 1 Hayir 2 |30% |32 |204% |85 |988%

**ki-kare analizi yapilmigtir. * Anlamli farkliliklar

Tablo 6 incelendiginde lisans mezunu olan annelerin ¢ocuklarinin daha diisiik oranda
siddet icerikli oyunlar oynadig1 goriilmiistiir (p=0,02). Katilimcilarin babalarmin
egitim diizeyleri ve yaslarina gore siddet icerikli oyun oynama ve dijital oyun oynama
oranlarinin farkli diizeylerde olmadig tespit edilmistir. Calismaya gore; 14-15-16-17
ve 18 yasinda olan &grencilerin siddet icerikli ve siddet icerikli olmayan oyunlari
benzer diizeylerde oynadigi soylenebilir.

Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha yiiksek diizeyde siddet icerikli oyunlar
oynadig, kiz d6grencilerin ise daha yiiksek oranla oyun oynamadigi tespit edilmistir
(p=0,01). Siniflara gore siddet igerikli oyunlar oynama oraninin farkli oldugu
gorilmustiir. Lise 2. sinif 6grencilerinin daha yiiksek diizeyde siddet igerikli oyunlar
oynadigy, lise 3. siif 6grencilerinin ise daha diisiik diizeyde siddet igerikli oyunlar
oynadigi saptanmistir (p=0,01). Katilmcilarin siddet igerikli oyun oynama
durumunun dijital oyun oynama durumu ile iliskili oldugu gorilmustir. Siddet
icerikli dijital oyun oynayan katilimcilarin dijital oyun oynama oran siddet icerikli
dijital oyun oynamayan katilimcilara gore daha yiiksek diizeyde bulunmustur.

Calismada siddet egilimi diizeyi ile bagimlilik egilimi diizeyi arasinda anlaml fark
goriilmeyen degiskenler asagida verilmistir;
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Yapilan t testi sonuglari incelendiginde katilimcilarin gelir diizeylerine gore; ergenler
icin bagimlilik 6l¢egini tiim alt boyutlar1 ve siddet egilimi diizeyleri benzer sonuglar
gostermistir. Yine ayni sekilde lise egitimi boyunca disiplin cezasi alma durumuna
gore ergenler i¢cin bagimlhilik Slgeginin tiim alt boyutlarinda istatistiksel olarak
anlamli fark goriilmemistir.

Yapilan anova testi sonuglart incelendiginde katilimcilarin anne ve babalarinin
medeni durumlarina gore ergenler icin bagimlilik 6lgeginin tiim alt boyutlarinda oyun
bagimlilig1 seviyeleri ve siddet egilimi diizeylerinin istatistiksel olarak farkh
olmadig1 goriilmiistiir. Ayrica katilimecilarin smif diizeylerine gore; ergenler i¢in
bagimlilik dlgeginin tiim alt boyutlarinda oyun bagimliligi seviyelerinin ve siddet
egilimi seviyelerinin istatistiksel olarak anlamli fark yaratmadig1 goriilmiistiir. Oyun
oynama yillarina gore; durum degistirme, niiksetme, geri ¢ekilme, ¢atisma, sorunlar
alt boyutlarmin farkli diizeyde olmadig: tespit edilmistir. 1-5 yil, 6-10 yil ve 11 yil
iizerinde oyun oynayan Ogrencilerin durum degistirme, niiksetme, geri ¢ekilme,
catigma ve sorunlar diizeyinde oyun bagimlili§i seviyelerinin benzer oldugu
goriilmiistlir. Aynm sekilde katilimeilarin oyun oynama yillarma gore siddet egilimi
diizeylerinin istatistiksel olarak farkli olmadigi goriilmiistiir. Yine anova testi
sonuglarina goére; annesi ortaokul ve altinda, lise, tiniversite ve lisansisti diizeyinde
egitime sahip olan &grencilerin ergenler i¢in oyun bagimliligi 6lgeginin tiim alt
boyutlarinda oyun bagimliligi seviyelerinin benzer oldugu tespit edilmistir. Ayni
sekilde katilimcilarin anne egitim diizeylerine gore siddet egilimi diizeylerinin de
farkli olmadig1 goriilmiis ve baba egitim durumuna bakildiginda da babasi ortaokul
ve altinda, lise, iiniversite ve lisansiistii diizeyinde egitime sahip olan 6grencilerin
ergenler i¢in bagimlilik 6l¢eginin tiim alt boyutlarinda oyun bagimliligi seviyelerinin
benzer oldugu tespit edilmistir.

SONUGC

Tablo 1’de goriildiigli gibi erkek 6grencilerin kiz 6grencilere kiyasla siddet egilimi
gosterme oranlar1 anlamli diizeyde farkli bulunmakla beraber, erkek 6grencilerin kiz
Ogrencilere oranla oyun bagimliligi diizeyleri de anlamli farklilik gdstermistir
(p=0,01). Ilgili literatiir incelendiginde, dijital oyunlarin siddeti artirdig1 ve erkeklerin
siddete kadinlardan daha yatkin oldugu ve daha yliksek 6fke diizeyine sahip oldugu
ve daha fazla risk alma egiliminde olduklar gériilmektedir (Byrnes ve ark., 1999:
367-383; Giles ve Heyman, 2005: 498-509; Uludagli ve Sayil, 2009: 14-24; Yengin,
2012: 152-181; Inatekin, 2017: 60-63). Bagimhliga egilimin de erkek katilimcilarda
kadin katilimcilardan daha fazla oldugunu gosteren aragtirmalar mevcuttur
(Mentzoni ve ark., 2011: 591-596; Johansson ve Gotestam, 2004: 223-229; Pesen ve
Sanli, 2018: 105-117).

Tablo 2’ye gore Ogrencilerin disiplin cezasi almis olma durumu ve bagimlilik
egilimleri arasinda anlaml bir fark bulunmamis ve ergenler i¢in oyun bagimlilig
Olceginin tiim alt boyutlar1 benzer sonuglar vermistir. Ancak siddet egilimi ve disiplin
cezas1 alma durumu arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Yani disiplin cezasi alan
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ogrenciler disiplin cezas1 almayan dgrencilere gore daha yiiksek oranda siddet egilimi
gostermektedir. Okullarda disiplin cezasi alma sartlar1 diisiiniildiigiinde, siddete
egilimi fazla olan ve sorunlarmi siddetle ¢ozmeye calisan Ggrencilerin kurallara
aykir1 davranarak okula ve/veya arkadaslarina zarar veren davranmiglarda bulunup
disiplin cezasi1 alabilecegini sdyleyebiliriz.

Tablo 3’te goriildiigli gibi siddet icerikli dijital oyun oynayan lise dgrencilerinde
ergenler i¢in oyun bagimlilig1 6lgeginin tiim alt boyutlar1 siddet igerikli dijital oyun
oynamayan Ogrencilere oranla daha yiliksek bulunmustur. Bu sonug¢ bize siddet
icerikli dijital oyun oynayan lise 6grencilerinin bu oyunlar1 oynamayan 6grencilere
kiyasla oyun bagimliligi egilimlerinin anlamh diizeyde farkli oldugunu
goOstermektedir (p=0,01). Yine ayn1 sekilde siddet igerikli dijital oyun oynayan lise
ogrencilerinde siddet egiliminin bu oyunlar1 oynamayan &grencilere oranla yiiksek
oldugu saptanmistir (p=0,01). Literatiire bakildiginda arastirmanin sonuglarin
destekleyen bulgularin elde edildigi ¢alismalar mevcuttur (Demirtas ve Cakilci, 2014:
99-107; Kocaman ve ark., 2017). Bunun yaninda oyun oynama aliskanligi ve
saldirganlik arasinda zay1f bir iligki oldugunu veya anlamli bir iligki bulunmadigini
gosteren aragtirmalar da mevcuttur (Ferguson, 2007: 309-316; Grusser ve ark., 2007:
602-610).

Tablo 4’te bulunan sonuglara gore; ergenler i¢in oyun bagimlilig1 6lgeginin tiim alt
boyutlarinda ve oyun bagimlilig1 diizeylerinde artis gdzlenmesinin not ortalamasini
diisiirecegi soylenebilir (p=0,01). Ayrica 6grencilerin siddet egilimi diizeylerindeki
artisin da not ortalamalarini diisiirecegi goriilmektedir (p=0,01). Chiu ve ark. (2004:
571-581), tarafindan yapilan arastirmanin sonuglarina gore, akademik basarisi diistik
ogrencilerin bagimlilik diizeyleri yiiksek bulunmustur. Bir baska aragtirmaya gore de
dijital oyun bagimlilig1 olan 6grencilerin okul basarilarinin diistigi goriilmiistiir
(Bas, 2018: 492-498). Pesen ve Sanli’nin (2018: 115-117), arastirmasina gore ise
akademik basar1 ve oyun bagimliligi arasinda anlaml fark gériillmemistir.

Tablo 5’e bakildiginda katilimcilarin oyun bagimlili§ina egilim seviyesi arttikca
siddet davranisina olan egiliminin de artti1 goriilmektedir. Literatiir incelendiginde
bagimlilik, siddet ve saldirganlik iligkisi ile alakali farkli sonuglara rastlanmaktadir.
Grusser ve ark. (2007: 290-292), tarafindan yapilan arastirmaya gore, oyun oynama
aligkanlig1 ve saldirganlik arasinda zayif bir iligki bulunmustur. Chiu ve ark. (2004:
571-581), oyun bagimlilig1 seviyesinin yiikselmesinin diigmanca tavir sergileme
egilimini artiracagim sdylemektedir. Siddet icerikli video oyunu oynama diizeyi ve
saldirganlik diizeyi arasinda anlamli iliski oldugu sonucuna varilan ve siddet igerikli
video oyunlarinin siddet egilimini artirdigin1 gésteren ¢alismalar vardir (Barlet ve
ark., 2008: 539-546; Demirtas ve Cakilc1, 2014: 99-107; Uhlmanna ve Swanson,
2004: 41-50).

Tablo 6’ya bakildiginda yapilan ki-kare testi sonuglar1 bize lisans mezunu annelerin
cocuklarinin daha az siddet igerikli oyun oynadigim gostermistir (p=0,02). Ayrica
siddet icerikli dijital oyun oynama oraninin katilimcilarm smif diizeyine gore de
degistigi yapilan ki-kare testi ile tespit edilmistir. Bu sonuglara gore; lise 2. sinif
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ogrencilerinin daha yiliksek diizeyde siddet igerikli oyun oynadigi, lise 3. smf
Ogrencilerinin ise daha diisiik diizeyde siddet igerikli oyun oynadigi saptanmistir
(p=0.01). Bu sonug degerlendirildiginde annenin egitim seviyesinin yiiksek olmasi
siddet icerikli oyunlara karst cocukta bir biling olusturulmasi adma 6nemli
goralebilir.

Sonug olarak, lise 6grencilerinde siddet, risk alma ve bagimlilik egilimini inceleyen
arastirmaya gore; erkek Ogrenciler kiz 6grencilere oranla bagimliliga ve siddet
egilimine yatkinlikta daha yiiksek sonuglar vermistir. Bu sonucun, bize erkek
ogrencilerin kiz Ogrencilere oranla riskli davraniglara daha agik oldugunu
gosterdigini sdyleyebiliriz. Yine arastirma sonuglaria gore hem dijital oyun hem de
siddet icerikli dijital oyun oynayan ergenlerin bagimlilik ve siddet egilimi seviyeleri,
bu oyunlari oynamayan Ogrencilere gore yiiksek bulunmustur. Ayrica arastirma
bulgular1 bize, erkek 6grencilerin kiz 6grencilere oranla daha c¢ok siddet igerikli
oyunlar oynagini, kiz 6grencilerin ise daha ¢ok oyun oynamama egiliminde oldugunu
gostermistir. Genel olarak bakildiginda oyun bagimlilig1 diizeyleri ile siddet egilimi
diizeyleri dogru orantili goriilmiistiir. Bu sonug bagimlilik egilimindeki artigin siddeti
de artiracagmi diisiindiirmektedir. Bu artigin engellenebilmesi i¢in dgrencilerin
arkadaglar1 ve aileleri ile daha kaliteli vakit gecirebilmelerini saglayacak sosyal
aktiviteler diizenlenmesi 6nerilmektedir.

Arastirmaya gore; babasi ortaokul ve altinda, lise, {iniversite ve lisansiistli diizeyinde
egitime sahip olan 6grencilerin ergenler i¢in bagimlilik 6l¢eginin tiim alt boyutlarinda
oyun bagimlilig1 seviyelerinin benzer oldugu tespit edilmistir. Aydogdu’nun (2018:
1-18), calismasinda elde ettigi bulgular aragtirma bulgularin1 destekler niteliktedir.
Katilmcilarin baba egitim diizeylerine gore ise siddet egilimi diizeylerinin
istatistiksel olarak farkli oldugu tespit edilmistir. Babas1 iiniversite ve lisansiistii
diizeyinde egitime sahip olan &grencilerin siddet egilimi seviyelerinin daha alt
diizeyde egitime sahip olan babalarin c¢ocuklarina gore daha diisiik oldugu
gorilmistiir. Gengoglu ve ark. (2014: 639-652), tarafindan yapilan ¢alismaya gore
ise babanin egitim durumu ile ergenin siddet egilimi diizeyi arasinda anlaml fark
goriilmemistir. Bu noktada babanin egitim seviyesi ile babanin siddete egilim diizeyi
arasindaki iligkinin incelenmesi, aragtirmanin farkli bir bakis agisi kazanmasimi
saglayabilirdi. Calismada ebeveyn tutumlari ve anne babanin siddet egilimi seviyeleri
ile ilgili bir analiz bulunmamasi arastirmanin kisithiliklaridandir.

Oyun oynama yillarina bakildiginda ergenler i¢in bagimlilik Slgeginin sadece
belirginlik ve dayaniklilik alt boyutlarinda 1-5 yil arasinda oyun oynayan 6grenciler
daha uzun yillar oyun oynayan 6grencilere oranla yiiksek diizeyde bagimlilik egilimi
gostermislerdir. Ayn1 zamanda giinliik oyun oynama siiresinin artmasi ile bagimlilik
egilimi arasinda pozitif yonlii bir iliski oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin giinliik
oyun oynama siiresinin azaltilmasi i¢in onlar1 dijital oyun oynamaya iten faktorlerin
arastirilmasi ve arastirmalarda elde edilen bulgular ¢ergevesinde 6grencilerin ilgisini
cekecek ve onlarda katilma istegi uyandiracak sosyal aktivitelerin planlanmasi
onerilmektedir. Bdylece 6grenciler, giin iginde dijital oyunlara daha az vakit ayiracak
dolayistyla bagimlilik egilimi seviyeleri diisecektir.
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Son olarak &grencilerin son dénem not ortalamasma bakildiginda bagimlilik
Olceginin tiim alt boyutlari ile son donem not ortalamasi arasinda ters yonlii, anlamli,
diisiik-orta diizeyde iliski bulunmustur. Bu sonuglara gore, dgrencilerin basari
diizeyleri yiikseldikce bagimlilik egilimlerinin azalacagini sOyleyebiliriz. Bagimlilik
egilimini azaltmak i¢in yeni nesil 6grenme bigimlerine uygun egitim programlarinin
gelistirilmesi 6nerilmektedir. Boylece 6grenciler igin dersler ilgi ¢ekici hale gelecek,
buna bagl olarak not ortalamasi yiikselecek ve 6grencilerin bagimlilik egilimleri
azalacaktir.
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