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Ozet

Bu calisma, ortaokul dgrencilerinde dijital oyun bagimhiligimmin saldirgan davranislar tizerindeki etkisini arastirmak
amaciyla yapilmistir. Arastirmanmn 6rneklemini Usak'taki bulunan gesitli ortaokullarinda 6grenim goren 300 gontillii
ogrenci olusturmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin 132'si kiz, 168'i erkektir. Kisisel bilgileri toplamak igin
"Kisisel Bilgi Formu", djjital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik diizeylerini 6l¢mek icin ise "Dijital Oyun Bagmmlilig
Olgegi" ve "Saldirganlik Olgegi" kullanilmistir. Mevcut arastirmada analiz islemleri SPSS 24 programi kullanilarak
gerceklestirildi. Bu calismada, 0.05 ve 0.01 anlamlilik diizeylerine bakilmustir. Bagimli ve bagimsiz degiskenler
arasindaki iliskiyi gormek icin Pearson korelasyonunu kullanilmistir. Bagimsiz degiskenin bagimli degisken
tizerindeki yordayici roliinii belirlemek i¢in ise ¢oklu regresyon analizini yapilmistir. Analiz, dijital oyun bagmmlilig:
ile saldirganlik dtizeyleri arasinda orta derecede anlaml pozitif bir iliski oldugunu tespit edilmistir. Oyun bagimlilig
toplam puanlarinin saldirganligt yordamasina iliskin gerceklestirilen ¢oklu regresyon analizi g6z oniine
bulunduruldugunda, oyun bagmliliginin saldirganlig istatistiksel olarak anlamli sekilde yordadigi sonucuna
ulasilmistir. Elde edilen bulgular literattir 1s1nda tartisilmastir.

Anahtar Kelimeler: Bagimllik, dijital oyun, dijital oyun bagimlilig, saldirganlik.

Abstract

The objective of this study was to examine the impact of digital game addiction on aggressive behaviours in
secondary school students. The study sample consisted of 300 volunteer students from various secondary schools in
Usak. Of the students who participated in the study, 132 were female and 168 were male. The Personal Information
Form was employed to collect personal data, while the Digital Game Addiction Scale and the Aggression Scale were
utilized to assess digital game addiction and aggression levels, respectively. The present study employed the SPSS 24
program for data analysis. The statistical analysis was conducted at the .05 and .01 levels of significance. In the study,
the relationship between the dependent and independent variables was analysed using Pearson's correlation
coefficient and multiple regression analysis was employed to determine the predictive role of the independent
variable on the dependent variable. The results of the analysis indicated a positive and moderately significant
relationship between digital game addiction and aggression levels. Furthermore, the multiple regression analysis
performed for the prediction of aggression by total scores of game addiction demonstrated that game addiction
predicted aggression in a statistically significant manner. The findings were then discussed in the context of the
existing literature.

Keywords: Addiction, digital game, digital game addiction, and aggression..

GIRIS

Giintiimiiz diinyasinda bilgisayar kullanimi insanlarin gesitli alanlarda islerini kolaylastirmis ancak
dikkatsiz kullanildiginda bireylere zarar verebilmektedir. Teknolojinin basinda gegirilen vaktin artmasi
kisilerin duygusal yonlerini, cevresini, aile hayatim1 ve akademik basarilarini olumsuz
etkileyebilmektedir. Teknolojinin amaci disinda amaglarla kullamlmasi bu olumsuz sonuglara yol
a¢gmaktadir (Young, 1996). Cagimizda teknolojik cihazlarin yayginlasmasi ve ihtiyaclarimizi karsilamak,
sorunlarimizi ¢6zmek igin bu cihazlara giivenmemiz, teknoloji temelli bagimliliklara yol agmaktadir
(Ayhan ve Koselioren, 2019). Oyun oynamay1 birakamama, oynamadig1 zamanlarda bile siirekli oyunu
diisiinme ve stirekli oyun oynama (Horzum, 2011) oyun bagimlilig1 olarak tamimlanirken, APA (2013)
DSM 5'te internet oyun oynama bozuklugu olarak tamimlamaktadir. Griffiths (2005), eger kisi oyun
oynama istegini durduramiyorsa ve bu istek sosyal yasantisina ve sorumluluklarina engel oluyorsa
bagimhlik soz konusudur. Bagimlilik, bireyin yasam deneyimleri sonucunda belirli nesneler, olgular,
teknolojik cihazlar ve maddeler tarafindan biiytilenmesidir (Giinal, 1976; Ayhan ve Koselioren, 2019). Her
yastan kullaniciya sahip olan dijital oyunlar 6zellikle genclerin ilgisini ¢ekmekte ve oyun oynayarak
gecirilen siire artmaktadir (Gentile, 2009; Rideout vd., 2010). Ozellikle gengler ve cocuklar bilgisayarda ya
da sosyal medyada oyun oynayarak saatler geciriyor. Ebeveynler, cocuklarimn stirekli oyun oynamas,

*Bu calisma, 1-3. Aralik 2021 tarihinde Usakta diizenlenen III. Uluslararasi Egitim Arastirmalar1 ve Ogretmen Egitimi Kongresinde sozlii bildiri olarak
sunulmustur.
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zamanlarmin ¢ogunu oyun oynayarak gecirmesi ve bagimli hale gelmesinden endise duymaktadur.
Bazilar1 bagimhihigin saldirganliga yol agabilecegine inanirken, bazilar: sosyal geri ¢cekilmeden veya oyun
bagimlilig1 nedeniyle akademik performansin diismesinden korkmaktadir (Yesilyurt, 2014). Dijital oyun
bagimliligr ortaokul 6grencilerindeki saldirgan davranislarla iliskili oldugu tespit edilmistir (Trimawati ve
Wakhid, 2020). Yapilan bir arastirmada, ortaokul ogrencilerinde bilgisayar oyunu bagimlihig: ile
saldirganlik diizeyleri arasinda, iletisim becerilerini etkileyerek bagmmliliga yol acan anlamli bir iliski
bulunmustur (Caner ve Evgin, 2021). Ortaokul dgrencilerinde dijital oyun bagimliligi, onlar1 saldirgan
davraniglar sergileme riskiyle karsi karsiya birakabilir. Ebeveynleri oyun siirelerini simrlamayan ve
fiziksel aktivitelere katilimlarm tesvik etmeyen cocuklarmn dijital oyun bagimliigi ve saldirganlik
diizeylerinin daha yiiksek oldugu gortilmiistiir (Giivendi, Tekkursun ve Keskin, 2019). Cevrimigi oyun
bagimliligmin yiiksek olmasi saldirgan davramslarin artmasina neden olmaktadir. Siddet iceren
medyanin uzun siireli kullanimi siddet iceren bir anlayisla asilayabilir (Trimawati ve Wakhid, 2020).
Sosyal 6grenme teorisine gore ¢evrimici oyun bagimliliginda saldirgan davranis: etkilemektedir (Andrita,
Rondo, Wungouw ve Onibala, 2019). Video oyunlarinin sosyal beceriler ve davramslar tizerinde olumsuz
etkiledigi ve siddet iceren video oyunlar1 oyunculardaki saldirganligr artirdigr (Imran, Ain ve Hashmi,
2022) tespit edilmistir. Arastirmalar, ¢evrimici oyunlardaki bagimlilik yaratan davrarmislarin, fiziksel
saldirganlik, 6fke ve diismanlik da dahil olmak {izere saldirganligin artmasma yol acabilecegini
gostermistir (Nurhalimah, vd., 2022; Imran, Ain ve Hashmi, 2022).

Saldirgan davramslar igeren oyunlar ¢ogunlukla sorunlar1 ¢tzmek, hedeflere ulasmak, kazanmak ve
baskalarina hiikmetmek icin siddetin gerekli oldugu mesajim1 vermektedir (Senol, 2006; Aydogdu-
Karaaslan, 2015). Saldirganlik, 6fke, diismanlik, rekabet, hayal kiriklig1 veya korku gibi durumlardan
kaynaklanan ve baskalarina fiziksel, sozlii veya sembolik zarar veren her tiirlti davranis olarak
tanimlanmaktadir (Budak, 2000; Hogo ve Vaughan, 2006). Okul ¢agindaki 6grencilerin bir kismi igin
saldirgan davranislar ve eylemler hem Amerika Birlesik Devletleri'nde hem de diinya ¢apinda okullarda
ve toplumda 6nemli bir sorun olmaya devam etmektedir (Bauman ve Del Rio, 2005). Genel saldirganlikta
sosyallesme diizeyi diisuiktiir (Salisch, von, 2020). Baz teoriler, saldirganligin ortaya ¢iktig1 ve insanlarin
icgtiduisel olarak bu performans: sergiledigini, dolayisiyla bu davranisin engellenemeyecegini
savunurken; diger teoriler ise saldirganligin sonradan olustugu, cevrenin etkili oldugu ve onlem
almabilecegi dustiniilmektedir (Tuzgol, 2000). Cocuklarin ve siddet igeren dijital oyunlarin oynanmasi,
fiziksel olarak agresifligi artmasi olasidir. Siddet iceren video oyunlarina maruz kalmanin, saldirgan
davranislarin tizerinde hafif ancak anlamli bir etkinin oldugu belirtilmistir (Lo6pez-Fernandez vd., 2021).
Dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik {izerine yapilan arastirmalar siddet iceren oyunlar oynamanin
saldirganli1 artirdigini ortaya koymustur (Anderson ve Bushman, 2001). Madran-Demirtas ve Cakilci
(2014) yaptiklar1 arastirmada katilimcilarin oyun bagimlilig: arttikca saldirganlik diizeylerinin de arttigim
tespit etmislerdir. Ancak gocuklar, siddet igermeyen video oyunlari oynasa bile saldirgan davranislar
sergiledigini gostermistir (Rauschnot, 2023). Dijital oyunlarin bireyler tizerindeki etkisine bakildiginda
siddet iceren oyun oynayan bireylerin empatiden yoksun olduklar1 ve bagkalarimin sorunlaria kayitsiz
kaldiklar1 gozlemlenmistir (Bushman ve Anderson, 2009; Funk ve ark., 2003). Siddet iceren davranislarin
normal goruldugii (Krahé ve Mboller, 2004), olumlu ve yapict davramslarin azaldigi, baskalarina
bagimliligin arttig1 da belirtilmektedir (Griffiths ve Meredith, 2009; Sheese ve Graziano, 2005; Solak, 2012).

Cagimizda hemen hemen her evde bulunan bilgisayar, oyun konsolu, telefon gibi kitle iletisim araglarina
erisen Ogrenciler, ne kadar zaman gectigini fark etmeden oyun oynayarak asir1 zaman
harcayabilmektedir. Zamanla bu aliskanliklar, giinlitk rutin bir ugras haline gelebilir ve arkadaslarina
ayak uydurabilmek, onlarla rekabet edebilmek icin uyarilara ragmen aileleriyle catismaya girebilecek
noktaya kadar varabilir. Buna karsilik ebeveynler, cocuklarinin oyun oynamak igin kullandiklar1 cihazlari
ellerinden almak gibi cezai tedbirlere basvurabiliyor ve c¢ocuklartyla olan catismalar1 daha da
tirmandirabiliyor. Bu nedenle bu arastirma, dijital oyun bagimliliginin ortaokul 6grencilerinin saldirgan
davramslar1 {izerindeki etkisini ¢l¢meyi, farkindalik yaratmayi ve saldirgan davramuslari belirlemeye
yonelik bir kaynak saglamayi amacglamaktadir. Bu bulgular, zihinsel ve fiziksel sagliklar1 tizerindeki
olumsuz sonuglar1 énlemek i¢in dijital oyun bagimliligimin ortaokul 6grencilerinin saldirgan davrarislar
tizerindeki etkisini anlamamn ve ele almanin 6nemini vurgulamaktadir. Bu bilgiler 1s181inda calisma,
dijital oyun bagimhiligimn ortaokul 6grencilerinin saldirgan davramnislar1 tizerindeki etkisini incelemeyi
amaclamaktadir. Arastirmada, bu amaglar dogrultusunda asagidaki sorulara yamt aranmustir.

- Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig ile saldirganlik arasindaki bir iliski var midr?
- Ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimhilig ile tiim alt boyutlar1 saldirganlik diizeylerini
yordamakta midir?

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Bu ¢alismada, nicel arastirma yonteminin bir tiirti olan iliskisel tarama modeli olarak adlandirilan bir
arastirma yontemi kullanilmistir. Tarama modeli, gegmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu
sekliyle betimleyen, 6grenmenin gerceklesmesi ve bireyde istendik davramslarin gelismesi icin uygulanan
ttim stirecleri iceren bir stirectir. Genel tarama modelinde, popiilasyon hakkinda genel bir yargiya varmak
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i¢in poptilasyonun tamami veya bir drnegi tizerinde tarama yapilir. Karasar (2013)’a gore iliskisel tarama
modeli; iki veya daha fazla sayidaki degisken arasindaki birlikte degisimin varligim veya derecesini
saptamayl amaclayan arastirma modelidir. Bu modelin amaci, degiskenlerin bir korelasyon sergileyip
sergilemedigini ve sergiliyorsa bu korelasyonun niteligini belirlemektir (Karasar, 2011).

Arastirma ve Yayin Etigi

Usak Universitesi, Sosyal ve Begeri Bilimler Bilimsel Aragtirma ve Yaym Etigi Kurulu Bagkanligimin
16.02.2023 tarih ve 2023-32 sayili karar ile etik acidan uygun goriilmiisttir.

Orneklem / Caligma grubu

Aragtirmanin 6rneklemini Usak ilindeki dort ortadgretim okulundaki (Omer Bedrettin Ortaokulu,
Mehmet Akif Inan Imam Hatip Ortaokulu, Usak Imam Hatip Ortaokulu, Bedriye Kadir Uysal Ortaokulu)
5, 6, 7 ve 8.smf diizeyinden olusmaktadir. 132 kiz (% 44) ve 168 erkek (%56) toplam 300 6grenciye
uygulanmustir. Ogrencilerin 29'u besinci, 110"u altinci, 58'i yedinci ve 108'i sekizinci sinif 6grencisinden
olugsmaktadir. Ogrencilerin 34" i (%11,3) diistik, 211" i (%70,3) orta ve 55" i (%18,3) diisiik sosyoekonomik
diizey aileden gelmektedir.

Veri Toplama Araclar1

Bu calismanin sonuglar1 degerlendirilirken iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Karasar (2013)'a gore
iliskisel tarama modeli; iki veya daha fazla sayidaki degisken arasindaki birlikte degisimin varligini veya
derecesini saptamay1 amaclayan arastirma modelidir. Arastirma da 6grencilerin demografik bilgilerini
ogrenebilmek amaciyla kisisel bilgi formu, oyun bagimliligi diizeylerinin belirlenmesi icin Lemmens,
Valkenburg ve Peter’in Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi ve saldirganlik diizeylerini 6lgmek igin ise Buss ve
Peryy’ nin Saldirganlik Olgegi kullamlmustir.

Dijital Oyun Bagimhihigi Olgegi: Kullanilan 6lgegin orjinali Lemmens, Valkenburg ve Peter tarafindan
gelistirilmistir. Olgek 7 alt boyut ve toplam 21 sorudan olugmaktadir. Bu 7 alt boyutlar; niiksetme,
dayamkhlik, catisma, durum degistirme, belirginlik, geri cekilme ve sorunlardir. Olgek 5'li likert tipi
derecelendirme ile olusturulmustur. Derecelendirmeler, “tamamen uygun, ¢ok uygun, biraz uygun, ¢ok
az uygun, hi¢ uygun degil” olarak puanlanmustir. Olgegin gelistirilme asamasinda Lemmens, Valkenburg
ve Peter 2 uygulamay:1 2007 ve 2008" de gerceklestirmistir. Uygulamalara 12-18 yasindaki 6grenciler
katilmistir. Olgegin ilk uygulamasinda Hollanda da bulunan 6 ortaokuldaki 644 &grenciye, ikinci
uygulamada yine Hollanda" daki 5 ortaokuldaki 573 6grenciye uygulanmustir. Yapilan ilk uygulamadaki
verilerden 6 ay icerisinde oyun oynamamis olan 6grencilerin verileri ¢ikartilarak geriye kalan 352 veri
tizerinde calisilmistir. Olgegin es zamanlh gegerliligini 6lcmek amaciyla Lemmens, Valkenburg ve Peter;
saldirganlik, yasam memnuniyeti, sosyal yetkinlik, yalnizlik ve oyunlarda harcanan zaman olcekleri
kullanilmigtir. Bu testler sonucunda Oyun Bagimlihigi Olgegi’ nin saldirganlik olcegi ile 0.26, yasam
memnuniyeti ile 0.31, oyunlarda harcanan zaman 6lgegi ile 0.58, yalnizlik 6lgegi ile 0.34, sosyal yetkinlik
ile 0.19luk korelasyon iliskisi saptanmistir. Bu calismada olcegin i¢ tutarliliktaki Cronbach Alpha
katsayist dijital oyun bagimlilig1 toplam .92, niiksetme.70, dayarniklilik .77, catisma .71, durum degistirme
.65, belirginlik .73, geri ¢ekilme .73 ve sorunlar .65 olarak hesaplanmuistir.

Buss ve Peryy’ nin Saldirganlk Olgegi: Buss ve Durkee'nin tarafindan gelistirmis oldugu “Buss-Durkee
Diismanlik Envanteri’ giintimiize uyarlanmistir. 5 alt boyuttan ve 34 maddeden olusmaktadir. Sozel
saldirganlik, fiziksel saldirganlik, diismanlik, dolayl saldirganlik ve 6fke dlgegin alt boyutlaridir. Olgegin
derecelendirmesi 5'1i likert tipi ile olusturulmustur. Bu likert tipinde katilimcilarin sorulari 1 ile 5 arasinda
cevaplamasi istenir. Katilimcilar kendilerine uygun olan ifadelerinden “Asla (1), Nadiren (2), Bazen (3),
Siklikla (4) ve Cok Sik (5)” birini segerek isaretlemesi istenir. Alt boyutlarda sozel saldirganlik 5 madde,
fiziksel saldirganlik 8 madde, diismanlik 7 madde, dolayli saldirganlik 6 madde, 6fke ise 8 maddeden
olusmaktadir. Can (2002) tarafindan ¢lcegin giivenilirligi, gegerliligi ve Tiirkge” ye uyarlamasi yapilmistir.
I¢ tutarhilik calismasi sonucunda Cronbach alfa katsayis1 .91, alt dlgeklerde, sozel saldirganlik .60, fiziksel
saldirganlik .83, diismanlik .74, dolayl saldirganlik .54 ve tfke .73, olarak hesaplanmistir. Test yeniden
test korelasyonu gtivenirligi .48-.76, alt olceklerde, sozel saldirganlik .70; diismanhik .81; fiziksel
saldirganlik .85; 6fke .75 ve dolayl saldirganlik .74 olarak bulunmustur (Can, 2002). Bu arastirmadaki i¢
tutarliliktaki Cronbach alfa katsayisi saldirganlik toplam .89, alt 6lceklerde, sozel saldirganlik .62, fiziksel
saldirganlik .73, diismanlik .67, dolayli saldirganlik .57 ve 6fke .70, olarak hesaplanmistir

Verilerin Analizi

Deney baslamadan once katilimcilar arastirmanin amaci ve veri toplama araglarinin nasil kullanilacag:
konusunda bilgilendirilmistir. Deney, arastirmaci tarafindan siufta gerceklestirilmistir. Veri analizinden
once olgme araglar1 kontrol edildigi icin hatali formlar analize dahil edilmemistir. Bu ¢alismada veri
analizi SPSS 24 programu kullanilarak .05 ve .01 anlamlilik diizeylerinde gergeklestirilmistir. Bagimh ve
bagimsiz degiskenler arasindaki iliskiyi tespit etmek igin Pearson korelasyon istatistigi kullanilirken,
bagimsiz degiskenin bagimli degisken {tizerindeki etkisini tahmin etmek icin goklu regresyon analizi
kullanilmastir.
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BULGULAR

Katilmcilarin Dijital Oyun Bagimliligr (Catisma, Belirginlik, Dayarniklilik, Geri Cekilme, Sorunlar, Durum
Degistirme, Niiksetme) ile Saldirganlik (S6zel Saldirganlik, Fiziksel Saldirganlik, Diismanlik, Dolayh
Saldirganlik, Ofke) diizeyleri arasindaki iligkiyi saptamak amactyla Pearson korelasyon analizi yapilmis
ve elde edilen sonuglar Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1. Degiskenler arasindaki iliskiyi gosteren korelasyon degerleri (n=300)

Degiskenler
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

1 1 490~ 737+ 783 789~ 841~ 807" 361" .385" 410~ .390" 368~  .445™ 337"

2 1 264~ 405* 405 491~ 359~ 804~ .835™ 743" 805~ 787" 778" 734"

3 1 468~ 479~ 524~ 481~ 207+ 213~ 278 174~ 191 258" 126"

4 1 598~ 524~ 536 2777 294~ 378~ 353~ 282" 355" .284~

5 1 593~ 532~ 321 .277° .312* 326" 340" 339" 313"

6 1 6127 363* 4377 363" 413~ 362~ 422" 335"

7 1 264 272+ 287 .258™ 2757 367 267"

8 1 .686~ 565~  .583™  .531™ 522" .506™
9 1 582~ 632" .582* 549~ 514"

-
(=]
—_

S11 498" 458" 413"
563" 598~ 533"
609~ 522~
598~

[ S S Y
= W N =
—_
—_
—_
—_

**p<.01, * p<.05

1.Saldirganlik Toplam, 2.Toplam Oyun Bagimlilik, 3. S6zel Saldirganlik, 4. Diismanlik, 5.0fke, 6.Fiziksel
Saldirganlik, 7. Dolayl Saldirganlik, 8. Belirginlik, 9.Dayaniklilik, 10.Durum Degistirme, 11.Geri Cekilme,
12.Niiksetme, 13.Catisma, 14.Sorunlar)

Tablo 1'de yapilan Pearson korelasyon testi sonucunda goruldiigi gibi saldirganlik toplam puanlari ile
oyun bagimlilig1 toplam puanlar1 arasinda orta diizeyde pozitif yonlii anlaml bir iliski saptanmustir [r =
490, p< .01]. Benzer sekilde saldirganlik toplam puanlar1 ile oyun bagimliligi alt boyutlarindan
belirginlik [r = .361, p< .01] , dayamiklilik [r = .385, p< .01], durum degistirme [r = 410, p< .01], geri
gekilme [r = .390, p< .01], niiksetme [r = .368, p< .01], catisma [r = .445, p< .01] ve sorunlar [r = .337, p<
.01] arasinda orta diizeyde pozitif yonlii anlamh bir iliski saptanmuistir. Saldirganlik olgeginin diger alt
boyutlar1 olan diismanlik [r = .405, p< .01], ofke [r =405, p< .05], fiziksel saldirganlik [r =.491, p< .01] ve
dolayli saldirganlik [r =359, p< .01] ile oyun bagimhlig1 toplam puanlar1 arasinda pozitif yonli orta
diizeyde anlamh bir iliski saptanmistir. Saldirganlikla [r = .264, p< .01] ise pozitif yonlu zayif diizeyde
anlambh iliski saptanmistir. Bu bulgulardan hareketle oyun bagimlhilig: arttikca saldirganlik diizeyinde
anlaml bir artma goriilmektedir denilebilir.

Olgeklerin alt boyutlar1 arasindaki iliskiler incelendiginde, belirginlik alt boyutu ile s6zel saldirganlik [r =
207, p< .01], dismanlik [r = .277, p< .01] ve dolayl saldirganlik [r = .254, p< .01] arasinda zayif diizeyde
pozitif yonlt anlamh bir iliskiye rastlanirken fiziksel saldirganlik [r = .363, p< .01] ve dfke [r = .321, p<
.01] ile orta diizeyde pozitif yonlii anlamh bir iliskiye rastlanmistir. Bu bulgudan hareketle belirginlik alt
boyutunun saldirganhik olgeginin tiim boyutlar1 ile pozitif bir iliski icinde oldugu soylenebilir.
Dayaniklilik alt boyutu ile sozel saldirganlik [r = .213, p< .01], diismanlik [r = .294, p< .01], 6fke [r = .277,
p< .01] ve dolayl saldirganlik [r = .272, p< .01] arasinda zayif diizeyde pozitif yonlii anlaml bir iliskiye
rastlanirken fiziksel saldirganlik [r = 437, p< .01] ile orta diizeyde pozitif yonlii anlamh bir iliskiye
rastlanmistir. Durum degistirme alt boyutu ile sozel saldirganlik [r = .278, p< .01] ve dolayh saldirganhk
[r = .287, p< .01] arasinda pozitif yonlii zayif bir iliskiye rastlanmistir. Diismanlik [r = .378, p<.01], ofke [r
= 312, p< .01] ve fiziksel saldirganlik [r = .363, p< .01] arasinda orta diizeyde pozitif yonlii anlamli bir
iliskiye rastlanmistir. Geri gekilme alt boyutu ile sozel saldirganlik [r = .174, p< .01] ve dolayh
saldirganlik [r = .258, p< .01] arasinda pozitif yonlii zayif bir iliskiye rastlanmistir. Diismanlik [r = .353,
p<.01], ofke [r = .326, p< .01] ve fiziksel saldirganlik [r = .413, p< .01] arasinda orta diizeyde pozitif yonlii
anlaml bir iliskiye rastlanmistir. Niiksetme alt boyutu ile sozel saldirganlik [r = .191, p< .01], diismanhk
[r = 282, p< .01] ve dolayl saldirganlik [r = .275, p< .01] arasinda pozitif yonlii zayif bir iliskiye
rastlanmigtir. Ofke [r = .340, p< .01] ve fiziksel saldirganlik [r = .362, p< .01] arasinda orta diizeyde pozitif
yonlii anlamli bir iliskiye rastlanmistir. Catisma alt boyutu ile sozel saldirganlik [r = .258, p< .01] arasinda
pozitif yonlt zayif bir iliskiye rastlanmistir. Diismanlik [r =355, p< .01], 6fke [r = .339, p< .01], fiziksel
saldirganlik [r = .422, p<.01] ve dolayh saldirganlik [r = .367, p< .01] arasinda orta diizeyde pozitif yonli
anlaml bir iliskiye rastlanmistir. Sorunlar alt boyutu ile sdzel saldirganlik [r = .126, p< .01], dismanlik [r
=284, p< .01] ve dolayl saldirganlik [r = .267, p< .01] arasinda pozitif yonlii zayif bir iliskiye
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rastlanmigtir. Ofke [r = .313, p< .01] ve fiziksel saldirganlik [r =.335, p< .01] arasinda orta diizeyde pozitif
yonlii anlaml bir iligkiye rastlanmistir. Bu bulgulardan hareketle oyun bagmlilhigmin saldirganhk
diizeyinin artmasi tisttinde olumlu etkisinin oldugu séylenebilir.

Oyun bagimlilig: toplam puanlarmin ve alt boyutlarimn katilimcilarm saldirganlik diizeylerini yordama
glictinii tespit etmek amaciyla yapilan ¢coklu regresyon analizinin sonuglar1 Tablo 12'de sunulmustur.

Tablo 2. Dijital oyun bagimhliginin saldirganlik diizeyini yordamasina iliskin Regresyon analizi
sonuglari

sas »
Degiskenler SH. Beta B t P Tol. VIF R R

Belirginlik 012 .042 .021 281 779 449 2.226

Dayanikhilik 025 .043 .047 592 .554 .399 2.508

Durum Degistirme 107 .036 199 3.005 .003** 577 1.732 R= 512

Geri Cekilme 042 042 073 999 319 468 2.138 R?= 262

Niiksetme .017 .039 .031 437 .632 .503 1.989

Catisma 159 .048 242 3.290 .001** 469 2131

Sorunlar 013 .042  .020 303 762 .557 1.796

***p<.001, ** p<.01
a. Bagimh Degisken: Saldirganlik

Dijital oyun bagimlhiligi ve alt boyutlarmin ortaokul ogrencilerinin saldirganlik diizeyleri tizerindeki
yordayict roliinii analiz etmeden once degiskenlere iliskin betimsel istatistikler incelenmistir.
Degiskenlerin basiklik ve carpiklik katsayilari incelendiginde normallik varsayimimin karsilandigi
sOylenebilir. Tablo 2'deki analiz sonuglarina gore calismada yer alan regresyon denklemi incelendiginde,
degiskenlere iliskin tolerans degerlerinin 0,399 ile 1,00 arasinda degistigi, varyans sisirme faktorii (VIF)
degerlerinin ise 1,796 ile 2,508 arasinda degistigi goriilmustiir. Bu degerler 1s5181nda, tolerans degerlerinin
0.20'den biiyitk ve VIF degerlerinin 10'dan kii¢iik olmasi durumunda regresyon analizi kosullarimin
saglandig1 sonucuna varilabilir. Ayrica, Durbin-Watson istatistigi otokorelasyona dair herhangi bir kanit

olmadigini gostermektedir.

Ortaokul 6grencilerinin oyun bagimhiliginin tiim alt boyutlariyla (niiksetme, dayaniklilik, catisma, durum
degistirme, belirginlik, geri ¢ekilme ve sorunlar) birlikte saldirganlig: istatistiksel olarak anlaml sekilde
yordadig: goriilmiistir (F= 14.783, R= .512, R?= .262, p<.01). Oyun bagimlili1 6lceginin tiim boyutlarimin
birlikte saldirganliga iliskin toplam varyansin %26'sim agikladig1 goriilmustiir. Elde edilen bulgular,
ogrencilerin, oyun bagimlilig1 diizeyleri arttikca saldirganlik diizeylerinin arttigini gostermektedir. Bu
agiklamadaki orana anlamh diizeyde katkida bulunan degiskenlerin gorece olarak énemli olma sirasina
gore catisma (=242, p<.01), durum degistirme (p=.199, p<01), geri ¢ekilme (p=.073, p>.05), dayaniklilik
(p=.047., p>.05), nitksetme ($=.031, p>.05), belirginlik (f=.021, p>.05) ve sorunlar (p=.020, p>.05) seklinde
oldugu goriilmiistiir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu arastirmada, ortaokul tiilkelerinde dijital oyun bagimliliginin saldirganlik diizeylerine etkileri
incelenmistir. Saldirganlik toplam puanlar1 ile oyun bagmmliligi toplam puanlari incelenmis ve
aralarindaki iliskilere bakilmistir. Dijital oyun bagimlilig1 ile saldirganlik diizeyleri arasinda anlaml bir
iliski oldugu tespit edilmistir. Ayrica arastirma bulgusu dijital oyun bagimliiginin belirginlik,
dayarukliik, durum degisme, geri cekilme, niiksetme, catisma ve sorunlar adli alt boyutlarinin
saldirganlik diizeyinde yordayict bir konumda oldugunu ortaya koymustur. Arastirma bulgusu
dogrultusunda genel olarak soylenebilir ki ortaokul 6grencilerinde djjital oyun bagimlhiligimin; belirginlik,
dayarmiklilik, durum degistirme, geri ¢ekilme, niiksetme, catisma ve sorunlar adli alt boyutlarin diizeyi
saldirganlik diizeyi de artmaktadir. Giivendi vd., (2019) yaptiklar1 bir ¢alismada dijital oyun bagimliliklar:
ytksek olan Ogrencilerin ortalama puanlara bakildiginda saldirgan davramslar gosterdikleri
belirtilmislerdir. Video oyunlar1 ergenlerin agresif davramslarini artirdign bulunmustur. (Majid ve
digerleri, 2022). Ogrencilerdeki cevrimici oyun bagimlilig1 ile saldirgan davrans arasinda anlamli bir iliski
tespit edilmistir (Nurhalimah, vd., 2022). iletisim becerileri saldirganlik ve bilgisayar oyun bagimlilig: ile
negatif iliskili oldugu (Imran, Ain, ve Hashmi, 2022) ve bu bagimhiligimin genglerde alkol kullamimi ve
uyusturucu bagimliligi ile hemen hemen ayni anlamda kullanildig: belirtmistir (Griffts ve Davies (2005)

Griffts ve Davies, (2005) tarafindan yapilan bir arastrmada saldirganlik degiskeninin alt boyutlarindan
olan belirginlik boyutunun diger boyutlar ile dusiik ve orta diizeyde iliskisinin olmasi da mevcut
calismay1 destekler niteliginde oldugunu gosterir. Dayamklilik alt boyutunu inceledigimizde dgrencilerin
oyun onama stiirelerinin azar azar arttigim gormekte ve saldirganlik boyutu ile zayif ve orta diizeyde
anlaml iligkilerden s6z edebilir. Tarlact ve Ozbakirci (2023) calismasin da ise dgrencilerin dayamklilik
diizeyleri ile siddet egilimleri arasinda pozitif yonde, anlamli bir iliski oldugu belirtmisler ve bu sonucta
mevcut calismayr destekler niteliktedir. Bu arastirma da bulgular kisminda durum degistirme al
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boyutunu inceledigimizde saldirganhik iliskisi agisindan orta diizeyde pozitif yonlii anlaml bir iliski
bulunmustur. Fakat (Aksoy,2018) yaptig1 ergenler ve oyun bagimlilig1 calismasinda durum degistirme ve
oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski bulunmamuistir. Arastirmanin alt boyutlarindan olan geri
cekilme boyutunu inceledigimizde zayif ve orta yonlti anlamh bir iliski oldugu belirlenmistir.
(Aksoy,2018) yaptig1 calismada geri cekilme alt boyutu ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski
oldugundan so6z eder. Oyun bagimlisi olan bireylerde oyun oynamadig zamanlarda kotii hissetme,
sinirlenme ve streslenme durumu olabiliyor. Niiksetme dedigimiz bu boyutta arastirma da zayif ve orta
diizeyde anlaml bir iliskiye rastlanmustir. Ayrica (Aksoy,2018) de yaptig1 calisma da oyun bagimhilig: ve
niiksetme boyutu arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Ergenlik dénemindeki ¢grenciler aileleriyle
bircok konuda catisma yasayabilirler. Ozellikle oyun bagimlhihig konusunda 6grenciler oyunlarda
harcadiklar1 zaman agisindan aileleriyle tartisabilir, yalan soyleyebilir ve sorumluluklarini ihmal
edebilirler. Arastirmanin alt boyutlarindan catisma boyutunu inceledigimizde saldirganlik davramsg: ile
zayif ve orta diizeyde anlaml bir iliski saptanmistir. (Aksoy,2018) yaptig1 calisma da oyun bagimlilig: ve
catisma arasinda anlaml bir iliski bulmustur. Yapilan bu ¢alisma, arastirmay: destekler niteliktedir.

Arastirmanin diger bir bulgusu ise ortaokul 6grencilerinin oyun bagimhiliginin ttim alt boyutlariyla
(niiksetme, dayaruklilik, catisma, durum degistirme, belirginlik, geri cekilme ve sorunlar) birlikte
saldirganligy istatistiksel olarak anlamli sekilde yordadig: tespit edilmistir. Demircioglu ve Sar (2021)
tarafindan gergeklestirilen bir ¢alismada saldirganlik diizeyleri o6grencilerde bilgisayar oyunu
bagimliligimi dogrudan yordamakta oldugu bulunmustur. Car ve Ahraz, (2022) calismalarinda ise
ortaokul 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari ile dijital oyun bagimlilig1 farkindaliklar:
arasinda pozitif ve anlaml bir iliski tespit etmislerdir. Yop, Jeen, Lee ve Oh. (2017) tarafindan yapilan
diger bir calismada ise ¢evrimici oyun bagimliligi benlik saygisi ve gocuk istismarinin okulda siddetin
surdiirtilmesi tizerindeki etkilerine aracilik ettigi bildirilmistir. Elde edilen literatiir taramasi mevcut
arastirmanin sonucunu destekler nitelikte oldugu soylenebilir.

Bu galisma, ortaokul 6grencilerinin oyun bagimhiliginin saldirganlik diizeyleri arasinda pozitif bir iliski
oldugu tespit edilmistir. Bu da dgrencilerin Oyun bagimlilig: arttikca saldirganlik diizeylerinin de arttig1
anlamina gelmektedir. Bu 6grenci grubunun oyun bagimliligimin tiim alt boyutlar: ile saldirganlik
diizeyini yordadigi goriilmiistiir. Bu durumda ortaokul dgrencilerinin oyun bagimliligi saldirganhiga
neden oldugu soylenebilir. Dijital oyun bagimliiginin alt boyutlarindan dusmanlik, ofke, fiziksel
saldirganlik ve dolayl saldirganlik alt boyutlar1 arasinda pozitif yonlii orta diizeyde, sdzel saldirganlikla
pozitif yonlu zayif iliski oldugu bulunmustur.

Her egitim kademesinde 6grenci ve velilere teknolojinin dogru kullanimu ile ilgili uzmanlar esliginde
seminerler verilmesi; okul psikolojik danismanlar1 dijital oyun bagimliligi konusunda sorun yasayan
ogrenciler ile rehberlik servisinde birebir goriismeler yapilmasi Onerilmektedir. Okul psikolojik
damismanlar1 okullarda dijital oyun bagimhilig ile ilgili onleyici calismalar yapmali sunum ve etkinlik
yoluyla 6grencilerin farkindaligin arttirilmasi calismasi yapilmasi onerilmektedir. Arastirma sadece Usak
ilindeki 4 tane Ortaokul ile siurhdir. Calismalar tilke genelinde yapilirsa daha gegerli sonuglar elde
edilebilir. Dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik birbirleriyle iliskili kavramlardir fakat aralarindaki
iliskiyi inceleyen calismalar c¢ok simurhdir. Arastirmacilara bu iki degiskeni diger degiskenlerle
incelemeleri tavsiye edilmektedir
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EXTENDED SUMMARY

In the contemporary era, the utilisation of computers has facilitated the execution of various occupational
tasks. However, when employed in an unwise manner, it can inflict harm upon individuals. The
prolongation of time spent in the presence of technology can negatively impact individuals' emotional
states, environmental surroundings, familial relationships, and academic achievements. The utilisation of
technology for purposes other than its intended purpose can result in the aforementioned negative
consequences (Young, 1996). The pervasive use of technological devices in the contemporary era, coupled
with our reliance on these devices to fulfill our needs and address our problems, has led to the emergence
of technology-based addictions (Ayhan and Koselioren, 2019). The inability to stop playing games, the
constant thinking about the game even when not playing and the constant playing of games (Horzum,
2011) is defined as game addiction. However, the American Psychological Association (APA, 2013)
defines it as internet game playing disorder in the Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders,
Fifth Edition (DSM-5). Griffiths (2005) states that if a person cannot stop the desire to play games and this
desire interferes with his/her social life and responsibilities, addiction is in question. The term 'addiction'
is used to describe the fascination of an individual by certain objects, phenomena, technological devices
and substances as a result of life experiences (Giinal, 1976; Ayhan and Koselioren, 2019). Digital games,
which have users of all ages, especially attract the attention of young people and the time spent playing
games increases (Gentile, 2009; Rideout et al., 2010).

It is probable that children who engage in violent digital gaming will exhibit increased levels of physical
aggression. It has been demonstrated that exposure to violent video games has a mild but significant
effect on aggressive behaviours (Lopez-Ferndndez et al, 2021). A review of studies on digital game
addiction and aggression revealed that playing violent games increases aggression (Anderson and
Bushman, 2001). In their study, Madran and Cakilc1 (2014) observed that as the level of game addiction
among the participants increased, their levels of aggression also increased. Nevertheless, research has
demonstrated that children exhibit aggressive behaviours even when playing non-violent video games
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(Rauschnot, 2023). In light of the effects of digital games on individuals, it has been observed that
individuals who play violent games exhibit a lack of empathy and indifference to the problems of others
(Bushman ve Anderson, 2009; Funk et al., 2003). Furthermore, it has been posited that violent behaviours
are perceived as normal (Krahé and Moller, 2004), while positive and constructive behaviours are seen to
decline and dependency on others increases (Griffiths ve Meredith, 2009; Sheese and Graziano, 2005;
Solak, 2012).

The findings of this study were subjected to evaluation using the relational survey model. As outlined by
Karasar (2013), the relational survey model is a research model that aims to determine the existence or
degree of change between two or more variables. In the research, a personal information form was
employed to ascertain the demographic characteristics of the students. The Lemmens, Valkenburg and
Peter's Digital Game Addiction Scale was utilised to determine the level of game addiction, while Buss
and Perry's Aggression Scale was employed to measure the level of aggression.

Prior to the commencement of the application process, the rationale behind the research and the manner
in which to respond to the data collection tools were elucidated to the participants. The application
process was then conducted by the researcher in a classroom setting. Prior to the data being included in
the analysis, the measurement tools were checked to ensure that any incorrect forms were not included. In
the present study, statistical analyses were conducted at the .05 and .01 significance levels using the SPSS
16.0 program. In the study, Pearson's correlation was employed to assess the relationship between the
dependent and independent variables. Additionally, multiple regression analysis was employed to
ascertain the predictive role of the independent variable on the dependent variable.

The present study aimed to examine the effects of digital game addiction on aggression levels in
secondary school students. The total scores for aggression and for game addiction were analysed, and the
relationships between them were examined. The study found a significant relationship between digital
game addiction and aggression levels. Furthermore, the research findings indicated that the sub-
dimensions of digital game addiction, namely salience, resilience, status change, withdrawal, relapse,
conflict and problems, are predictive of aggression. In accordance with the research findings, it can be
posited that the level of the sub-dimensions of digital game addiction, namely salience, resilience,
situation change, withdrawal, relapse, conflict and problems, is positively correlated with the level of
aggression in secondary school students. In a study conducted by Giivendi et al. (2019), it was found that
students with high digital game addiction exhibited aggressive behaviours when average scores were
considered. A review of the literature indicates that video games have been found to increase aggressive
behaviours in adolescents (Majid et al.,, 2022). A significant relationship was identified between online
game addiction and aggressive behaviour in students (Nurhalimah, et al., 2022). Communication skills
were negatively related to aggression and computer game addiction (Imran, Ain, and Hashmi, 2022).
Furthermore, it was stated that this addiction is used in almost the same sense as alcohol use and drug
addiction in young people (Griffts and Davies, 2005).

Another finding of the study was that all sub-dimensions of game addiction (relapse, resilience, conflict,
situation change, salience, withdrawal and problems) were found to predict aggression in a statistically
significant way in secondary school students. In a study conducted by Demircioglu and Sar (2021), it was
demonstrated that aggression levels were directly predictive of computer game addiction in students. In a
study conducted by Car and Ahraz (2022), a positive and significant relationship was found between
secondary school students' motivation to participate in physical activity and their awareness of digital
game addiction.

It is recommended that seminars be conducted for students and parents at all levels of education with
experts on the appropriate use of technology. Furthermore, school psychological counsellors should
conduct one-to-one interviews in the guidance service with students who have problems with digital
game addiction.
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