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Özet  
Bu çalışma, ortaokul öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığının saldırgan davranışlar üzerindeki etkisini araştırmak 
amacıyla yapılmıştır. Araştırmanın örneklemini Uşak'taki bulunan çeşitli ortaokullarında öğrenim gören 300 gönüllü 
öğrenci oluşturmaktadır. Araştırmaya katılan öğrencilerin 132'si kız, 168'i erkektir. Kişisel bilgileri toplamak için 
"Kişisel Bilgi Formu", dijital oyun bağımlılığı ve saldırganlık düzeylerini ölçmek için ise "Dijital Oyun Bağımlılığı 
Ölçeği" ve "Saldırganlık Ölçeği" kullanılmıştır. Mevcut araştırmada analiz işlemleri SPSS 24 programı kullanılarak 
gerçekleştirildi. Bu çalışmada, 0.05 ve 0.01 anlamlılık düzeylerine bakılmıştır. Bağımlı ve bağımsız değişkenler 
arasındaki ilişkiyi görmek için Pearson korelasyonunu kullanılmıştır. Bağımsız değişkenin bağımlı değişken 
üzerindeki yordayıcı rolünü belirlemek için ise çoklu regresyon analizini yapılmıştır. Analiz, dijital oyun bağımlılığı 
ile saldırganlık düzeyleri arasında orta derecede anlamlı pozitif bir ilişki olduğunu tespit edilmiştir. Oyun bağımlılığı 
toplam puanlarının saldırganlığı yordamasına ilişkin gerçekleştirilen çoklu regresyon analizi göz önüne 
bulundurulduğunda, oyun bağımlılığının saldırganlığı istatistiksel olarak anlamlı şekilde yordadığı sonucuna 
ulaşılmıştır. Elde edilen bulgular literatür ışında tartışılmıştır. 
 
Anahtar Kelimeler: Bağımlılık, dijital oyun, dijital oyun bağımlılığı, saldırganlık. 
 
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 
Uşak. 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. 
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GİRİŞ 

Günümüz dünyasında bilgisayar kullanımı insanların çeşitli alanlarda işlerini kolaylaştırmış ancak 
dikkatsiz kullanıldığında bireylere zarar verebilmektedir. Teknolojinin başında geçirilen vaktin artması 
kişilerin duygusal yönlerini, çevresini, aile hayatını ve akademik başarılarını olumsuz 
etkileyebilmektedir. Teknolojinin amacı dışında amaçlarla kullanılması bu olumsuz sonuçlara yol 
açmaktadır (Young, 1996). Çağımızda teknolojik cihazların yaygınlaşması ve ihtiyaçlarımızı karşılamak, 
sorunlarımızı çözmek için bu cihazlara güvenmemiz, teknoloji temelli bağımlılıklara yol açmaktadır 
(Ayhan ve Köseliören, 2019). Oyun oynamayı bırakamama, oynamadığı zamanlarda bile sürekli oyunu 
düşünme ve sürekli oyun oynama (Horzum, 2011) oyun bağımlılığı olarak tanımlanırken, APA (2013) 
DSM 5'te internet oyun oynama bozukluğu olarak tanımlamaktadır. Griffiths (2005), eğer kişi oyun 
oynama isteğini durduramıyorsa ve bu istek sosyal yaşantısına ve sorumluluklarına engel oluyorsa 
bağımlılık söz konusudur. Bağımlılık, bireyin yaşam deneyimleri sonucunda belirli nesneler, olgular, 
teknolojik cihazlar ve maddeler tarafından büyülenmesidir (Günal, 1976; Ayhan ve Köseliören, 2019). Her 
yaştan kullanıcıya sahip olan dijital oyunlar özellikle gençlerin ilgisini çekmekte ve oyun oynayarak 
geçirilen süre artmaktadır (Gentile, 2009; Rideout vd., 2010). Özellikle gençler ve çocuklar bilgisayarda ya 
da sosyal medyada oyun oynayarak saatler geçiriyor. Ebeveynler, çocuklarının sürekli oyun oynaması, 
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zamanlarının çoğunu oyun oynayarak geçirmesi ve bağımlı hale gelmesinden endişe duymaktadır. 
Bazıları bağımlılığın saldırganlığa yol açabileceğine inanırken, bazıları sosyal geri çekilmeden veya oyun 
bağımlılığı nedeniyle akademik performansın düşmesinden korkmaktadır (Yeşilyurt, 2014). Dijital oyun 
bağımlılığı ortaokul öğrencilerindeki saldırgan davranışlarla ilişkili olduğu tespit edilmiştir (Trimawati ve 
Wakhid, 2020). Yapılan bir araştırmada, ortaokul öğrencilerinde bilgisayar oyunu bağımlılığı ile 
saldırganlık düzeyleri arasında, iletişim becerilerini etkileyerek bağımlılığa yol açan anlamlı bir ilişki 
bulunmuştur (Caner ve Evgin, 2021). Ortaokul öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı, onları saldırgan 
davranışlar sergileme riskiyle karşı karşıya bırakabilir. Ebeveynleri oyun sürelerini sınırlamayan ve 
fiziksel aktivitelere katılımlarını teşvik etmeyen çocukların dijital oyun bağımlılığı ve saldırganlık 
düzeylerinin daha yüksek olduğu görülmüştür (Güvendi, Tekkurşun ve Keskin, 2019). Çevrimiçi oyun 
bağımlılığının yüksek olması saldırgan davranışların artmasına neden olmaktadır. Şiddet içeren 
medyanın uzun süreli kullanımı şiddet içeren bir anlayışla aşılayabilir (Trimawati ve Wakhid, 2020). 
Sosyal öğrenme teorisine göre çevrimiçi oyun bağımlılığında saldırgan davranışı etkilemektedir (Andrita, 
Rondo, Wungouw ve Onibala, 2019). Video oyunlarının sosyal beceriler ve davranışlar üzerinde olumsuz 
etkilediği ve şiddet içeren video oyunları oyunculardaki saldırganlığı artırdığı (Imran, Ain ve Hashmi, 
2022) tespit edilmiştir. Araştırmalar, çevrimiçi oyunlardaki bağımlılık yaratan davranışların, fiziksel 
saldırganlık, öfke ve düşmanlık da dahil olmak üzere saldırganlığın artmasına yol açabileceğini 
göstermiştir (Nurhalimah, vd., 2022; Imran, Ain ve Hashmi, 2022).  

Saldırgan davranışlar içeren oyunlar çoğunlukla sorunları çözmek, hedeflere ulaşmak, kazanmak ve 
başkalarına hükmetmek için şiddetin gerekli olduğu mesajını vermektedir (Şenol, 2006; Aydoğdu- 
Karaaslan, 2015). Saldırganlık, öfke, düşmanlık, rekabet, hayal kırıklığı veya korku gibi durumlardan 
kaynaklanan ve başkalarına fiziksel, sözlü veya sembolik zarar veren her türlü davranış olarak 
tanımlanmaktadır (Budak, 2000; Hogo ve Vaughan, 2006). Okul çağındaki öğrencilerin bir kısmı için 
saldırgan davranışlar ve eylemler hem Amerika Birleşik Devletleri'nde hem de dünya çapında okullarda 
ve toplumda önemli bir sorun olmaya devam etmektedir (Bauman ve Del Rio, 2005). Genel saldırganlıkta 
sosyalleşme düzeyi düşüktür (Salisch, von, 2020). Bazı teoriler, saldırganlığın ortaya çıktığı ve insanların 
içgüdüsel olarak bu performansı sergilediğini, dolayısıyla bu davranışın engellenemeyeceğini 
savunurken; diğer teoriler ise saldırganlığın sonradan oluştuğu, çevrenin etkili olduğu ve önlem 
alınabileceği düşünülmektedir (Tuzgöl, 2000). Çocukların ve şiddet içeren dijital oyunların oynanması, 
fiziksel olarak agresifliği artması olasıdır. Şiddet içeren video oyunlarına maruz kalmanın, saldırgan 
davranışların üzerinde hafif ancak anlamlı bir etkinin olduğu belirtilmiştir (López-Fernández vd., 2021). 
Dijital oyun bağımlılığı ve saldırganlık üzerine yapılan araştırmalar şiddet içeren oyunlar oynamanın 
saldırganlığı artırdığını ortaya koymuştur (Anderson ve Bushman, 2001). Madran-Demirtaş ve Çakılcı 
(2014) yaptıkları araştırmada katılımcıların oyun bağımlılığı arttıkça saldırganlık düzeylerinin de arttığını 
tespit etmişlerdir. Ancak çocuklar, şiddet içermeyen video oyunları oynasa bile saldırgan davranışlar 
sergilediğini göstermiştir (Rauschnot, 2023). Dijital oyunların bireyler üzerindeki etkisine bakıldığında 
şiddet içeren oyun oynayan bireylerin empatiden yoksun oldukları ve başkalarının sorunlarına kayıtsız 
kaldıkları gözlemlenmiştir (Bushman ve Anderson, 2009; Funk ve ark., 2003). Şiddet içeren davranışların 
normal görüldüğü (Krahé ve Möller, 2004), olumlu ve yapıcı davranışların azaldığı, başkalarına 
bağımlılığın arttığı da belirtilmektedir (Griffiths ve Meredith, 2009; Sheese ve Graziano, 2005; Solak, 2012). 

Çağımızda hemen hemen her evde bulunan bilgisayar, oyun konsolu, telefon gibi kitle iletişim araçlarına 
erişen öğrenciler, ne kadar zaman geçtiğini fark etmeden oyun oynayarak aşırı zaman 
harcayabilmektedir. Zamanla bu alışkanlıklar, günlük rutin bir uğraş haline gelebilir ve arkadaşlarına 
ayak uydurabilmek, onlarla rekabet edebilmek için uyarılara rağmen aileleriyle çatışmaya girebilecek 
noktaya kadar varabilir. Buna karşılık ebeveynler, çocuklarının oyun oynamak için kullandıkları cihazları 
ellerinden almak gibi cezai tedbirlere başvurabiliyor ve çocuklarıyla olan çatışmaları daha da 
tırmandırabiliyor. Bu nedenle bu araştırma, dijital oyun bağımlılığının ortaokul öğrencilerinin saldırgan 
davranışları üzerindeki etkisini ölçmeyi, farkındalık yaratmayı ve saldırgan davranışları belirlemeye 
yönelik bir kaynak sağlamayı amaçlamaktadır. Bu bulgular, zihinsel ve fiziksel sağlıkları üzerindeki 
olumsuz sonuçları önlemek için dijital oyun bağımlılığının ortaokul öğrencilerinin saldırgan davranışları 
üzerindeki etkisini anlamanın ve ele almanın önemini vurgulamaktadır. Bu bilgiler ışığında çalışma, 
dijital oyun bağımlılığının ortaokul öğrencilerinin saldırgan davranışları üzerindeki etkisini incelemeyi 
amaçlamaktadır. Araştırmada, bu amaçlar doğrultusunda aşağıdaki sorulara yanıt aranmıştır. 

– Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı ile saldırganlık arasındaki bir ilişki var mıdır? 

– Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı ile tüm alt boyutları saldırganlık düzeylerini 
yordamakta mıdır?  

YÖNTEM 

Araştırmanın Modeli 

Bu çalışmada, nicel araştırma yönteminin bir türü olan ilişkisel tarama modeli olarak adlandırılan bir 
araştırma yöntemi kullanılmıştır. Tarama modeli, geçmişte ya da halen var olan bir durumu var olduğu 
şekliyle betimleyen, öğrenmenin gerçekleşmesi ve bireyde istendik davranışların gelişmesi için uygulanan 
tüm süreçleri içeren bir süreçtir. Genel tarama modelinde, popülasyon hakkında genel bir yargıya varmak 
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için popülasyonun tamamı veya bir örneği üzerinde tarama yapılır. Karasar (2013)’a göre ilişkisel tarama 
modeli; iki veya daha fazla sayıdaki değişken arasındaki birlikte değişimin varlığını veya derecesini 
saptamayı amaçlayan araştırma modelidir. Bu modelin amacı, değişkenlerin bir korelasyon sergileyip 
sergilemediğini ve sergiliyorsa bu korelasyonun niteliğini belirlemektir (Karasar, 2011). 

Araştırma ve Yayın Etiği 

Uşak Üniversitesi, Sosyal ve Beşeri Bilimler Bilimsel Araştırma ve Yayın Etiği Kurulu Başkanlığının 
16.02.2023 tarih ve 2023-32 sayılı kararı ile etik açıdan uygun görülmüştür. 

Örneklem / Çalışma grubu 

Araştırmanın örneklemini Uşak ilindeki dört ortaöğretim okulundaki (Ömer Bedrettin Ortaokulu, 
Mehmet Akif İnan İmam Hatip Ortaokulu, Uşak İmam Hatip Ortaokulu, Bedriye Kadir Uysal Ortaokulu) 
5, 6, 7 ve 8.sınıf düzeyinden oluşmaktadır. 132 kız (% 44) ve 168 erkek (%56) toplam 300 öğrenciye 
uygulanmıştır. Öğrencilerin 29’u beşinci, 110’u altıncı, 58’i yedinci ve 108’i sekizinci sınıf öğrencisinden 
oluşmaktadır. Öğrencilerin 34’ ü (%11,3) düşük, 211’ i (%70,3) orta ve 55’ i (%18,3) düşük sosyoekonomik 
düzey aileden gelmektedir.   

Veri Toplama Araçları 

Bu çalışmanın sonuçları değerlendirilirken ilişkisel tarama modeli kullanılmıştır. Karasar (2013)’a göre 
ilişkisel tarama modeli; iki veya daha fazla sayıdaki değişken arasındaki birlikte değişimin varlığını veya 
derecesini saptamayı amaçlayan araştırma modelidir. Araştırma da öğrencilerin demografik bilgilerini 
öğrenebilmek amacıyla kişisel bilgi formu, oyun bağımlılığı düzeylerinin belirlenmesi için  Lemmens, 
Valkenburg ve Peter’in Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği ve saldırganlık düzeylerini ölçmek için ise Buss ve 
Peryy’ nin Saldırganlık Ölçeği kullanılmıştır.  

 Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği: Kullanılan ölçeğin orjinali Lemmens, Valkenburg ve Peter tarafından 
geliştirilmiştir. Ölçek 7 alt boyut ve toplam 21 sorudan oluşmaktadır. Bu 7 alt boyutlar; nüksetme, 
dayanıklılık, çatışma, durum değiştirme, belirginlik, geri çekilme ve sorunlardır. Ölçek 5’li likert tipi 
derecelendirme ile oluşturulmuştur. Derecelendirmeler, “tamamen uygun, çok uygun, biraz uygun, çok 
az uygun, hiç uygun değil” olarak puanlanmıştır. Ölçeğin geliştirilme aşamasında Lemmens, Valkenburg 
ve Peter 2 uygulamayı 2007 ve 2008’ de gerçekleştirmiştir. Uygulamalara 12-18 yaşındaki öğrenciler 
katılmıştır. Ölçeğin ilk uygulamasında Hollanda da bulunan 6 ortaokuldaki 644 öğrenciye, ikinci 
uygulamada yine Hollanda’ daki 5 ortaokuldaki 573 öğrenciye uygulanmıştır. Yapılan ilk uygulamadaki 
verilerden 6 ay içerisinde oyun oynamamış olan öğrencilerin verileri çıkartılarak geriye kalan 352 veri 
üzerinde çalışılmıştır. Ölçeğin eş zamanlı geçerliliğini ölçmek amacıyla Lemmens, Valkenburg ve Peter; 
saldırganlık, yaşam memnuniyeti, sosyal yetkinlik, yalnızlık ve oyunlarda harcanan zaman ölçekleri 
kullanılmıştır. Bu testler sonucunda Oyun Bağımlılığı Ölçeği’ nin saldırganlık ölçeği ile 0.26, yaşam 
memnuniyeti ile 0.31, oyunlarda harcanan zaman ölçeği ile 0.58, yalnızlık ölçeği ile 0.34, sosyal yetkinlik 
ile 0.19’luk korelasyon ilişkisi saptanmıştır. Bu çalışmada ölçeğin iç tutarlılıktaki Cronbach Alpha 
katsayısı dijital oyun bağımlılığı toplam .92, nüksetme.70, dayanıklılık .77, çatışma .71, durum değiştirme 
.65, belirginlik .73, geri çekilme .73 ve sorunlar .65 olarak hesaplanmıştır. 

Buss ve Peryy’ nin Saldırganlık Ölçeği: Buss ve Durkee’nin tarafından geliştirmiş olduğu “Buss-Durkee 

Düşmanlık Envanteri’ günümüze uyarlanmıştır. 5 alt boyuttan ve 34 maddeden oluşmaktadır. Sözel 
saldırganlık, fiziksel saldırganlık, düşmanlık, dolaylı saldırganlık ve öfke ölçeğin alt boyutlarıdır. Ölçeğin 
derecelendirmesi 5’li likert tipi ile oluşturulmuştur. Bu likert tipinde katılımcıların soruları 1 ile 5 arasında 
cevaplaması istenir. Katılımcılar kendilerine uygun olan ifadelerinden “Asla (1), Nadiren (2), Bazen (3), 
Sıklıkla (4) ve Çok Sık (5)” birini seçerek işaretlemesi istenir. Alt boyutlarda sözel saldırganlık 5 madde, 
fiziksel saldırganlık 8 madde, düşmanlık 7 madde, dolaylı saldırganlık 6 madde, öfke ise 8 maddeden 
oluşmaktadır.  Can (2002) tarafından ölçeğin güvenilirliği, geçerliliği ve Türkçe’ ye uyarlaması yapılmıştır. 
İç tutarlılık çalışması sonucunda Cronbach alfa katsayısı .91, alt ölçeklerde, sözel saldırganlık .60, fiziksel 
saldırganlık .83, düşmanlık .74, dolaylı saldırganlık .54 ve öfke .73, olarak hesaplanmıştır. Test yeniden 
test korelasyonu güvenirliği .48-.76, alt ölçeklerde, sözel saldırganlık .70; düşmanlık .81; fiziksel 
saldırganlık .85; öfke .75 ve dolaylı saldırganlık .74 olarak bulunmuştur (Can, 2002).  Bu araştırmadaki iç 
tutarlılıktaki Cronbach alfa katsayısı saldırganlık toplam .89, alt ölçeklerde, sözel saldırganlık .62, fiziksel 
saldırganlık .73, düşmanlık .67, dolaylı saldırganlık .57 ve öfke .70, olarak hesaplanmıştır 

Verilerin Analizi 

Deney başlamadan önce katılımcılar araştırmanın amacı ve veri toplama araçlarının nasıl kullanılacağı 
konusunda bilgilendirilmiştir. Deney, araştırmacı tarafından sınıfta gerçekleştirilmiştir. Veri analizinden 
önce ölçme araçları kontrol edildiği için hatalı formlar analize dahil edilmemiştir. Bu çalışmada veri 
analizi SPSS 24 programı kullanılarak .05 ve .01 anlamlılık düzeylerinde gerçekleştirilmiştir. Bağımlı ve 
bağımsız değişkenler arasındaki ilişkiyi tespit etmek için Pearson korelasyon istatistiği kullanılırken, 
bağımsız değişkenin bağımlı değişken üzerindeki etkisini tahmin etmek için çoklu regresyon analizi 
kullanılmıştır. 
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BULGULAR 

Katılımcıların Dijital Oyun Bağımlılığı (Çatışma, Belirginlik, Dayanıklılık, Geri Çekilme, Sorunlar, Durum 
Değiştirme, Nüksetme) ile Saldırganlık (Sözel Saldırganlık, Fiziksel Saldırganlık, Düşmanlık, Dolaylı 
Saldırganlık, Öfke) düzeyleri arasındaki ilişkiyi saptamak amacıyla Pearson korelasyon analizi yapılmış 
ve elde edilen sonuçlar Tablo 1’de sunulmuştur. 

Tablo 1. Değişkenler arasındaki ilişkiyi gösteren korelasyon değerleri (n=300) 

 
**p<.01, * p<.05 
1.Saldırganlık Toplam, 2.Toplam Oyun Bağımlılık, 3. Sözel Saldırganlık, 4. Düşmanlık, 5.Öfke, 6.Fiziksel 
Saldırganlık, 7. Dolaylı Saldırganlık, 8. Belirginlik, 9.Dayanıklılık, 10.Durum Değiştirme, 11.Geri Çekilme, 
12.Nüksetme, 13.Çatışma, 14.Sorunlar) 
 

Tablo 1’de yapılan Pearson korelasyon testi sonucunda görüldüğü gibi saldırganlık toplam puanları ile 
oyun bağımlılığı toplam puanları arasında orta düzeyde pozitif yönlü anlamlı bir ilişki saptanmıştır [r = 
.490, p< .01]. Benzer şekilde saldırganlık toplam puanları ile oyun bağımlılığı alt boyutlarından 
belirginlik [r = .361, p< .01] , dayanıklılık [r = .385, p< .01], durum değiştirme [r = .410, p< .01], geri 
çekilme [r = .390, p< .01], nüksetme [r = .368, p< .01], çatışma [r = .445, p< .01] ve sorunlar [r = .337, p< 
.01] arasında orta düzeyde pozitif yönlü anlamlı bir ilişki saptanmıştır. Saldırganlık ölçeğinin diğer alt 
boyutları olan düşmanlık [r = .405, p< .01], öfke [r =.405, p< .05], fiziksel saldırganlık [r =.491, p< .01] ve 
dolaylı saldırganlık [r =.359, p< .01] ile oyun bağımlılığı toplam puanları arasında pozitif yönlü orta 
düzeyde anlamlı bir ilişki saptanmıştır. Saldırganlıkla [r = .264, p< .01] ise pozitif yönlü zayıf düzeyde 
anlamlı ilişki saptanmıştır. Bu bulgulardan hareketle oyun bağımlılığı arttıkça saldırganlık düzeyinde 
anlamlı bir artma görülmektedir denilebilir. 

Ölçeklerin alt boyutları arasındaki ilişkiler incelendiğinde, belirginlik alt boyutu ile sözel saldırganlık [r = 
.207, p< .01], düşmanlık [r = .277, p< .01] ve dolaylı saldırganlık [r = .254, p< .01] arasında zayıf düzeyde 
pozitif yönlü anlamlı bir ilişkiye rastlanırken fiziksel saldırganlık [r = .363, p< .01] ve öfke [r = .321, p< 
.01] ile orta düzeyde pozitif yönlü anlamlı bir ilişkiye rastlanmıştır. Bu bulgudan hareketle belirginlik alt 
boyutunun saldırganlık ölçeğinin tüm boyutları ile pozitif bir ilişki içinde olduğu söylenebilir. 
Dayanıklılık alt boyutu ile sözel saldırganlık [r = .213, p< .01], düşmanlık [r = .294, p< .01], öfke [r = .277, 
p< .01] ve dolaylı saldırganlık [r = .272, p< .01] arasında zayıf düzeyde pozitif yönlü anlamlı bir ilişkiye 
rastlanırken fiziksel saldırganlık [r = .437, p< .01] ile orta düzeyde pozitif yönlü anlamlı bir ilişkiye 
rastlanmıştır. Durum değiştirme alt boyutu ile sözel saldırganlık [r = .278, p< .01] ve dolaylı saldırganlık 
[r = .287, p< .01] arasında pozitif yönlü zayıf bir ilişkiye rastlanmıştır. Düşmanlık [r = .378, p< .01], öfke [r 
= .312, p< .01] ve fiziksel saldırganlık [r = .363, p< .01] arasında orta düzeyde pozitif yönlü anlamlı bir 
ilişkiye rastlanmıştır. Geri çekilme alt boyutu ile sözel saldırganlık [r = .174, p< .01] ve dolaylı 
saldırganlık [r = .258, p< .01] arasında pozitif yönlü zayıf bir ilişkiye rastlanmıştır. Düşmanlık [r = .353, 
p< .01], öfke [r = .326, p< .01] ve fiziksel saldırganlık [r = .413, p< .01] arasında orta düzeyde pozitif yönlü 
anlamlı bir ilişkiye rastlanmıştır. Nüksetme alt boyutu ile sözel saldırganlık [r = .191, p< .01], düşmanlık 
[r = .282, p< .01]  ve dolaylı saldırganlık [r = .275, p< .01] arasında pozitif yönlü zayıf bir ilişkiye 
rastlanmıştır. Öfke [r = .340, p< .01] ve fiziksel saldırganlık [r = .362, p< .01] arasında orta düzeyde pozitif 
yönlü anlamlı bir ilişkiye rastlanmıştır. Çatışma alt boyutu ile sözel saldırganlık [r = .258, p< .01] arasında 
pozitif yönlü zayıf bir ilişkiye rastlanmıştır. Düşmanlık [r =.355, p< .01], öfke [r = .339, p< .01], fiziksel 
saldırganlık [r = .422, p< .01] ve dolaylı saldırganlık [r = .367, p< .01]  arasında orta düzeyde pozitif yönlü 
anlamlı bir ilişkiye rastlanmıştır. Sorunlar alt boyutu ile sözel saldırganlık [r = .126, p< .01], düşmanlık [r 
=.284, p< .01] ve dolaylı saldırganlık [r = .267, p< .01]  arasında pozitif yönlü zayıf bir ilişkiye 

Değişkenler 
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** .277** .294** .378** .353** .282** .355** .284** 

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

6      1 .612** .363** .437** .363** .413** .362** .422** .335** 

7       1 .254** .272** .287** .258** .275** .367** .267** 

8        1 .686** .565** .583** .531** .522** .506** 

9         1 .582** .632** .582** .549** .514** 

10          1 .511** .498** .458** .413** 

11           1 .563** .598** .533** 

12            1 .609** .522** 

13             1 .598** 

14              1 
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rastlanmıştır. Öfke [r = .313, p< .01] ve fiziksel saldırganlık [r = .335, p< .01] arasında orta düzeyde pozitif 
yönlü anlamlı bir ilişkiye rastlanmıştır. Bu bulgulardan hareketle oyun bağımlılığının saldırganlık 
düzeyinin artması üstünde olumlu etkisinin olduğu söylenebilir. 

Oyun bağımlılığı toplam puanlarının ve alt boyutlarının katılımcıların saldırganlık düzeylerini yordama 
gücünü tespit etmek amacıyla yapılan çoklu regresyon analizinin sonuçları Tablo 12’de sunulmuştur. 

Tablo 2. Dijital oyun bağımlılığının saldırganlık düzeyini yordamasına ilişkin Regresyon analizi 
sonuçları 

Belirginlik .012     .042     .021    .281 .779 .449              2.226           
 
Dayanıklılık  .025    .043     .047   .592 .554 .399           

    
   2.508                 
                             

Durum Değiştirme  .107    .036     .199  3.005     .003** .577               1.732              R= .512 
Geri Çekilme .042     .042     .073 .999    .319 .468              2.138               R²= .262          
 
Nüksetme .017    .039     . 031  .437    .632 .503           

    
   1.989                 
                                      

Çatışma .159    .048      .242 3.290    .001** .469               2.131        
Sorunlar .013    .042       .020   .303    .762 .557              1.796           

***p<.001, ** p<.01 
a. Bağımlı Değişken: Saldırganlık 

 

Dijital oyun bağımlılığı ve alt boyutlarının ortaokul öğrencilerinin saldırganlık düzeyleri üzerindeki 
yordayıcı rolünü analiz etmeden önce değişkenlere ilişkin betimsel istatistikler incelenmiştir. 
Değişkenlerin basıklık ve çarpıklık katsayıları incelendiğinde normallik varsayımının karşılandığı 
söylenebilir. Tablo 2'deki analiz sonuçlarına göre çalışmada yer alan regresyon denklemi incelendiğinde, 
değişkenlere ilişkin tolerans değerlerinin 0,399 ile 1,00 arasında değiştiği, varyans şişirme faktörü (VIF) 
değerlerinin ise 1,796 ile 2,508 arasında değiştiği görülmüştür. Bu değerler ışığında, tolerans değerlerinin 
0.20'den büyük ve VIF değerlerinin 10'dan küçük olması durumunda regresyon analizi koşullarının 
sağlandığı sonucuna varılabilir. Ayrıca, Durbin-Watson istatistiği otokorelasyona dair herhangi bir kanıt 
olmadığını göstermektedir. 

Ortaokul öğrencilerinin oyun bağımlılığının tüm alt boyutlarıyla (nüksetme, dayanıklılık, çatışma, durum 
değiştirme, belirginlik, geri çekilme ve sorunlar) birlikte saldırganlığı istatistiksel olarak anlamlı şekilde 
yordadığı görülmüştür (F= 14.783, R= .512, R2= .262, p<.01). Oyun bağımlılığı ölçeğinin tüm boyutlarının 
birlikte saldırganlığa ilişkin toplam varyansın %26’sını açıkladığı görülmüştür. Elde edilen bulgular, 
öğrencilerin, oyun bağımlılığı düzeyleri arttıkça saldırganlık düzeylerinin arttığını göstermektedir. Bu 
açıklamadaki orana anlamlı düzeyde katkıda bulunan değişkenlerin görece olarak önemli olma sırasına 
göre çatışma (β=.242, p<.01), durum değiştirme (β=.199, p<01), geri çekilme (β=.073, p>.05), dayanıklılık 
(β=.047., p>.05), nüksetme (β=.031, p>.05), belirginlik (β=.021, p>.05) ve sorunlar (β=.020, p>.05) şeklinde 
olduğu görülmüştür. 

TARTIŞMA, SONUÇ ve ÖNERİLER 

Bu araştırmada, ortaokul ülkelerinde dijital oyun bağımlılığının saldırganlık düzeylerine etkileri 
incelenmiştir. Saldırganlık toplam puanları ile oyun bağımlılığı toplam puanları incelenmiş ve 
aralarındaki ilişkilere bakılmıştır. Dijital oyun bağımlılığı ile saldırganlık düzeyleri arasında anlamlı bir 
ilişki olduğu tespit edilmiştir. Ayrıca araştırma bulgusu dijital oyun bağımlılığının belirginlik, 
dayanıklılık, durum değişme, geri çekilme, nüksetme, çatışma ve sorunlar adlı alt boyutlarının 
saldırganlık düzeyinde yordayıcı bir konumda olduğunu ortaya koymuştur. Araştırma bulgusu 
doğrultusunda genel olarak söylenebilir ki ortaokul öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığının; belirginlik, 
dayanıklılık, durum değiştirme, geri çekilme, nüksetme, çatışma ve sorunlar adlı alt boyutların düzeyi 
saldırganlık düzeyi de artmaktadır. Güvendi vd., (2019) yaptıkları bir çalışmada dijital oyun bağımlılıkları 
yüksek olan öğrencilerin ortalama puanlara bakıldığında saldırgan davranışlar gösterdikleri 
belirtilmişlerdir. Video oyunları ergenlerin agresif davranışlarını artırdığı bulunmuştur. (Majid ve 
diğerleri, 2022). Öğrencilerdeki çevrimiçi oyun bağımlılığı ile saldırgan davranış arasında anlamlı bir ilişki 
tespit edilmiştir (Nurhalimah, vd., 2022). İletişim becerileri saldırganlık ve bilgisayar oyun bağımlılığı ile 
negatif ilişkili olduğu (Imran, Ain, ve Hashmi, 2022) ve bu bağımlılığının gençlerde alkol kullanımı ve 
uyuşturucu bağımlılığı ile hemen hemen aynı anlamda kullanıldığı belirtmiştir (Griffts ve Davies (2005) 

Griffts ve Davies, (2005) tarafından yapılan bir araştırmada saldırganlık değişkeninin alt boyutlarından 
olan belirginlik boyutunun diğer boyutlar ile düşük ve orta düzeyde ilişkisinin olması da mevcut 
çalışmayı destekler niteliğinde olduğunu gösterir. Dayanıklılık alt boyutunu incelediğimizde öğrencilerin 
oyun onama sürelerinin azar azar arttığını görmekte ve saldırganlık boyutu ile zayıf ve orta düzeyde 
anlamlı ilişkilerden söz edebilir. Tarlacı ve Özbakırcı (2023) çalışmasın da ise öğrencilerin dayanıklılık 
düzeyleri ile şiddet eğilimleri arasında pozitif yönde, anlamlı bir ilişki olduğu belirtmişler ve bu sonuçta 
mevcut çalışmayı destekler niteliktedir. Bu araştırma da bulgular kısmında durum değiştirme al 

Değişkenler  
                                             
S.H.    Beta              B                           
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boyutunu incelediğimizde saldırganlık ilişkisi açısından orta düzeyde pozitif yönlü anlamlı bir ilişki 
bulunmuştur. Fakat (Aksoy,2018) yaptığı ergenler ve oyun bağımlılığı çalışmasında durum değiştirme ve 
oyun bağımlılığı arasında anlamlı bir ilişki bulunmamıştır. Araştırmanın alt boyutlarından olan geri 
çekilme boyutunu incelediğimizde zayıf ve orta yönlü anlamlı bir ilişki olduğu belirlenmiştir. 
(Aksoy,2018) yaptığı çalışmada geri çekilme alt boyutu ile oyun bağımlılığı arasında anlamlı bir ilişki 
olduğundan söz eder. Oyun bağımlısı olan bireylerde oyun oynamadığı zamanlarda kötü hissetme, 
sinirlenme ve streslenme durumu olabiliyor. Nüksetme dediğimiz bu boyutta araştırma da zayıf ve orta 
düzeyde anlamlı bir ilişkiye rastlanmıştır. Ayrıca (Aksoy,2018) de yaptığı çalışma da oyun bağımlılığı ve 
nüksetme boyutu arasında anlamlı bir ilişki bulunmuştur. Ergenlik dönemindeki öğrenciler aileleriyle 
birçok konuda çatışma yaşayabilirler. Özellikle oyun bağımlılığı konusunda öğrenciler oyunlarda 
harcadıkları zaman açısından aileleriyle tartışabilir, yalan söyleyebilir ve sorumluluklarını ihmal 
edebilirler. Araştırmanın alt boyutlarından çatışma boyutunu incelediğimizde saldırganlık davranışı ile 
zayıf ve orta düzeyde anlamlı bir ilişki saptanmıştır. (Aksoy,2018) yaptığı çalışma da oyun bağımlılığı ve 
çatışma arasında anlamlı bir ilişki bulmuştur. Yapılan bu çalışma, araştırmayı destekler niteliktedir. 

Araştırmanın diğer bir bulgusu ise ortaokul öğrencilerinin oyun bağımlılığının tüm alt boyutlarıyla 
(nüksetme, dayanıklılık, çatışma, durum değiştirme, belirginlik, geri çekilme ve sorunlar) birlikte 
saldırganlığı istatistiksel olarak anlamlı şekilde yordadığı tespit edilmiştir. Demircioğlu ve Şar (2021) 
tarafından gerçekleştirilen bir çalışmada saldırganlık düzeyleri öğrencilerde bilgisayar oyunu 
bağımlılığını doğrudan yordamakta olduğu bulunmuştur. Çar ve Ahraz, (2022) çalışmalarında ise 
ortaokul öğrencilerinin fiziksel aktiviteye katılım motivasyonları ile dijital oyun bağımlılığı farkındalıkları 
arasında pozitif ve anlamlı bir ilişki tespit etmişlerdir. Yop, Jeen, Lee ve Oh. (2017) tarafından yapılan 
diğer bir çalışmada ise çevrimiçi oyun bağımlılığı benlik saygısı ve çocuk istismarının okulda şiddetin 
sürdürülmesi üzerindeki etkilerine aracılık ettiği bildirilmiştir. Elde edilen literatür taraması mevcut 
araştırmanın sonucunu destekler nitelikte olduğu söylenebilir. 

Bu çalışma, ortaokul öğrencilerinin oyun bağımlılığının saldırganlık düzeyleri arasında pozitif bir ilişki 
olduğu tespit edilmiştir. Bu da öğrencilerin Oyun bağımlılığı arttıkça saldırganlık düzeylerinin de arttığı 
anlamına gelmektedir. Bu öğrenci grubunun oyun bağımlılığının tüm alt boyutları ile saldırganlık 
düzeyini yordadığı görülmüştür. Bu durumda ortaokul öğrencilerinin oyun bağımlılığı saldırganlığa 
neden olduğu söylenebilir. Dijital oyun bağımlılığının alt boyutlarından düşmanlık, öfke, fiziksel 
saldırganlık ve dolaylı saldırganlık alt boyutları arasında pozitif yönlü orta düzeyde, sözel saldırganlıkla 
pozitif yönlü zayıf ilişki olduğu bulunmuştur. 

Her eğitim kademesinde öğrenci ve velilere teknolojinin doğru kullanımı ile ilgili uzmanlar eşliğinde 
seminerler verilmesi; okul psikolojik danışmanları dijital oyun bağımlılığı konusunda sorun yaşayan 
öğrenciler ile rehberlik servisinde birebir görüşmeler yapılması önerilmektedir. Okul psikolojik 
danışmanları okullarda dijital oyun bağımlılığı ile ilgili önleyici çalışmalar yapmalı sunum ve etkinlik 
yoluyla öğrencilerin farkındalığını arttırılması çalışması yapılması önerilmektedir. Araştırma sadece Uşak 
ilindeki 4 tane Ortaokul ile sınırlıdır. Çalışmalar ülke genelinde yapılırsa daha geçerli sonuçlar elde 
edilebilir. Dijital oyun bağımlılığı ve saldırganlık birbirleriyle ilişkili kavramlardır fakat aralarındaki 
ilişkiyi inceleyen çalışmalar çok sınırlıdır. Araştırmacılara bu iki değişkeni diğer değişkenlerle 
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 Köseliören, 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 (Günal, 1976; Ayhan and Köseliören, 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 (López-Fernández 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 Çakılcı (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 Möller, 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 Güvendi 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 Demircioğlu and Şar (2021), it was 
demonstrated that aggression levels were directly predictive of computer game addiction in students. In a 
study conducted by Çar 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. 

 

 

 

 

 


