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ERGENLERIN BIiR BOS ZAMAN AKTiVIiTESIi OLARAK INTERNET TABANLI OYUN
BAGIMLILIKLARININ SIDDET EGILIMINE ETKISI

THE EFFECT OF INTERNET-BASED GAME ADDICTIONS ON VIOLENCE TENDENCY AS A LEISURE
ACTIVITY OF ADOLESCENTS

Giilden KARAKAYA 2 Ali YAYLI P

Ozet
Teknoloji her gecen giin geliserek insan yasamini etkilemekte ve degistirmektedir. Teknolojik gelismelerden etkilenen alanlardan biri de bog zaman
eglence tiiketim anlayisidir. Agik alanlarda oynanan oyun artik sanal ortamlara tagmmistir ve yaygmlagmistir. Bunda internet kullanim agmin
yayginlagmast, telefon, tablet vb. araglarin daha ulasilabilir olmasinin etkisi oldugu sdylenebilir. Sanal oyunlarin insan yasamina girmesiyle birlikte
‘internet tabanli oyun bagimlilig1’ ortaya ¢ikmistir. Bu calismada da ergenlerin internet tabanli oyun bagimliliginin siddet egilimi iizerinde bir
etkisi olup olmadig1 amaglanmistir. Caligmada nicel aragtirma yontemi uygulanmstir. Veriler anket teknigi ile toplanmistir. Calisma 2018-2019
Ankara’nin Cankaya ilgesinde ikamet eden 15-19 yas aras1 450 katilimeiya ulagilmistir. Elde edilen veriler SPSS programinda Tukey testi, t testi,
ANOVA, regresyon ve korelasyon analizi ile incelenmistir. Genel olarak oyun bagimliliginin ve siddet egiliminin demografik faktorlere gore

farklilik gosterdigi s6ylenebilir. Oyun bagimliliginin siddet egilimi tizerinde bir etkisi oldugu bu ¢alismada ifade edilebilir.
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Abstract

Technology is developing every day, affecting and changing human life. One of the areas affected by technological developments is the
understanding of leisure entertainment consumption. The game played in open spaces has now been moved to virtual environments and has become
widespread. This includes the expansion of the Internet usage network, phone, tablet, etc. it can be said that the fact that the vehicles are more
accessible has an effect. With the introduction of virtual games into human life, ‘internet-based game addiction’ has emerged. In this study, it was
aimed to determine whether internet-based gaming addiction of adolescents has an effect on violence tendency. Quantitative research method was
applied in the study. The data were collected by questionnaire technique. Study 2018-2019 450 participants between the ages of 15-19 residing in
the Cankaya district of Ankara were reached Dec. The obtained data were examined by Tukey test, t test, ANOVA, regression and correlation
analysis in the SPSS program. In general, it can be said that game addiction and violence tendency differ according to demographic factors. It can

be stated in this study that game addiction has an effect on the tendency to violence.
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1. Giris

Zaman insan yasaminin durumuna gére uzun veya kisa, tekrarin1 yasgamanin miimkiin
olmadigi, baslangict ve sonucu belli olan, saatle lgiilen bir boliimdiir (Tezcan, 1977: 1).
Bu nedenle zaman insan yasaminda 6nemli bir yere sahiptir. Zamani verimsiz gegirmenin,
yasami da bosa gecirmek anlamina geldigini ifade edebilir (Karakii¢iik, 2008: 1). Zaman
insan yasamini ¢esitli boliimlere ayirmaktadir. Bu boliimlerden biri de bos zamandir. Bos
zaman kisaca insanlarin tiim ylikiimliiliiklerinden kurtuldugu ve kendi sectigi faaliyetle
ilgilendigi zaman dilimidir (Hazar,2003:6). Insanlar bos zaman diliminde oyun gibi gesitli
rekreasyon faaliyetlerine katilabilirler. Genel olarak oyun belirli bir amaci olan, mekan
ve zaman sinirlart olan, oyuncularin belirledigi kurallar1 barindiran, rutin yasamda
olmayan biling ve haz duygusu olusturan goniilliik esasina dayali olarak gergeklestirilen

faaliyetlerdir (Tekin, 2016: 50).

2000’11 yillara kadar sokaklarda ger¢ek ortamlarda oynanan oyunlar, bilgisayar, telefon,
tablet ve internetin yayginlagmasi ile sanal ortamlarda yerini almistir (Simsek ve Karakus
-Y1ilmaz, 2020: 1853). 1996 yilinda Nintendo ‘Bandai Tamagotchi’ oyununu ¢ikarmistir
ve ilk yil ¢ok fazla satilmistir. Bundan dolay1 bu yil tip literatiiriinde ilk defa ‘internet
bagimlilig’ kavrami kullanilmistir (Bayzan ve Giines, 2022: 54). Cin’de 2005 yilinda
dijital ve internet tabanli oyun bagimliliklarini tedavi etmek i¢in bir merkez kurulmustur.
Bu merkezin hastalar1 genelde 14-24 yas arasi bireylerden olusmustur (Bayzan ve Gilines,
2022: 56). Tirkiye’de ve diinyada dijital oyunlara olan ilgi her yas grubunda artmaya
baslamaktadir. Bunun nedenlerinden biri de dijital oyunlarin telefon, tablet vb. araclar ile
taginabilir olmasidir (Soyodz-Semerci ve Balci, 2020: 539). Yapilan bir calismada
Tiirkiye’de mobil oyun oynayan yetigkinlerin oran1 % 81°dir. Bu oyuncularin %511 erkek

ve % 49’u kadindir (Tirkiye Oyun Sektdrii Raporu, 2022: 22).

Internet tabanli oyunlar her yas grubundan insanlar tarafindan oynanmaktadir. Ancak bu
calismada ergenlik doneminin 6zellikleri de g6z oniinde bulundurularak ergen bireyler
calismanin Orneklem grubunu olusturmustur. Caligmada ergen bireylerin oyun
bagimhiliklarinin siddet egilimi {izerinde bir etkisi olup olmadigim1 arastirmak
amaclanmistir. Alt amaclar ise demografik faktorlere gore siddet egiliminde anlamli bir
farklilik olup olmadigini incelemektir. Bu baglamda c¢alisma topluma, alana, dijital oyun

sektoriine katki sunmasi acisindan 6nemli goriilmektedir.
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Calismaya 15-19 yas arast Ankara’nmin Cankaya ilgesinde yasayan bireyler dahil
edilmistir. Veli izin onay formu ile ailelerden izin alinmigtir. Katilimcilara anket
uygulanmistir. Elde edilen veriler SPSS programiyla analiz edilmistir. Elde edilen
verilere frekans, anova, regresyon, koreleasyon analizi uygulanmistir. Bunlarin yaninda t
testi ve tukey testi yapilmistir. Calisma sonucunda genel olarak oyun bagimliliginin siddet
egilimi iizerinde bir etkisi oldugu ve cinsiyete gore oyun bagimliligmin farklilik
gosterdigi, oyunun tiirli, oyun oynama siiresi ve sikligina gore siddet egiliminin farklilik

gosterdigi sdylenebilir.
2. Kavramsal Cerceve
2.1. Bos Zaman

Zaman kavraminin belirli bir tanimi yoktur ancak kavramla ilgili birden fazla tanim
mevcuttur. Bunlardan bazilari ise sOyledir. Voltaire ‘Diinyadaki her seyin en kisasi ve en
uzunu, en yavast ve en hizlisi, en kiictigii ve en biiyiigli, en fazla ihmal edilen ve en fazla
pismanlik duyulan, onsuz hicbir seyin yapilmadigi sey nedir ?° sorusuna verilen cevabin
‘zaman’ oldugunu belirtmistir (Ardahan vd., 2016: 1). Zaman bireyin yagaminin yerine
gore kisa veya uzun siireli, tekrar1 olmayan, baslangici ve sonu belli olan ve saatle dlciilen
bir boliimiidiir (Tezcan, 1977: 1). Insanlar yasamlarini zaman dlgiitiiyle cesitli dilimlere
ayirabilmektedir. Bu zaman diliminin bir tanesi de bos zamandir. Kavrami kisaca
inceledigimizde bos zamanin yabanci kelime karsiligr “’leisure’’ kelimesidir. Bu terim
Latince *’6zgiir olmak’’ anlamina gelen “’licere’” kelimesinden tiiremistir (Ardahan vd.,
2016: 7). Bos zaman adi altinda ¢esitli tanimlar yapilmistir. Bos zaman, bireyin hem
kendisi ve hem de bagkalari i¢in tiim zorunluluklardan veya baglantilardan kurtuldugu ve
gontlli olarak sectigi aktivite ile ugrastigi zaman dilimidir (Hazar, 2003: 6). Bos zaman
faaliyetinin niteligini aciklayan “Uluslararasi Bos Zamanlar1 Inceleme Grubu” su sekilde
tanimlamistir: Bos zaman faaliyeti, kisinin mesleksel, ailesel ve toplumsal
yiikiimliiliiklerini yerine getirdikten sonra Ozgiir iradesiyle girisebilecegi dinlenme,
eglenme, bilgi veya becerilerini gelistirme, toplum yasamina goniillii olarak katilma gibi

bir dizi ugrasilardir (Tezcan, 1977: 4).

Bos zaman gelismis toplumlarda yasam kalitelerini arttirmak i¢in onemlidir. Ciinki
sosyal yasama katilimin ve toplum refahinin bir dlgiisiidiir (Zarotis ve Tokarski, 2020:

140). Aktif bos zaman faaliyetleri ve refah arasinda gii¢lii iligkiler oldugu bilinmektedir
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(Kaufman vd., 2018: 328). Ciinkii zaman depolanamaz, kiralanamaz, tasarruf edilemez,
odiing almmamaz, cogaltilamaz sadece kullanilan, Drucker’e gore en kit ve essiz,
Mackenzie’e gore son derece nazik, Laiken’e gore en temel kaynak, Tyler’e gore ise
hayattaki en acimasiz ve en kati elementtir (akt. Ardahan vd., 2016: 3). Bu nedenle
insanlara eglenme, dinlenme ve gelisim firsati saglayan bos zamanin olumlu ydnde
kullanildiginda kisisel ve toplumsal gelisimden bahsetmek miimkiinken, olumsuz
kullanildiginda bunalim, basibozukluk vb. sorunlar ortaya ¢ikmaktadir (Hazar, 2003: 8).
Bos zamanlarim1 olumlu yonde degerlendiren bireyler saglikli bir kisilik gelistirmis
olurlar. Bu zaman dilimi insanlara arkadaslik, dostluk kurma gibi doyum tiirleri
saglamaktadir. Bir gocugun kumdan kale yapmasi, ressamin yaptigi resim, yazilan roman
veya siir kisiye bir sey iiretme zevki verebilir. Insanlarin bos zamanlarinda takim olarak
oynadiklar1 bir oyun arkadaslik kurma veya toplumsal olarak isbirligi yapma duygusunu

gelistirmesine olanak saglamaktadir (Tezcan, 1977: 8).
2.2. internet Tabanh Oyunlar

Oyunun insanlik tarihinin baglangicinin 6ncesine dayandigi soylenebilir. Ciinki
hayvanlar oyun oynamak i¢in insan1 beklememistir. Ornegin kopek yavrularmin kendi
aralarinda oynadiklarini gorebiliriz (Huizinga, 2006: 16). Oyun kavrami Anglo-Saxon
dilinde kavga, spor, savas, anlamini barindiran ‘plega’ sdzciigiinden tliremistir. Oyunun
tek bir tamimin1 yapmak oldukca zordur ¢iinkii farkli bakis agilariyla da tanimlanabilir
(Tekin, 2016: 49). Bazilar1 oyunu fazla enerjiyi atmanin bir yolu olarak tanimlarken,
bazilar1 da dogustan gelen bir taklit egilimidir veya gevsemek icin bir yol olarak ifade
eder (Huizinga, 2006: 17). Genel olarak oyun belirli bir amaci olan, mekan ve zaman
sinirlar1 olan, oyuncularin belirledigi kurallar1 olan, rutin yasamda olmayan biling ve haz
duygusu olusturan goniilliik esasina dayali olarak katilim saglanan faaliyetlerdir (Tekin,
2016: 50). Tanimdan da anlasilacag: lizere oyunun ¢esitli 6zelliklerinden bahsetmek
miimkiindiir. Bunlar; 6zgiirce se¢ilmis yani goniilliiliikk olmasi, belirli zaman dilimiyle
sinirlandirilmasi, sonucu belirsiz, karsiliginda herhangi bir mal kazanilmayan baslangicta
gecerli olanla son bulmasi, belirli kurallarinin olmasi ve gergek dis1 bir faaliyet olmasidir

(Caillois, 2001: 9-10).

Oyunun psikolojik, sosyal, fiziksel vb. bir¢ok faydasindan bahsedilebilir. Genel olarak

insanlar1 bos zamanlarinda monotonluktan kurtararak sosyallesmesine yardimci olur.
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Bunun yaninda insanlarin yasamin giindelik stresini atmasmna ve zihinsel olarak
rahatlamasina fayda saglar. (Cetiner, 2019: 118). Insanlarin gelismesine, eglenmesine
katki saglayan oyun teknolojinin gelismesiyle sanal ortamlara taginmistir (Kahya Canli
ve Demirarslan, 2020: 61). Oyunlar artik dijital ekosistemde konuslandirilmis ve
milyarlarca dolar gelir saglayan bir endiistriye doniligmiistiir. Bu duruma internet, cep
telefonu erisiminin artmasi sebep oldugu sdylenebilir (Kinross, 2018: 28). Internet tabanli
oyunlarin ¢esitleri zamanla artmistir. Bir¢ok internet tabanli oyun siniflandirilmasi
mevcuttur. Ancak bu caligmada Rapeepisorn vd. (2008) yaptigr bir calismadaki
siiflandirma temele alinmistir. Buna gore oyun tiirleri macera, aksiyon, doviis, rol
yapma, bulmaca, simiilasyon, spor olarak belirlenmistir (akt. Kaya, 2013: 35-36). Bu
oyun tiirlerine kisaca deginecek olursak macera oyunu bilgisayar oyunlar1 arasindan en
eskisi olarak bilinir. Bu oyunda oyuncular bilmedikleri bir diinyay1 kesfederek ¢6zmeye
calisirlar (Topsar, 2015). Aksiyon oyunlart genel olarak el, géz koordinasyonu ve
zamanlama gerektiren fiziksel zorluklar barindiran bir oyundur (Yal¢in Irmak ve
Erdogan, 2016: 130). Doviis oyunlarinda oyuncu bir karakter segerek doviiserek onu
yenmeyi amaglar (Topsar, 2015). Rol yapma oyununda oyun boyunca gesitli gorevler
vardir oyuncu bu gorevleri yerine getirerek gittikce gliglenmektedir (Kaya, 2013: 37).
Bulmaca oyununda oyuncu bireysel olarak diisiiniir ve sonuca ulagmak i¢in ¢aba harcar.
Simiilasyon oyununda genel olarak bitmeyen oyun bi¢iminde tasarlanir ve oyun bir
eylemle ilgili diinya olusturmak veya pratik yapmakla ilgili olabilir. Spor oyunlari ise
genel olarak fiziksel teknik veya hareketlerin 6ne ¢iktig1 bir tiirdiir (Yalgin Irmak ve

Erdogan, 2016: 130).
2.3. Ergenlik Dénemi ve Internet Tabanh Oyun Bagimlihg

Ergen kavrami ‘Adolescent’ terimi ile ifade edilebilir. Kavram hakkinda literatiirde
birgok tanim vardir. Bunlardan bazilar1 sunlardir. ‘Amerikan Psikiyatri Birligi’
derneginin yayinladigi sozliige gore ergenlik duygusal ve fiziksel siire¢lerin neden oldugu
psikolojik, sosyal, cinsel olgunlagsma ile baslayip, bireyin kendi bagimsizligin1 ve de
sosyal tiiretkenligini kazanmasina kadarki siirecte hizli bir sekilde psikolojik, sosyal,
cinsel degisim yasamasi ve siirecin ne zaman sona erdigi bilinmeyen kronolojik bir
donemdir (Siyez, 2013: 2). ‘United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization’nun tanimina gore ise geng¢, 0grenim goren yasamini siirdiirmek i¢in

calismayan ve ev sahibi olmayan bireydir (Kulaksizoglu, 1998: 29). Ericson ergenlik

JRTR



99

Journal of Recreation and Tourism Research /JRTR 2023, 10(3), 94-114

donemini bir kriz donemi olarak belirtmistir (Abali, 2004: 13). Ergenlik donemi ile ilgili
yapilan diger bir tanima gore ise ergenlik donemi 13-22 yag araligin1 kapsayan ve bu
donemde bireyin fiziksel olarak hizli bir gelisim gdstermesi, kendi ailesini kurmak igin
evlilige kadar gecen siire¢ olarak ifade edilmistir (Civilidag, 2013: 13 -14). Genel olarak
tanimlar1 inceledigimizde ergenlik doneminin baglangict ve sonucu hakkinda kesin
ifadeler yer almamaktadir. Bunun temel nedeni ergenligin cografyadan cografyaya
farklilik gostermesidir. Fakat ¢ogu uzmanlar ergenligin erkeklerde 12-13, kizlarda ise 10-
11 yas araliginda basladigi ve bu siirecin 19-21 yaslarinda son bulduguna dair fikir birligi
oldugu sdylenebilir ( Siyez, 2013: 2).

Ergenlik doneminde bireyde herhangi bir bagimlilik ¢esidinin goriilme olasilig yiiksektir.
Ciinkii bu donemde ebeveyn etkisi azalirken akran etkisi artar (Kuss ve Griffiths, 2012:
15). Bagimlilik bireyin kullandig1 bir maddeyi defalarca kez birakmaya ¢alismasi ancak
buna ragmen birakamamasi, zamanla maddenin dozunu artirmasi, madde kullanimini
biraktiginda yoksunluk belirtileri gostermesi, madde kullanimindan zarar gérmesine
ragmen kullanmaya devam etmesi ve zamaninin biiyiik bir kismin1 madde edinmek icin
gecirmesidir (Ogel ve Erol, 2015: 24). Bagimlilik birden ortaya ¢ikan bir hastalik degildir.
Bagimli kisiler bagimli olabilecegini diisiinerek madde kullanmaya baslamazlar. Ornegin
sigara kullanmaya baglayan bir kisi arkadaglarina 6zendigi i¢in baslamis olabilir. Ayni
sekilde doktor kontrolii olmadan stres vb. sorunlarindan kurtulmak igin ilag¢ alan biri bu
ilaglarin bagimlis1 olmus ve bu durumu daha sonra fark etmis olabilir (Kasatura, 1998:
11). Bu nedenle bagimliligin ¢esitli kriterleri mevcuttur. ‘The Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders-5’ kitabina gore bagimliligi belirleyen gesitli kriterler vardir.
Bu kriterler sunlardir. Tolerans gelismesi, madde kullannmini1 azalttiginda veya
biraktiginda yoksunluk belirtilerinin olugmasi, madde kullanimini birakmak i¢in ¢esitli
cabalar gosterilmesi ancak bu ¢abanin sonug¢ vermemesi, psikolojik, fiziksel olarak ¢esitli
sorunlarin ortaya ¢ikmasi ve bu problemler artmasina ragmen kullanmaya devam etmek,
sosyal, kisisel, mesleki yasaminda aktivitelerin azalmasi veya birakilmasi olarak ifade

edilmektedir (Ogel, 2014: 10-11).

Bagimliliga neden olan bir¢ok etken oldugu sdylenebilir. Bunlardan birine yapisal
yatkinlig1 6rnek verebiliriz. Ebeveynleri madde bagimlisi olan bireylerin de herhangi bir
madde bagimlisi olacak diye biyolojik bir kural yoktur. Ancak ebeveynleri bagimli olan

insanlarin da bagimli olma riski digerlerine oranla daha yiiksek olabilir. Benlik yapisinin
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zayif olmasmin da bagimli olma lizerinde etkisi olabilir. Benlik yapisi gii¢siiz olan
bireyler sorunlar karsisinda miicadele edemeyebilir ve sorunlarindan kagmak igin zararl
maddeler kullanabilir ( Kasatura, 1998: 52-53 ). Baska bir neden ise bireylerin bos
zamanlarim1 etkili ve verimli degerlendirememesi olabilir. Kendisine bir amag
belirlememis bir insan bos zamanlarinda sikilabilir ve zararli aligkanliklar edinebilir

(Kasatura, 1998: 65 ).

Genelde bagimlilik kavrami madde bagimlilig: ile iliskilendirilir. Ancak davranigsal
bagimlilik altinda yer alan internet tabanli oyun bagimlilig1 ortaya ¢ikmustir. Internet
oyunlar1 ile bagimlilik ilk kez Cin’de ortaya ¢ikmistir. Ciinkii Cin diinyada interneti en
fazla kullanan iilke konumundadir (Budiik, 2018: 53). ‘The Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders-5° c¢alisma grubu 200’den fazla calismay1 inceleyerek
internet tabanli oyun bagimlilig: ile diger bagimliliklar arasinda benzerlikler oldugunu
bulmustur (Odabasi, 2016: 15). Horzum (2011: 58) internet tabanli oyun bagimliliginin
sonuglar1 arasinda oyuncunun oyunu birakamamasi, siirekli olarak oyunu diigiinmesi,
sorumluluklarini aksatmasi, genellikle internet oyunlarini diger aktivitelere tercih etmesi,
oyunla yasamini biitiinlestirmesi olarak ifade etmistir. ‘American Psychological
Association’ 2013’de yayimlanan ‘The Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders’ 5’in {igiincii arastirma ekindeki ‘dijital oyun bagimliligi’ kavramini internette

oyun oynama bozuklugu olarak belirtmistir (akt. Eni, 2017: 17).

Oyun bagimlilig1 genel olarak ergenlerde goriilmektedir. Bunun iki temel nedeni oldugu
sOylenebilir. Birincisi 2000 yilindan sonra dogan Z kusagi olarak da adlandirilan
bireylerin bilgi ve teknoloji ¢agi ile paralel biiyiimeleri oldugu sdylenebilir. Bu nedenle
teknolojik gelismeye diger kusaklara goére daha kolay adapte olabilirler. Ikinci neden ise
ergenlik donemi nedeniyle bireylerin tam olarak karar verme yetilerinin gelismemesi ve
bunun neticesinde akranlara ¢ok fazla 6nem vermesidir. Boylece oyun bagimlilig1 olma

ihtimalleri daha yiiksektir (Cakici, 2018: 34).
2.5. Siddet ve Siddetin Nedenleri

Toplumsal ve bireysel agidan karmasik bir yapisi olan siddetin genel bir tanim1 yoktur.
Ayrica 1800’lere kadar kavram olarak incelenmemistir. Ancak uygarliklarin geliserek
diger uygarliklar ile etkilesim halinde olmasi, deger yargisi anlayisindaki degismeler

siddetin kavram olarak incelenmesine neden olmustur (Bayer, 2013: 65). Siddet kavram1
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Latince’de ‘violentia’ kelimesinden tiiremistir (Yoyen, 2012: 4). Larausse’ye gore siddet
fiziksel gliciin kotiiye kullanarak istenilmeyen kaba kuvvet olarak ifade edilir (Yengin,
2010: 57). ‘Dictionary The Oxford English’ de siddet zarar verme amac1 tastyan bireyde
bedensel bir hasara neden olabilen fiziksel giictiir (Halic1, 2018: 9). ‘Diinya Saghk
Orgiitii’ niin (2002) yaptig1 tanima gore siddet bir insanin kendisine veya baskasina
uyguladig fiziksel, psikolojik, agidan zor kullanmasi neticesinde yaralanma, psikolojik

hasar, 6liim vb. durum olmasina neden olan davranis bi¢imidir (Giiler Baysoy, 2014: 5).

Siddetin birgok nedeni vardir. Bunlardan biri biyolojik faktérlerdir. Ornegin serotonin,
adrenalin, testosteron vb. hormonlardaki bozukluklar, bagimlilik siddeti etkileyebilir
(Yesiltag, 2018: 11). Bazi arastirmacilar biyolojik etkilerin siddeti etkileyip etkilemedigi
konusunu arastirmak ic¢in hayvanlar iizerinde deneyler yapmislardir. Bu caligmalar
sonucunda beyinde yer alan hipotalamus adi verilen bolgenin saldirganligi yonetmede,
kontrol altina almada 6nemli oldugu bulunmustur (Giines, 2015: 41). Diger bir neden
psikolojik faktérlerdir. Ornegin bireyin ¢ocukken ailesinden, ¢evresinden gordiigii siddet
ileriki donemlerde bireyin siddet egilimi igerisinde olmasina neden olabilir (Yesiltas,
2018: 12). Bunun yaninda sizofreni, travmatik stres bozuklugu, depresyon vb.
rahatsizliklar bireyin saldirgan davranis sergilemesine neden olabilir (Yesiltas, 2018: 13).
Siddet konusunda baska bir psikolojik goriis ise bireyin dogustan su¢lu olmadigi,
dogduktan sonra doganin bireyleri siddete ve suca yonlendirdigidir (Halici, 2007: 21).

3. Hipotezlerin Gelistirilmesi
3.1. Oyun Bagimhhig ve Siddet iliskisi

Teknolojinin siirekli olarak ilerlemesi bilgisayar, telefon, tablet vb. araglarin ortaya
ctkmasina neden olmustur. Daha sonra internet aglarinin olugsmasi ve yayginlagsmasi insan
hayatinin bir¢ok alanin da kendisini gdstermistir. Bu alanlardan biri de bos zaman
faaliyeti olan oyun anlayisidir. Acik alanlarda, sokaklarda oynanan oyun artik sanal
ortama tagmmustir. Internetin yayginlasmasma paralel olarak ergen bireyler bos
zamanlarini internette oyun oynayarak gegirmeye baslamislardir. Internette uzun siire
oyunda kalmak bireyin hayatinda bir takim olumsuzluklara neden olmustur. Ornegin
bireyin sosyal, mesleki, aile, okul ve psikolojik dengesini bozmustur. Bunlarin yaninda
davranigsal bagimlilik adi altinda ‘oyun bagimliligi’ kavraminin ortaya ¢ikmasina neden

olmustur (Zhu vd., 2015: 159). 2005 yilinda ik defa Cin’de internet tabanl bagimliliklari
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tedavi etmek icin bir merkez acilmistir. Merkezin hastalar1 genelde 14-24 yas arasi

bireyler olusturmustur (Bayzan ve Giines, 2022: 56).

Ozellikle siddet igerikli oyunlar gocuklar1 siddete yoneltebilmektedir. Ciinkii oyun
bagimlis1 olmus bir birey tek amaci oyundaki gorevlerini yerine getirmektir. Zamanla
oyun icindeki siddet davranislar1 gercege aktarilabilir (Yiicel ve San, 2018: 90-91). Bu
baglamda Cin’de 211 erkek 6grenci tlizerinde bir ¢alisma yapilmistir. Calisma sonucunda
siddet icerikli oyunlarin saldirganlik ve 6z kontrol tlizerinde bir etkisi oldugu sonucuna

ulagilmistir (Teng vd., 2014).

Burak ve Ahmetoglu (2015) bilgisayar oyunlart ile saldirganlik arasindaki iliskiyi
arastirmak i¢in 484 ilk okul 6grencisine bir ¢calisma yapmistir. Buna gore siddet igerikli
oyun oynayan 6grencilerin saldirganlik diizeyi oyun oynamayan 6grencilere gore yiiksek

cikmustir.

Demografik faktorlerin de oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi iizerinde etkisi olabilecegi
diisiiniilmektedir. Bu konuda destekleyen ¢alismalar mevcuttur. Ornegin Selimen ve
Ceylan (2018) Yalova’da yasayan 13-14 yas aras1 100 6grenciye siddet igerikli oyunlarin
saldirganlik iizerindeki etkisini incelemek i¢in bir ¢alisma yapmistir. Genel olarak
aragtirma sonucu incelendiginde siddet iceren bilgisayar oyunlarinin bireyleri saldirganlik
egilimine yonelttigi sonucuna ulasilmistir. Bunun yaninda 7 saat ve iizerinde oyun
oynayanlarin saldirganlik egilim diizeyi digerlerinden daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Bu nedenle asagidaki hipotezler olusturulmustur.

Hl:internet tabanli oyun bagimlhiligi ile demografik degiskenler arasinda anlamli bir
farklilagma vardir.

Hi.:  Cinsiyeti faktoriine gore internet tabanli oyun bagimliliginda anlamli bir
farklilagma vardir.

Hip: Internette oynanan oyun tiirlerine gére siddet egiliminde anlamli bir farklilasma
vardir.

Hi.: Internet tabanli oyun oynama sikhigina gore siddet egiliminde anlamli bir
farklilagma vardir.

His:  Internet tabanli oyun oynama siirelerine gore siddet egiliminde anlamli bir
farklilasma vardrr.

H.. Internet tabanli oyun bagimlilig ile siddet egilimi arasinda bir iliski vardir.
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H3. Internet tabanli oyun bagimliliginin siddet egilimi iizerinde bir etkisi vardir.

4. Yontem

4.1. Veri Toplama Araclarn

Arastirmada veri toplama yoOntemi olarak anket teknigi uygulanmistir. Anketler iki
bdliimden olusmaktadir. Birinci bolimde demografik faktorler, ikinci boliimde Lemmens
vd. (2009) tarafindan gelistirilen ve Ilgaz (2018) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan
‘Ergenler I¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi’ yer almaktadir. Olgegin i¢ tutarliligi 0,91 dir.
Ugiincii boliimde Goka, Bayat ve Tiirkgapar (1995) tarafindan gelistirilen ‘Siddet Egilimi
Olgegi’ kullamlmistir. Olgegin i¢ tutarlih@g 0,86°dir. Olgekler 5°1i likert tipi olarak
hazirlanmistir. Arastirma icin Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Etik Kurulu’ndan
etik onay izni alinmustir.

4.2. Evren Orneklem

Aragtirmanin evrenini 2017 TUIK verilerine gére Ankara’nin Cankaya ilgesinde yasayan
15-19 yas arast 60.133 bireyler olusturmustur. Arastirma 2018-2019 yillar1 arasinda
yapilmistir. Evren i¢inden 6rneklem 384 olarak alinmistir. Kolayda 6rneklem yontemi
belirlenmistir. Veri toplama teknigi olarak anket uygulanmistir ve resit olmayan
bireylerin ailesinden veli onay belgesi ile izin alinmigtir.

4.3. Verilerin Analizi

Elde edilen veriler SPSS programi ile analiz edilmistir. Katilimcilarin demografik
ozelliklerini incelemek i¢in frekans analizi yapilmistir. Demografik faktorlere gore siddet
egiliminde farklilik olup olmadigini incelemek i¢in anova analizi ve tukey testi, t testi
yapilmigtir. Oyun bagimliligmin siddet egilimi iizerindeki etkisini arastirmak igin
regresyon analizi yapilmistir. Oyun bagimliligi ile siddet egilimi arasindaki iliskiyi
incelemek i¢in korelasyon analizi yapilmistir.

5. Bulgular

5.1. Demografik Bulgular

Calisma 384 bireyden veri toplanarak olusturulmustur.

Tablo 1: Arastirmaya Katilan Bireylerin Demografik Ozelliklerini Belirten Frekans
Analizi

Cinsiyet n % Aile Gelir n % Okul Tiirii n %
Durumu

Kadin 166 | 43,2 | 2000 Tl ve Alt1 36|94 | Ozel Lise 84 219

Erkek 218 | 56,8 | 2001-4000 TL 142 | 37 Fen Lisesi 2 0,5

Yas n % 4001-6000 TL 107 | 27,9 | Anadolu Lisesi | 198 | 51,6
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15 61 15,9 | 6001-8000 TL 39 10,2 | Mesleki Teknik | 82 | 21,4
ve Anadolu
Lisesi
16 124 | 32,3 8000 TL ve tizeri | 60 15,6 | imam Hatip 6 1,6
Lisesi
17 127 | 33,1 | Oyun Siireleri n % Acik dgretim 8 2,1
Lisesi
18 43 11,2 1 saat ve alt1 136 | 35,4 | Diger Liseler 4 1,0
19 29 7,6 1-3 saat 115 | 29,9 | Oyun Tiirleri n %
Oyun Sikhigi n Y% 3-5 saat 74 19,3 | Macera 67 17,4
Her giin 145 | 37,8 5-7 saat 26 6,8 Aksiyon 146 | 38,0
Haftada 2 giin 114 | 29,7 7 saat ve lizeri 31 8,1 Strateji 79 20,6
Haftada 3 giin 66 17,2 Spor 25 165
Haftada 4 giin 24 6,3 Doviis 18 4,7
Haftada 5 giin 21 5,5 Digerleri 29 12,8
Haftada 6 giin 14 3,6

Genel olarak bakildiginda ¢alismaya katilanlarin 218’1 erkek, % 33 17 yasinda, %37 si
her giin internet oyunlar1 oynamakta, % 27’sinin gelir durumu 4000-6000 TL arasinda
yer almaktadir. %35’inin 1 saat ve altinda oyun oynadigi, okul tiiriine gére bakildiginda
%51’nin Anadolu lisesinde egitim gordiigii ve oyun tiiriine gore ise %38’nin aksiyon
oyunu oynadiklart sonucuna ulasilmistir.

Tablo 2: Ergenlerin Cinsiyeti Faktorii ile internet Tabanh Oyun Bagimhhiginin

Arasindaki Farklihig: Belirten T Testi

Grup Istatistigi Test Istatistigi
Cinsiyet N X S.s F S.d P
Kadin 166 2,48 0,85 , 744 382 0,02
Erkek 218 2,85 0,76

Ergenlerin cinsiyet faktorii ile internet tabanli oyun bagimliliginin arasindaki farklilig
belirten T testi yapilmis ve sonuglar Tablo 3’ te belirtilmistir. Bu sonuca gore 0.02 6nem
diizeyi ile Hia hipotezi desteklenmistir. Erkeklerde oyun bagimliligi kadinlara oranla daha
yiiksektir (p<0.05).

Tablo. 3. Ergenlerin internette Oynadiklar1 Oyun Tiirlerine Gore Siddet Egilimi
Arasindaki Farklihg: Belirten ANOVA Analizi

Grup Istatistigi Test Istatistigi

Oyun Tiirleri | N X S.s F Sd P
Macera 67 2,82 0,70 ,278 5 0,03
Aksiyon 146 2,99 0,71

Strateji 79 2,69 0,70

Spor 25 2,64 0,47

Doviis 18 3,29 0,58

Diger 49 2,78

Ergenlerin internette oynadiklari oyun tiirleri ile siddet egilimi arasindaki farklilig
incelemek iizere tek yonlii varyans analizi uygulanmis ve sonuglar Tablo 4’te verilmistir.

Bu sonuca gore 0,03 anlamlilik diizeyi ile Hib hipotezi desteklenmistir. Bir diger ifade ile
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bireylerin oynadiklari

oyun tiirlerine gore oyun bagimlilig

anlamli

farklilik

gostermektedir (p <0,05). Hangi gruplar arasinda farklilik oldugu ise tablo 4’te

verilmistir.

Tablo 4: Ergenlerin Internette Oynadiklar1 Oyun Tiirlerine Gore Siddet Egilimi

Arasindaki Farklihg: Belirten Tukey Testi

(J)Oyun Tiirii | Mean Std. 95% Confidence Interval
(DH)Oyun Tiirii Diffrerence Error | Sig Lower Upper
Tukey HSD (I-J) Bound Bound
Macera Oyunlar1 | Aksiyon Oyunlart | -,17098 ,09922 | 517 -,4552 ,1132
Strateji Oyunlari ,13021 ,L11168 | ,853 -,1897 ,4501
Spor Oyunlari ,17588 ,15759 | ,875 -,2755 ,6273
Doviis Oyunlart -,47056 ,17851 | ,091 -,9819 ,0408
Diger Oyun ,03511 ,12640 | 1,000 | -,3269 ,3972
Tiirleri
Aksiyon | Macera Oyunlart ,L17098 ,09922 | 517 -, 11132 | ,4552
Oyunlart Strateji Oyunlari ,30119%* ,09392 | ,018 ,0322 ,5702
Spor Oyunlari ,34686 , 14554 | ,165 -,0700 , 7638
Doviis Oyunlari -,29958 ,16798 | ,478 -, 7807 ,1816
Diger Oyun Tiirleri | ,20609 ,11101 | ,431 -,1119 ,5241
Strateji Oyunlar1 | Macera Oyunlart -,13021 ,11168 | ,853 -,4501 ,1897
Aksiyon Oyunlart | ,30119% ,09392 | ,018 -,5702 -,0322
Spor Oyunlari ,04567 ,15430 | ,1,000 | -,3963 4877
Doéviis Oyunlart -,60077* ,17562 | ,009 -1,1038 | ,0977
Diger Oyun Tiirleri | -,09510 ,12227 | 971 -,4453 ,2551
Spor Oyunlar1 | Macera Oyunlari -, 17588 ,15759 | ,875 -,6273 ,2755
Aksiyon Oyunlar1 | -,34686 ,14554 | ,165 -,7638 ,0700
Strateji Oyunlari -,04567 ,15430 | ,1,000 | -,4877 ,3963
Dovils Oyunlart -,64644%* ,20786 | ,024 -1,2418 | ,0511
Diger Oyun Tirleri | -,14078 ,16527 | ,957 -,6142 ,3326
Doviis Oyunlart | Macera Oyunlari ,47056 ,17851 | ,091 -,0408 ,9819
Aksiyon Oyunlar1 | ,29958 ,16798 | ,478 -,1816 ,7807
Strateji Oyunlari ,60077* ,17562 | ,009 ,0977 1,1038
Spor Oyunlari ,64644%* ,20786 | ,024 ,0511 1,2418
Diger Oyun Turleri | ,50567 ,18533 | ,072 ,0252 1,0365
Diger Oyun | Macera Oyunlari -,03511 ,12640 | 1,000 | -,4085 ,3383
Tiirleri Aksin?n Oyunlar1 | -,20609 ,L11101 | ,963 -,5340 ,1218
Strateji Oyunlari ,09510 ,12227 | 1,000 | -,2661 ,4563
Spor Oyunlari ,14078 ,16527 | 1,000 | -,3474 6290
Doviis Oyunlart -,50567 ,18533 | ,100 -1,0531 | ,0418

Tablo 4 incelendiginde aksiyon oyunlari ile strateji oyunlari, strateji oyunlart ile aksiyon

ve doviis oyunlari, spor oyunlari ile doviis oyunlari, doviis oyunlart ile strateji ve spor

oyunlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu bulunmustur. Bu baglamda 1999 yilinda

Colorado’ da Dylan Kleboard ve Eric Haris simif arkadaglarini 6ldiirmiis ve bazilarini

yaralamigtir. Bu kisilerin katliam Oncesinde ‘Doom’ adli oyunu siklikla oynadiklari

ortaya c¢cikmistir. Oyunun igerigi Amerika ordusunu savas konusunda egitmektir. Bu
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kisiler oyunun siddet icerikli boliimlerini kendi sayfalarinda sik¢a paylastiklar: tespit
edilmistir. Diger bir 6rnek ise Cinde Zhang adindaki 13 yasindaki bir ¢ocuk 36 saat
boyunca ‘World of Warcraft’ oyununu araliksiz oynamistir. Sonunda ise intihar etmistir
(Vatandas, 2021: 411). Calisma sonucu ve 6rneklerden de anlasilacag: {izere internet

tabanli oyun tiiriine gore siddet egilimi de farklilik gosterebilir.

Tablo 5: Ergenlerin internet Tabanh Oyun Oynama Sikhklarma Gore Siddet
Egilimi Arasindaki Farklihigi Belirten ANOVA Analizi

Grup lstatistigi Test istatistigi
Oyun Oynama | N X S.s F Sd )
Sikhiklar:
Hergiin 145 3,14 0,62 ,760 5 0,00
Haftada 2 Giin 114 2,54 0,61
Haftada 3 Giin 66 2,71 0,69
Haftada 4 Giin 24 3,02 0,59
Haftada 5 Giin 21 3,10 0,75
Haftada 6 Giin 14 3,10 0,58

Ergenlerin internet tabanli oyun oynama sikliklari ile siddet egilimi arasindaki farkliligi
6lemek i¢in tek yonlii varyans analizi yapilmistir ve Tukey testi uygulanmistir sonuglar
Tablo 5° de verilmistir. Bu sonuca gore 0,00 6nem diizeyi ile Hlc hipotezi
desteklenmistir. Bir diger ifadeyle ergenlerin oyun oynama sikliklarina gore siddet
egiliminde anlamli bir farklilik vardir (p<0.05).

Tablo 6: Ergenlerin internet Tabanh Oyun Oynama Sikhklarma Gore Siddet
Egilimi Arasindaki Farklihig: Belirten Tukey Testi

(HOyun (J)Oyun Oynama | Mean Std. 95% Confidence Interval
Oynama Sikhgi Sikhgi Diffrerence Error | Sig Lower | Upper
Tukey HSD I-J) Bound Bound

Her Giin | Haftada 2 Giin ,50169* ,08003 | ,000 | ,3725 ,8309
Haftada 3 Giin ,43726%* ,09493 | ,000 | ,1653 ,7092

Haftada 4 Giin ,29029 ,14089 | ;311 | -,1133 ,6939

Haftada 5 Giin ,12481 ,14927 | 961 | -,3028 ,5524

Haftada 6 Giin ,04505 ,17893 | 1,000 | -,4675 ,5576
Haftada 2 Giin | Her giin -,60169%* ,08003 | ,000 | -,8309 -,3725
Haftada 3 Giin -,16443 ,09889 | ,557 | -,4477 ,1188

Haftada 4 Giin -,31140 ,14358 | ,255 | -,7227 ,0999
Haftada 5 Giin -,47688* ,15182 1,022 | -,9118 -,0420
Haftada 6 Giin -,55664* ,18106 | ,027 | -1,0753 | -,0380

Haftada 3 Giin | Her giin -,43726* ,00493 | ,000 | -,7092 -,1653
Haftada 2 Giin ,16443 ,09889 | ,557 | -,1188 4477

Haftada 4 Giin -,14697 ,15239 | ,929 | -,5835 ,2895

Haftada 5 Giin -,31245 ,16018 | ;373 | -,7713 ,1464

Haftada 6 Giin -,39221 ,18812 | ,297 | -,9311 ,1466

Haftada 4 Giin | Her giin -,29029 ,14089 | ;311 | -,6939 ,1133
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Haftada 2 Giin , 31140 ,14358 | ,255 | -,0999 , 7227
Haftada 3 Giin ,14697 ,15239 | ,929 | -,2895 ,5835
Haftada 5 Giin -,16548 ,L19104 | 954 | -,7127 3817
Haftada 6 Giin -,24524 ,21500 | ,864 | -,8611 ,3706
Haftada 5 Giin | Her giin -,12481 ,14927 | ,961 -,5524 ,3028
Haftada 2 Giin ,47688%* ,15182 1,022 | ,0420 9118
Haftada 3 Giin ,31245 ,16018 | ,373 | -, 1464 ,7713
Haftada 4 Giin ,16548 ,19104 | ,954 | -3817 7127
Haftada 6 Giin -,07976 ,22059 | ,999 | -,7116 ,5521
Haftada 6 Giin | Her giin -,04505 ,L17893 | 1,000 | -,5576 ,4675
Haftada 2 Giin ,55664* ,18106 | ,027 | ,0380 1,0753
Haftada 3 Giin ,39221 ,18812 | ,297 | -,1466 9311
Haftada 4 Giin ,24524 ,21500 | ,864 | -,3706 ,8611
Haftada 5 Giin ,07976 ,22059 | ,999 | -,5521 ,7116

Tablo 6 incelendiginde bireylerin oyun oynama sikligina goére siddet egiliminde hangi
gruplar arasinda farklilik olup olmadigi goriilmektedir. Buna gore her giin oyun
oynayanlar ile haftada 2 ve 3 giin oyun oynayanlar, haftada 2 giin oyun oynayanlar ile her
giin, haftada 5 ve 6 giin oyun oynayanlar, haftada 3 giin oyun oynayanlar ile her giin
oyun oynayanlar, haftada 5 giin oyun oynayanlar ile haftada 2 giin oyun oynayanlar,
haftada 6 giin oyun oynayanlar ile haftada 2 giin oyun oynayanlar arasinda anlamli farklar
goriilmektedir. Genel olarak bu c¢alismada oyun oynama siklifina gore siddet egilimi
farklilik gosterdigi sOylenebilir.

Tablo 7: Ergenlerin Internet Tabanli Oyun Oynama Siirelerine Gore Siddet Egilimi

Arasindaki Farklihg: Belirten ANOVA Analizi

Grup Istatistigi Test Istatistigi
Oyun Oynama | N X S.s F Sd P
Siireleri
1 saat ve alt1 136 2,15 0,65 ,934 5 ,000
1-3 saat 115 2,73 0,77
3-5 saat 74 3,06 0,87
5-7 saat 26 3,31 0,76
7 saat ve lizeri 131 3,52 0,67

Ergenlerin internette oyun oynama siireleri ile siddet egilimi arasinda farklilik gosterip
gostermedigini belirtmek iizere tek yonlii varyans analizi yapilmistir ve sonuglar Tablo
6’ da verilmistir. Bu sonuca gore 0.00 6nem diizeyi ile Hid hipotezi desteklenmistir. Bir
diger ifadeyle ergenlerin internette oyun oynama siireleri ile siddet egilimi arasinda

istatiksel agidan anlamli bir farklilik vardir ( p <0.05).
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Tablo 8: Ergenlerin Internet Tabanli Oyun Oynama Siirelerine Gore Siddet Egilimi

Arasindaki Farklihgi Belirten Tukey Testi

(I)Oyun (J)Oyun Oynama Mean Std. 95% Confidence interval
Oynama Siiresi Siiresi Diffrerence (I- Sig Lower Upper Bound
Tukey HSD J) Error Bound
1 saat ve alt1 | 1-3 saat -,57580% ,08743 ,000 -,8262 -,3254
3-5 saat -,90503* ,09970 | ,000 -1,1906 -,6195
5-7 saat -1,16139% ,14773 ,000 -1,5845 -,7382
7 saat ve lizeri -1,36528* ,13736 | ,000 -1,7587 -,9718
-,55882 ,49160 | ,866 -1,9670 ,8493
1-3 saat | 1 saat ve alt1 ,57580* ,08743 ,000 ,3254 ,8262
3-5 saat -,32923% ,10285 ,018 -,6238 -,0346
5-7 saat -,58559* ,14987 | ,002 -1,0149 -, 1563
7 saat ve lizeri -,78947* ,13967 ,000 -1,1895 -,3894
,01698 ,49225 1,000 -1,3930 1,4270
3-5saat | 1 saatvealti ,90503* ,09970 | ,000 ,6195 1,1906
1-3 saat ,32923* ,10285 ,018 ,0346 ,6238
5-7 saat -,25636 ,15734 ,580 -, 7071 ,1943
7 saat ve lizeri -,46025* , 14766 | ,024 -,8832 -,0373
,34620 ,49457 | 982 -1,0704 1,7629
5-7 saat | 1 saat ve alt1 1,16139%s ,14773 ,000 ,7382 1,5845
1-3 saat ,58559* ,14987 | ,002 ,1563 1,0149
3-5 saat ,25636 ,15734 | ,580 -,1943 ,7071
7 saat ve lizeri -,20389 ,18354 877 -, 7296 3218
,60256 ,50644 | 842 -,8481 2,0532
7 saat ve lizeri | 1 saat ve alt1 1,36528* ,13736 ,000 9718 1,7587
1-3 saat ,78947* ,13967 | ,000 ,3894 1,1895
3-5 saat ,46025* ,14766 | ,024 ,0373 ,8832
5-7 saat 20389 ,18354 | 877 -,3218 ,7296

Tablo 8’de bireylerin oyun oynama siirelerine gore siddet egilimi arasinda anlamli fark

olup olmadig1 goriilmektedir. Buna gore 1 saat ve alt1 oyun oynayanlar ile 1-3 saat, 3-5

saat, 5-7, saat, 7 saat ve lizeri, 1-3 saat aras1 oyun oynayanlar ile 1 saat ve alt1, 1-3 saat,

3-5 saat, 5-7 saat ve 7 saat lizeri oyun oynayanlar, 3-5 saat oyun oynayanlar ile 1 saat ve

alt1, 1-3 saat, 7 saat ve iizeri oyun oynayanlar, 5-7 saat aras1 oyun oynayanlar ile 1 saat ve

altr, 1-3 saat oyun oynayanlar, 7 saat ve lizeri oyun oynayanlar arasinda anlamli bir

farklilik oldugu goriilmektedir.

Tablo 9: Ergenlerin Internet Tabanh Oyun Bagimlihklari ile Siddet Egilimi

Arasindaki Tliskiyi Belirten Korelasyon Analizi

Oyun Bagimhihig Siddet Egilimi
Pearson Correlation | 1 ,570%*
Oyun Bagimhihg:
Sig. (2-tailed) ,000
N 384 384

Siddet  Egilimi | Pearson Correlation
Sig. (2-tailed) , 570%* 1

,000

384 384

Internet tabanli oyun bagimlihginin siddet egilimi arasinda bir iliski olup olmadigin

belirlemek i¢in korelasyon analizi yapilmistir. Sonuglar Tablo 10°da belirtilmistir. Elde
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edilen sonuglara gore Internet tabanl oyun bagimlilig: siddet egilimini 0.570 anlamlilik
diizeyinde bir iligki oldugu belirlenmistir. Buna gore Hz hipotezi desteklenmistir.
Karabulut (2019) ortadgretimde egitim gore 336 Ogrenciye oyun bagimliligl ve siddet
egilimi arasindaki iliskiyi incelemek i¢in bir ¢alisma yapmistir. Calisma sonucunda oyun
bagimlilig: ile siddet egilimi arasinda bir iligki oldugu ortaya ¢ikmistir. Bunun yaninda
erkek Ogrencilerin oyun bagimliligi, siddet egilimi kiz 6grencilere oranla daha yiiksek
bulunmustur.

Tablo 10: internet Tabanh Oyun Bagimhhginin Siddet Egilimi Uzerindeki Etkisini

Gosteren Regresyon Analizi

Model Unstandardized Coefficients Standardized t Sig
Coefficients
B Std. Error Beta
Constant 1 1,591 ,099 16,142 ,000

Oyun Bagimhihg:

474 ,035 ,570 13,556 ,000

Oyun bagimliliginin siddet egilimi {izerinde anlamli bir etkisi oldugu soncuna
ulasilmistir. Buna gore Hs hipotezi desteklenmistir.

6. Sonuc ve Oneriler

Caligma 15-19 yas aras1 bireylere uygulanmistir. Ergen bireylere uygulanmasinin sebebi
ergenlik doneminde hizli yasanan gelisimle birlikte psikolojik, ruhsal vb. sorunlarin
ortaya c¢ikmasidir. Birey kendisi i¢in saglikli kararlar verememektedir. Daha cok
akranlarint 6rnek almaktadir. Sigara, alkol, uyusturucu vb. c¢esitli aliskanliklar
edinebilmektedir. Bunlarin yaninda 21.yy’in bagimlilik ¢cesidinden biri de internet tabanl
oyun bagimhilig1 olmustur. Ozellikle internet kullanim aglarinin yayginlasmas, telefon,
tablet vb. araclarin yayginlagmasi bireylerin sanal ortamlarda oyun oynamasini
etkilemektedir. Bireyler oyun basinda saatlerce zaman geg¢irmektedir. Bir siire sonra okul,
aile, sosyal yasam alanlarinda aksakliklar meydana gelmektedir. Okul doneminde olanlar
icin okulla ilgili sorumluluklar aksatilmakta onun yerine internette oyun oynamaktadir.
Siirecin sonunda davranigsal bagimlilik adi altinda internet tabanli oyun bagimlilig
meydana gelebilir (Zhu vd., 2015: 159).

Bu nedenle ergen bireyler bu ¢alismaya dahil edilmistir. Genel olarak katilimcilarin
demografik bulgulari incelendiginde, calismaya toplamda 450 kisi dahil olmustur. Ancak
384 katilimcinin anketinden veri alinmaya uygun bulunmustur. Katilimcilarin %56 sinin

erkek, %33l 17 yasinda %7’si 19 yasinda oldugu, gelir durumuna gore incelendiginde
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%37’sinin aile gelir durumu 2001-4000 T1, %15°nin 8000 TI1 ve iizeri oldugu, bireylerin
egitim gordiigl okul tiirii incelendiginde %51 Anadolu lisesi, %1 ise diger liseler olarak
belirlenmistir. Katilimcilarin internette oyun oynama sikliklarina gore incelendiginde
%?37’s1 her giin, %31 haftada alt1 giin oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Katilimcilarin
oyun oynama siirelerine gore incelendiginde %35 nin 1 saat ve alt1, % 8’1 7 saat ve tizeri
oyun oynadiklart bulunmustur. Katilimcilarin oynadiklari oyun tiirlerine gore
incelendiginde %33 iiniin aksiyon oyunlari, %4 linlin déviis oyunlar1 oynadig1 sonucuna
ulasilmustir.

Hipotezlerin testine gelindiginde Ergenlerin cinsiyet faktorii ile internet tabanli oyun
bagimliliginin arasindaki farklilik olup olmadigini incelemek igin t testi yapilmistir. Bu
sonuca gore 0.02 6zem diizeyi ile Hia hipotezi desteklenmistir. Erkekler oyun bagimliligi
olceginden kadinlara oranla daha yiiksek puan almislardir. Internette tabanli oyun
tiirlerine gore siddet egiliminde anlamli farklilik olup olmadigini incelemek iizere tek
yonli varyans analizi ve Tukey testi uygulanmigtir. Sonuca goére 0.03 anlamlilik diizeyi
ile Hib hipotezi desteklenmistir. Oyun tiirleri arasinda anlamli farkliliklar bulunmustur.
Bireylerin internette oyun oynama sikliklarina gore siddet egiliminde farklilik olup
olmadigini incelemek icin tek yonlii varyans analizi ve Tukey testi yapilmistir. Buna gore
0.00 6nem diizeyi ile Hic hipotezi desteklenmistir. Son olarak ergenlerin internette oyun
oynama siirelerine gore siddet egiliminde farklilik olup olmadigini incelemek i¢in tek
yonlii varyans analizi ve Tukey testi yapilmistir. Analiz sonucunda ise 0.00 6nem diizeyi
ile Hid hipotezi desteklenmistir. Buna gore bireylerin oyun oynama siirelerine gore siddet
egilimi istatiksel agidan anlamli farklilik gostermistir. Ozellikle 7 saat ve iizeri oyun
oynayanlarm siddet egilimi daha yiiksek ¢ikmustir. Internet tabanli oyun bagimliliginin
siddet egilimi arasinda bir iliski olup olmadigim1 belirlemek icin korelasyon analizi
yapilmistir. Elde edilen sonuglara gére Internet tabanli oyun bagimlilig: siddet egilimini
0.570 anlamlilik diizeyinde bir iliski oldugu belirlenmistir. Buna gdére H: hipotezi
desteklenmistir. Oyun bagimliliginin siddet egilimi iizerinde bir etkisi olup olmadigini
belirlemek i¢in regresyon analizi yapilmistir. Buna gdére oyun bagimliliginin siddet
egilimini 0.474 anlamlilik diizeyinde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Diger bir Ifade ile
Hs hipotezi desteklenmistir.

Ozetle ¢alisma sonucu incelendiginde internet tabanl oyun bagimliliginin siddet egilimi

tizerinde bir etkisi olabilecegi bu ¢alisma icin sdylenebilir. Bunun yaninda oyun oynama
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stiresi, siklig1, oyun bagimliligini tetikleyebilir. Burada oyun bagimliliginin olugsmasinda
zamanin verimsiz kullanilmasinin bir etkisi olabilecegi ifade edilebilir. Ozellikle ergen
bireyler ergenlik doneminde gecirdigi hizli degisim nedeniyle psikolojik, sosyal sorunlar
yasayabilir. Bu nedenle kendisi i¢in neyin dogru neyin yanlis oldugunu bir yetigkin gibi
algilayamayabilir. Bunun i¢in ebeveynlerin ergen bireylerin internet oyunlarindaki
gecirdikleri slireye, sikliga, oyun tiiriine dikkat etmesi daha uygun olabilir. Ebeveynler,
cocuklarimin bos zamanlarim1 verimli degerlendirebilmeleri i¢in onlar1 eglendirecek,
gelistirecek c¢esitli faaliyetlere yoneltilebilir. Boylece bos zamandaki rekreasyonel
aktivite cesitliligi artmig olur ve internet oyunlarina uzun siire maruz kalmamis olur.
Bunun yaninda gelecekte yapilacak ¢aligmalarda oyun tiirlerinden 6rnekler segilerek,
oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi arastirilabilir. Oyun oynama siiresi araliklar1 daha genis
tutulabilir. Orneklem yas grubu da daha genis alinabilir ve 6rneklem arttirilabilir.
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