ULUSLARARASI SOSYAL ..éRASﬂ“ IRMALAR DERGIS‘I

THE OURNALf'F INTE]§I§IA IOI:D’%L SOCTAL RESEAREH

l

Volume: 12  Issue: 67 Year: 2019
www.sosyalarastirmalar.com
Issn: 137-9581

Cilt: 12 Say: 67 Wk 2019
www.sosyalarastirmalar.com
Issn: 1307-9581

Doi Number:
hittp: /. doi.ong/10.17719)fisr.2019.3788

CEVIRIMICI OYUN BAGIMLILIGI VE SALDIRGANLIK UZERINE BiR ARASTIRMA
A RESEARCH ON ONLINE GAMING ADDICTION AND AGGRESSION

Miijdat YESILDAL"
Hilal AKMAN DOMBEKCI*
Mehmet Akif ERISEN""*

Oz

Bu arastirmanin amaci {iniversite 6grencilerinin cevrimi¢i oyun bagimhigi ve saldirganlik diizeylerinin belirlenmesi;
demografik faktorlere gore farkliliklarmnin, iliski ve etkilerinin analiz edilmesidir. Arastirmamn verileri 2019 yili mart aymda anket
yontemi ile toplanmustir. Anket formunda Kaya (2013) tarafindan gelistirilen Cevrimici Oyun Bagimligi Olgegi ve Demirtas Madran
(2012) tarafindan Tiirkceye gegerlilik ve giivenilirligi yapilan Saldirganlhik olcegi kullamlmugtir. Olgeklere ait giivenilirlik katsayilart
sirastyla a=0,926 ve a=0,878 olarak bulunmustur. Arastirma kapsaminda 396 kisiye ulasilmistir. Toplanan veriler SPSS programinda
analiz edilmistir. Veriler normal dagilima uygun oldugu igin parametrik testler kullamlmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin %76’s1
erkek, %24’ kisi kadm, Katilimeilarin %53,3"ti 21-23 arast grubunda, %82,6’s1 lisans 6grenim seviyesindedir. Toplam gelir durumu
2001-3000 % olanlarin oran1 %53,5 iken; %34,1'i giinde 1 saat gevrimici oyun oynamaktadir. Cevrimici oyun bagimlilig1 cinsiyet, oyun
oynama siiresi ve gelir durumuna; saldirganlik ise cinsiyet ve oyun oynama siiresine gore farklilasmaktadir. Cevrimici oyun bagimlilig:
ile saldirganlik arasinda pozitif yonde orta diizeyde iliski tespit edilmistir. Ayrica regresyon analizi sonucunda g¢evrimi¢i oyun
bagimliliginin saldirganlik puanlarim yordadig sonucuna ulasilmustir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi, Saldirganlik, Bagimlilik.

Abstract

The aim of this study was to determine the online game addiction and aggression levels of university students; to analyze the
differences, relationships and effects according to demographic factors. The data of the study was collected by the survey method in
March 2019. Online Game Dependence Scale developed by Kaya (2013) and the Aggression Scale which was validated and reliable in
Turkish by Demirtas Madran (2012) were used in the questionnaire form. The reliability coefficients of the scales were a = 0.926 and a =
0.878, respectively. 396 people were reached within the scope of the research. The collected data were analyzed in SPSS program.
Parametric tests were used since the data were suitable for normal distribution. 76% of the students participated in the research were
male, 24% were female, 53.3% of the participants were in the group of 21-23, 82.6% were at undergraduate level. While the ratio of those
with a total income of 2001-3000 53 is 53.5%; 34.1% play online for 1 hour per day. Online gaming addiction is based on gender,
duration of play and income; aggression differs according to gender and playing time. A moderate positive relationship was found
between online game addiction and aggression. In addition, as a result of regression analysis, online game addiction predicted
aggression scores.
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1. GIRIS

Oyunlar ge¢misten itibaren insanlarin kendilerine eglence araci olarak segtikleri bir aktivitedir.
Sadece ¢ocuklar degil ayn1 zamanda gencler ve yetiskinler de bu aktiviteden kendilerine pay cikarmislardir.
Teknolojinin gelismesiyle birlikte oyunlar yerini daha cok teknolojik unsurlara birakmuslardir. fletisim aract
olarak da kullanilan oyunlar 6zellikle teknolojiyi daha ¢ok takip eden ve ig ige olan gengler tarafindan tercih
edilmektedir. Oyunlar artik sadece bilgisayar ve tabletlerde oynanmaktan ¢ikmis akilli telefonlara kadar
indirgenmistir. Sanal ortama tasinan bu oyunlar neticesinde de ¢ocuklar ve gengler artik ulasma imkaninin
da zor olmamasindan o6tiirii bos vakitlerini oyun oynayarak gecirmektedirler. Bu zamanin asiriya
kagmasiyla da oyun bagimlilig1 ortaya ¢ikmustir. Cocuklarin ve genglerin eskiden sokaklarda gegirdikleri
oyun aktiviteleri, teknoloji ile birlikte bilgisayar, cep telefonu gibi teknolojik unsurlarla oynanan sanal
aktiviteler haline gelmistir. Oyun bagimliligini tanimlamak isteyen bazi arastirmacilar oyun bagimliligim
diger bagimliliklarla olan benzerliklerine dikkat gekmektedir. Bu arastirmacilara gore bir bagimliliktan
bahsederken alti temel 6zelligin olmasi gerekmektedir. Bunlardan birincisi “dikkat ¢ekme”, oyunun
oynayan bireyin en 6nemli aktivitesi olmasi ve diistincelerine, yaptig1 davranislarina ve duygularina egemen
olmasidir. Ikincisi “ruh halinin degisimi”, bireyin oyuna bagimli haline gelmesiyle 6znel deneyimleridir.
Uctinciisti ““tolerans”, bireyin oynadig oyuna harcadigi zamaninin giderek artmasidir. Dordiincii olan “geri
¢ekilme semptomlar1”, oyun bittiginde veya oyunun yarida kalmasi durumunda hissettigi rahatsizliklar,
kotti duygular ve fiziksel etkilerdir. Besincisi “catisma”, oyun bagimlis1 kisinin kendisi ve cevresiyle
yasadig1 catismalardir. Altincist ve sonuncusu olan “niiksetme”, oyun oynamamak icin oyundan uzak
durma ve oyun oynama siiresini kontrol etme periyotlarimin tekrar eski haline donmesidir (Akin vd., 2016).

Gengler tarafindan bilgisayar, cep telefonu ve oyun konsolu gibi teknolojik aygitlar ve yazilimlar
sayesinde bir¢cok katilimcinin beraber oynayabilecegi sanal ortama aktarilmis olan gevrimici oyunlar yogun
olarak tercih edilmektedir (Dursun & Capan, 2018). Giintimiiz ¢aginda teknolojik gelismeler sonucunda
akilli telefonlar aracihgiyla da oyun kullanicilart kiiresel miisabakalar yapabilmektedir. internetin bilgisayar
ve cep telefonu ile cevrimici oyunlar diinyasina girmesinden sonra diinyanin her yerinden kullanicilar
cevrimici oyunlar sayesinde birlikte vakit gegirebilmekte ve iletisim kurabilmektedir. Kullanicilarin oyunlara
bagimlilik derecelerini basit bir grafige sahip oyunlar ve en gelismis grafiklere sahip oyunlar kullanicilarin
iletisimi icin sagladiklar1 yazili ve sesli iletisim imkanlartyla artirmaktadir (Akin, Turan & Akin, 2015).
Cevrimigi oyunlar ve video oyunlarini ayni gergeve icerisinde degerlendirmek ¢ok da sakincali bir durum
olarak goziitkmemektedir. Literatiir arastirmalarinda video oyunlar: ve ¢evrimici oyunlar hakkinda gortisler
birbiri ile birlikte alinmis durumdadir. (Balikg1,2018). Dijital oyunlar daha ¢ok akilli telefonlar, tabletler ve
bilgisayarlarla oynanan oyunlar olarak isimlendirilir. Cevrimici oyun bagimlilig1 ise kisinin saplantili bir
sekilde oyun oynayip sosyal, psikolojik ve mesleksel sorunlar yasamasina sebep olan bir durum olarak
belirtilmistir (Bekir,2018). Farkli yaslardan bireylerin oynadigi bu oyunlar genel itibari ile ¢ocuklar1 ve
gengleri hedef kitle olarak almistir. Bu oyunlar gesitleri farklilik gostermektedir, igerik bakimindan siddet ve
catisma gibi durumlar1 bulundurmasi o oyunu oynayan bireye oynadig: siire zarfinda bir takim ruhsal,
fiziksel, sosyal problemler yasamasma neden olmaktadir. Akilli telefonlarda da oynanabilen gevrimigi
oyunlar sayesinde, bu oyunlarin ¢ocuklarin ve gengler iizerinde davranissal ve ruhsal bircok etkisi
bulunmaktadir. Dijital oyun bagimlilig, bireylerin oyun oynamay1 uzun siire devam ettirmeleri, oynadiklar1
oyunlar1 yasamlariyla iliskilendirmeleri bu sebeple de yapmasi geren isleri ertelemeleri ve oyunu diger
aktivitelere tercih etmeleridir (Orhan, 2018). Dijital oyun; bilgisayar tabanli, grafik veya metin tizerine
yazilmis bilgisayar, tablet, cep telefonu vb. teknolojik aygitlarla sanal ortamlarda bir veya birden fazla
kisinin ¢evrimi¢i ag tizerinden birlikte baglanabildigi eglence ve bos zaman faaliyeti olan bir bilgisayar
yazilimi olarak tamimlanmaktadir (Yavuz & Tarlakazan, 2018). Bir baska tarumlamada ise dijital oyunlar;
biiytik bir kitle tarafindan bir tiir eglence araci olarak kullanilan, kullanicilarin kendji istekleri ile oynadiklari,
dis diinyadan bagimsiz olarak kendi kurallar1 olan ve eglence unsuru olarak kullanilan dijital ortamlardir
(Taylan, Topal & Ayas, 2018). Dijital oyunlar oynamak artik ¢ok popiiler bir hale gelmistir. Bu oyunlarmn
asir1 oynandifl zaman ise bagimlilik yaptigina dair bazi kanitlar vardir (Balik¢1,2018). Cevrimici oyun
bagimlilig1 son yillarda epey tartisilan ve yapilan arastirmalarin hizlandirildig bir alan olmasima karsin
arastirmacilar tarafindan ortak bir fikir bulunamamuistir. Bu sebeple bireylerin oyun bagimlisi olarak kabul
edilmesini ve bu bagimliligin nasil 6lciilecegi hakkinda arastirmalar devam etmektedir. Dijital oyunda
harcanan stire, oyun bagimliligini gosteren 6gelerden birisidir. Oyun bagimlilarinin oyun oynama siiresi
oyun bagimlis1 olmayan bireylere gore daha fazladir. Oyunlarin fazla oynanmasi kisiyi olum yonde degil
daha ¢ok olumsuz yonde (sosyal olmada sorun, benlik saygisi, akademik basari) etkilemektedir. Bilgisayar
oyunlarmi giinliik yasaminda ¢ok fazla zaman harcayarak oynayan bireyler sosyal hayatlarinda, arkadaghk
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iliskilerinde, derslerinde, 6dev ve sorumluluklarinda sorunlar yasamaktadir. Oyun oynamak ozelliklere
kiicuik yastaki ¢ocuklara olumlu katkilarda bulunsa da asiriya kacilmas: durumunda oldukga fazla olumsuz
sonuglar ortaya ¢ikarmaktadir (Builbiil, Tung & Aydil, 2018).

Insanlar gecmisten glintimiize stirekli iletisim ve iliski icerisinde olmuslardir. Iletisim ve iliskilerde
meydana gelen bazi bozulmalar saldirganlik durumunu ortaya ¢ikarmustir. Ttrk Dil Kurumuna gore
saldirganlik; “bireyin diistincesini veya yaptigi davranislari, distaki direnmelere ragmen diistince ve
davraniglarimi karsisindakine zorla benimsetme cabasi” olarak tamimlamistir (TDK, 2019). Bireyler bir
diistincesinin ve davranisinin toplum tarafindan kabul gérmemesiyle diistincelerini karsi tarafa saldirgan bir
tavirla hatta bazen de siddete basvurarak kabul ettirmeyi diistintirler. Saldirgan davramslar giiniimiizde
onemli bir toplumsal sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu kavram sadece tilkemizde degil, insanin var
oldugu biittin yerlerde karsimiza cikmaktadir (Ulu & Ikis, 2015). Saldirganlik davranisin nedenini
arastirmak i¢in bireyin ¢ocukluktaki sorunlarimi veya hayatindaki bir déoniim noktas: var ise bu dontim
noktast ve sorunlarin neler oldugunu bilmemiz gerekmektedir. Saldirgan davranis omiir boyu siireklilik
gosteren bir kisilik 6zelliginin yaninda, ¢ocukluk déneminde gortilen bir saldirgan davramis omiir boyu
devam edebilir, hatta bu davranis yasamin devaminda artis da gosterebilir (Ulu Ercan, 2018). Saldirgan
davranislarda bulunmak sadece ¢ocukluk ¢aginda yasanilan bir problem olarak ortaya ¢ikmaz. Saldirgan
davraniglar sonradan da kazanilan bir davramns olabilir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte oyun oynamadaki
artislar oyunlarin kategorisini de oldukca artirmistir. Siddet igerikli oyun oynayan gocuk veya genclerin
saldirgan davranslar1 gozle goriilebilir bir durumdur. (Giindogdu, 2019). Giintimtiizde tanik oldugumuz
siddet ve saldir1 olaylar1 ¢ok fazla dikkat cekmeye ve kisilerin kaygilanmasma sebep olmaktadir. Bu
baglamda saldirganlik tizerine ¢ok konusulan, arastirmalar yapilan, medyalarda gokca yer bulan bir konu
haline gelmistir. Arastirmacilardan bazilar1 medyanin kotti ornek teskil olusturarak cocuklarin siddete
yoneldigini soylemektedir (Yasar & Paksoy, 2011). Teknolojiyi yakindan takip eden ve teknolojiyle ici ige
olan gengler icin oyunlar bir cesit stres atma aktivitesi olarak goriinse de oyunlarin iglerindeki siddet ve
saldirganlik iceren betimlemeler gengler ve gocuklar tizerinde etki birakmaktadir. Ulkemizde iiniversite
ogrencileri arasinda ¢oklu oyuncularla oynanan ¢evrimici oyunlar sayesinde bir cesit iletisim ag1 olusmus
durumdadir. Gengler bu oyunlar sayesinde birbirleriyle iletisim igerisinde arkadashk kurup sosyallesmenin
yani sira sosyal bir yalnizlik durumu ortaya ¢ikarmaktadir. Oyunlarin asiriya kagilarak oynanmasi ile oyun
kullanicis: gtinliik hayatinda da oyun karakterine uygun davranmaya galisip gercek diinya ile sanal diinyay1
karistirma durumuna diisebilir. Siddet igerikli oynayan bireylerin gercek hayatta da siddete egilimli olmasi
bu sebeplerden 6tiirti normal gibi diistintilebilir (Dogan, Karacan Dogan, & Kayisoglu 2017).

Saldirganlik bir¢ok unsur neden olmaktadir. Cocukluk doénemlerinde yasanan bir olayin yasamin
ileri donemlerine etki etmesi gayet tabiidir. Teknolojinin hayatimiza girmesiyle birlikte saldirganliga etki
eden unsurlar da teknoloji ile birlikte farkliliklar ve yenilikler gostermistir. Saldirganlik bircok sekilde ifade
edilebilir. Bir durum karsisinda bireyin 6fkelenmesiyle kars: tarafa fiziksel bir zarar vermesi saldirganlik
durumu iken, bireyin bir davranis ve diisiincesini kars1 tarafa kabul ettirmeye sézel ve psikolojik olarak
kabul ettirmeye calismasi da bir saldirganlik durumudur. Saldirganligin nedenleri ailesel, gocukluk donemi,
toplumsal kiiltiir degerleri, teknolojik gelismenin getirmis oldugu oyun, medya vb. bir¢ok unsurlar olabilir.
Saldirganlik nedenleri; aile ici siddetin goriilmesi, bireyin ilgi ve sevgiden eksik kalmasi, yapis1 bozulmus
aile, medyada bulunan siddet igerikli yazili ve gorsel unsurlar, siddet igerikli cevrimigi oyunlar vb. unsurlar
olabilir (Kog, 2014).

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastrma ile tiniversite dgrencilerinin ¢evrimici oyun bagimhigi ve saldirganlik diizeylerinin
belirlenmesi; demografik faktorlere gore farkliliklarmin, iliski ve etkilerinin analiz edilmesi amaglanmustir.
Teknolojinin hizli bir sekilde hayatimiza girmesiyle birlikte akilli telefon, tablet, bilgisayar her yas grubu
tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Oyun kavraminin da teknolojiyle degismesiyle, oyunlar g¢ocuk ve
gengler tarafindan oldukgca ragbet gormektedir. Oyunlarin artik sanal ortama girmesiyle birlikte oyun
kategorileri de oldukga artmistir. Icerik bakimindan siddet ve saldirganlik iceren oyunlar ¢ocuklar ve gengler
tizerinde ruhsal, sosyal ve fiziksel bircok degisime yol agmustir. Bu degisimlerin de oyuncular tarafindan
farkli davranissal sorunlara yol actig1 diistintilmektedir.
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2.2. Arastirmanin Tipi

Aragtirma Selcuk Universitesi 6grencilerine yapilan tanimlayici nitelikte nicel bir aragtirmadir. Nicel
arastirmalar sayisal veriler kullanilarak kesin ve genellenebilir sonuglara ulasmay: hedefleyen
arastirmalardir (Karasar, 2016; Sahin & Giirbtiz, 2017).

2.3. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirma Selguk Universitesinde okuyan 18 yas tizeri 6grencilere uygulanmistir. Aragtirmanin
evreni 95.672 kisiden olusmaktadir. Arastirmada kolayda ornekleme yontemi kullanilmistir. Coskun ve
digerlerine (2017) gore 95.672 kisilik evrene * %5 kabul edilebilir hata oranina gore %95 giiven araliginda
onerilen orneklem buytikligi 384 kisidir. Toplanan anket sayisi 413 iken arastirmaya 396 anket dahil
edilmistir.

2.4. Arastirmada Kullanilan Veri Toplama Araglar1

Arastirmada temel demografik bulgular icin ilgili literatiir taranarak olusturulan demografik veri
formu, Cevrimici Oyun Bagimlihig1 Olgegi ve Saldirganlik Olgegi kullanilmistir. Olgeklerin giivenilirlik
dtizeylerini belirlemek i¢in Cronbach’s Alpha katsayilar1 kullanilmistir. Calismadan elde edilen Cronbach’s
Alpha degerleri tablo 1’de sunulmustur. Kaya (2013) tarafindan gelistirilen Cevrimici Oyun Bagimhig1 Olgegi
21 maddeden olugmaktadir. Olgege ait Cronbach’s Alpha katsayisi 0,926 olarak bulunmustur. Buss ve Perry
(1992) tarafindan gelistirilen ve Demirtas Madran (2012) tarafindan Tiirkceye gecerlilik ve gtivenilirligi
yapilan Saldirganlik lgegi 29 maddeden olugsmaktadir. Olgege ait Cronbach’s Alpha katsayisi 0,878 olarak
bulunmustur. Karagoz'e (2016) gore tlgekler yiiksek derecede giivenilirdir.

Tablo 1. Olgeklere Ait Giivenilirlik Analizi

Olgekler ifade Sayisi Cronbach’s Alpha
Cevrimici Oyun Bagimhiligi Olcegi 21 0,926
Saldirganlik Olgegi 29 0,878

2.5. Arastirma Verilerinin Toplanmasi ve Degerlendirilmesi

Veriler arastirmaci tarafindan 05.03.2019 - 25.03.2019 tarihleri arasinda anket yontemi kullanarak
toplanmustir. Bir anketin doldurulmas: icin 8-10 dakikalik siire yeterli olmaktadir. Verilerin toplanmasi
sirasinda katilimcilardan s6zel onam alinmistir. Arastirmada veriler toplandiktan sonra bilgisayar ortamina
aktarilmistir. Verilerin incelenmesi icin SPSS 25,0 programi kullanilmustir. Arastirma bulgularimin
degerlendirilmesinde ytiizdelik dagilimlar, ortalama, standart sapma, minimum ve maksimum degerler
kullamilmistir. Yapilan normallik testi sonucunda veriler normal dagilima uygunluk gosterdigi icin
parametrik testler kullanilmigtir.
2.6. Arastirma Hipotezleri
Hipotez 1 Hy: Cinsiyete gore cevrimici oyun bagimhiligr puanlart arasinda istatistiki acidan anlaml bir fark yoktur.
Hipotez 2 Hy: Yasa gore cevrimici oyun bagimlili§r puanlar: arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark yoktur.

Hipotez 3 Hy: Ogrenim durumuna gore cevrimici oyun bagimhligi puanlar arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark
yoktur.

Hipotez 4 Hy : Gelir durumuna gére cevrimici oyun bagimhiligi puanlart arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark
yoktur.

Hipotez 5 Hy : Giinliik oyun oynama siiresine gére cevrimici oyun bagimhli$i puanlar: arasinda istatistiki agidan
anlamly bir fark yoktur.

Hipotez 6 Hy: Cinsiyete gire saldirganlik puanlar: arasinda istatistiki agidan anlamli bir fark yoktur.

Hipotez 7 Hy: Yaga gore saldirganlik puanlari arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark yoktur.

Hipotez 8 Hy : Ogrenim durumuna gore saldirganlk puanlari arasimda istatistiki agidan anlaml bir fark yoktur.
Hipotez 9 Hy : Gelir durumuna gére saldirganlik puanlari arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark yoktur.

Hipotez 10 Hy : Giinliik oyun oynama siiresine gore saldirganlik puanlari arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark
yoktur.

Hipotez 11 Hy: Cevrimici oyun bagumliligr puan ile saldirganlik puanm arasinda istatistiki agidan anlaml bir iligki
yoktur.

Hipotez 12 Hy: Cevrimici oyun bagimlihgimin Saldirganhga istatistiki acidan anlamli bir etkisi yoktur.
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3. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde dgrencilere ait temel demografik bulgular, karsilastirma analizleri,
korelasyon analizi ve regresyon analizi tablolar halinde sirasiyla verilmistir.

Tablo 2. Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine iliskin Bulgular

Ozellikler (n=396) n %
o Erkek 301 76,0
Cinsiyet Kadin 95 24,0
18-20 170 43,0
Yas 2123 211 53,3
24-26 15 3,7
On lisans 69 17,4
Ogrenim Durumu .
Lisans 327 82,6
1001- 2000 b 93 23,5
2001- 3000 b 212 53,5
Gelir Durumu
3001- 4000 b 56 14,1
4001 b ve tizeri 35 8,8
1saat 135 34,1
- L 2saat 118 29,8
Giinliik Oyun Oynama Siiresi
4saat 85 21,5
5 saat ve iizeri 58 14,6

Tablo 2'de goriildiigii tizere arastirmaya katilan 8grencilerin %76’s1 erkek ve %24’ kisi kadin olmak
tizere toplam 396 kisiden olusmaktadir. Katilimcilarin %53,3"ti 21-23 aras1 grubunda, %82,6s1 lisans 6grenim
seviyesindedir. Toplam gelir durumu 2001-3000 b olanlarin oran1 %53,5 iken; %34,1i giinde 1 saat cevrimigi
oyun oynamaktadir.

Tablo 3. Katilimcilarin Olgeklerden Aldiklari Puanlar

Olgekler Ort. + Ss. Min Max
Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olcegi 2,73+0,82 1,00 4,62
Saldirganlik Olcegi 2,88+0,61 1,14 4,86

Tablo 3’e gore Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olgegine ait ortalama puan 2,73+0,82 minimum deger 1
maksimum deger 4,62 olarak bulunmustur. Saldirganlik Olgegine ait ortalama puan 2,88+0,61minimum
deger 1,14 maksimum deger 4,86 olarak bulunmustur.

Tablo 4. Cevrimici Oyun Bagimliliginin Demografik Degiskenlere Goére Farklilik Analizi

Ozellikler (n=396) n Ort.tSs. Test degeri p degeri Anlamlilik
Erkek 301 2,85:0,79
Cinsiyet Kadmn 95 2,38+0,81 5,031 <0,001
18-20 170 2,79+0,75
Yas 21-23 211 2,69+0,88 0,826 0,438
24-26 15 2,63+0,80
) On lisans 69  2,75+0,89
Ogrenim Durumu . 0,184 0,864
Lisans 327 2,73+0,81
1001- 2000 b1 93 2,49+0,83
2001- 3000 b 2 212 2,78%0,81
Gelir Durumu 3001- 4000 b3 56 292075 O 0008 2
4001 & ve tizeri 4 35 2,81+0,91
1saat!? 135 2,09+0,69
Giinliik Oyun Oynama Siiresi 2 saat? 118 2,78£0,60 87,69 <0,001 1<2,3,4*
4 saat 3 85 3,15+0,68
5 saat ve tizeri 4 58 3,54+0,50

Post-Hoc Testleri: * Tukey HSD
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Katilimcilarm ~ Cevrimici Oyun Bagmmlihigi  Olgeginden aldiklar1 puan ortalamalarmin
karsilastirilmast Tablo 4’te verilmistir. Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olgegi puan ortalamast ile cinsiyet, gelir
durumu ve giinliik oyun oynama siiresi arasinda istatistiksel anlamlilik saptanirken (p<0,05); yas ve
Ogrenim durumu arasinda anlamlilik saptanmamuistir (p>0,05). Buna gore kadinlarin erkeklere gore, 1001-
2000 % aras: gelire sahip olanlarin 2001- 3000 & ve 3001- 4000 b aras1 gelire sahip olanlara gore, giinliik 1 saat
oyun oynayanlarin 2,4 ve 5 saat oynayanlara gore anlamli derecede daha diisiik puan ortalamasina sahip
olduklar1 belirlenmistir. Bu durumda “H1: Cinsiyete gére cevrimici oyun bagimliligr puanlar: arasinda istatistiki
acidan anlamly bir fark yoktur.”, “H4: Gelir durumuna gére cevrimici oyun bagimhligi puanlar: arasinda istatistiki
acidan anlaml bir fark yoktur.” ve “Hb5: Giinliik oyun oynama siiresine gére cevrimici oyun bagimhligi puanlari
arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark yoktur.” hipotezleri reddedilirken “H2: Yasa gére cevrimicgi oyun
bagimhh§r puanlar arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark yoktur.” ve “H3: Ogrenim durumuna gore cevrimici
oyun bagimhili§r puanlar: arasinda istatistiki acidan anlaml bir fark yoktur.” hipotezleri kabul edilmistir.

Tablo 5. Saldirganligin Demografik Degiskenlere Goére Farklilik Analizi

Ozellikler (n=396) n Ort.+Ss. Test degeri p degeri Anlamlilik
Erkek 301 2,9740,56
Cinsiyet 5,853 <0,001
Kadm 95 2,57+0,62
18-20 170 2,89+0,58
Yas 21-23 211 2,86%0,62 0,295 0,745
24-26 15 2,96+0,57
} On lisans 69  2,96x0,57
Ogrenim Durumu R 1,263 0,207
Lisans 327 2,86+0,61
1001-2000 b1 93 2,82+0,62
2001- 3000 b2 212 2,88+0,63
Gelir Durumu 3001 4000 § * 56 2,080,47 0,814 0,486
4001 b ve iizeri 4 35 2,84+0,54
1 saat! 135 2,6610,63
. 2saat? 118 2,84+0,54
Giinliik Oyun Oynama Siiresi 16,646 <0,001 1<3,4*
4 saat 3 85 2,99+0,48
5 saat ve iizeri 4 58 3,260,58

Post-Hoc Testleri: * Tukey HSD

Katilimcilarin Saldirganlik Olgeginden aldiklar1 puan ortalamalarinin karsilagtirilmas: Tablo 5'te
verilmistir. Saldirganlik 6lcegi puan ortalamas: ile cinsiyet ve giinlitk oyun oynama siiresi arasinda
istatistiksel anlamlilik saptanirken (p<0,05); yas, 6grenim durumu ve gelir durumu arasinda anlamlilik
saptanmamustir (p>0,05). Buna gore kadinlarin erkeklere gore, giinliik 1 saat oyun oynayanlarin 4 ve 5 saat
oynayanlara gore anlamli derecede daha diisiik puan ortalamasma sahip olduklari belirlenmistir. Bu
durumda “H6: Cinsiyete gére saldirganlik puanlar: arasinda istatistiki agidan anlamly bir fark yoktur.” ve “H10:
Giinliik oyun oynama siiresine gore saldirganlik puanlari arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark yoktur.”
hipotezleri reddedilirken; “H7: Yasa gére saldirganlik puanlar: arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark yoktur.”,
“H8: Ogrenim durumuna g6re saldirganlik puanlari arasinda istatistiki agidan anlamh bir fark yoktur.” ve “H9: Gelir
durumuna gore saldirganlik puanlar arasinda istatistiki agidan anlamh bir fark yoktur.” Hipotezleri kabul edilmigtir.

Tablo 6. Korelasyon Analizi

Olcekler (n=396) Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olcegi Saldirganlik Olcegi
Cevrimici Oyun Test degeri 1 0,636™
Bagimliligr Olgegi p degeri <0,001

R Test degeri 1
Saldirganlik Olgegi p degeri

** Korelasyon 0,01 diizeyinde anlamlidir.

Cevrimigi Oyun Bagimlhilig1 Olgegi ile Saldirganlik Olgegi ve giinliik oyun oynama siireleri arasinda
yapilan Korelasyon analizine ait bulgular Tablo 6’da sunulmustur. Buna gevrimici oyun bagimlilig: ile
saldirganlik arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlaml bir iliski saptanmistir (p<0,05). Bu bulgudan
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hareketle “H11: Cevrimici oyun bagimhligt puan ile saldirganlk puani arasinda istatistiki agidan anlamh bir iliski
yoktur.” hipotezi reddedilmistir.

Tablo 7. Regresyon Analizi

Bagimli Degisken Bagimsiz Degisken B Sh t F R? P
. Sabit 2,01 0,09 21,221
Saldirganlik Olgegi 92,413 0,19 <0,001
Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olcegi 0,31 0,33 9,613

Tablo 7'de Saldirganlik Olgegi ile Cevrimici Oyun Bagimhilig1 Olgegi arasinda yapilan regresyon
analizi sunulmustur. Saldirganlik Olgegi ile Cevrimici Oyun Bagimlihigi Olgegi arasinda yapilan regresyon
analizi istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p<0,05). Saldirganlik Olgeginde meydana gelen degisimin
%19'u Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi tarafindan agiklanmaktadir (R2=0,19). Cevrimici Oyun Bagimlilig:
Olgeginde gerceklesen artig Saldirganlik Olgegine pozitif yonde yansimaktadir (B= 0,31). Bu durumda “H12:
Cevrimici oyun bagimhihigimn Saldirganhga istatistiki agidan anlaml bir etkisi yoktur.” Hipotezi reddedilmistir.

4. TARTISMA VE SONUC

Bu calisma Selguk Universitesi 6grencilerinin Cevrimici Oyun Bagimlilig: ile Saldirganlik diizeyleri
arasindaki iliskiyi 6l¢meyi amaglamistir. Arastirmanin amaglar: dogrultusunda elde edilen sonuglar1 su
sekilde agiklamak miimkiindiir.

Ogrencilerin gevrimici oyun bagimliligini etkiyen degiskenler incelendiginde; cinsiyet, gelir durumu
ve gunlik oyun oynama stireleri bagimlilik diizeylerin etkilemektedir. Cevrimici Oyun Bagimliligt
olgeginden alman sonuglara gore ortalama puan 2,73'tiir. Erkek 6grencilerin bagimlilik puan ortalamalar:
kadin 6grencilere gore daha yiiksektir. Bu sonug yapilan diger arastirma sonuglariyla ortiismektedir (Bekir,
2018; Cakir, Ayas, & Horzum, 2011; Dursun & Eraslan Capan, 2018; Goldag, 2018; Kurtbeyoglu, 2018;
Odabasi, 2016; Tekindal & Caliskan, 2016). Gelir durumuna gore cevrimigi oyun bagimlilig1 seviyesi
artmaktadir. 1001- 2000 b aras: gelire sahip olanlarin 2001- 3000 & ve 3001- 4000 b arasi gelire sahip olanlara
gore daha diuisiik seviyededir. Arastirmamizin bu bulgusu Géldag (2018) ve Kurtbeyoglu (2018) tarafindan
desteklenirken; Odabasi (2016) tarafindan yapilan calismada gelir azaldikca bagimlilik artmaktadir. Giinliik
1 saat Cevrimici oyun oynayanlarin 2,4 ve 5 saat oynayanlara gore anlamli derecede daha duistik puan
ortalamasina sahip olduklar1 belirlenmistir. Oyunlarda harcanan siire arttikca bagimlilik seviyesinin arttig:
tespit edilmistir. Kurtbeyoglu (2018) tarafindan yapilan g¢alisma bulgumuzu destekler nitelikteyken;
Tekindal ve Caliskan (2016) tarafindan yapilan calismada siirenin bagimlilik seviyesine etki etmedigi
bulunmustur.

Ogrencilerin saldirganlik seviyelerini etkileyen degiskenler incelendiginde; cinsiyet ve oyun oynama
stireleri saldirganlik diizeylerini etkilemektedir. Saldirganlik Olgeginden alinan ortalama puan 2,88 dir.
Erkek 6grencilerin saldirganlik diizeyleri kadin 6grencilere gore anlamli olarak daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Dogan, Karacan Dogan, & Kayisoglu (2017) tarafindan beden egitimi 6grencileri 6rnekleminden
gerceklestirilen calismada erkek ogrenciler kadin 6grencilere gore saldirganlik diizeyinin yiiksek oldugunu
bulmustur. Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilci (2014) tarafindan yapilan bir diger calismada erkeklerin
fiziksel saldirganlik kadinlarin ise s6zel ve diismanlik tipi saldirganlik seviyelerinin ytiksek oldugunu tespit
etmistir. Erkeklerin fiziksel 6zelliklerinin kadin 6grencilere gore daha baskin olmas: saldirganlik konusunda
farkliligin kaynagi oldugu dustintilmektedir.

Arastirmamizda elde edilen bir diger bulgu ¢evrimici oyun bagimlilig: ile saldirganlik arasinda
pozitif yonde orta diizeyde bir iliski olmasidir. Cevrimici oyun bagimlilig: arttikca saldirganlik artmaktadir.
Bunu yapilan regresyon analizi de desteklemektedir (B= 0,31). Bu bulgu benzer ¢alismalar ile ¢rtiismektedir
(Barnett & Coulson, 2010; Demirtas Madran & Ferligiil Cakilci, 2014; Kim, Namkoong, Ku, & Kim, 2008).
Bunun nedeni olarak da oyun bagimlis1 bireylerin siddet igerikli oyun oynamalarindan ottirti gergek hayatta
da oyun karakterini diistinerek hareket etmesinden dolay1 saldirganliga daha egilimli oldugu
diistintilmektedir.

Sonug olarak literatiirde yeni yapilacak olan arastirmalar psikolojik 6zellikler de dahil olmak tizere
gevrimici oyun bagimliliginin risk faktorlerini ortaya ¢ikarmak icin gaba sarf etmelidir. Kamu karar
mekanizmalar1 bu faktorleri goz ontinde bulundurmali ve insanlara bagimlilik seviyesindeki ¢evrimigi oyun
oynamay: Onleme konusunda rehberlik saglamak amaciyla psikoegitim teknikleri gelistirilmelidir. Bu
calismanin sonuglari, bir onleme programimin gelistirilmesine katkida bulunabilecek temel bilgilerin
saglanmasina yardimci olacagi diistiniilmektedir.
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