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Ozet

Bu calismada; ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimhiliklar: ve saldirganlhik davranislar:
arasindaki iliski ve bu iligkinin cinsiyete, sinif diizeyine, kardes sayisina, anne ve babanin
calisma durumuna gore farklilasip farklilasmadigi incelenmektedir. Arastirma betimsel bir
calisma olup tarama modeli ile yiiriitiilmiistiir. Arasttrmanin ¢alisma grubu Tokat/Erbaa
ilcesinde egitim goren 333 (193 kiz, 140 erkek) 6grenciden olusmaktadwr. Arastirma verilerini
toplamak i¢in Sahin, Keskin ve Yurdugiil (2019) tarafindan gelistirilen dijital oyun bagimliligi
olcegi ile Buss ve Peryy nin (1992) gelistirdigi, Can’in (2002) Tiirk¢e ye ¢evirdigi saldwrganitk
olcegi kullaniimistir. Elde edilen bulgular; ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimhiliklar
ortalamalart ¢ok diigiik diizeyde ve saldwrganhik ortalamalarimin diigiik diizeyde oldugunu
gastermektedir. Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari, kiz 6grencilere gore; 8. suniflarin
dijital oyun bagimliliklar: 8. simiflarin saldwrganlik ortalamalar: diger siniflara gore daha yiiksek
ve istatistiki olarak anlamlidir. Kardes sayilari, anne ve babanin ¢alisma durumlar: gibi
degiskenlerde her iki dlgekte de anlamii bir fark bulunmamistir. Aragtirmanin bulgularr; dijital
oyun bagimhilig: diizeyi arttik¢a saldirganlik davranisinin da arttigini gostermistir.

Anahtar kelimeler: Ortaokul égrencileri, dijital oyun bagimlilig, saldirganhk

Investigation of Digital Game Addictions of Secondary School
Students with Various Variables

Abstract

In this study the relationship between digital game addiction and aggression behaviors of
secondary school students and whether they differ according to gender, class level, number of
siblings, and their parents’ working status are examined. The research is a descriptive study and
was conducted with a correlational survey model. The study group consists of 333 (193 girls,
140 boys) students studying in Tokat/Erbaa district. The digital game addiction scale for
children developed by Sahin, Keskin and Yurdugiil (2019) aggression scale developed by Buss
and Peryy (1992) and translated into Turkish by Can (2002) were used to collect data. According
to the results, it is seen that the mean score of digital game addiction of secondary school
students is very low and the average of aggression is also low. Digital game addictions of male
students, digital game addiction of 8th grades, aggression averages of 8th grades are higher and
significant. There was no significant difference in both scales on variables such as number of
siblings and working status of mother and father. The result obtained from the research; as the
level of digital game addiction increases, aggression behavior also increases.

Keywords: Secondary school students, digital game addiction, aggression

*Sorumlu yazar: E-mail:recepcakir@gmail.com
* Bu makale birinci yazarin tezsiz yiiksek lisans bitirme projesi ¢alismasindan tliretilmistir.
Orcid No: 0000-0002-2641-5007



Y. Kiigiik & R. Cakir TUJPED, 2020, 5(2) Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhiliklarinin
Cesitli Degiskenler Acisindan Incelenmesi

GIRIS
Bilisim teknolojileri giinliik hayatimizin 6nemli bir pargasi olmakta ve etkisini giin gegtikce
artirarak hayatimizin vazgecilmezi halini almaktadir (Aksakalli, 2019). Tiirkiye Istatistik
Kurumunun 2019 yili verilerine gore 16-74 yas grubundaki bireylerin %75,3’{i interneti
kullanmaktadir. Bu oran 2018 yilinda %72,9'dur. Evden internete erisim 2018 yilinda %83,8

iken 2019 yilinda evlerin %88,3’linlin internet erisimine sahip oldugu gozlenmistir. Ayrica
interneti kullananlarin %81,8 erkek iken kadinlarda bu oran %68,9 olmustur (TUIK, 2019).

Bilgisayar, akilli telefon, tablet ve internet bir¢cok yonden insanligin islerini kolaylastirirken,
diger yandan da giderek yayginlasan oyun ve eglence araci olarak kullanimi artmaktadir
(Gentile, 2009). Bilisim teknolojilerindeki hizli ilerlemeler ve buna ek olarak ¢arpik kentlesme
ve oyun alanlarinin yetersizligi gibi sebeplerden otiiri ¢ocuklarin, oyun ve oyun ile
sosyallesebilme aliskanliklar1 da degismistir (Hazar, Tekkursun & Dalkiran, 2017). Caillois’e
(2001) gore oyun; kisinin 6zglir iradesine bagl olarak katildigi, belli bir mekanigi, kural veya
kurallar1 olan, Olgiilebilir bir sonucu olan, eglenceli vakit gecirilebilen fiziksel ve zihinsel
etkinlik olarak tanimlanmaktadir. Yakin ge¢miste oyunlar cadde, sokak, mahalle aralarinda
yani agik alanlarda ve akranlarla oynanirken, giiniimiizde bilisim teknolojilerinin gelisiminin
de etkisiyle ev, internet kafe, oyun salonu gibi kapali alanlarda ve sanal ortamlarda, sanal
kisilerle oynanmaktadir (Horzum, Ayas & Balta, 2016). Dijital oyun anlayisinin geleneksel
oyun anlayisi karsisinda dnlenemez yiikselisinin bir diger sebebi ise teknolojinin avantajlarini
sonuna kadar kullanmasidir (Hazar vd., 2017). Bilisim teknolojilerindeki hizli ilerleyis, dijital
oyun sektdriiniin biiylimesine de olumlu katkida bulunmustur. Buna ilaveten internete ulagimin
kolaylasmasi, teknolojik arag-gereglerin ucuzlamasi da dijital oyun sektoriiniin biiylimesine
katki saglamistir (BTK, 2019).

Dijital oyunun tanimu ile ilgili farkli kaynaklarda benzer tanimlara rastlanmaktadir. Ornegin
Frasca’ya (2001) gore, kullanicinin elektronik bir sistem ile kurdugu etkilesimin ekran veya
benzeri ¢ikis birimleri kullanilarak eglenilen, bos zaman aktivitesi yazilimidir. Kullanilan
elektronik platforma gore tek kisilik, ¢ok kisilik veya yapay zekaya kars1 oyunlar oynanabilir
(BTK, 2017). Hem geleneksel oyunlarin hem de dijital oyunlarin tanimina bakildiginda, yapisal
ozellikleri benzerlik gostermektedir. Aralarinda fark; oynanan oyunun alanindan, oyuncu
sayisindan, oyunda kullanilan ara¢ gereglerden ve oyun igeriginden kaynaklanmaktadir (Hazar
vd., 2017). Dijital oyunlarin da, oyun taniminda bahsedilen kural, amag, eglence, gizem,
miicadele ve mekanik gibi unsurlari i¢inde barindirdigini belirtilmistir. Bilgisayar diinyasindaki
gelismelerle birlikte, 90’lardan sonra dijital platformlarda oynanan farkli tiirlerde oyunlar
tretilmistir. Oyuncularin tercihleri, oyun tiirlerin sekillenmesinde etkili olmustur (BTK, 2019).
Farkli kaynaklarda (Bozkurt, 2014; Demirbas, 2015; BTK, 2019) farkli siniflandirmalar
yapilmakla birlikte, Gros (2007) dijital oyun tiirlerini yedi baslik altinda toplamistir. Bunlar;
aksiyon oyunlari/reaksiyon temelli oyunlar, macera oyunlari, savas/miicadele oyunlari, rol
yapma oyunlar1, simiilasyon oyunlari, spor oyunlari, strateji oyunlaridir.

Dijital oyun sektorii diinyada en hizli biiyliyen sektorlerden biri olarak dikkati ¢ekmektedir.
Ana kesim olarak kabul edebilecegimiz otomotiv ve enerji sektorlerini geride birakmistir (BTK,
2019). Ding (2012) dijital oyun sektoriiniin katma degerinin ¢ok yiiksek oldugunu ve ekonomik
krizlerin en az etkileyebilecegi sektor oldugunu belirtmistir. Dijital oyun sektoriiniin bu kadar
hizl1 biiyiimesinde: bilgisayar, oyun konsalari, akilli telefon, tablet ve internetin ucuzlamasi ve
yayginlagsmas1 ve buna ek olarak ozellikle akilli telefonlar sayesinde mobil oyuncularin yas
araliginin genislemesinin etkisi vardir. 2019 verilerine gore diinyada 2,5 milyar insanin dijital
oyun oynamakta oldugu goriilmektedir (Wijman, 2019). Oyuncu sayilarini, diinya niifusu ile
karsilastirdigimizda ortalama her ii¢ insandan birinin dijital oyun oynadigi sonucuna
vartlmaktadir. Diinyada bu kadar kisiyi etkisi altina alan bir sektdriin paydaglar iilkemizde de
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giin gectikge artmaktadir. Tiirkiye rakamlarinda 30 milyon dijital oyuncunun oldugu ve niifusun
onemli kisminin dijital oyun oynadigi goriilmektedir (BTK, 2019).

Alanyazin incelendiginde dijital oyunlarindaki olumsuz etkilerin ger¢ek hayattaki olumsuz
davraniglar1 azatligini sdyleyen bulgular vardir. Duygusal ve davranigsal olarak problemli kabul
edilen geng yetiskinlerde dijital oyunlarin sakinlestirici etkisi goriilmistiir (Spence, Barrett &
Turner, 2003). Dijital oyunlarin stresten uzaklastirdigi, yorgunlugu azalttigi, eglenceli vakit
gecirmesine imkan sagladigi, 6zgiliveni yiikselttigi belirtilmistir (Green & Bavelier 2003).
Dijital oyunlarin basari, ilerleme ve gelisim ihtiyacini tatmin ettigi sOylenmistir. Bununla
birlikte, egitsel oyunlarin dikkati ve gorsel zekay:r gelistirdigi, ders basarisina katki sagladigi
ifade edilmektedir (Green & Bavelier 2003; Irmak & Erdogan, 2016).

Ozellikle geng niifusun bilisim teknolojilerini son derece aktif kullandig1 giiniimiizde, dijital
oyunlarin yan etkilerinden de sik¢a s6z edilmektedir. Dijital oyunlar genglerin fiziksel ve sosyal
olarak olumsuz etkilenmesine sebep oldugu belirtilmektedir. Dijital oyunlara getirilen en
onemli elestirilerden biri de bagimliliga sebep olmasi ve ¢ocuklari zihinsel, fiziksel, sosyal ve
ahlaki olarak olumsuz etkilemesidir (Torun, Ak¢ay & Colaklar, 2015). Alanyazindaki benzer
caligmalar incelendiginde (Cakir, 2013; Kilig, 2019; Irmak & Erdogan, 2016), dijital oyunlarin
olumsuz etkilerinin oldugu akla gelen en 6nemli olumsuzluklarin siddet ve bagimlilik oldugu
vurgulanmaktadir. Ornegin fiziksel siddet igeren ve siddet icerigi arttikca daha fazla puan
kazanilan oyunlarda siddet davramiginin pekistirildigi belirtilmistir (Gentile, Bender ve
Anderson, 2017). Mogel (2008) ise bilgisayar oyunlarina haddinden fazla zaman ayiran
ortaokul Ogrencilerinde iletisim problemleri ortaya ¢ikabilecegini sdylemistir. Ayrica Bilgi
Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK, 2019) yaymmladig: dijital oyunlar raporuna gére
geleneksel oyunlar yerine dijital oyunlar1 tercih eden cocuklarda tembellik ve buna bagli olarak
obezite baglangici gortilebilmektedir. Cocuklar ve gencler dijital oyunlar oynarken kurguladig:
sanal diinyada kendi benligini yasatarak daha mutlu olmaktadir. Gergek hayatta ulasamadigi
hedeflere sanal diinyasinda daha kolay ulagabilmektedir. Bastirilmis duygularin1 da yine sanal
diinyasinda ortaya ¢ikarabilmektedir. Dijital oyun oynarken artik oyuncu kendisi olmaktan
¢ikip, olmak istedigi karakter halini almaktadir. Bu durumda zorlanmadan erisebildigi sanal
diinya, ¢cocuklarin ve ergenlerin ilgisini ¢eken, cazip bir ortam halini almaktadir. Bunun sonucu
olarak da kisilerin dijital oyunlara bagimlilig1 artirmaktadir (Yiicel & San, 2018).

Dijital oyun bagimlilig1 oyuna kisa stireligine diyerek baslayip uzun siire oynamaktan kendini
alamamak, oyunun etkisinde kalarak gercek hayatla iliskilendirmek, yapilmasi gereken isleri
aksatmak; sorumluluklari yerine getirmemek, oyun oynamaktan baska bir faaliyete katilmamak
olarak tanimlanmistir (Horzum, 2011). Lemmens, Valkenbur ve Peter (2009) ise dijital oyun
bagimliligini, birtakim sorunlara -sosyal, duygusal veya psikolojik- sebep oldugu halde kisinin
dijital oyunlar1 asir1 derecede oynamasi ve kendini kontrol edememesi olarak tanimlamislardir.

Dijital oyunlar icerik bakiminda da kendi i¢inde farklilasmaktadir. Icerikler incelendiginde
olumlu ve olumsuz 6geler bulundugu gériilmektedir. Oyle ki kimi oyunlar kiifiir, miistehcenlik,
alkol ve uyusturucuya 6zendirme gibi 6zellikler tasirken kimisi siddet, vahset, saldirganlik gibi
unsurlar1 barindirmaktadir. Siddet kelimesi “karsit goriiste olanlara kaba kuvvet kullanma, kaba
giig, duygu veya davranista asirilik” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2020). Bu tanimdan
hareketle siddet ile yasamin her alaninda karsilasabiliriz. Dijital oyunlarda siddet ise fiziksel
siddetten ziyade siddet iceren davranislar ve siddete yonelten unsurlar olarak diisiiniilmektedir
(ASAGEM, 2008). Yengin (2010) oyunlardaki siddet kavraminin dort farkl bileseni -dijitallik,
etkilesimlilik, sanallik ve degiskenlik- ve {i¢ tiirii —kodlu, aragsal ve fiziksel- oldugunu
sOylemektedir. Bunlarla beraber dijital oyunlarmn bagimlilik yapici etkisi de goz ardi
edilmemelidir (Irmak & Erdogan, 2016).
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TUIK’in arastirma verilerine gore 16-74 yas araligindaki bireylerin bilgisayar kullanma
oranlar1 %359,6 ve internet kullanim oranlari %72,9 olarak belirtilmistir (TUIK, 2019).
Arastirmaya konu olmayan ama hemen her yas yastaki bireyin bilgisayar1 ve interneti etkin
kullandig1 bilinmektedir. Ozellikle ortaokul dgrencilerin bu teknolojilere ilgi gosterdigi ve
zaman ayirdigl sOylenmektedir (Korkmaz & Korkmaz, 2019). Cocuklar yaradilislar1 geregi
oyun oynamalidir ve gelisimleri i¢in de gereklidir. Gelisen teknolojiler ¢cocuklarin ilgisini dijital
oyunlara kaydirmistir. Z kusagi olarak adlandirilan bu donem ¢ocuklarinin geleneksel sokak
oyunlart oynamak yerine zamanlarinin ¢ogunu bu teknolojilere ayirdiklart bilinmektedir.
Teknolojideki bu gelismeler ¢ocuklarin oyun oynama aliskanliklarini sokaktan alip eve
tastyarak degistirmistir (Tugrul, Ertiirk, Ozen & Giines, 2014). Ahn ve Randall’a (2007) gore
bircok kisi bos zamanlarinin degerlendirmek, eglenmek ve oyun oynamak i¢in bilgisayar
kullanirken, geneli ¢cocuklardan olusan bir kesim ise sosyallesebilmek i¢in oyun oynamaktadir.
Ote yandan Dursun ve Eraslan-Capan (2008) yaptiklari arastirmada g¢ocuklarin iginde
bulunduklar1 ergenlik donemin Ozelliklerinden 6zerklik, yeterlik ihtiyaci gibi unsurlarinda
bilgisayar oyunlarina yonelmede etkisinin oldugunu belirtmistir.

Ortaokul Ogrencilerinin ergenlik doneminde fiziksel ve ruhsal olarak bir degisimin igine
girdikleri bilinmektedir. Sosyal medyada arkadas sayisini artirma, paylagim sitelerinde vakit
gecirme ve film, miizik ve oyun sitelerinde vakit gecirme aligkanliklarinda artig
gozlenmektedir. Bunun sonucu olarak da siber zorbaca davraniglarla karsi karsiya kalabilmekte
ve kendileri de siber zorbalik yapabilmektedirler. Hatta bu davranist ger¢ek yasama tasiyarak
saldirganlik davranisi gosterebilmektedirler (Yelci, 2018). Alanyazin incelendiginde, Kisinin
baskalarini sozlii ya da fiziksel olarak incitmesi, psikolojik olarak onu zarar vermesi ve bunlari
dogrudan ya da dolayli olarak yapmasi saldirganlik olarak tanimlanmistir (Deptula & Cohen,
2004; Kabak, 2009; Tahiroglu, Bahali, Avci, Seydaoglu & Uzel, 2009). Dijital oyunlarin siddet
davranigin1 kuvvetlendirdigini savunan c¢aligmalar bulunmaktadir. Genel saldirganlik modeli,
kisinin oyunlarda sik sik siddet davranisini gérmesi, uygun ortam saglandiginda ger¢ek hayatta
da siddet davranisi sergileyebilecegini gostermektedir (Anderson vd., 2004; Carnagey &
Anderson, 2004). Sosyal bilissel kurama gore ise 6grenmenin gozlem ve taklit yoluyla yapildig:
savunulmus ve oyunlardaki saldirgan karakterlerin gergek hayatta taklit edilebildigi
belirtilmistir (Weber, Ritterfield & Kostgina, 2006).

Dijital oyun bagimliligi ile ilgili ¢alismalar incelendiginde siddet igeren dijital oyunlarin gercek
hayatta siddet duygusunu ve davranisini artirdigi gézlenmistir (Anderson vd., 2010; Bender,
Rothmund & Gollwitzer, 2013; Kiihn vd., 2019; Kilig, 2019). Arastirmaya konu olan ergenlik
donemindeki ¢ocuklarin saldirganlik, 6fke, diismanlik, siber zorbalik ve dijital oyun
bagimliliklar1 arasinda iligkisini arastiracak olan yeni caligmalara fayda saglayabilecegi
diistiniilmektedir. Bu baglamda yapilan ¢aligmanin amaci; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliliklari ve saldirganlik davranislart arasindaki iliskiyi ¢esitli degiskenler ile incelemektir.
Calismanin alt problemleri ise asagidaki sekilde belirlenmistir:

1) Ortaokul 6, 7 ve 8. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri nasildir?

2) Ortaokul 6, 7 ve 8. sinif 6grencilerinin saldirganlik davranislari ne diizeydir?

3) Ortaokul 6, 7 ve 8. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ve saldirganlik davraniglari
cinsiyete, sinif diizeyine, kardes sayisina, anne ve babanin meslegine gore farklilik gdstermekte
midir?

4) Dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik davranisi arasinda bir iligki var midir?
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YONTEM

Arastirma Modeli

Calismada betimsel ¢alisma modellerinden iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Bu tarama
modelinde eskiden var olan ve halen devam eden mevcut duruma herhangi bir miidahale
bulunmaksizin betimleme yapilmaktadir (Karasar, 2009). Bu c¢alismada ortaokulda 6grenim
goren dgrencilerin cinsiyet, sinif diizeyi, kardes sayisi, anne ve babanin ¢alisma durumlarinin
gibi bagimsiz degiskenlerin dijital oyun bagimlilig1 ¢er¢evesinde farklilasip farklilasmadigina
bakilmistir. Bu bilgiler kullanilarak ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklart ve
saldirganlik davraniglar1 betimlenmeye caligiimistir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin c¢aligma evrenini 2019-2020 egitim o6gretim yilinda Tokat Milli Egitim
Miidiirligiiniin ortaokul ve imam hatip ortaokullarinda ki 6grenciler olusturmustur. Bu
kapsamda arastirmaya 193 kiz ve 140 erkek olmak iizere 333 6grenci katilmistir. Ornekleme
ait bagimsiz degiskenlerin dagilimi ile ilgili tanimlayici bilgiler asagida Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Katilimeilarin Demografik Bilgilerine ait Yiizde ve Frekanslar

Ozellik Degigken N %
Kiz 193 58,0
Cinsiyet Erkek 140 42,0
Toplam 333 100,0
6. Smif 65 19,5
.. 7. Smf 124 37,2
Swf Dizeyi 8. Smif 144 432
Toplam 333 100,0
Tek 30 9,0
2-3 Kardes 207 62,2
Kardes Sayist 4 ve daha fazla 96 28,8
Toplam 333 100,0
Caligmiyor 245 73,6
Anne Meslegi Calistyor 88 26,4
Toplam 333 100,0
Caligmiyor 30 9,0
Isci 158 47,4
Baba Meslegi Memur 76 22,8
Esnaf 69 20,7
Toplam 333 100,0

Aragtirmaya katilan 333 6grencinin 193’1 kiz (%58,0), 140’1 (%42) erkektir. Ortaokul
ogrencilerine yonelik yapilan arastirmaya 6. siniftan 65 (%19,5), 7. siniftan 144 (%37,2), 8.
siniftan 144 (%43,2) 6grenci katilmistir. Kardes sayilarinda en fazla (n=207) 2-3 kardese sahip
Ogrencilerin katilimi goriilmektedir. Bunu 4 ve daha fazla (n=96) ve tek kardes (n=30)
izlemektedir. Ogrencilerin annelerinden 245’i (%73,6) calismamakta 88’1 (%26,4)
caligmaktadir. Babalariin ise 30’u (%9) ¢alismamakta, 158’1 (%47,4) isci, 76’s1 (%22,8)
memur, 69’u (%20,7) esnaftir.
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Veri Toplama Araglari

Arastirmada kullanilan veri toplama araglart: Kisisel bilgi formu, dijital oyun bagimlilig
Olcegi ve saldirganlik 6lgegidir.

Kisisel Bilgi Formu: Kisisel bilgi formu olarak, 6grencilerin cinsiyet, sinif seviyesi, kardes
sayis1, anne ve babasinin meslek bilgilerini almaya yarayan bir form hazirlanmistir.

Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi: Sahin, Keskin ve Yurdugiil (2019) tarafindan
gelistirilen c¢ocuklar icin dijital oyun bagmmliligi o6lgegi altt madde ve tek faktorden
olusmaktadir. Olcegin hesaplanan Cronbach alfa giivenirlik degeri .78’dir. Hem yapisal
giivenirlik (0.89) hem de Cronbach alfa (0.78) giivenirlik katsayis1 0.70°den biiyiik oldugu icin
bagimli degiskeni 6l¢mede gegerli ve giivenilir arag oldugu kabul edilebilir (Fornell & Larcker,
1981). Olgek formu besli likerttpinde hazirlanan “Benim igin hi¢ uygun degil” ve “Benim igin
tamamiyla uygun” segenekleri arasinda dlgeklendirilmistir.

Saldirganlik Olgegi: Buss ve Peryy (1992) tarafindan gelistirilen saldirganhik 6lgegi
(Aggression Questionnaire), Can (2002) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Besli likert tipinde
hazirlanan 6lgekte katilimcilar kendine uygun olan “tamamen uygun, cok uygun, biraz uygun,
cok az uygun, hi¢ uygun degil” seceneklerinden birini secebilmektedir. Olcek 34 madde ve 5
faktorden olusmaktadir. Olgek; fiziksel saldirganlik faktorii 8 madde, sozel saldirganlik faktorii
5 madde, 6fke faktorii 8 madde, diismanlik faktorii 7 madde, dolayli saldirganlik faktorii 6
maddeden olugmaktadir (Can, 2002). Tiirk¢eye uyarlanan saldirganlik 6lgeginin gegerlik ve
giivenirlik katsayilar1 Can (2002) tarafindan hesaplanmis ve saldirganlik i¢in toplam Cronbach
alpha katsayis1 0.81 olarak bulunmustur.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Ogrencilerin dlgek sorularini cevaplamalar1 15-20 dakika siirmiistiir. Hazirlanan lgekler ve
arastirma hakkinda 6grencilere gerekli bilgilendirme yapilmis ve samimi cevaplar vermeleri
istenmistir. Olgeklerden toplanan 333 dgrencinin verilerinin analizinde SPSS paket programi
kullanilmistir. Oncelikle verilerin betimleyici dzellikleri ve sikliklar ¢ikartilmistir. Yapilan
normallik testi sonucu verilerin dagilimi1 normal oldugu gdzlenmistir. Ogrencilerin demografik
bilgileri (cinsiyet, sinif diizeyi, kardes sayisi, anne ve baba ¢alisma durumu) ile dijital oyun
bagimliliklar1 ve saldirganlik puan ortalamalar t-testi, one Way ANOVA ve korelasyon
analizleri kullanilarak degerlendirilmistir. Yapilan analizde anlamli farkin olup olmadigina
p<0,05 degerine bakilarak karar verilmistir.

BULGULAR

Calismada kullanilan bagimli degiskenlerin yiizde ve frekanslarina iliskin bulgular tablo
2’de gosterilmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 6lcegi 6 madde ve tek faktorden olusan 5°li likert tipi hazirlanan; en
diisiik 6 puan, en yiiksek 30 puan alinabilen bir dlgektir. Arastirmaya katilan 6grencilerin
Ol¢ekten aldiklart puanlar incelendiginde c¢ok diisiik diizeyde (n=182) olanlarin fazlaligi
goriinmektedir. Bunu diistik diizey (n=92) takip etmektedir. Arastirmada kullanilan diger 6lgek
ise saldirganlik Olgegidir. Saldirganlik dlgegi 34 madde ve 5 faktdrden olusan 5°1i likert tipi
hazirlanan; 34 ile 170 arasinda puan alinabilen bir 6l¢ektir. Aragtirmaya katilan 333 6grenciden
(n=133) 9%39,9’u diisiik diizey araligindadir. Bunu %34 ile orta diizey (n=116) takip
etmektedir.
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Tablo 2. Aragtirmada Kullanilan Bagimli Degiskenlerin Yiizde ve Frekanslart

Olgekler ve Faktorleri N %
Cok Diistik Diizey 182 54,7
Diisiik Diizey 92 27,6
Dijital Oyun Bagimlilig: gglisle?l? T)el}ll zey i’? é’OiS
Cok Yiiksek Diizey 6 18
Toplam 333 100,0
Cok Diistik Diizey 40 12,0
Diigiik Diizey 133 39,9
Orta Diize 116 348
Saldirganhik Yiiksek Di}i/zey 38 11,4
Cok Yiiksek Diizey 6 18
Toplam 333 100,0
Cok Diisiik Diizey 87 26,1
Diisiik Diizey 112 33,6
F1: Fiziksel Saldirganlik gglis]jlll f)ei}ilzey SZ)Z ;92’7
Cok Yiiksek Diizey 11 3,3
Toplam 333 100,0
Cok Diisiik Diizey 134 40,2
Diisiik Diizey 94 28,2
F2: Sézel Saldirganlik gglis]jlll f)ei}ilzey gg ;96’2
Cok Yiiksek Diizey 9 2,7
Toplam 333 100,0
Cok Diisiik Diizey 47 14,1
Diisiik Diizey 109 32,7
e Orta Diizey 117 35,1
F3: Otke Yiiksek Diizey 48 14,4
Cok Yiiksek Diizey 12 3,6
Toplam 333 100,0
Cok Diistik Diizey 29 8,7
Diisiik Diizey 101 30,3
. Orta Diize 99 29,7
F4: Diigmanlik Yiiksek Di}i,zey 78 23,4
Cok Yiiksek Diizey 26 7,8
Toplam 333 100,0
Cok Diisiik Diizey 57 17,1
Diigiik Diizey 112 33,6
F5: Dolayli Saldirganlik gg]i‘s?l:‘f)egzey ‘1&6 fg:g
Cok Yiiksek Diizey 7 2,1
Toplam 333 100,0

*p<0,05

Tablo 3. Aragtirmada Kullanilan Bagimli Degiskenlerin Normallik Testi

Kolmogorov-Smirnov?

Sabit SD P Carpiklik Basiklik

Dijital Oyun Bagimlihg ,169 333 ,000 1,270 1,318
Saldirganhik ,049 333 ,049 377 -,109
F1: Fiziksel Saldirganlik ,077 333 ,000 ,600 ,139

F2: S6zel Saldirganlik ,118 333 ,000 ,668 -,135
F3: Ofke 071 333 ,000 271 -,438
F4: Diismanlik ,050 333 ,047 ,054 -518
F5: Dolayli Saldirganlik 074 333 ,000 184 -,423

*p<0,05
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Dijital oyun bagimliligi, saldirganlik 6l¢ekleri ve saldirganlik 6l¢eginin faktorlerinin normallik
testi igin Kolmogorov-Smirnov testi secilmistir. Cikan sonuglar normal dagilim o&lgiitlerini
saglamadigindan (P<0,05) ¢arpiklik ve basiklik degerleri kontrol edilmis ve bu degerler -1,5 ve
+1,5 arasinda oldugu i¢in dagilimin normal oldugu kabul edilmistir (Biyiikoztiirk, 2018).

Tablo 4. Aragtirmada Kullanilan Bagimli Degiskenlerin Cinsiyet Degiskenine Gore Farklilagmalarinin T Testi
Sonuglari

Olgek Faktorleri Cinsiyet N X SS t SD p

Dijital Oyun Bagimlilig1 Iérlliek iig ;Ig :;g 45 331,000
Saldirganlik 1E<rlliek 128 ggg gg 1,08 331 ,281
F1: Fiziksel Saldirganlik Iér‘iek iig ggg :?2 50 331 617
F2: Sozel Saldirganlik Iér‘iek 122 ggi :g? -31 331 757
F3: Ofke Iér‘iek 122 g;g :;2 2,37 331 019
F4: Diismanlik Iér‘iek 122 ggi :gg 29 331,769
F5: Dolayl Saldirganlik Iér‘iek 122 ggi :33 1,41 331 161

*P<0,05

Tablodaki veriler incelendiginde; dijital oyun bagimlilig1 dlceginde erkeklerin ortalamasinin
(X=2,15) kizlarin ortalamasindan daha yiiksek oldugu ve yapilan bagimsiz érneklem t testinde
(Independent Sample t test) aradaki farkin istatistiki olarak anlamli oldugu goriilmektedir
(t(331)=-4,5; p<0,05).

Bununla birlikte; saldirganlik dlgeginde kizlarin ortalamasinin (X=2,63) daha yiiksek oldugu
ama yapilan bagimsiz orneklem t testinde aradaki farkin istatistiki olarak anlamli olmadig:
goriilmektedir (t(331)=1,08; p>0,05). Saldirganlik 6lceginin fiziksel saldirganlik faktoriinde
kizlarin ortalamasinin (X=2,43) daha yiiksek oldugu ama yapilan bagimsiz érneklem t testinde
aradaki farkin istatistiki olarak anlamli olmadigr goriilmektedir (t(331)=0,50; p>0,05).
Saldirganlik 6lgeginin sdzel saldirganhik faktdriinde erkeklerin ortalamasmin (X=2,34) daha
yiiksek oldugu ama yapilan bagimsiz 6rneklem t testinde aradaki farkin istatistiki olarak anlamli
olmadig goriilmektedir (t(331)=-0,31; p>0,05). Saldirganlik 6lgeginin 6fke faktoriinde kizlarin
ortalamasinin (X=2,76) daha yiiksek oldugu ve yapilan bagimsiz érneklem t testinde aradaki
farkin istatistiki olarak anlamli oldugu goriilmektedir (t(331)=2,37; p<0,05). Saldirganlik
olgeginin diismanlik faktoriinde kizlarin ortalamasmin (X=2,93) daha yiiksek oldugu ama
yapilan bagimsiz Orneklem t testinde aradaki farkin istatistiki olarak anlamli olmadig
goriilmektedir (1(331)=0,29; p>0,05). Saldirganlik 6lgeginin dolayl saldirganlik faktoriinde ise
kizlarin ortalamasinin (X=2,63) daha yiiksek oldugu ama yapilan bagimsiz érneklem t testinde
aradaki farkin istatistiki olarak anlamli olmadigi goriillmektedir (t(331)=1,41; p>0,05).

Tablo 5. Dijital Oyun Bagimliliginin Sinif Diizeyine Gore Farklilasmasinin ANOVA Testi Sonuglari

Suf N X SS
6. Siif 65 1,75 74
7. Siuf 124 1,81 ,80
8. Simf 144 2,09 ,83
Toplam 333 1,92 81
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Karelerin Karelerin Anlamli Fark
Toplami SD Ortalamasi F P
Gruplar Arast 7,281 2 3,641 5,650 ,004 1,2 ve 3. gruplar
Grup Ici 212,639 330 ,644 arasinda 3. grup
Toplam 219,920 332 lehine

*p<0,05

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 smif diizeyine gore incelendiginde alt smiflardan iist
smiflara dogru gidildik¢e ortalamanin arttig1 goriilmektedir. Oyun bagimliligindaki bu artigin
anlamli olup olmadigini anlamak i¢cin OneWay ANOVA testi yapilmustir.

Tablo 5 incelendiginde Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin sinif diizeylerine goére
farklilastig1 ve bu farkin anlamli oldugu goriilmektedir (F(2,332)= 5,650; P<0,05).

Bu farkin kaynagini1 bulmak i¢in post-hoc devam testi yapilmistir. Levene istatistigi sonucuna
gore gruplarin homojen oldugu goriilmiistiir (P>0,05) ve Tukey testi kullanilmistir. Tukey testi
sonuclarina gore ise; ig¢lincli gurubunun yani 8. siniflar lehine anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. Bu durumda da 8. Smf 6grencilerinin diger smiflara gore dijital oyun
bagimliliklarinin istatistiki olarak yiiksek oldugu sonucuna varilmaktadir.

Tablo 6. Saldirganlik Davranisinin Sinif Diizeyine Gére Farklilagmasinin ANOVA Testi Sonuglari

Olgek Faktorleri N X SS
6. Sinif 65 2,25 .59

7. Smf 124 2,64 ,69

Saldirganiik 8. Smif 144 2,71 67
Toplam 333 2,60 ,68

6. Siuf 65 1,96 ,64

.. 7. Sf 124 2,47 ,86

F1: Fiziksel Saldirganlik 2 Simf 144 257 75
Toplam 333 2,41 ,81

6. Sinif 65 2,05 .92

. 7. Smf 124 2,30 ,94

F2: Sozel Saldirganlik R Simf 144 2,46 92
Toplam 333 2,32 ,94

6. Sinif 65 2,35 71

. 7. Smuf 124 2,75 ,80

F3: Ofke 8. Smif 144 2,77 75
Toplam 333 2,68 ,78

6. Sf 65 2,58 ,84

. 7. Smf 124 2,99 ,89

F4: Dismanlik 8. Smif 144 3,02 79
Toplam 333 2,92 ,86

6. Smif 65 2,31 ,81

7. Simf 124 2,597 ,82

F5: Dolayl1 Saldirganlik 2 Simf 144 2.69 81
Toplam 333 2,58 ,82
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Kareleri Kareleri Anlaml
Olgek Faktorleri arelerin—— gqp arelerin - ¢ p
Toplamu Ortalamasi
Fark
Gruplar g 949 2 4,974 11,328 o000 L 1le 2 ve 3.grup
Sald Ik Arasi arasinda
AGEAUK Grpiei 144,900 330 439
Toplam 154,849 332 2 ve 3 lehine
Gruplar 1 ile 2 ve 3.grup
F1: Fiziksel Aras 17,488 2 8,744 14,630  ,000 drasioda
Saldlrganhk Grup igi 197,230 330 ,598
Toplam 214,718 332 2 ve 3 lehine
Gruplar 7 739 2 3869 4519 012 -ve3gup
. Arast
F2:S6zel  Grupigi 282,560 330 856 arasinda
Saldirganlik Toplam
290,299 332 .
3 lehine
Gruplar g 756 2 4,368 7,514 001 Lile2ve3grup
. Ok Arasi arasinda
F3:Otke  Gupici 191,836 330 581
Toplam 200,572 332 2 ve 3 lehine
Gruplar 9,793 5 4,896 6,931 001 1 ile 2 ve 3.grup
F4: Arasi arasinda
Diismanik ~ Grup Igi 233,118 330 ,706
Toplam 242,911 332 2 ve 3 lehine
Gruplar ¢ o5g 2 3277 4986 007  LVe3gup
Arasi
F5:Dolayll  Gupici 216,921 330 657 arasinda
Saldirganlik Toplam
223,476 332 .
3 lehine

*p<0,05

Tablo 6 incelendiginde, sinif diizeyleri ve saldirganlik davraniglari arasinda anlamli farklilik
oldugu goriilmektedir (F(2,332)= 11,328; P<0,05). Bu farkin kaynagini bulmak igin post-hoc
devam testi yapilmistir. Levene istatistigi sonucunda homojen goriinen gruplara (saldirganlik,
sozel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve dolayli saldirganlik) Tukey testi uygulanmistir (P>0,05).
Yapilan test sonucunda saldirganlik 6l¢egi igin birinci grup ile ikinci ve {iglincii grup arasinda
anlamli farkin oldugunu ve ikinci ve liglincii grubun lehine oldugunu gostermektedir. Yani 6.
smifile 7. ve 8. siiflar arasinda anlamli fark vardir. Fiziksel saldirganlik boyutunda varyanslar
homojen dagilmadigi i¢cin Dunnett T3 devam testi kullanilmistir (P<0,05). Yapilan test fiziksel
saldirganlik boyutu icin birinci grup ile ikinci ve {ig¢iincii grup arasinda anlamli farkin oldugunu
ve ikinci ve li¢lincii grubun lehine oldugunu gostermektedir (F(2,332)= 14,630; P<0,05). Sozel
saldirganlik boyutunda varyanslar homojen dagildigr i¢in Tukey devam testi kullanilmistir
(P>0,05). Yapilan test sozel saldirganlik boyutu igin birinci grup ile tigiincli grup arasinda
anlamli farkin oldugunu ve {igiincii grubun lehine oldugunu gostermektedir (F(2,332)= 4,519;
P<0,05). Ofke boyutunda varyanslar homojen dagildig1 igin Tukey devam testi kullanilmugtir
(P>0,05). Yapilan test 6fke boyutu i¢in birinci grup ile ikinci ve tiglincii grup arasinda anlamli
farkin oldugunu ve ikinci ve {igiincii grubun lehine oldugunu gostermektedir (F(2,332)= 7,514,
P<0,05). Diismanlik boyutunda varyanslar homojen dagildigi i¢in Tukey devam testi
kullanilmistir (P>0,05). Yapilan test diismanlik boyutu i¢in birinci grup ile ikinci ve ii¢linci
grup arasinda anlamli farkin oldugunu ve ikinci ve f{igiincii grubun lehine oldugunu
gostermektedir (F(2,332)= 6,931, P<0,05). Dolayl1 saldirganlik boyutunda varyanslar homojen
dagildigi i¢in Tukey devam testi kullanmilmistir (P>0,05). Yapilan test dolayli saldirganlik
boyutu i¢in anlaml farkin birinci grup ile iiclincii grup arasinda ve ligiincli grubun lehine
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oldugunu gdostermektedir (F(2,332)= 4,986; P<0,05). Sonug olarak {ist siniflarin alt siniflara
gore siber saldirganlik diizeylerinin istatistiki olarak yiiksek oldugu sdylenebilir.

Tablo 7. Bagimli Degiskenlerin Kardes Sayisina Gére Farklilasmasina iliskin ANOVA Testi Sonuglari

Olgek Faktorleri N X SS
Tek 30 1,96 .87
Dijital Oyun Bagimlilig1 421 3;3?#: ;azla 527 133 gé
Toplam 333 1,92 ,81
Tek 30 2,57 ,64
2-3 Karde: 207 2,60 ,68
Saldirganlik 4 ve daha iazla 96 2,59 71
Toplam 333 2,59 ,68
Tek 30 2,28 ,66
e 2-3 Kardes 207 2,41 79
F1: Fiziksel Saldirganlik 4 ve daha fazla 96 2,45 88
Toplam 333 2,41 ,80
Tek 30 2,42 ,80
s 2-3 Kardes 207 2,29 .94
F2: Sozel Saldirganlik 4 ve daha fazla 96 2.35 97
Toplam 333 2,32 .94
Tek 30 2,66 ,66
o 2-3 Kardes 207 2,66 79
F3: Ofke 4 ve daha fazla 96 2,71 79
Toplam 333 2,68 78
Tek 30 2,91 ,95
Ty 2-3 Kardes 207 2,97 83
F4: Diismanlik 4 ve daha fazla % 283 88
Toplam 333 2,92 ,85
Tek 30 2,57 79
] 2-3 Kardes 207 2,58 ,83
F5: Dolayli Saldirganlik 4 ve daha fazla 9% 2.60 81
Toplam 333 2,58 ,82
Olgek Fakiorler Karerin g Kaskin
Dijital Oyun Gruplgr_Aras1 ,378 2 ,189 ,284 ,753
Bagimlihi Grup I¢i 219,542 330 ,665
Toplam 219,920 332
Gruplar Arasi ,023 2 ,011 ,024 976
Saldirganlik Grup Ici 154,826 330 ,469
Toplam 154,849 332
- Gruplar Arasi ,649 2 ,325 ,500 ,607
gi]' dfr';ffﬁ]'( Gmﬁ ici 214,069 330 649
Toplam 214,718 332
Gruplar Arasi ,507 2 ,253 ,289 ,749
F2: S6zel Saldirganlik Grup iqi 289,792 330 878
Toplam 290,299 332
Gruplar Arasi ,173 2 ,087 ,143 ,867
F3: Ofke Grup I¢i 200,399 330 ,607
Toplam 200,572 332
Gruplar Arasi 1,365 2 ,683 933 ,395
F4: Diismanlik Grup Ici 241,545 330 132
Toplam 242,911 332
. Gruplar Arasi ,017 2 ,008 ,013 ,988
gii d‘i‘;?nylll‘k Grup igi 223,459 330 677
Toplam 223,476 332
*p<0,05
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Ogrencilerin dijital oyun bagimliligy, saldirganlik davranislari ve alt boyutlar kardes sayisina
gore incelendiginde ortalamalarinin farklilastig1 gériilmektedir. 4 ve daha fazla kardes sayisina
sahip olanlarin dijital oyun bagimlilik ortalamalarinin (X=1,96) daha yiiksek oldugu ve yine
saldirganlik ortalamalarinin da (X=2,59) diger gruplardan yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu
farkin anlamli olup olmadigini anlamak i¢cin One Way ANOVA testi yapilmustir.

ANOVA tablosu incelendiginde dijital oyun bagimliliginda (F(2,332)= ,284; P>0,05),
saldirganlik 6l¢eginde (F(2.332)=,024; P>0,05) ve alt boyutlarinda gruplar1 arasinda anlamli
farkin olmadig1 goriilmektedir (P>0,05).

Tablo 8. Arastirmada Kullanilan Bagimli Degiskenlerin Ogrencilerin Annelerinin Calisma Durumuna Gore
Farklilagmasinin t Testi Sonuglari

Olgek Faktorleri N X SS t SD p
Dijital Oyun Calismiyor 245 1,97 ,85
Bagimlilig1 Calisiyor 88 1,79 ,69 1,703 33l 090
Calismiyor 245 2,56 ,70 )
Saldirganlik Calistyor 88 271 62 1,797 331 ,073
- Eizi alismiyor 245 2,37 ,81
F1: Fiziksel Caligmuy 1794 331 074
Saldirganhik Calisiyor 88 2,54 79
Calismiyor 245 2,29 ,95
F2: Sozel Saldirganlik -,840 331 ,401
Calisiyor 88 2,39 ,88
o Calismiyor 245 2,63 7 i
F3: Ofke Calistyor 88 2.79 78 1,639 331 ,102
. Calismiyor 245 2,9 ,88
F4: Diismanlik -1,014 331 ,312
Calistyor 88 3,00 75
. alismiyor 245 2,53 ,84
F5: Dolayl Caligmuy: 2022 331 044
Saldirganlik Calisiyor 88 2,73 75
*p<0,05

Ogrencilerin annelerinin ¢alisma durumlan ile dijital oyun bagimliliklar1 ve saldirganlik
davraniglar arasindaki farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t testi
uygulanmigtir. Testin sonucunda annesi calismayan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig
ortalamalarinin yiiksek ¢iktig1 (X=1,97) fakat bu farklihigin anlamli olmadig1 gériilmiistiir
(t(331)=1,703; p>0,05). Saldirganlik 6lcegi ve alt boyutlarinda annesi ¢alisan 6grencilerin
oldugu gruplarin hepsinde ortalamalar yiiksek ¢ikmustir. Yapilan bagimsiz 6rneklem t test
sonuglarinda, bu farklarin istatistiki olarak anlamli olmadigi gériilmistiir. Sadece dolayli
saldirganlik faktoriinde, annesi ¢alisanlarin ortalamasi (X=2,73) yiiksek ve bu fark istatistiki
olarak anlamlidir (t(331)=1,720; p<0,05).

144

——
| —



Y. Kiigiik & R. Cakir TUJPED, 2020, 5(2) Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhiliklarinin
Cesitli Degiskenler Acisindan Incelenmesi

Tablo 9. Arastirmada Kullanilan Bagimli Degiskenlerin Ogrencilerin Babalarinin Calisma Durumuna Gére
Farklilagsmasinin ANOVA Testi Sonuglari

N X SS
Qahsmlyor 30 2,01 ,85
Isci 158 1,85 ,82
Dijital Oyun Bagimlilig: Memur 76 1,94 79
Esnaf 69 2,02 82
Toplam 333 1,92 ,81
Qahsmlyor 30 2,58 ,85
Isci 158 2,53 67
Saldirganlik Memur 76 2,74 ,68
Esnaf 69 2,59 63
Toplam 333 2,6 ,68
Caligmiyor 30 2,45 94
Isci 158 2,33 78
F1: Fiziksel Saldirganlik Memur 76 2,62 ,86
Esnaf 69 2,37 67
Toplam 333 2,41 ,80
Caligmiyor 30 2,48 93
Isci 158 2,26 91
F2: S6zel Saldirganlik Memur 76 2,39 94
Esnaf 69 2,32 ,88
Toplam 333 2,32 ,93
Calismiyor 30 2,64 97
Isci 158 2,59 72
F3: Ofke Memur 76 2,85 75
Esnaf 69 2,67 ,82
Toplam 333 2,68 77
Caligmiyor 30 2,75 ,95
Isci 158 2,89 ,88
F4: Diismanlik Memur 76 3,07 77
Esnaf 69 2,90 78
Toplam 333 2,92 ,85
Caligmiyor 30 2,58 91
Isci 158 2,53 79
F5: Dolayl Saldirganlik Memur 76 2,63 ,86
Esnaf 69 2,64 79
Toplam 333 2,58 ,82
Kareler Toplam1 SD Kareler Ortalamas: F p
Gruplar Arasi 1,587 3 529 797 ,496
gggﬁilglyg‘j” Gmﬁ ici 218,333 329 664
Toplam 219,920 332
Gruplar Arast 2,151 3 717 1,545 ,203
Saldirganlik Grup I¢i 152,697 329 464
Toplam 154,849 332
. Gruplar Arasi 4,650 3 1,550 2,427 ,065
gii dfr';'a'ﬁi'( Grug fci 210,069 329 639
Toplam 214,718 332
Gruplar Arast 1,766 3 ,589 ,671 ,570
F2: Sézel Saldirganlik  Grup Ici 288,533 329 877
Toplam 290,299 332
Gruplar Arasi 3,254 3 1,085 1,808 ,145
F3: Ofke Grup Ici 197,319 329 ,600
Toplam 200,572 332
Gruplgr Arasi 2,887 3 ,962 1,319 ,268
F4: Diismanlik Grup I¢i 240,024 329 ,730
Toplam 242,911 332
Gruplar Arasi , 799 3 ,266 ,393 , 758
o dll)r‘;fnylll’k Grup Ici 222,677 329 677
Toplam 223,476 332
*p<0,05
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Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi, saldirganlik davramslari ve alt boyutlar1 babanin is
durumuna gore incelendiginde ortalamalarinin farklilastigi goriilmektedir. Tiim Slgeklerin ve
faktorlerin ortalamalarin birbirine yakin fakat farkli oldugu goriilmektedir. Bu farkin anlamli
olup olmadigini anlamak i¢cin OneWay ANOVA testi yapilmustir.

ANOVA tablosu incelendiginde dijital oyun bagimlilig: (F(3.332)=,797; P>0,05), saldirganlik
Ol¢eginin (F(3.332)=1,545; P>0,05) ve alt boyutlarimin gruplar1 arasinda anlamli farkin
olmadig1 goriilmektedir (P>0,05).

Tablo 10. Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Saldirganlik iliskisi

F1: ..
Sﬁfﬁéi’ " Saldrganlk Fiziksel giid?rogzihk (F)ike ]F)L:ilsmanhk giid]?rgfrﬁlfk
Saldirganlik
Dijital R 1 307" 255~ 328" 2687 2050 214"
Oyun P 000 000 000 000,000 000
Bagimhilhig N 333 333 333 333 333 333 333

“Korelasyon 0.01 diizeyinde anlamlidir.

Dijital oyun bagimliligi, saldirganlik ve alt boyutlar1 arasinda iliskiyi anlamak i¢in Pearson
korelasyon testi uygulanmistir. Test sonucunda dijital oyun bagimliligi ile saldirganlik
arasindaki iligkinin anlamli (P<0,05) ve korelasyon katsayisinin pozitif (R=0,307) olmasindan
dolayr dogrusal bir iligkinin oldugu sOylenilebilir. Dolayis1 ile dijital bagimlilik arttik¢a
saldirganligin da arttig1 sdylenebilir. Tablo 10 incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel
saldirganlik (R=0,255; P<0,05), diismanlik (R=0,205; P<0,05), dolayl1 saldirganlik (R=0,214;
P<0,05) arasinda anlamli, dogrusal zayif korelasyon oldugu yine sozel saldirganlik (R=0,328;
P<0,05) ve 6fke (R=0,268; P<0,05) arasinda anlamli, dogrusal ve zayif korelasyon oldugu
goriilmektedir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirmaya verilen cevaplar dogrultusunda Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig
ortalamalar1 (X=1,71) ¢ok diisiik diizeyde, saldirganlik (X=2,51) ve alt boyutlarinda ise diisiik
diizeyde olduklar1 bulunmustur. Bu sonuglar Gholamian, Shahnazi ve Hassanzadeh’in (2017)
ve Jeon ve digerlerinin (2018) yaptig1 calismalar ile benzerlik gostermektedir. Ayrica Kongur
(2015)’ un ortaokul Ggrencilerine yonelik yaptigi calismada da G6grencilerin diisiik diizey
saldirganlik egiliminde olduklar1 goriilmiistiir. Giivendi, Demir ve Keskin (2019) tarafindan
ortaokul Ogrencilerine yonelik yapilan calismada ise 0grencilerin dijital oyun bagimliliginda
riskli grupta olduklar1 ve saldirgan davranislar sergilemeye meyilli olduklar1 sonucuna
ulasilmustir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlihg: diizeyleri ve cinsiyetleri arasindaki fark incelendiginde
erkek Ogrencilerin ortalamalarinin yiiksek oldugu ve bu farkin anlamli oldugu sonucuna
ulagilmistir. Bu sonug alanyazinda ortaokul 6grencilerine yonelik Horzum (2011), Keser ve
Esgi (2012), Gokgearslan ve Giinbatar (2012), Akcayir (2013), Gokgearslan ve Durakoglu
(2014), Eni (2017), Irles ve Gomis (2015), Hazar ve digerleri (2017), Aktas (2018), Kinay
(2019), Giivendi, Demir ve Keskin (2019) tarafindan yapilan arastirmalardaki sonuglarla
benzerlik gostermektedir. Lise 6grencilerine yonelik yapilan arastirmalarda da benzer sonuglara
ulagilmistir (Akbas, Usta & Cakir, 2009). Demir ve Cicioglu (2019) tarafindan fiziksel
aktiviteye katilim ile dijital oyun oynama motivasyonu arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in
yapilan arastirmada sonuglarin cinsiyete gore farklilasmadigi bulunmustur. Erkek cocuklarinin
kizlara oranla bilgisayar oyunlarina daha fazla ilgi gosterdikleri ve oyun salonu internet kafe,
bahis oynanan kafelere daha rahat giris yapabilmeleri bu farkin nedeni olabilir.
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Ogrencilerin saldirganlik diizeyleri ve cinsiyetleri arasindaki fark incelendiginde kizlarm puan
ortalamalarin genelde yiiksek oldugu fakat bu farkin saldirganlik 6l¢egi alt boyutlarinda
(fiziksel saldirganlik, sozel saldirganlik, diismanlik, dolayli saldirganlik) anlamli olmadig:
sonucuna ulasilmistir. Sadece 6fke alt boyutunda kizlarin ortalamas: yiiksek ve bu fark
istatistiki olarak anlamlidir. Kongur (2015)’un ve Hazar ve digerleri (2017)’nin ortaokul
Ogrencilerine yonelik yaptig1 ¢alismalarda da cinsiyete gore farkliliklar bulunmamistir. Hazar
ve digerleri (2017)’ne gore farklilasmamasinin sebebi 6grencilerin icinde bulunduklar1 gelisim
doneminden dolay1 biligsel, duyussal ve devinigsel olarak benzerlik gostermesidir. Ancak
alanyazinda farkli sonuglara da ulasilmistir. Arslan vd. (2010), Ozgiir, Yériikoglu ve Arabaci
(2011); Ustabas’in (2011) saldirganligin cesitli degiskenlerle incelenmesi igin yaptig
arastirmalarda saldirganligin cinsiyete gore degistigi ve erkeklerin saldirganlik ortalamalariin
daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 sinif diizeyleri bakimindan incelendiginde, 8. smif
ogrencilerin ortalamalarinin 7 ve 6’lardan yiiksek oldugu ve bu farkin anlamli oldugu sonucuna
ulagilmistir. Alanyazindaki c¢aligmalar incelendiginde benzer ve farkli sonuclarin oldugu
goriilmistiir. Hazar ve digerlerinin (2017-1) 13-14 yas araligindaki 6grencilere yaptigi
aragtirmada yas arttikca oyun bagimliligmin arttig1 sonucuna ulagmistir. Oncel ve Tekin’in
(2015) ve Aktas’in (2018) yaptig1 aragtirmalarda benzer sonuglara ulagilmistir. Madran ve
Cakilc1 (2014), Vollmer ve digerlerinin (2014) ve Balik¢i’nin (2018) yaptigi arastirmalarda ise
yas arttik¢a dijital oyun bagimliliginin azaldig1 bulgusuna ulasilmistir. Bununla birlikte dijital
oyun bagimliligi ve siif diizeyi arasinda iliskinin olmadigin1 bulan Balak (2016), Hazar ve
digerlerinin (2017-1I) yaptig1 ¢alismalarda vardir. Yas arttikga dijital oyun bagimliliginin
artmasinin sebebi; ergenlik ile birlikte basariya olan ilginin ve hirsin artmasi, sosyallesebilmek
icin akranlart ile beraber hareket etme, gruba uyma, beraber oyun oynamanin sonucu olabilir.
Ayrica dgrencilerin yasi arttikca oyun salonlart gibi daha ¢esitli oyunlarin oldugu mekanlar
erisimi de daha kolay olmasi ile alakali olabilir. Froolich ve digerlerinin (2016), “Ergenlerde
bilgisayar oyunu bagimliligi-klinik calisma Ornegi” arastirmasinda ve Donati, Chiesi,
Ammannato ve Primi (2015), “Oyunlarda cesitlilik ve bagimlilik: Erkek ergenlerde, video
oyunu cesitliligi ve bagimlilik iligkisi” arastirmasinda oyun bagimliligi ve yas degiskeni
arasinda anlamli bir fark bulunmamuistir.

Ogrencilerin saldirganlik diizeyleri ve simif diizeyleri arasindaki fark incelendiginde puan
ortalamalarinin alt siniflardan st siniflara dogru arttigi goriilmiistiir. Alanyazindaki benzer
caligmalara bakildiginda; Hazar ve digerlerinin (2017) ortaokul 6grencilerine yonelik yaptigi
arastirma sonuglariyla benzerlik gostermektedir. Ozgiir, Yériikoglu ve Arabact ‘nin (2011) ve
Gilinaydin’in (2008) lise 6grencilerine yonelik yaptig1 arastirmalarda da sinif diizeyi arttikga
saldirganlik diizeyinin artti§1 sonucuna ulasilmistir. Kongur (2015)’ un ortaokul 6grencilerine
yonelik yaptig1 arastirmada ve Aglamaz’in (2006) lise 6grencilerine yonelik yaptigi ¢alismada
saldirganlik ile sinif diizeyleri arasinda anlamli bir farka rastlamadiklar1 gériilmektedir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilhig: ve saldirganlik diizeyleri ile kardes sayilar1 arasindaki
farka gore incelendiginde ortalamalarin farklilagtigt ama bu farkin yapilan testler sonucunda
hem djjital oyun bagimliliginda hem de saldirganlik 6lgeginin alt boyutlarinda istatistiki olarak
anlamli olmadig1 sonucuna ulagilmistir. Kongur (2015)’un yaptig1 ¢alismanin sonuclart da
mevcut arastirma ile benzerlik gostermektedir. Ortaokul ogrencilerine yonelik yaptig
aragtirmada saldirganlik puani ile kardes sayisi arasinda anlamli bir fark bulunmadigi
belirtilmistir. Basaran’in (2008) ve Yilmaz’in (2008) lise 6grencilerine yonelik yaptiklari
arastirmalarda da saldirganlik ve kardes sayis1 arasinda anlamli fark bulunamamustir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlihg diizeyleri ile anne-babalarmmn c¢alisma durumlar
arasindaki fark incelendiginde, annesi c¢aligmayan Ogrencilerin ortalamalarinin annesi
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calisanlardan yiiksek ¢ikmasimna karsin bu farkin anlamli olmadigi bulunmustur. Babalarin
caligma durumuna goz atildiginda ise, babasi esnaf olan grubun ortalamasinin diger gruplardan
(¢alismayan, is¢i, memur) yiiksek oldugu, fakat bu farkin anlamli olmadigi bulunmustur.
Kimay’in (2019) yaptig1 arastirmada dijital oyun bagimlilig1 ve aile gelir diizeyi arasinda
anlamli fark bulunmamistir. Kinay’in arastirmasinda calisan kesimi gelir diizeyi yiiksek,
calismayan kesimi gelir diizeyi diisiik olarak kabul ederek mevcut arastirma ile paralellik
gosterdigi sodylenebilir. Alanyazinda anne-babasi ¢alisan, yiliksek egitim diizeyine sahip
ailelerin ¢ocuklarmin oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu da gorilmiistiir. Bunun
sebebinin ebeveynlerin evin disinda daha fazla zaman gegirmeleri, teknolojik araclara ulasim
imkanlarinin daha fazla olmasi ve evde serbest kalmalari olabilmektedir. Yine teknolojiyi
hayatin her alaninda kullanan ebeveynler teknolojinin asir1 kullanimi1 konusunda ¢ocuklarina
rol model olabilmektedir. Calisan anne-babalar ¢ocuklarin oynadiklar1 video oyunlarinin
tiirtinden, oyun oynarken gegirilen siireye kadar birgok degiskeni kontrol etmeleri gerekir.

Ogrencilerin saldirganlik diizeyleri ve annelerinin ¢alisma durumlar1 arasindaki fark
incelendiginde ise annesi ¢alisanlarin 6grencilerin ortalamalarinin yiiksek ¢iktigr ama bu farkin
da anlamli olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin saldirganlik diizeyleri ve babalarmin
calisma durumlart arasindaki fark incelendiginde yapilan testler sonucu farklarin anlamlh
olmadig1 sonucuna ulagilmistir. Alanyazinda Giirsoy (2002) ve Kongur’un (2015) yaptigi
calismalarin sonuglari; annesi ¢alismayan 6grencilerin saldirganlik puan ortalamalar1 yiliksek
c¢ikmasina ragmen anlamli bulunmamistir. Bu sonuglar mevcut c¢alismayla benzerlik
gostermektedir. Tuzgol (1998), Kiligarslan (2009), Mutluoglu ve Serin’in (2010) ve Arvas’in
(2019) yaptiklar1 caligmalarda aile gelir seviyesi ve saldirganlik arasinda anlamli bir iligkiye
rastlanmamistir. Sahin ve Owen (2009) aile gelir seviyesi ve saldirganlik arasindaki iligkinin
anlamli oldugunu belirtmis ve yaptigi ¢alismanin sonucu olarak; ihtiyaglarin giderilememesi ile
artan yoksunluk hissinin beraberinde saldirganlik davramisini getirdigini savunmustur.
Gilintimiizde ¢ocuklarin video oyunlarina fazlaca zaman harcamalarin bir sebebi de grup halinde
oynanan geleneksel oyunlardan kopmalar1 ve tek basina sanal ortamda oynamalaridir. Bu tiir
istenemeyen davranislarin Oniine gegebilmek i¢in ¢ocuklari sanatsal ve sportif faaliyetlere
yonlendirmek uygun olacaktir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik puanlar1 arasindaki iliskiyi anlamak igin
yapilan korelasyon testinde anlamli, pozitif yonde ve zayif korelasyon (r=0,307) oldugu
bulunmustur. Hazar ve digerlerinin (2017) ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ve
saldirganlik {izerine yaptig1 ¢aligmada da benzer sonuglar (r=0,364) ¢iktig1 ve bunu “pozitif
yonde oldukga yiiksek diizeyde” olarak tanimladig goriilmiistiir. Sonug¢ olarak dijital oyun
bagimhiligi yliksek olan oOgrencilerin saldirganlik davraniglarinin  yiikksek oldugunu
sOyleyebiliriz. Bunun nedeninin ise 6zellikle saldirganlik iceren video oyunlarinda saldirganlik
davraniglarinin igsellestirilmesine sebep oldugu sdylenebilir.

Sonug olarak, dijital oyunlarinin olumsuz etkilerini en aza indirebilmek i¢in ¢ocuklarin siddet
icerikli oyunlardan miimkiin oldugunca uzak tutulmasi onerilmektedir. Calisma durumlart ve
egitim diizeyleri ne olursa olsun ebeveynler bu konuda kendilerini gelistirmeleri gerekir. Icerik
denetleme ve kontrollii erisim ebeveynlerin yapabilecegi en etkili ¢oziimlerden biri olarak
Onerilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

In this study the relationship between digital game addiction and aggression behaviors of
secondary school students and whether they differ according to gender, class level, number
of siblings, mother, father's working status are examined. Particularly in today's world where
the young population uses information technologies very actively, the side effects of digital
games are frequently mentioned. It is stated that digital games cause negative physical and
social effects on young people. One of the most important criticisms of digital games is that
it causes addiction and negatively affects children mentally, physically, socially and morally.
When studies on digital game addiction are examined, it has been observed that violent digital
games increase the feeling and behavior of violence in real life. It is thought that new studies
that will investigate the relationship between aggression, anger, hostility, cyberbullying and
digital game addiction among adolescents subject to the study may benefit to the field.

Method

The research is a descriptive study and was conducted with a correlational survey model.
The study group consists of 333 (193 girls, 140 boys) students studying in Tokat/Erbaa
district. The digital game addiction scale for children with 6 items developed by Sahin, Keskin
and Yurdugiil (2019) and the 34-item aggression scale developed by Buss and Peryy (1992)
and translated into Turkish by Can (2002) were used to collect data. Data was analyzed using
independent sample t-test one-way analysis of variance ANOVA and correlation analysis.

Findings

According to the results is seen that the mean score of digital game addiction of secondary
school students is very low and the average of aggression is also low.In the digital game
addiction scale, it is seen that the mean score of men is higher and the difference is statistically
significant in the independent sample t test. When the digital game addiction of the students
is examined by class level, it is seen that the average increases as they move from lower
classes to upper classes. Digital game addictions of male students, digital game addiction of
8th grades, aggression averages of 8th grades are higher and significant. There was no
significant difference in both scales on variables such as number of siblings and working
status of mother and father. As a result of the correlation test, it is seen that the relationship
between digital game addiction and aggression is positive and significant. The result obtained
from the research; as the level of digital game addiction increases, aggression behavior also
increases.

Conclusion and Discussion

When the findings of the study were examined, it was found that the level of digital game
addiction of the students was very low, while the aggression and sub-dimensions were low.
These results are similar to the relevant literature (Gholamian, Shahnazi & Hassanzadeh, 2017;
Jeon et al., 2018); Kongur, 2015; Trust, Demir & Keskin, 2019). When the difference between
the digital game addiction levels and gender of the students was examined, it was concluded
that the mean score of male students was high and this difference was significant. This result is
similar to the results of studies which were conducted by Horzum (2011), Keser ve Esgi (2012),
Gokgearslan and Giinbatar (2012), Akgayir (2013), Gokgearslan and Durakoglu (2014), Eni
(2017), Irles and Gomis (2015), Hazar et al. (2017), Aktas (2018), Kinay (2019), Giivendi,
Demir and Keskin (2019) on secondary school students in the literature. When the digital game
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addiction of the students was examined in terms of their grade levels, it was concluded that the
average of 8th grade students was higher than 7th and 6th and this difference was significant.
When the studies in the literature were examined, it was seen that similar (Hazar et al., 2017;
Oncel & Tekin, 2015) and different results were reached (Vollmer et al., 2014; Balik¢1, 2018).
It was found that there is a positive correlation between the digital game addiction and
aggression scores of the students. Hazar et al., (2017) found that there are similar results in their
studies. In order to minimize the negative effects of digital games, it is recommended that
children be kept away from violent games.

154

——
| —



