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* Bu ¢alismanin temel amaci video oyunlar1 bagimlilig: ile siddet

egilimi ve diirtiisellik arasindaki iligkiyi incelenmektedir. Bunun
yaninda arastirmanin bir bagka amaci da video oyunu bagimliligi,
siddet egilimi ve dirtiisellik ile demografik Ozellikler arasinda
farkliliklarin olup olmadigmi belirlemektir. iliskisel tarama modeli
kapsaminda yiiriitiilen Arastirmanin evreni Istanbul’da ikamet
eden ve 18-30 yas aras1 yetiskinlerdir. Arastirmanin 6rneklemi ise
Istanbul’da ikamet eden ve 18-30 yas arast 100 kisiden
olusmaktadir. Verilerin anket yontemi ile elde edildigi arastirmada
Demografik Bilgi Formu, Siddet Egilimi Olgegi ve Barratt
Diirtiisellik Olgegi kullamlmis ve elde edilen verilerin
cozlimlenmesinde SPSS.21 programi kullanilmustir. Arastirmanin
sonunda yapilan korelasyon testi sonucunda dijital oyun bagimliligi
arttikga dirtiselligin de arttigi goriilldi. Dijital oyun bagimliliginin
diirtiisellikteki degisimi yordayip yordamadigini belirlemek igin yapilan
regresyon analizi sonucunda dijital oyun bagimliliginin diirtiisellikteki
degisimi yordamadigi (p>0.05) gorildi. Katilimeilarin dijital oyun
bagimhilig1 acisindan riskli grupta oldugu goriildii. Lisansiistii
mezunlarmin planlamaya iligkin diirtiisellik diizeylerinin, motor
diirtiisellik, dikkat diirtiiselligi ve toplam diirtiisellik diizeylerinin
lise, Onlisans ve lisans mezunlarindan anlamhi sekilde diisiik
oldugu goriildi. 18-20 yas arasmdakilerin planlama, motor
diirtiisellik ve dikkat diirtiiselligi ile toplam dirtiisellik diizeyinin
20-22, 22-24, 24-26, 26-28 yas arasindakilere gore daha yiiksek
oldugu saptandi. Dijital oyun bagimlilig1 ile siddet egilimi arasinda
anlamli bir iligki saptanmadi. Dijital oyun bagimlilig1 ile planlama
(r = .278; p<0.05), motor dirtisellik (r = .221; p<0.05), dikkat
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diirtiiselligi (r = .303; p<0.05) ve toplam diirtiisellik (r = .337;
p<0.05) arasinda pozitif yonde ve anlamli iliski saptandi. Mevcut
calismada kadinlarda dijital oyun bagimliliginin erkeklere gore
anlamli sekilde yiiksek oldugu goriildii. Calismada lisansiistii
mezunlarinm dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin lise, Onlisans ve
lisans mezunlarindan; 6nlisans ve lise mezunu olanlarin da lisans
mezunlarindan anlamli sekilde yiiksek oldugu goriildi. 18-20 yas
arasindaki katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinine 24-26,
26-28 ve 28-30 yas arasindaki katilimcilardan; 24-26 yas
arasindaki katilimcilarm ise 28-30 yas arasindaki katilimcilardan
anlaml sekilde daha yiiksek oldugu gorildii. Katilimeilarin siddet
egilimlerinin yiiksek oldugu gorildi. Erkeklerde siddet egilimi
diizeyinin kadinlara gore daha yiiksek oldugu, ancak gruplar
arasindaki farkin istatistiki agidan anlamli diizeyde olmadigi
gorildii. Lise mezunlarinda siddet egiliminin digerlerinden daha
yiiksek, lisansiistii mezunlarinda daha diisiik oldugu goriilse de
gruplar arasindaki farkin anlamli olmadig1 saptandi. 28-30 yas
arasindaki katilimcilarda siddet egiliminin daha yiiksek, 24-26 yas
arasindakilerde daha diisik oldugu saptansa da yasmn siddet
egiliminde anlamli farkliliga neden olmadig: goriildii. Durttsellik
diizeyinin ortalamanin iizerinde oldugu saptandi. Erkeklerin
planlama ve dikkat diirtiiselligi diizeylerinin kadinlara gore anlaml1
sekilde yiiksek oldugu goriildii.

1. Istanbul Gelisim Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisiine
2. YOK Ulusal Tez Merkezine

Hakan DALKIRAN



T.C.
ISTABUL GELISIM UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

Psikoloji Anabilim Dali
Klinik Psikoloji Bilim Dali

VIDEO OYUNLARI BAGIMLILIGI iLE SIDDET
EGILIMI VE DURTUSELLIK ARASINDAKI ILISKI

Yiksek Lisans Tezi

Hakan DALKIRAN

Danisman
Prof. Dr. Nurhan FISTIKCI

Istanbul - 2022



BEYAN

Bu tezin hazirlanmasida bilimsel ahlak kurallarina uyuldugu, baskalarnin
eserlerinden yararlanilmast durumunda bilimsel normlara uygun olarak atifta
bulunuldugu, kullanilan verilerde herhangi tahrifat yapilmadigini, tezin/projenin
herhangi bir kisminin bu tiniversite veya baska bir {iniversitedeki baska bir tez/proje

olarak sunulmadigini beyan ederim.

Hakan DALKIRAN
A...12022



ISTANBUL GELIiSIiM UNIVERSITESI
LiSANSUSTU EGITiM ENSTITUSU MUDURLUGUNE

Hakan DALKIRAN’m Video Oyunlari Bagimhligi Ile Siddet Egilimi Ve Diirtiisellik
Arasmdaki Iliski adli tez ¢alismasi, jiirimiz tarafindan PSIKOLOIJI anabilim dali, KLINIK
PSIKOLOIJI bilim dalinda YUKSEK LISANS tezi olarak kabul edilmistir.

Bagkan
Prof. Dr. Nurhan FISTIKCI
(Danigsman)
Uye
Dr. Ogr. Uyesi Esra SAVAS
Uye
Dr. Ogr. Uyesi Necmettin AKSOY
ONAY
Yukaridaki imzalarin, ad1 gecen 6gretim iiyelerine ait oldugunu onaylarim.
ool 12022
Imzas:

Prof. Dr. Izzet GUM US
Enstitl Mudird



OZET

Bu g¢aligmanin temel amaci video oyunlart bagimlilig: ile siddet egilimi ve
diirtiisellik arasindaki iligkiyi incelenmektedir. Bunun yaninda arastirmanin bir bagka
amact da video oyunu bagimliligi, siddet egilimi ve diirtiisellik ile demografik
ozellikler arasinda farkliliklarm olup olmadigimni belirlemektir. iliskisel tarama modeli
kapsaminda yiiriitiilen arastirmanin evreni istanbul’da ikamet eden ve 18-30 yas arasi
yetiskinlerdir. Arastirmanm Srneklemi ise Istanbul’da ikamet eden ve 18-30 yas aras1
100 kisiden olusmaktadir. Verilerin anket yontemi ile elde edildigi arastirmada
Demografik Bilgi Formu, Siddet Egilimi Olgegi ve Barratt Diirtiisellik Olcegi
kullanilmis ve elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesinde SPSS.21 programi
kullanilmastir.

Aragtirmanm sonunda yapilan korelasyon testi sonucunda dijital oyun
bagimliligi arttikga diirtiiselligin de arttigi goriildi. Dijital oyun bagimliliginin
diirtiisellikteki degisimi yordayip yordamadigini belirlemek i¢in yapilan regresyon
analizi sonucunda dijital oyun bagimliligmin diirtiisellikteki degisimi yordamadigi
(p>0.05) goruldi. Katilimeilarin dijital oyun bagimlilig1 agisindan riskli grupta oldugu
goriildii. Lisansiistii mezunlarinin planlamaya iliskin diirtiisellik diizeylerinin, motor
dirtiisellik, dikkat diirtiiselligi ve toplam dirtiisellik dizeylerinin lise, dnlisans ve
lisans mezunlarindan anlamli sekilde diisiik oldugu goriildii. 18-20 yas arasindakilerin
planlama, motor diirtiisellik ve dikkat diirtiiselligi ile toplam diirtiisellik diizeyinin 20-
22, 22-24, 24-26, 26-28 yas arasindakilere gore daha yiiksek oldugu saptandi. Dijital
oyun bagimlilig1 ile siddet egilimi arasinda anlamli bir iligki saptanmadi. Dijital oyun
bagimlilig1 ile planlama (r = .278; p<0.05), motor diirtiisellik (r =.221; p<0.05), dikkat
diirtiiselligi (r = .303; p<0.05) ve toplam diirtiisellik (r =.337; p<0.05) arasinda pozitif
yonde ve anlamh iliski saptandi. Mevcut calismada kadinlarda dijital oyun
bagimliliginin erkeklere gore anlamli sekilde yiiksek oldugu goriildii. Calismada
lisansiistii mezunlarmm dijital oyun bagimliligi duzeyinin lise, dnlisans ve lisans
mezunlarmdan; Onlisans ve lise mezunu olanlarin da lisans mezunlarmdan anlamli
sekilde yiiksek oldugu goriildii. 18-20 yas arasindaki katilimcilarin dijital oyun
bagimhilig1 diizeyinine 24-26, 26-28 ve 28-30 yas arasindaki katilimcilardan; 24-26
yas arasindaki katilimcilarin ise 28-30 yas arasindaki katilimcilardan anlamli sekilde
daha yiliksek oldugu goriildi. Katilimecilarm siddet egilimlerinin yliksek oldugu
goriildii. Erkeklerde siddet egilimi diizeyinin kadnlara gore daha yiiksek oldugu,



ancak gruplar arasindaki farkin istatistiki agcidan anlamli diizeyde olmadig goriildii.
Lise mezunlarinda siddet egiliminin digerlerinden daha yiiksek, lisansiistii
mezunlarinda daha diistik oldugu goriilse de gruplar arasindaki farkin anlamli olmadig1
saptandi. 28-30 yas arasindaki katilimcilarda siddet egiliminin daha yiiksek, 24-26 yas
arasindakilerde daha diisiik oldugu saptansa da yasin siddet egiliminde anlamli
farkliliga neden olmadig1 goriildii. Mevcut calismada dijital oyun bagimlilig: ile
planlama, motor diirtiisellik, dikkat diirtiiselligi ve toplam diirtiisellik arasinda pozitif
yonde ve anlamli iligki saptandi. Katilimcilarin diirtiisellik diizeyinin ortalamanin
tizerinde oldugu goruldi. Erkeklerin planlama ve dikkat diirtiiselligi diizeylerinin

kadinlara gore anlamli sekilde yliksek oldugu sonucuna ulasildi.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Video oyun bagimliligi, Siddet, Dirtiisellik



SUMMARY

The main purpose of this study is to examine the relationship between video
game addiction, violence tendency and impulsivity. In addition, another aim of the
research is to determine whether there are differences between video game addiction,
violence tendency and impulsivity and demographic characteristics. The population of
the research carried out within the scope of the relational screening model is adults
between the ages of 18-30 and residing in Istanbul. The sample of the study consists
of 100 people residing in Istanbul and between the ages of 18-30. Demographic
Information Form, Violence Tendency Scale and Barratt Impulsivity Scale were used
in the research in which the data were obtained by the questionnaire method, and the
SPSS.21 program was used to analyze the obtained data.

As a result of the correlation test conducted at the end of the study, it was seen
that impulsivity also increased as digital game addiction increased. As a result of the
regression analysis performed to determine whether digital game addiction predicts
the change in impulsivity, it was found that digital game addiction does not predict the
change in impulsivity (p>0.05). it was seen that the participants were in the risk group
in terms of digital game addiction. It was determined that the planning, motor
impulsivity, attention impulsivity and total impulsivity level of the 18-20 age group
were higher than the 20-22, 22-24, 24-26, 26-28 age group. No significant relationship
was found between digital game addiction and violence tendency. Digital game
addiction with planning (r = .278; p<0.05), motor impulsivity (r = .221; p<0.05),
attention impulsivity (r = .303; p<0.05), and total impulsivity (r = .337; A positive and
significant relationship was found between p<0.05). In the current study, it was
observed that digital game addiction in women was significantly higher than in men.
In the study, digital game addiction level of graduate graduates compared to high
school, associate and undergraduate graduates; It was seen that those with associate
degree and high school graduates were also significantly higher than those with
undergraduate degrees. The digital game addiction level of the participants between
the ages of 18-20 was compared to the participants between the ages of 24-26, 26-28
and 28-30; Participants aged 24-26 were significantly higher than those aged 28-30. It
was observed that the violence tendencies of the participants were high. It was
observed that the level of violence tendency in men was higher than in women, but the

difference between the groups was not statistically significant. Although it was



observed that the tendency to violence was higher in high school graduates and lower
in postgraduate graduates, the difference between the groups was not found to be
significant. Although it was determined that the tendency to violence was higher in the
participants between the ages of 28-30 and lower in those between the ages of 24-26,
it was seen that age did not cause a significant difference in the tendency of violence.
It was determined that the level of impulsivity was above the average. It was seen that
the planning and attention impulsivity levels of men were significantly higher than
women. It was observed that the levels of planning impulsivity, motor impulsivity,
attention impulsivity and total impulsivity of graduate graduates were significantly

lower than those of high school, associate degree and undergraduate graduates.

Keywords: Addiction, Video game addiction, Violence, Impulsivity
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GIRIS

Oyun insanlik tarihi boyunca var olmustur. Tarihte farkli oyun ve oyuncak
tiirlerine rastlamak miimkiindiir. Gliniimiizde degisen teknolojiyle birlikte oyun tiirleri
ve oyun oynamay1 saglayan nesneler de degiskenlik gostermistir. Bugiin bilgisayar,
tablet ya da telefon gibi cihazlarla oynanan oyunlar her yastan, egitim seviyesinden ve
her iki cinsiyetten insana hitap edebilmektedir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte
giinimiizde gercekci ortamlar simiile edilerek farkli oyun evrenleri tasarlanmistir.
Bazi bireyler oyun oynayarak gegirdikleri zamani kontrol altinda tutamamaktadir. Bu
durumlarda bagimlhilik teriminden bahsedilebilir. Bagimlilik kisaca bireylerin bir
davranis ya da madde karsisinda kontrolii kaybetmesi olarak tanimlanabilir. Dijital

oyun bagimlilig1 da bu bagimlilik tiirlerinden biridir.

Piyasadaki dijital oyunlarm bir ¢ogu siddet temali oyunlardir. Bu durumda
bireyler bu oyunlar1 oynarken siklikla siddet unsurlarina maruz kalabilmektedir.
Insanlar farkli oyun evrenlerinde, farkli amaglarla gerek kendi karakterleriyle siddet
uygulayip gerek baska bir kullanicin kontrol ettigi ya da bilgisayar denetimindeki
karakterlerce siddete ugramaktadir. Bu kadar sik siddet temasmin iglendigi ortamlarda

siddet egilimi de artis gosterebilir.

Diirtiisellik bireylerin bir davranisin sonucunu diisiinmeden ve hizlica harekete
gecmesi olarak tanimlanabilir. Dijital oyunlar diirtiisel davraniglarin gelistirilmesi ve
pekistirilmesi i¢in uygun bir zemin hazirlayabilmektedir. Oyun evrenindeki zamanla
gercek zamanin farkli ilerlemesi ya da oyun evrenindeki kayiplarin telafisinin gercek
diinyadaki kayiplara oranla ¢ok daha basit olmas1 bireylerin oyun oynarken durtusel

davranislar gelistirmesini ya da pekistirmesini saglayabilmektedir.

Oyun oynama davranislarindaki artisin, siddet egilimini ve diirtiiselligi
arttiracagl disiiniilerek bu ¢alisma yapilmistir. Oyun bagimlilig1 artikca ozellikle

dirtiisellik de artacaktir.



BiRINCI BOLUM

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmanin problemi, amaci, 6nemi, varsayimlari

ve smirliliklar: ele alinmaktadir.
1.1. Problem Durumu

Ozellikle ¢ocuk ve gengler agisindan gelisimin énemli bir par¢asini olusturan
oyun, insan hayatmin her doneminde onemli bir etkinlik olmustur (Aksel ve Sari,
2021). Oyle ki Berne (2001) hayatim bir oyundan ibaret oldugunu belirtmektedir. Bilgi
ve iletisim teknolojisinde yasanan gelisme ve bilgisayarlarin gilinliikk hayatin
vazgegilmez bir unsuruna doniismesi ile birlikte oyun oynama bigimleri de de§ismistir.
Buna gore daha dnce parklarda ve sokaklarda arkadaslar ile oynanan oyunlar yerini
internet kafelerde ve evlerde bilgisayarlar yardimiyla oynanan oyunlara birakmistir
(Horzum, 2011). Geride biraktigimiz son 30 yilda 6zellikle video oyunlar1 gergekei
grafiklere sahip ii¢ boyutlu ortamlara doniismiistiir (Irmak ve Erdogan, 2016). Bireyler
bu dijital ortamlarda klan, lonca gibi topluluklara dahil olup belki de gercek hayatta
hi¢ gormedikleri kisilerle vakit ge¢irmeye baslamistir. Bu sosyal ortamin varhigi,
seviye atlama arzusu ve rekabet gibi degiskenler kullanicilarin saatlerini hatta
giinlerinin biiyiik bir kismin1 video oyunu oynayarak gecirmelerine sebep olmustur
(Yurdam, 2018). Bilgisayarda tek basina oynanan ev oyunlar hem bireysel oynamanin
oyun oynamanin artmasina hem de ¢ocuklarin sosyallesmesine ciddi katki saglayan
sokakta arkadaslarla oynamanin azalmasina ve bazi psikolojik, fiziksel ve giivenlik
sorunlarmin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Video oyunu bagimlilig1 da bunlardan
biridir (Cevik vd., 2020). Oyun oynama bozuklugu veya internette oyun oynama
bozuklugu olarak da bilinen video oyunu bagimliligi, genel olarak, bireyin cesitli
yasam alanlarinda uzun bir siire boyunca islev gérme yeteneginde 6nemli bozulmaya
neden olan video oyunlarmin sorunlu, zorlayici kullanimi olarak tanimlanir. Bu tiir
bozukluklar, bir kisinin giinliikk sorumluluklarini yerine getirme veya baska ¢ikarlar
pesinde kosma pahasina, olumsuz sonuglara bakilmaksizin oyun faaliyetlerine
girmesiyle teshis edilebilir. Video oyun bozuklugunun ana kriteri, video oyunu
oynama Uzerinde kendi kendini kontrol edememektir (Krishna, 2017). Video oyunu
bagimlilig1 heniiz, Zihinsel Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel E1 Kitabi-5'te (DSM)

bir tan1 olarak listelenmese ve DSM-5'e video oyunu bagimliligin1 dahil etmek i¢in



yeterli kanita dayali arastirma olmasa da, konuyla ilgili artan sayida bilimsel arastirma,
kalict video oyunu kullanimmin farkli bagmmlilik 6zellikleriyle iligkili oldugunu

dogrulamaktadir (Cevik vd., 2020).

Ote yandan gelisen teknolojiyle birlikte gercege yakin ses ve goriintii sunan
oyunlarin sayisi giin gectikce artmaya devam etmekte ve video oyunlarmin, 6zellikle
de siddet iceren video oyunlarinin popiilaritesi olaganiistii oranlara ulagsmaktadir (Dill
ve Dill, 1998). Oyun oynayarak gecirilen siire zarfinda kullanicilar siddet 6gelerine
strekli maruz kalmaktadir gerek kendi karakterleri ile siddet uygulayip gerek
baskalarinin karakterlerince siddete ugramaktadirlar. Bu kadar yogun siddet temasinin
islendigi bir ortamda siddet egiliminin artirmaktadir (Demirtas Madran ve Ferligul
Cakilc1, 2014). Bir¢ok arastirma da video oyun bagimlilig: ile saldirgan davranislar
arasindaki bu iliskiyi dogrulamaktadir. Bu arastirmalarda siddet iceren video
oyunlarmin saldirganligi, saldirgan davraniglar1 ve saldirgan diisiince ve duygulari
artirdig1 varsayilmistir (Anderson, 2004; Aksel ve Sar1, 2020; Anderson ve Bushman,
2001; Bushman ve Anderson, 2002; Cevik vd., 2020; Demirtas Madran ve Ferligil
Cakilel, 2014; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011). Bu arastirmalardan birinde
Anderson ve Dill (2000), oyunlarin saldirganlik tizerindeki etkilerini incelemek igin
gercek hayattaki siddet iceren oyunlarla grafiksel olarak siddet igeren video oyunlarini
karsilagtiran iki deney gerceklestirmis ve arastirmanin sonunda siddet igeren video
oyunlar1 oynayan katilimcilarin saldirganlikla ilgili kelimeleri hazirlamada daha
yiksek puanlara sahip oldugunu tespit etmistir. Benzer seklide Hasan ve arkadaslar1
(2013) da yaptiklar1 arastirmada video oyunlar1 oynamanin diismanca duygulari
artirdigini saptamislardir. Yine, Bushman ve Anderson (2009) tarafindan yapilan bir
baska ¢aligmada video oyunlarinin siddete kars1 duyarsizlasmay1 artirdig1 goriilmiistiir.
Bilis ve duyguya ek olarak, siddet iceren video oyunlar1 oynamanin saldirgan
davranislar1 artirdigi ortaya konulmustur. Ornegin Anderson (2004) siddet igeren
video oyunlarmnin, yardim etmede azalma ve saldirgan davraniglarda artigla 6nemli
Olctide iliskili oldugunu dogrulamistir. Lemmens ve meslektaglari (2011) ise asir1 oyun
oynamanin bildirilen artan saldirganlig1 6ngordiigiinii tespit etmistir. Demirtas Madran
ve Ferligil Cakilc1 (2014) tarafindan yapilan aragtirmada da bireylerin video oyunu
bagimliligr puanlar1 ile saldirganlik puanlar1 arasmda yiiksek diizeyde dogrusal

anlamli bir iligki bulundugu sonucuna ulasilmistir.



Dijital diinyada olimiin ya da farkli kayiplarin telafisi oldugu icin bireyler
diirtiisel davraniglara da yatkin hale gelebilmektedir (Se¢ilmis, 2019). Diirtiisellik,
cevreye uyumsuz ya da fazla tehlikeli, gerektigi kadar iizerine diisiiniilmemis ve
cogunlukla istenmeyen olaylara sebep olan davranislardir (Ozdemir, Selvi ve Aydin,
2012). Oyun evrenindeki zamanla gergek diinyadaki zaman farkli seyrettigi i¢in
bireyler sabirsiz ve aceleci davraniglar1 gercek diinyada da sergileyebilmektedir.
(Kara, 2018). Nitekim arastirmalar oyun bagimlilig1 olan kisilerde diirtiiselligin daha
fazla oldugunu diirtiisellikle oyun bagimlilig1 arasinda da anlamli bir iliski oldugunu
ortaya koymaktadir (Verdejo-Garcia vd., 2008; Dalbudak vd., 2015; Demirci vd.,
2015; Park vd., 2013). Treuer ve arkadaslar1 (2001) video oyunu bagimliligini diirtii
kontrol bozuklugunun bir tiirii olarak gérmektedir. Park ve aradaglar1 (2010) video
oyunu oynamanin asirt derecede orbitofrontal korteks ve diirtii kontrolii ile iliskili
duyusal bolgelerdeki anormal norobiyolojik mekanizmalarla iligkili olabilecegini
tespit etmistir. Han ve arkadaslar1 ise (2012) calismasinda, saghkli bir grupla
karsilastirildiginda, ¢cevrimici oyun bagimlilig1 olan hastalarin, diirtiisellik hatalarinda
artis ve sol talamus gri cevher hacminde artis, ancak sag ortadaki gri madde hacminde
azalma gosterdigini bulmuslardir. Baska bir arastirmada ise Cao ve arkdaslar1 (2007)
ise internet bagimlilarinin kontrollere gore daha fazla diirtiisellik gosterdigini
bulmustur. Arastirmada internet bagimlili§inin nérobiyolojik temellerini anlamak i¢in
beyin bolgelerindeki farkliliklar goriintiileme ¢alismalariyla arastirilmistir. Elde edilen
bulgularda internet kullanicilarinin normal kullanicilara gére daha fazla diirtiisellik
sergiledikleri ve diirtiisellik ile internet kullanim siddeti arasinda pozitif yonde giiglii
bir iligki oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyla diirtiisellik ve diirtiisel saldirganlik,
fiziksel saldirganlik ile 6nemli iliskilere sahiptir. Bu nedenle video oyun bagimliligi
diirtiisellik, siddet ve saldirganligm belirleyicileri hakkinda diistinmede anahtar bir
kavram haline gelmistir (Edwards vd., 2003). Onceki arastirma sonuglari birlikte ele
alindiginda bireylerin oyunlarda geg¢irdigi zamanin diirtiisellik ve siddet egilimi
iizerinde etkili olan 6nemli bir yap1 oldugunu ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda bu
aragtirmada video oyunlar1 bagimlilig: ile siddet egilimi ve diirtiisellik arasindaki iliski

ele alinmaktadir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alisma, video oyunlar1 bagimliligi ile siddet egilimi ve diirtiisellik arasindaki
iligkiyi tespit etmeyi amaglamaktadir. Bunun yaninda, video oyunu bagimliligi, siddet
egilimi ve diirtiisellik ile demografik 6zellikler arasinda farkliliklarin olup olmadigini

belirlemek aragtirmanin bir bagka amacidir.
1.3. Arastirmanim Onemi

Video oyun bagimlilig1, diinyada ve iilkemizde biiyiik bir sorun haline gelmis ve
Kisilerin giindelik islevlerini etkilemeye baglamistir. Karsilasilan bu olumsuz tabloda,
video oyun bagimligindaki sebeplerin arastirilmasi 6nem tasimaktadir. incelenen
literatiir ¢alismalarinda, video oyun bagimlilig1 ile ilgili saldirgan tutumlar konu
almmis fakat demografik degiskenler ve diirtiisellik agisindan smirl sayida arastirma
ile karsilasilmistir. Bu ¢alisma; alan yazinina katki saglamasi ve gelecek arastirmalar
icin Oneriler vermesi acisindan 6nem tagimaktadirr. Bunun yaninda arastirmanin
sonucunda ortaya ¢ikan verilerin video oyunu oynayan bireylerin siddet egilimini en
aza indirmek ve diirtiisel davraniglarinin 6niine gegmek i¢in kullanilmasi ve gelecekte
yapilacak benzer c¢alismalara kaynak olmasi bakimindan O6nemli oldugu

diistiniilmektedir.
1.4, Hipotezler
Arastirma kapsaminda test edilecek hipotezler asagida sunulmaktadir:

Hipotez 1: Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi
(Uyarlanmig Hali) ile siddet egilimi 6l¢egi arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde

iliski vardir.

Hipotez 2: Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagmlihg Olgegi
(Uyarlanmig Hali) ile diirtiisellik 6lgegi arasinda pozitif yonde yliksek diizeyde iligki

vardrr.

Hipotez 3: Universite ogrencilerinin dijital oyun bagimlihg: diizeyleri
demografik degiskenlere gore (cinsiyet, yas, egitim diizeyi vb.) anlaml bir farklilik

gostermektedir.



1.5. Arastirma Sorulan
Arastirma kapsaminda incelenen arastirma sorular1 agagidaki gibidir:

Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri siddet egilimi arasinda anlamli

bir iliski var midir?

Katilimeilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri diirtiisel davraniglar1 arasinda

anlaml bir iligki var midir?

Katilimcilarn dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri cinsiyet, yas, egitim diizeyi gibi

demografik 6zelliklerine gore anlamli bir sekilde farklilasmakta midir?
1.6. Varsayimlar
Arastirmanin agsagida siralanan varsayimlara sahiptir:

e Ol¢me araglarinmn gecerlilik ve giivenirligi yiiksektir.
e Evrenden alinan 6rneklem grubu, evreni temsil etmektedir.
e Katilimcilar sorulara samimi ve igtenlikle yanit vermislerdir.

e Arastirmada kullanilan “Siddet Egilimi 06lgegi”, “Barratt Diirtiisellik
Olgegi” ve “Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi” nin ilgili degiskenleri gecerli ve giivenilir olarak o6lgecegi

varsayilmaktadir.
1.7. Siirhhiklar
Arastirmanin sinirliliklar: sunlardir:

e Bu arastirmanin ¢alisma grubu, Istanbul ilinde yasayan 18-30 yas
araliginda arastirma siirecine katilmay1 goniillii olarak kabul etmis 100

video oyunu kullanicist ile siirlandirilmigtir.

e Arastirma kapsaminda incelenen siddet egilimi “Siddet Egilimi 6lgegi”,

diirtiisellik “Barratt Diirtiisellik Olgegi™ ve video oyun bagimlihig ise



“Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” nin

Oletiigii degerlerle sinirhdir.

1.8. Tanimlar

Arastirmaya konu olan temel kavramlarin tanimlar1 ana hatlariyla asagida

acgiklanmaktadir:

Video oyunu bagimhhgi: Bir kiginin giinliik sorumluluklarini yerine getirme
veya baska ¢ikarlar pesinde kosma pahasma, olumsuz sonuglara bakilmaksizin oyun

faaliyetlerine girmesidir (Krishna, 2017).

Siddet egilimi: insanlara ve esyalara kars1 yogun ve yikici bir diismanlik ve dfke

duygusudur (Budak, 2003).

Durtusellik: Cevreye uyumsuz ya da fazla tehlikeli, gerektigi kadar {izerine
diisiiniilmemis ve cogunlukla istenmeyen olaylara sebep olan davranislardir (Ozdemir

vd., 2012).



IKINCI BOLUM
KURAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE
2.1.Bagimhhk Kavram

Anlam bakimindan genis bir kavram olan bagimlilik, bir kisiye, varlia veya
nesneye karsi kaginilmaz bir istek ve davranig olarak tanimlanabilir (Ekinci, 2021).
Bagmmlilik, belirsizlik nedeniyle ¢ok fazla anlama sahiptir. Yizyillar boyunca
bagimlilik, bireyin herhangi bir duruma kendini adamas1 veya herhangi bir duruma
asir1 1lgi gostermesi olarak tamimlanmustir. 19. yiizyillda bagimlilik, yoksunluk
belirtileri veya zararli bir ilaca tolerans olarak tanimlanmaya baglanmistir (Saka,
2020). Bireyin takimntilt oldugu veya dnleyemedigi bir arzunun ruh ve beden saglhigina
ve sosyal hayatma zarar vermesine ragmen 1srarla devam etmesi durumu olarak da
tanimlanmaktadir (Uzbay, 2015). Bagimli kisi, almay1 birakmak istedigi maddeyi
almaya devam edebilir, madde sayisini artirabilir ve madde kullanim ihtiyac1 giderek
daha yakm hale gelebilir (Yesilay, 2021). Griffiths (2005), herhangi bir bagimlilik
kavramsallastirmasinin, bagimlilar, aileleri, arastirmacilar ve digerleri gibi bazi insan
gruplari i¢in ¢ikarmmlar1 oldugunu belirtmekte ve bagimlilig1 kisinin normal sosyal ve
mesleki yasaminda olumsuz etkileri olan sorunlu bir davranis1 veya bir bozuklugu

belirtmek i¢in kullanmaktadir.

Leshner (2001) bagimliligi, uyusturucu ya da alkol kullanimini engellemeyen
olumsuz sonuglarla ve uyusturucular1 diirtiisel olarak istemek, aramak ve kullanmakla
karakterize bir beyin hastalig1 olarak tanimlamistir. Bu hastaliklar hem biyolojik hem
de davranigsaldir. Bagimhilik Leyton (2013) tarafindan ruh saghgi bozukluklari ve
fiziksel bozukluklarla karsilastirilmistir ve yazar, bagimliligin kendine 6zgii ayrimlari
olmakla birlikte benzer oldugunu iddia etmistir. Amerikan Bagimlilik Tibb1
Dernegi’ne gore bagimlilik, zararli sonuclarina ragmen siirekli madde kullanimi veya
zorlayict davranis ile karakterize edilen, genler ve gevre tarafindan etkilenen karmasik
bir kronik beyin durumudur. Bagimlilik, beyin devreleri, genetik, ¢cevre ve bir kisinin
yasam deneyimleri arasindaki karmasik etkilesimleri iceren tedavi edilebilir kronik bir
hastalik olarak agiklanir. Bagimlilig1 olan kisiler, zararl sonuglara ragmen genellikle
kalic1 olan ve zorlayic1 hale gelen maddeler kullanirlar veya davraniglarda bulunurlar.
(ww.asam.org). DSM-l1 ve DSM-II'nin ilk iki versiyonu, bagimliligi, Kkisilik

bozuklugundan kaynaklanan toplumsal olarak onaylanmayan diger bozukluklarla
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birlikte listeleyerek ele almistir. DSM-III teorik olmayan, tanimlayict teshisleri
benimsemis ve bagimliligi teshis etmek i¢in tolerans veya geri ¢cekilme gibi belirtilerin
bulunmasi gerektigini vurgulamistir. DSM-IV'in bagimlilik kavraminda biyolojiye
yaptig1 vurgu, oncekilerle benzerdir (Nathan vd., 2016). DSM 5'e gore ise bagimlilik,
alkol ve uyusturucularin tekrar tekrar kullanilmasidir. Bagimli kisi alkol ya da madde
kullanmak istemese de alma istegine engel olamaz. Bagimlilik teshisi igin DSM 5
belirli kriterler gerektirir. Bu kriterler arasinda tolerans gelisimi, yoksunluk belirtileri,
kisinin maddeyi birakmay1 diisiinmesi ancak yine de basarisiz olmasi, kisinin yiiksek
doz ve uzun siireli madde kullanimi, kisinin madde, sosyal, kiiltiirel ve kisisel yasam
alanlarim1 kisitlamasi; yasamda fiziksel, psikolojik ve sosyal sorunlara yol agsa da
kisinin madde kullanmaya devam etmesi yer almaktadir. Bu kriterlerden iicli varsa
bagimlilik tanis1 konur (Balik¢i, 2018). Bu agiklamalar dogrultusunda bagimlilik
glinimiizde olumsuz sonuglarmna ragmen belirli bir madde alimini1 veya davranisini

tekrarlama egilimi ve istegi olarak tanimlanabilir.
2.1.1. Bagimhhk Tiirleri

Bagimlilik uzun zamandir alkol veya diger uyusturuculara kontrolsiiz
bagimhilig1r belirtmek icin kullanilmaktadir. Son zamanlarda bagimlilik kavrami
geniglemis ve artik kumar gibi davraniglarin yani1 sira maddeler ve hatta fiziksel
egzersiz ve yemek yeme gibi olagan ve gerekli eylemleri icermektedir. Ancak genel
ifadesi ile bagimlilik madde bagimliligi ve davranigsal bagimlilik olmak tizere iki

kategoride ele alinir (Baskdy, 2013).
2.1.1.1. Madde Bagimhhg

Madde bagimliligi, kisinin belirli bir siire bir maddeyi kullanmasi, maddeye
bagimli hale gelmesi ve siirekli olarak maddenin kendi iizerindeki etkilerini
istemesidir (Henderson, 2001). Madde bagimliliginda maddeyi uzun veya kisa bir siire
icin de olsa duizenli olarak kullanmasi nedeniyle bireyin viicudunun maddeye alismast,
bireyin viicudunda bagimlilik olusturmasi ve adeta kriz benzeri bir durumun ortaya
cikmasidir Birey maddeye ulagamadigi veya yeterli miktarda alamadigi zaman
vicudunda olumsuz veya istemsiz davranislarda bulunur (Bektas, 1991). Madde

bagimliliginda uyusturucu veya diger maddelerin kisinin hayatindaki en 6nemli roli;



madde kullanimi iizerindeki kontroliiniin kaybi, bireyin madde kullanimina bagh

olarak fiziksel, psikolojik ve sosyal sorunlar yasamasidir (Daughters vd., 2005).

WHO Uzman Komitesi (1973) madde bagimlili§i bir maddenin (dogal veya
sentetik) tekrarlanan tlketiminden kaynaklanan periyodik veya kronik zehirlenme
durumu olarak tanimlamaktadir ve madde bagimliliginin 6zelliklerini asagidaki gibi

siralamaktadir:

e Maddeyialmaya devam etmek i¢in asir1 bir thtiya¢ (zorlama) ve herhangi

bir yolla elde etmek,
e Maddenin dozunu artirma egilimi,
e Psisik (psikolojik) ve genellikle ilacin etkilerine fiziksel bir bagimlilik,

e Birey ve toplum Uzerinde zararl etki,

DSM ise 1952'deki ilk baskisinda sosyopatik kisilik bozuklugu baslig1 altinda
madde bagimliligini ele almis ve oldukga smirli yer vermistir (APA 1952). 1968'de
yayinlanan DSM-II, madde kullanimini ilk baskisinda oldugu gibi ele almistir (APA
1968). 1980 yilinda DSM-III'iin yaymmlanmasiyla birlikte bir¢ok degisiklik giindeme
gelmis DSM-III'te bir¢ok bozukluk i¢in agik tani kriterlerinin tanimi yer almistir.
DSM-III, maddenin kétiiye kullanimi ve madde bagimliligi arasinda ayrim yapan ilk
calisma olmus ve bagimlilig1 teshis etmek i¢in fizyolojik bagimliligin semptomlarini
belirleme ihtiyacini vurgulamistir (APA 1980). DSM-1V, maddenin kétiiye kullanimi
ve bagimliliginin teshisine hiyerarsik bir yaklagim getirmistir (APA 1994). DSM V ise
DSMIV’e biiyiik oranda benzer 6zellikler gostermistir (APA 2013).

2.1.1.2. Davramssal Bagimhhk

Bagimlilik denilince ilk akla gelen tiir kimyasallara ya da nikotin, eroin ya da
alkol gibi maddelere bagimlilik olduguna dair yaygim bir inanis vardir. Ancak davranig
bilimleri uzmanlari, bir kisiye uyarlanabilecek herhangi bir kaynagin bagimlilik
yapabilecegine inanmis ve bu konu lizerinde arastrmalar yapmistir. Bu gorlise
dayanarak, bazi davranis bilimcileri, bagimliligin mutlaka bir kimyasal sarhos edici
veya madde koétiiye kullantmini igermedigi fikrini gelistirmistir (Alavi vd., 2012). Bu

bakis acis1 ile davranigsal bagimlilik olarak kavramsallastirilmistir. Davranigsal
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bagimlilik, birey herhangi bir madde kullanmasa da madde kullanan bireylerde
goriilen istenmeyen davraniglarin ortaya ¢ikmasina neden olan aliskanliklardir (Tez
vd., 2011). Davranigsal bagimlilikta kisi herhangi bir madde kullanmasa da madde
bagimliligmin sonundaki olumsuz sonuglar1 yasar (Bardak¢i ve Arslan, 2021).
Davranigsal bagimlilikta birey stirekli olarak bagimli  oldugu davranist
gerceklestirmeyi diigiinlir ve siirekli olarak bu davranisi gergeklestirmeyi arzular.
Bireyin davranist gergeklestiremedigi durum, ortam ve zamanlarda, ¢evreye karsi
tolerans diizeyinde belirgin bir azalma, duygudurumda belirgin tutarsizliklar,
yoksunluk belirtileri ve catismaya yatkin bir duygudurum goriiliir. Davramigsal
bagimlilik konusunda pek ¢ok calismast bulunan Griffiths ve King'e (2013) gore, bir

kisiyi bagimli olarak adlandirmak i¢in bazi kriterler vardir. Bunlar;

Toleransi Gelistirmek: Kisinin etkiyi ilk kez yasamak i¢in belirli hareketlerin
stiresini artirdigi asamadir (Tansel, 2006). Buna oyun siiresinin artmas1 olarak 6rnek
verilebilir. bireyin zevki oyunun ilk anlarinda ve sonraki anlarda kisa siirede

yasayabilmesidir (Bilgin, 2015).

Belirginlik: Kisinin siirekli bir diisiince halinde olmasina neden olur. Yogun bir
sekilde basarma arzusunun basladigi, kisinin sosyal hayatin1 ve ¢evresini olumsuz
yonde etkilemeye basladigi asamadir. Kisinin eylemi; davranis, duygu ve

diistincelerinde 6nemli bir yere sahiptir (Ding, 2017).

Ruh hali degisikligi: Ozellikle olumsuz bir durumla kars1 karstya kalindiginda,
durumun neden oldugu olumsuz duygularla bas edebilmek i¢in kendini eyleme
yonlendirme durumudur. (Ding, 2017) Ornegin; Kisi dijital oyun oynarken aktif hale
gelir ya da oyun oynarken yasadigi olumsuz durumdan uzun siire uzak kalarak

sakinlesebilir (Bilgin, 2015).

Cekilme belirtileri: Bireyin belirli eylemlerinin kisitlanmasi veya kesintiye
ugramasi sonucu ortaya ¢ikan, hos olmayan bedensel (titreme) ve duygusal (6fke,

sinirsel belirtiler) ortaya ¢ikan belirtilerdir (Sulak, 2015).

Catisma: Aktif bagimliligi olan kisinin g¢evresindeki insanlarla etkilesimi,
celiskili ve yabancilastirict s6z ve davraniglarii ifade eder. Ayn1 zamanda kisinin

kendisiyle olan i¢ ¢atismalarini da ifade eder (Ding, 2017).
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Nuks: Kisi bagimlilik yapan bir davranigi biraktiktan sonra belirli bir siire sonra

ayni davranisin tekrar baglamasidir (Bilgin, 2015).

Davranigsal bagimlilik, kumar oynama, yemek yeme, kleptomani (hirsizlik
hastaligi), sosyal aglardan ve uygulamalardan uzak duramama, dijital araglarin
kontrolsiiz kullanimi ve benzeri davraniglar igcin asir1 istek duyma olarak
tanimlanmaktadir (Griffiths, 1999). Buradan hareketle en yaym davranigsal bagimlilik
tiirleri asagida siralanmaktadir (Alavi vd., 2012):

e internet bagimlihg:

e Akilli telefon bagimlilig:
e Sosyal medya bagimlilig1
¢  Yeme bagimliligi

e Sigara bagimliligi

Internet Bagimhligi: Genel olarak interneti asir1 kullanma isteginin
engellenememesi, internet baglantisi olmadan gecirilen zamanin G6neminin
kaybolmasi, yoksun kalindiginda asir1 sinirlilik ve saldirganlik, kisinin i hayati, sosyal
hayat1 ve aile hayatinda iyilik halinin giderek bozulmasi olarak tanimlanabilir (Arisoy,

2009).

Akilh telefon bagimhhgi: Akilli telefonlarin kontrol edilmesi zor bir sekilde
asir1 kullanimidir (Gokgearslan vd., 2016).

Sosyal medya bagimhhgi: Sosyal medya platformlarinda oturum agmak veya
sosyal medyay1 kullanmak icin giicli bir motivasyonla yonlendirilmek ve sosyal
medyaya diger sosyal faaliyetleri, ¢alismalar1 bozacak kadar ¢ok zaman ve caba

harcamak olarak tanimlanir (Gokgearslan vd., 2016).

Yeme bagimhhgi: Bireyin besin alimu istegini ve miktarini kontrol edememe,
yiiksek kalorili yiyecek ve igeceklerin bagimlilik yapma potansiyeli yiiksek, ozellikle
bireyin sevdigi yliksek kalorili yiyecek ve igecekleri tiiketmesidir (Kandeger ve

Bozkurt, 2016).

12



Sigara bagimhihig: Diinya ¢apinda 6nde gelen 6liim nedenlerinden biri olan ve
kisinin merkezi sinir sistemini uyarici etkisi olan sigara, kullanan kisilerde ¢ok ciddi
ve tehlikeli zararlara yol agmaktadir. Kullanicinin tiim bu zararlarini bilmesine ragmen
sigaray1 birakamama durumu sigara bagimlilig1 olarak tanimlanmaktadir (Cetin vd.,

2013).

Oyun bagimhihgi: Oyun iizerindeki kontroliin zayiflamasi, oyun oynamanin
diger yasam ilgi alanlar1 ve giinliik aktivitelerden 6nce geldigi 6l¢lide oyun oynamaya
verilen Onceligin artmasi ve olumsuz sonuglara ragmen oyunun devam etmesi veya
tirmanmasi ile kendini gosterir (WHO, 2017). Arastirmanin temel konusunu olusturan

video oyunu bagimlilig1 ise calismanin sonraki basliginda ele alinmaktadir.
2.1.2.  Video Oyun Bagimhhg:

Oyun, oyuncular1t mesgul etmek i¢in amag(lar), ¢atisma(lar), kural(lar), meydan
okuma(lar) igeren etkilesimli bir problem ¢dzme etkinligidir (Samur, 2012). Salen ve
Zimmerman (2004) ise oyunu oyuncularin, kurallarla tanimlanmis, Ol¢iilebilir bir
sonugla sonuglanan yapay bir ¢atismaya girdigi bir sistem olarak tanimlamaktadir. Bu

iki tanim, bu ¢calismada kullanilan “oyun veya oyuncu” terimini de tanimlamaktadir.

Teknoloji araglarmin sahip oldugu ve etkilesim sagladigi ses ve goriintli gibi
etkilerin oyun teknolojilerine yansimasi bagimlilik egilimini artirabilir (Griffiths,
1999). Bilgi teknolojilerindeki gelismeler sonucunda bilgiye, iiriinlere, hizmetlere,
iletisime ve eglenceye smirsiz erisim miimkiin hale gelmistir. Bu olaylar psikolojik ve
sosyal bir¢ok yeni olgunun ortaya ¢ikmasimni saglamustir. Bilgisayara bagli olarak,
Internet ve video oyun bagimlilig: burada énemlidir. Son yillarda ¢okga arastirmaya
konu olan bu yeni bagimlilik tiirleri, davranisa bagli olarak gelisen teknolojik

bagimliliklar olarak goriilmektedir (Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilci, 2014).

Video oyunu, kigisel bilgisayar, oyun konsolu veya cep telefonu gibi bilgisayar
cihazlarinda oynanabilen, gorsel geri bildirim iiretmek i¢in kullanic1 arayiizii ile
etkilesim igeren elektronik bir oyundur. Son yillarda sosyal aglarin, akilli telefonlarin
ve tabletlerin ortaya ¢ikmasi, mobil ve sosyal oyunlar gibi yeni kategorilerin ortaya
¢tkmasina neden olmustur. 1970'lerdeki ilk oyunlardan bu yana video oyunlari uzun

bir yol kat etmis ve bugiin video oyunlar1 fotogercekei grafikler sunabilir ve ¢ogu
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durumda sasirtic1 bir sekilde gercekligi simiile edebilir duruma gelmistir (Vorderer ve
Bryant, 2012). 1970'lerin basinda ilk ticari video oyunlarinin yaymlanmasinin
ardindan, video oyun bagimlilig: ile ilgili psikolojik ve psikiyatrik raporlar ilkesi
1980'lerin baginda bilgisayar katatonisi olarak literatiirdeki yerini almistir. 1989'da
video oyunu bagimliligi tizerine ilk ampirik ¢aligma Shatton tarafindan yaymlanmistir
(Griffiths vd., 2012). Bu ¢alisma, 5 yil boyunca video oyunu oynayan ve kendilerini
video oyunlarina bagl olarak tanimlayan 127 kisi ile ger¢eklestirilmistir. Ancak bu
calismadaki temel sorun, standartlastirilmis bir video oyunu bagimlilig1 dlgeginin
kullanilmamis olmasidir. Bu ¢alismada bagimliligin 6l¢iisii basitge, bireyin kendisini
video oyununa bagimli olarak tanimlamasiydi. 1990'larda Birlesik Krallik'ta video
oyunu bagimliligi ile ilgili ¢alismalar artmistir. Bu arastirmalar okullardaki ergenler
iizerinde yapilmistir. Bu calismalarda video oyunu bagimliligmi 6lgmek icin DSM-III
veya DSM-1V ile patolojik kumar bagimliligi kriterlerini video oyunu bagimliligina
uyarlanmis ve tim cahismalarda kiiciik Olcekli, kendi kendini bildiren anketler
kullanilmistir (Saka, 2020). 2000'li yillarin basinda, oyunlara ¢evrimigi bir bilesenin
eklenmesi ve daha gercekci grafiklerle video oyunlarina olan talep 6nemli 6lgiide
artmistir. Bu, oyun bagimlilig1 arastirmalarinin artmasina neden olmus ve 2000 ile
2010 yillar1 arasinda altmistan fazla arastirma yapilmistir. Bu ¢aligmalarin ¢ogu devasa
cok oyunculu cevrimigi rol oynama oyunu bagimliligi tizerinedir (Griffiths vd., 2012).
Elde edilen bulgulara gére bu oyunlara ayak uydurmak icin surekli oynamaya devam
etmek gerekmektedir. Nitekim oyuncularin bir hafta igerisinde ortalama 63 saat
oynadig1 ve ciddi anlamda olumsuz belirtiler gosterdigi belirtilmistir. Bu oyunlari
oynayan grubun gesitli psikolojik ve sosyal sorunlar1 olmas1 muhtemeldir. Ciinkii asir1
video oyunlar1 okula, ise ve sosyal baglantilara ciddi sekilde zarar verebilir (Van Rooij

vd., 2011).

2.1.2.1. Video Oyun Bozuklugu Tanmi Kriterleri

Oyun oynama bozuklugu veya internette oyun oynama bozuklugu olarak da
bilinen video oyunu bagimliligi, genel olarak, bir kisinin yasamin ¢esitli alanlarinda
uzun bir siire boyunca islev gérme yeteneginde onemli bir bozulmaya neden olan
sorunlu, zorlayici video oyunu kullanimi olarak tanimlanir. Bu tiir bozukluklar, bir

kisi, olumsuz sonuglar1 ne olursa olsun, giinliik gorevlerinin veya diger ¢ikarlarinin
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zararma olacak sekilde oyun faaliyetlerine dahil oldugunda teshis edilebilir. Video
oyunu bozuklugunun ana kriteri, oyun oynarken kendini kontrol edememektir
(Krishna, 2017). Ote yanda video oyunu bagimliligi heniiz, DSM-V te listelenmemis
ve kanita dayali arastirmalarda video oyun bagimliligi tani kriterleri ortaya konulmaya
calisilmistir. Bu arastirmalarda video oyunu kullanimmin farkli bagimlilik

szellikleriyle iliskili oldugu dogrulanmaktadir (Cevik vd., 2020).

Griffiths ve Davies (2005) video oyun bagimlilig1 kriterlerini patolojik kumar

bagimlilig1 kriterlerine dayali olarak tanimlamislardir;

e Oynama ve diistinmede bir sonraki oyunu planlama veya 6nceki oyunlari
hatirlamada artan siire.

e Oynamanin veya huzursuz hissetmenin imkansiz oldugu durumlarda
kotd bir ruh hali

e Farkli oyunlar oynamak i¢in harcanan siirenin artmasi

e Oynatma suresinin kontrol edilememesi

e Aileden veya arkadaslardan oyun oynamaya vakit ayirma,

e Oyun oynamak veya durum hakkinda yalan sOylemek icin 6dev ve
sorumluluklarini yerine getirmeme,

e Uykusuzluk, yemek yememe veya daha fazla oyun oynamak icin aile ve

arkadaslarla daha az zaman gegirme,
2.2.Kavramsal Olarak Siddet

Sosyal bilimlerdeki anlasilmasi en zor kavramlardan biri olan siddet son derece
karmasik bir olgudur. 1960'larin sonlarindan bu yana, Batili sanayilesmis iilkelerde,
uzun vadeli egilimin aksine, siddette 6nemli bir artiy olmus ve sonug olarak siddet
konusu, sayisiz makale, deneme ve kitaba yansiyan, ¢ok fazla dikkate alian bir konu
haline gelmistir. Yine de, siddetin uygun bir tanimi, esasl farklilagsmasi, sosyopolitik
degerlendirmesi ve ahlaki degerlendirmesi ile ilgili tartiymali sorular hala

¢Oziilememistir (Imbusch, 2003).

Saldirganlik ya da siddet, insanlar i¢in iliskilerde fiziksel ac1 ve psikolojik olarak
tahribat kaynagi olabilecek caydirict davranis ve tutumlardan bazilaridir (Kowalski,

2001; Baron ve Richardson, 2004). Baska bir tamimlamaya gore siddet, merhamete

15



kars1 anlamina gelir ve kisinin kendisine ve baskalarina karsi fiziksel giicliniin acik bir
ifadesidir veya zarar temelinde kisinin arzusuna karsi eylemi zorlamasidir (Anaka ve
Soltanieh, 2006). WHO siddeti kisinin kendisine, baska bir kisiye veya bir grup veya
topluluga karsi, yaralanma, Olim, Olim, psikolojik zarar, gelisme geriligi veya
yoksunluk olarak tanimlamaktadir (WHO, 2006). WHO’un siddet taniminin, siddet
iceren davranig ve sonuglariyla ilgili ¢esitli olgulari icerdigi, giic kullanimi1 veya gii¢
kullanma tehdidini icerdigi sOylenebilir. Bu tanim, bir eylemin siddet olarak
smiflandirilabilmesi i¢in bir kigi veya grubun baska bir kisi veya gruba kars1 gii¢c veya
giic kullanma niyetinde olmas1 gerektigini vurgulamaktadir. Bu nedenle, siddet,
istenmeyen eylem ve olaylardan kaynaklanan yaralanma veya zarardan ayirt edilir. Bu
tanim, sadece fiziksel gili¢ kullanimma degil, aynm1 zamanda tehdit veya fiili gii¢
kullannomina da dikkat ¢ekmektedir. Bu tiir bir gii¢ ¢ete siddeti veya etnik gruplarin
bastirilmasinda oldugu gibi, kendisine, bir bireye veya bir gruba veya topluluga kars1
kullanilabilir. WHO’un taniminda siddet yalnizca fiziksel yaralanmayla sonu¢lanma
olarak degil, psikolojik zarar, gelisme geriligi veya yoksunlugun meydana geldigi
yerde mevcut olarak tanimlanir; Bu nedenle, istismar veya ihmal eylemleri siddet

olarak kategorize edilebilir (Rutherford vd., 2007).

Qaader Taha’ya (1993) gore siddet, kentlesmeden uzak bir davranis olan,
bireyleri dévup 6ldirmek ve miilkii kirmak gibi saldirgan saiklerin ve enerjilerin agik
bir sekilde fiziksel olarak kullanildigi, cebir, saldirganlik, baski ve zorlama ile
lekelenmis davranistir. Rakibi zorlamak ve boyun egdirmek i¢in gii¢ ve siddet tek bir
kisi tarafindan bireysel olarak verilebilir ve toplu olarak bir grup, organ veya kurum

tarafindan verilebilir.

Literatiir incelendiginde saldirganlik, siddet ve hatta istismar kavramlarinin
birbirinin yerine kullanildigi goriilmiistiir. Bu nedenle bu kavramlarin acikliga
kavusturulmasina ihtiya¢ oldugu aciktir. Baron (1977) saldirganlhigi saldirgan
muameleden kaginma motivasyonuna sahip baska bir canliya zarar verme ve/veya
yaralama niyetiyle yapilan her tiirli davranis olarak tanimlamustir. Istismar ise bir
kisinin kendi tistiin konumunu, ayricaligini veya giiciinii bir bagkasina genellikle tehdit
yoluyla empoze etmek i¢cin kullandig1 gii¢ ve zorlayic1 kontrol kullanimi olarak

tanimlanir (Geftner, 2016).
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Saldirganligin ortaya ¢ikmasinda 6fke gibi olumsuz duygularin, zarar verme
istegi gibi gilidiilerin ve rk¢ilik gibi bazi olumsuz tutumlarin etkili olabilecegi belirtilse
de bunlara ihtiya¢ duyulmadan da saldirganligin ortaya ¢ikabilecegi ifade edilmistir.
Yapilan arastirmalara bakildiginda bazi arastirmacilarin  siddeti saldirganlik
kapsaminda inceledikleri ve buna gore siddetle ilgili eylemleri saldirganlik olarak ele
aldiklar1 goriilmektedir (Mizen, 2009; Anderson ve Bushman, 2018). Saldirganlik ve
siddeti birbirinin yerine kullanan Geftner (2016), siddetin fiziksel, cinsel eylemler ve
saldirgan davranislarla goriiniir oldugunu belirtmis ve siddeti bir baskasina fiziksel,
cinsel veya psikolojik saldir1 olarak aciklamis; istismarmn bunlari da icerdigini
ekleyerek, siddeti ve saldiriy1 bireysel olaylar olarak degerlendirirken, istismar1 birden

fazla saldirganlik bi¢imini igerebilecek bir siireklilik i¢inde incelemistir.
2.2.1. Siddetin Tiirleri

Krug ve arkadaslar1(2002), siddetin dogasina, fiziksel, psikolojik, cinsel, yoksun
birakma veya ihmal igeren davranislara iliskin olarak ¢esitli sekillerde goriilebilecegini
de belirtmistir. Bu siniflandirmanin disinda farkli siddet tiirleri de bulunmaktadir. Bu
calismada ise magdur ve fail arasindaki iliskiye gore siddet ve uygulama bigimine gore

olmak tizere iki farkl tiirde ele alinmustir.
2.2.1.1. Magdur ve fail arasindaki iliskiye gore siddet

Magdur ve fail arasindaki iliskiye gore siddetin alt tiirlerinin kendine yonelik
siddet, kisileraras1 siddet ve toplu siddet olmak {izere smiflandirildig: ifade edilmistir

(Krug vd., 2002).

Kendine yonelik siddet, intihar diisiincelerini veya eylemlerini ve kendine zarar
verme bigimlerini iceren genis bir terimdir. 4 farkli sekilde ortaya ¢ikar. “Oliimciil
intihar davranmig1” genellikle 6liimle sonuclanan intihar eylemleri ic¢in kullanilir.
“Oliimciil olmayan intihar davramsi” 6liimle sonuclanmayan intihar davranigmi
tanimlar. “Intihar diisiincesi” klinik olarak kisinin kendi hayatma kasten son verme
diisiincesini tanimlamak i¢in kullanmilir. “Kendini yaralama” bilingli intihar niyeti
olmaksizin viicudun béliimlerinin dogrudan ve kasith olarak yok edilmesi veya

degistirilmesi anlamina gelir (Rutherford vd., 2007).
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Kisilerarasi siddet, aile iiyeleri arasinda, yakin partnerler arasinda veya bireyler
arasinda, birbirlerini taniyip tanimadiklarina bakilmaksizin ve siddetin ozellikle
herhangi bir grubun veya davanin amaclarmi ilerletmeyi amag¢lamadigir durumlarda
meydana gelen siddet ve yildirma eylemlerini igerir (Waters vd., 2004). Bu kategori
cocuklara kotli muameleyi, genglere yonelik siddeti, bazi cinsel siddet bigimlerini ve

yaslilarin istismarini igerir (Rutherford vd., 2007).

Kolektif siddet, siyasi, ekonomik veya sosyal hedeflere ulasmak i¢in kendilerini
bir grubun iiyesi olarak tanimlayan kisilerin bagka bir gruba veya bireyler grubuna
kars1 aragsal siddet kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Zwi vd., 2002). Kolektif
siddet, savasi, terorizmi ve devletler arasinda veya icinde siddetli siyasi ¢atigmalari,
devletler tarafindan uygulanan siddeti (soykirim, igkence, sistematik insan haklari
ihlalleri) ve ¢ete savasi gibi organize siddet suglarini igerir. Fiziksel, cinsel, psikolojik
veya thmal veya ayrimcilikla karakterize edilen tiim siddet kategorilerini igerebilir

(Rutherford vd., 2007).

Cinsel siddet, kisileraras1 veya toplu diizeyde ortaya ¢ikabilir. Cinsel siddet, riza
dis1 cinsel temasi ve rontgencilik ve cinsel taciz gibi cinsel nitelikteki riza dis1 temassiz
eylemleri igerir (Basile ve Saltzman, 2002). Ornegin yas1, engelliligi, yetkinin kotiiye
kullanilmasi, siddet veya siddet tehditleri nedeniyle riza gosteremeyen veya
reddedemeyen birine karsi islenen cinsel igerikli fiiller, cinsel siddet olarak
nitelendirilir (Rutherford vd., 2007). Cinsel zorlama ise bir baska kisiyi siddet, tehdit,
sOzlii 1srar, aldatma, kiiltiirel beklentiler veya ekonomik kosullar yoluyla kendi iradesi
disinda cinsel davranisa girmeye zorlama (veya zorlamaya tesebbiis etme) eylemi

olarak tanimlanmaktadir (Krug vd., 2002).

Cinsiyete dayah siddet, siddetin kadin ve kiz ¢ocuklarmnin toplumdaki ikincil
statiisii baglaminda meydana geldigini kabul eden ve bu esitsiz giic dengesinin
korunmasina hizmet eden bir terimdir (Watts ve Zimmerman, 2002). Cinsiyete dayali
siddet bazen “kadina yonelik siddet” ile birbirinin yerine kullanilmaktadir, ancak
kadma yonelik siddet daha sinirli bir kavramdir. Birlesmis Milletler kadina yonelik
siddeti kadmnlara fiziksel, cinsel veya psikolojik zarar veya istirap veren veya
verebilecek olan cinsiyete dayali her tiirlii eylem ve bu tiir eylemlerle tehdit etme,
zorlama veya keyfi olarak 6zgiirliikten yoksun birakma olarak tanimlamaktadir (BM,

1994).
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Yakin partner siddeti, mevcut veya eski bir partner veya es tarafindan fiziksel,
cinsel veya psikolojik zarara atifta bulunur. Bu tiir siddet, heteroseksiiel veya ayni1
cinsiyetten ciftler arasinda ortaya ¢ikabilir ve cinsel yakinlik gerektirmez. Kadmlar
erkek partnerlerine karsi siddet uygulayabilseler ve siddet erkek-erkek ve kadin-kadin
birlikteliklerinde bulunabilse de, diinya ¢apinda es siddetinin ezici yiikiiniin kadinlara

yonelik oldugu kabul edilmektedir (Krug vd., 2002).

Aile ici siddet, genellikle yakin partner siddeti ile birbirinin yerine kullanilir.
Aile i¢i siddet, fiziksel taciz, sozlii taciz, ekonomik taciz ve sosyal tacizi igerir
(Rutherford vd., 2007). Hegarty ve arkadaslar1 (2000), aile i¢i siddetin yalnizca fiziksel
siddet olaylariyla degil, ayn1 zamanda faillerin esleri lizerinde kontrol saglamak icin
kullandiklar1 duygusal ve psikolojik istismarla da karakterize edilen kronik bir

sendrom olarak daha iyi anlagilabilecegini 6ne stirmektedir.

Aile siddeti, cocuga kotli muamele, kardes siddeti, es siddeti ve yasl istismarini
ifade eder. Aile siddeti kavrama, aile i¢i siddetin alt tiirlerinin her birinin diger alt tiirler
icin nasil bir risk faktorii olusturabilecegine veya nasil bir risk faktorii olabilecegine
ve aile diizeyinde altta yatan ortak risk faktdrlerinin nasil olabilecegine dikkat ¢ekmek

icin giderek daha fazla kullanilmaktadir (Anderson, 2002).

Cocuga kotii muamele ve cocuk istismari, bazen birbirinin yerine kullanilir.
Ornegin, WHO Cocuk Istismarini Onleme Komisyonu ¢ocuk istismar1 veya kotii
muamele davranisini giiven veya giic iliskisi baglaminda ¢ocugun sagligina, hayatta
kalmasina, gelisimine veya onuruna potansiyel zarar veren eylemler olarak tanimlar

(WHO, 1999).

Genglik siddeti, WHO genglik siddetini 10-29 yaslar1 arasindaki bir kisi
tarafindan veya ona karsi islenen cinayet ve Oliimciil olmayan saldirilar olarak
tanimlamaktadir (Mercy vd., 2002). Bu tanim, geng¢leri hem magdur hem de fail olarak
acikca icermekte ve genclerin bu yasam evresinden gegerken siddete maruz kalmanin

arttigin1 vurgulamaktadir (Rutherford vd., 2007).

Yash istismari, yaslh bir bireye zarar verici ve sikintiya yol agici nitelikte olan

giiven beklentisi olan bir iligskide ortaya ¢ikan tek veya tekrarlayici eylemlerdir. (Wolf
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vd., 2002). Diger istismar tiirlerinde oldugu gibi, fiziksel, psikolojik, finansal, cinsel
olabilir veya ihmal icerebilir (Rutherford vd., 2007).

Isyeri siddeti, Calisanlarin isleriyle ilgili kosullarda, ise gidip gelirken de dahil
olmak {lizere, giivenliklerine acik veya Ortiilii bir meydan okumay1 iceren, istismar
edildigi, tehdit edildigi veya saldirtya ugradigi olaylardir (International Labour Office,
2002). Isyerinde taciz, yas, engellilik, HIV durumu, cinsiyet, cinsel yonelim ve diger
faktorlere dayali, karsiliksiz ve istenmeyen ve igyerindeki kadmn ve erkeklerin onurunu

etkileyen her tiirlii davranigtir (Mayhew ve Chappell, 2005).
2.2.1.2. Uygulama bicimine gore siddet

Uygulama bigime gore siddet genellikle fiziksel, cinsel ve psikolojik siddet

olmak Uzere (¢ kategoride ele alinir.

Fiziksel siddet, 6liime, sakatliga, yaralanmaya veya baska herhangi bir zarara
yol agmas1t muhtemel olan "kasithh olarak fiziksel giic kullanimidir (Breiding vd.,
2015). Ayrica fiziksel siddet, magdur kisinin viicut biitiinliigliniin ihlali olarak
tanimlanmistir. Fiziksel siddet, fiziksel siddet eyleminin bireyler {izerinde olusturdugu
zarar ve magduriyetlerin daha kolay fark edilmesi ve bu siddet eyleminin verdigi
zararlarin diger siddet tiirlerine gore daha objektif olarak degerlendirilmesi nedeniyle,
siddetin ilk ve en gdze carpan bigimidir (Uluocak vd., 2014). itme, kapma, itme, sag
cekme, tokat atma, vurma, tekmeleme ya da 1sirma, dovme, silah ya da herhangi bir

alet kullanma fiziksel siddete 6rnek olarak verilebilir (Lacey vd., 2013).

Cinsel siddet, Kadin1 istemedigi yerde, istemedigi zamanlarda ve istemedigi
sekillerde cinsel iligkiye zorlama (tecaviiz); baskalariyla cinsel iliskiye zorlamak;
cinsel organlara zarar vermek; dogurmaya veya dogurmamaya zorlamak; kiirtaja
zorlamak; ensest iliskiye zorlama (cinsel taciz ve akrabalar arasi tecaviiz); fuhusa
zorlamak; evlilige zorlamak; Telefon, mektup veya sozlii olarak cinsel agidan rahatsiz

edici davranislarda bulunmak cinsel siddettir (BKSGM, 2008).

Psikolojik siddet, literatlirde psikolojik istismar olarak da adlandirilan
psikolojik siddet magdurlar1 kendi amagclari i¢in kontrol etmek ve kullanmak i¢in daha
incelikli zorlayic1 stratejilerden yararlanma olarak tanimlanmaktadir (O'Leary ve

Maiuro, 2001). Good ve arkadaslar1 ise (1995) psikolojik siddetin kendi kontroliing,
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menfaatini veya statiisiinii elinde tutmak i¢in baskasini degersizlestirmeye, kisitlamaya
veya ihlal etmeye calisarak sahip oldugu giiciin kotiiye kullanimmi igerdigini

belirtmektedir.
2.2.2. Siddetin Yayginhgi ve Sonugclari

Siddet yayginligi ele alindiginda incelenmesi gereken en biylik sorunlardan
biridir. Birinci basamak hastalarinda siddetle ilgili yapilan bir arastirmaya gore, 829
katilimcinim %15,3"iniin son 5 yilda i¢i siddete maruz kaldigi, bu kisilerin %35,9'unun
fiziksel siddet, %9,4'liniin ise psikolojik siddete maruz kaldig1 belirlenmistir. Ayrica
ayni arastirmaya gore kadinlarin psikolojik siddete maruz kalma oraninin erkeklere
gore cok daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (Selic vd., 2011). Bunun disinda Tiirkiye'de
evlilik ici siddetle ilgili yapilan bir ¢alismada psikolojik siddet goriilme siklig
beklenenin ¢ok iizerinde (%93) bulunmustur. Ote yandan, evlilikte ekonomik siddet
sikliginin %34,4, fiziksel siddet ve cinsel siddet sikliginin sirasiyla: %37,5 ve %3,9
oldugu belirtilmistir (Donmez, 2008). Literatiirde psikolojik siddet olarak da anilan
duygusal siddet iizerine yapilan bir arastirma, 234 kadindan 229'unun (%99) en az bir
kez psikolojik siddete maruz kaldigini ortaya koymustur. Ayrica istismara ugradigini
belirten katilimcilarin ¢ogunun, daha sik psikolojik siddete maruz kaldig bildirilmistir
(Follingstad vd., 1990). Arastirmalar, siddet olgusunun son derece yaygm oldugunu
ortaya koymaktadir (Kaase ve Neidhardt, 1990), dyle ki siddet fiziksel ve psikolojik
yaralanmalardan, belirli su¢ bicimlerinden, yollarda ve sporda kaba davraniglardan

sosyopolitik ayrimciliga kadar uzanmaktadir (Imbusch, 2003).

Etkileri g6z oniine alindiginda saglik sorunlar1 ve/veya 6liim nedeni ile sinirh
olmadig1 anlagilmaktadir. Siddetin yaralanma, 6liim, psikolojik zarar, gelisme geriligi
veya yoksunlukla sonuglanma olasilig1 yiiksektir. Kendi kendine uygulanan, kisiler
aras1 veya toplu siddet nedeniyle her y1l bir milyondan fazla insan 6lmekte ve ¢ok daha
fazlas1 6liimciil olmayan yaralanmalara maruz kalmaktadir. Genel olarak siddet, tim
diinyada 15-44 yas arasi insanlar i¢in 6nde gelen 6liim nedenlerinden biridir (Krug vd.,
2002). Olofsson ve arkadaslar1 (2012) siddet magduru olmanin hem erkekler hem de
kadmlar i¢in saglikla ilgili semptomlar agisindan kritik bir risk faktorii oldugunu

aciklamistir.
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Siddete kars1 tutumumuz ve birine kars1 siddete bagvurmamiz iizerinde de rolii
oldugu i¢in, siddetin toplum lizerinde siirdiiriilmesi {izerinde de etkisi vardir. Nitekim
Markowitz (2001) ¢ocukluk doneminde siddet olaylar1 yasama ile eslere yonelik
siddete bagvurmaya yonelik tutumlar arasinda iligki oldugunu belirtmistir. Ayrica
eslere karsi siddete yonelik tutumlarin ¢ocuklara ve eslere yonelik siddet uygulama
sikligt ile de iliskili oldugunu ifade etmistir. Siddete yonelik tutumlarla ilgili olarak,
eslerin kadina yonelik siddete karsi tutumlar1 {izerine gergeklestirilen arastirmaya
katilan bir¢ok kisi, es siddetini, 6zellikle fiziksel siddeti uygun bulmadiklarini ifade
etmelerine ragmen, catigsmanin evliligin bir parcast oldugunu belirtmislerdir. Bu
nedenle fiziksel zararin boyutu, kocanin yas1 gibi faktorlere bagl olarak kadinlarin
doviilmesinin kabul edilebilir oldugunu ve kadinlarin siddete kars1 hosgoriilii olmalari

gerektigini eklemislerdir (Yigzaw vd., 2010).

Fiziksel glic uygulanmasiyla ortaya ¢ikan siddetin, kisinin viicudunda gegici
veya kalic1 hasara yol actig1 ve bazen 6liime yol agabilecegi belirtilmistir (Polat, 2016).
Fiziksel siddet konusunda kadinlar, ¢ocukla, yaslilar ve engelliler dezavantajli
konumdadir. Tiirkiye 6rnekleminde siddet ilizerine yapilan bir aragtirma, yaklasik her
3 kadindan 1'inin en az bir kez fiziksel siddete maruz kaldigini ortaya koymustur
(Altmay ve Arat, 2007). Ayrica Kadin Cinayetlerini Durduracagiz Platformu (2019)
tarafindan yaymlanan verilere gore Tiirkiye'de erkekler tarafindan 6ldiriilen kadin

say1s1 oldukca dikkat ¢ekicidir ve son ii¢ yilda 1323 kadin cinayeti yasanmustir.

Yakin partner ve cinsel siddet iizerine yapilan bir arastirmaya gore ise niifusun
Oonemli bir boliimiinii etkileyen bu tiir siddet tiirlerinin maruz kalinan kisilerde fiziksel
yaralanma, istenmeyen gebelik, enfeksiyon gibi ani ve uzun siireli sonuglar1 oldugu

tespit edilmistir (WHO, 2010).
2.2.3.  Siddetin Onlenmesi

Siddete odaklanmanin ve onu net bir sekilde tanimlamanin en 6nemli sonucu,
siddetinin Olgegini, bicimlerini ve nedenlerini daha kesin olarak anlama ve ortaya
cikmasmi onlemek veya etkilerini degistirmek i¢in miidahale kapsamini genisletme
potansiyelidir. Onleme faaliyetleri, dnlemenin gergeklestigi asamaya (birincil, ikincil

veya Ucuncil dnleme) ve ayrica niifusla iligkisine (evrensel, segici veya belirtilen
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miidahaleler) gore smiflandirilabilir. Bu miidahaleler asagida ag¢iklanmaktadir

(Rutherford vd., 2007):

Oncelikli korunma: Siddetin birincil 6nlenmesini, meydana gelen siddet
olaylarin1 durdurmay1 amagclar. Birincil 6nleme, onlemenin en etkili seklidir, ancak
ayni zamanda elde edilmesi en zor olanidir. Yoksulluk ve esitsizligi ele almaya yonelik
politika girisimleri, atesli silahlarin mevcudiyetini kontrol etmeye yonelik

diizenlemeler gibi siddetle ilgili birincil 6nleme faaliyetleri bu kapsamdadir

Ikincil 6nleme: Tecaviiz sonrasi cinsel yolla bulasan hastaliklarin tedavisi veya
acil servisler gibi acil miidahalelere odaklanarak, bir siddet olay1 meydana geldiginde
zarar1 en aza indirmeyi amaglar. Ikincil &nleme, tesislerin daha iyi planlanmas,
koruma giiglerinin daha iyi egitilmesi ve miilteci kamplarindan sorumlu olanlara daha
fazla hesap verme c¢agrilar1 yoluyla miilteci kamplarinda veya iilke icinde yerinden
edilmis kisilerin bulundugu ortamlarda cinsel somiirii risklerinin azaltilmasi1 gibi

yuksek riskli durumlara mudahale etmeyi de icerebilir

Uclinciil 6nleme: Magdurlar1 ve failleri tedavi etmeyi ve iyilestirmeyi amaglar.
Yaklasimlar, rehabilitasyon ve yeniden entegrasyon gibi siddetin ardindan uzun siireli
bakima odaklanir ve travmayi azaltmaya veya siddetle iliskili uzun siireli sakatligi
azaltmaya yonelik girisimlerde bulunur. Ornekler arasinda istismara ugramis ¢ocuklar
icin psikolojik terapiler; yakin partner, aile i¢i siddet veya aile i¢i siddet magdurlari
icin tarama ve destek hizmetleri; ve iskenceden kurtulanlarm ihtiyaglarmin 6zel olarak

taninmasi vardur.

Evrensel mudahaleler: Siddete yonelik evrensel miidahaleler, bireysel riske
bakilmaksizin genel niifusa veya bu niifus i¢indeki gruplara (6rnegin belirli bir cinsiyet
veya yas grubundan olanlar) yoneliktir. Ornekler, okullarda zorbahia kars1 egitim ve
Ogretim programlar1 gelistirmek veya alkolle ilgili siddeti onlemek i¢in satislari

diizenleyerek ve fiyatlar1 artirarak niifusun alkol tiiketimini azaltmaktir

Secici midahaleler: Yiiksek siddet riski altindaki kisilere odaklanir. Ornegin,

diistik gelirli bekar ebeveynlere odaklanan erken miidahale programlari.
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Belirtilen midahaleler: Aile i¢i siddet failleri veya cinsel suglular gibi
saptanabilir sorunlar1 olan yiiksek riskli bireylere odaklanir. Ornegin, bazi cezaevleri

siddet suclular1 i¢in zorunlu programlar yiiriitiir.
2.3.Durtusellik

Diirtiisellik; yapis, riskli davranislar ve bazi ruhsal bozukluklarla ilgili aragtirma
ve klinik alanlarda olduk¢a Onemlidir (Bakhshani, 2014). Ancak diirtiiselligin
uzlasilmis bir tanimi yoktur veya yapiyr degerlendirmek icin belirlenmis bir 6lgiim
aract yoktur (Kocka ve Gagnon, 2014). Diirtiiler, 6diil pesinde kosmaya veya
tilkketmeye yonelik giiclii motivasyonel hislerdir ve bireyler onlar1 ¢aba sarf ederek
engellemedikge veya kesmedikge diirtiisel davramislara yol acabilir (Jentsch ve
Pennington, 2014). Diirtiisellik, ya olagandis1 giiclii nedeniyle ya da diirtiisel eylemler
hakkinda akil yiiriitme veya bunlar1 kontrol etme gii¢cliigii nedeniyle bu davraniglarda

bulunmaya yonelik 6zellik benzeri bir egilimi ifade eder (Jentsch vd., 2014).

Diirtiisel davraniglar mutlaka patolojik degildir ve muhtemelen bireyin yiiksek
belirgin sonuglar elde etme arzusunu ve motivasyonunu yansitir. Bu anlamda diirtiisel
davranislar daha yavas, daha miizakereci ve riskten kaginan se¢imler lehine hizli kesif
veya risk alma eylemlerini tesvik eden se¢cim gii¢lerine tabi olabilecek uyarlanabilir
davraniglardir (Fairbanks vd., 2004). Bu davraniglar, miidahaleci hale geldiklerinde,
normal yasam rutinlerini bozduklarinda, klinik sikintitya neden olduklarinda veya
kendine veya baskalarina yonelik zararli davranislara yol agtiklarinda, muhtemelen
engelleyici 6z kontrol mekanizmalarinda bir basarisizlik oldugu noktada, patolojik

olarak gorulur (Evenden, 1999).

Diirtiisellik kavrami uzun yillardir farkli bakis agilari ile arastirilmakta ve
kavramsallastirilmaktadir. Eysenck (1993), diirtiisellikte planlanmamis riskli
davraniglara ve hizli karar vermeye vurgu yapmaktadir. Barratt'm (1995) taniminda ise
diirtliselligin ii¢ farkli motor, biligsel ve planlama yapmama davranis olma tizere ii¢
bileseni vardir. Buna gdre motor diirtiisellik, diisiinmeden bir eylemde bulunmay1
temsil eder, biligsel diirtiisellik, hizl1 biligsel karar vermeyi temsil eder ve planlama
yapmama ise gelecege yonelik bir yonelime sahip olamama ile ilgilidir. DSM-V'e gore

diirtlisellik, disinhibisyonun bir yonii olarak tanimlanmakta ve uyaranlara ani tepki
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verme, o anda veya sonuglarina bakilmaksizin plansiz tepki verme, programlamada

veya programlara bagli kalmada sorun olarak degerlendirilmektedir (APA, 2013).

Diirtiisellik, ¢evreye uyumsuz ya da fazla tehlikeli, gerektigi kadar iizerine
diisiiniilmemis ve ¢ogunlukla istenmeyen olaylara sebep olan davraniglarin tanimidir.
(Ozdemir vd., 2012). Moeller ve arkadaslar1 (2001) ise diirtiisellik terimini, diirtiisel
bireye veya baskalarina tepkilerin olumsuz sonuglarma bakilmaksizin, i¢ veya dis
uyaranlara hizli, plansiz tepkilere yonelik bir yatkinlik olarak tanimlamiglardir. Patton

ve arkadaglarma (1995) gore diirtiisellige katkida bulunan ti¢ faktoér vardir:

e Anlik hareket (motor aktivasyonu),
e Eldeki goreve odaklanmamak (dikkatsizlik) ve

e Plan yapmama ve dikkatli diisiinmeme (planlamama

Biyolojik ve ndropsikolojik bir bakis agisindan hareketle diirtiisellik, birey veya
etrafindaki digerleri i¢in potansiyel olarak riskli bir diirtiiyii engellemede basarisizlik
ile karakterize edilir (Chamberlain ve Sahakian, 2007). Biligsel bakis agisindan
hareketle diirtiisellik, davranigsal diirtiileri ve diisiinceleri engelleyememektir. Biligsel
yaklagim diirtii kontroliinii yiiriitiicii islevlerin 6nemli bir bileseni olarak gorlr
dirtiilerin kisinin sosyal ve kisisel isleyisinde énemli bir rol oynadigmi 6ne stirer
(Chudasama, 2011). Cesitli bilissel-sosyal ve karakterolojik yonlerini birlestirmek igin
diirtiisellige biyo-psiko-sosyal bir perspektiften bakan Moeller ve arkadaslar1 ise
(2001) diirttiselligin i¢ ve dis uyaranlara yanit olarak, kendileri veya baskalar1 i¢in
olumsuz sonuglarina bakilmaksizin ani ve planlanmamis eylemlerde bulunmaya hazir
olmay1 i¢erdigini belirtmis ve diirtiiselligin kapsamli bir taniminin asagidaki yonleri

icermesi gerektigini ifade etmistir:

e Davranisin olumsuz sonuglarina karsi duyarliligin azalmasi.

e Bilgiyi tam olarak islemeden Once uyaranlara ani ve plansiz tepki

vermek.

e Bir davranisin uzun vadeli sonuglarini dikkate almamak.

Yukarida genis olarak a¢iklandigi gibi, diirtiisellik ¢ok boyutlu bir kavram olarak
tanimlanabilir ve hem davranigsal hem de 6z bildirim degerlendirmelerini igeren ¢esitli

degerlendirmelere sahiptir.
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2.3.1. Diirtiiselligin Sonuclari

Diirtiisel bireyler, kendileri veya baskalar1 icin eylemlerinin sonuglarini
degerlendirme yeteneginden yoksundurlar (Bakhshani, 2014). Genel olarak
diirtiisellik, hiperaktivite bozuklugu depresyon ve anksiyete bozuklugu ve kisilik
bozukluklari, 6zellikle B kiimesi bozukluklar1 (antisosyal kisilik bozuklugu ve sinirda

kisilik bozuklugu) gibi bazi bozukluklarm belirtisidir (Villalobos vd., 2004).

Diirtiisellik bireyin fiziksel, maddi ve manevi olarak zarar gorebilecegi
davraniglara yol agmaktadir (Satici vd., 2019). Arastirmalar borderline kisilik
bozuklugu olan hastalarda intihar etme ile diirtiisellik arasinda bir iligki oldugunu
gostermistir. Soloff ve arkadaglar1 (2000) borderline kisilik bozuklugunda daha yiiksek
diizeyde diirtiisel saldirganhk bildirmistir. Intihar girisimi Oykiisii olan kisilik
bozuklugu olan bireyler, intihar girisimi 0ykiisii olmayan bireylere kiyasla daha
yliksek diizeyde diirtiisel eylemler gostermistir (Bakhshani, 2014). Uyusturucu
bagimlilig1 olan bireylerde diirtiiselligi arastiran ¢alismalar, diirtiisellik ile uyusturucu
kullanimi1 arasindaki iliskiyi dogrulamaktadir. Bu arastirma bulgularina gore birden
fazla maddeyi kotiiye kullanan kisiler, yalnizca tek tiir uyusturucu kullanan kisilere

kiyasla daha yiiksek diizeyde diirtiisellik gosterirler (O'Boyle ve Barratt, 1993).

Uzun vadeli sonuglarini gormezden gelerek, davranigin o anda getirecegi zevk
duygusuna odaklanmak. Bu baglamda asir1 davranislar (aligveris, kumar, yemek yeme,
icme gibi) kisinin anlik uyaranlara odaklanmasinin bir sonucu olarak goriilebilir
(Baumeister ve Heartherton, 1996). Bu dogrultuda uyusturucu kullanma ge¢misi olan
kisiler, 6diil cok az olsa bile, birden fazla 6diil segenegiyle karsilastiklarinda aninda

odalleri tercih ederler (Kirby vd., 1999).

Sarisoy ve arkadaglar1 (2013) obez hastalarda diirtiisellik ve diirtiiselligin benlik
saygist ve beden algist ile iligkisini inceledikleri ¢aligmalarinda yiiksek diizeyde
diirtiiselligin obezite gelisiminin dnemli bir etkeni oldugunu obez hastalarm biligsel
dengesizlik, dikkatsizlik ve ana odaklanma yani gelecek plani yapamama diirtiisel

ozellikler gosterdiklerini bildirmistir.

Eroglu (2016) problemli internet kullanimi ile diirtiisellik arasindaki iligkiyi

tiniversite Ogrencileri Ornekleminde inceledigi ¢alismasinda problemli internet
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kullaniminin dirtiiselligi yordadigmi ortaya koymustur. Baska bir calismada ise
Annagiir  (2010) diirtiisel bireylerin yeme davranist iizerinde kontrol
saglayamadiklarint yiiksek kalorili ve lezzetli besinlere karsi daha fazla ilgi
duyduklarimi1 bu nedenle diirtiisellik ile obezite arasinda giiclii bir iligki oldugunu

belirtmektedir.
2.4.1lgili Arastirmalar

Diirtiisellik ve diirtiisel saldirganlik, fiziksel saldirganlik ile onemli iligkilere
sahiptir. Bu nedenle diirtiisellik, siddet ve saldirganhigin belirleyicileri hakkinda
diisinmede anahtar bir kavram haline gelmistir (Edwards vd., 2003). Diirtiisellik ve

siddet arasindaki iligkinin incelendigi arastirmalarda bu iligki dogrulanmistir.

Diirtiisellik ve diirtiisel saldirganlik, fiziksel saldirganlik ile onemli iligkilere
sahiptir. Bu iliskiyi dogrular nitelikte Edwards ve arkadaslar1 (2003) tarafindan es
istismarcilar1 iizerine yapilan ¢alismada, diirtiisellik, diirtiisel saldirganlik ve fiziksel

siddet arasindaki iliski dogrulanmustir.

Cohen ve Yavuz (2018) arastirmalarinda sozel ve fiziksel siddet davranisi ile
diirttisellik arasindaki iliskide 6fkenin aracilik roliinii inceledikleri ¢alismalarina 285°1
erkek, 285’1 kadin toplam 570 kisiyi dahil etmislerdir. Nicel analiz yontemlerinin
uygulandig arastirmada diirtiisellik alt boyutlarindan sikisiklik ve heyecan arama ile
sozel ve fiziksel siddet davranis1 gosterme arasinda pozitif yonde yliksek diizeyde

anlaml bir iligkinin oldugu tespit edilmistir.

Kulu ve Ozsoy (2020) tarafindan yapilan arastirmada internet kafede sik zaman
geciren genclerin internet bagimliligi1 ve diirtiisel davranislar1 arasindaki iliski
incelenmistir. Arastrma iki farkli internet kafeye iki hafta arayla gelen 150 kisi
lizerinden yliriitiilmiistiir. Elde edilen bulgular internet kafeye gitme aligkanlig1 olan
kisilerin internet bagimlilig1 ve dirtiisellik toplam puanlarmnimn yiiksek oldugunu

gostermistir.

Bir¢ok ¢alisma, siddet i¢eren davranis ile video oyunu bagimlilig1 arasindaki bu
baglantiy1 da desteklemektedir. Bu arastirmalar, siddet igeren video oyunlarmnin
saldirganligi, siddet iceren davranislar1 ve siddet iceren diisiince ve duygulari

artirdigini ileri siirmektedir (Anderson, 2004; Aksel ve Sari, 2020; Anderson ve
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Bushman, 2001; Bushman ve Anderson, 2002; Cevik vd., 2020; Demirtas Madran ve
Ferligiil Cakilc1, 2014; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011). Bu c¢alismalardan
birinde, Anderson ve Dill (2000), oyunlarin saldirganlik tizerindeki etkisini incelemek
icin gercek hayattaki siddet igeren oyunlar1 grafiksel siddet iceren video oyunlariyla
karsilastiran iki deney gerceklestirmis ve siddet igerikli video oyunlari oynayan
katilimeilarin saldirganlikla ilgili kelimeleri hazirlamada daha yiiksek puanlara sahip

oldugunu bildirmistir.

Bushman ve Anderson (2009) yaptiklar1 ¢alismada video oyun oynamanin
geregi siddete kars1 duyarsizlastirdigini tespit etmislerdir. Arastirmada siddet icerikli
video oynamanin bilis ve duygunun yaninda saldirgan davraniglar1 artirdigi

belirtilmektedir.

Babacan Gilimiis ve arkadaglar1 (2015) ise ¢alismalarinda {iniversite
ogrencilerinin problemli internet kullanimi ve siddet egilimi arasindaki iliskiyi bazi
demografik degiskenler acisindan incelemislerdir. Arastirmaya bir devlet
Universitesinde dgrenimine devam eden 174’ii erkek 201’1 kadim toplam 375 kisi dahil
edilmistir. Verilerin anket yontemi ile elde edildigi arastirmanin sonunda internet
bagimhilig1 ile siddet egilimi arasinda pozitif yonde anlamh bir iliskinin oldugu,
internet kullanim siiresinin siddet egilimini yordayan 6nemli bir degisken oldugu
belirlenmistir. Ayrica problemli internet kullanimi, anne egitim siiresi, arkadas iliskisi,
internet kullanim siiresi ve cinsiyetin siddet egilimi anlamli sekilde yordadigi

bildirilmistir.

Kim (2015) tarafindan ¢ocuklarin aile i¢i siddet deneyimlerinin oyun
eklemelerine etkisinin olup olmadigmi belirlemek ve sosyal destegin dogrudan
etkilerini ve diizenleyici etkilerini incelemek amaciyla yapilan c¢alismanin
sonuclarinda ¢ocuklarin aile i¢i siddet deneyiminin oyun bagimlilig1 tizerindeki etkisi
dogrulanirken, ¢ocuklarn oyun bagimlilig1 iizerinde olumsuz etkisi olan anahtar
degiskenin aile i¢i siddet oldugu bulunmustur. Sonuglar, daha yiiksek diizeyde aile i¢i
siddete sahip ¢ocuklarin daha yiiksek diizeyde oyun bagimliligmma sahip olduklarini
gostermistir. Ayrica erkek ¢ocuklarin oyun bagimlilig1 derecesinin kizlara gore daha
yiiksek oldugu ve annenin egitim diizeyinin diisiik olmasi, yliksek not almanin daha

yiiksek oyun bagimlilig ile iliskili oldugu bulunmustur.
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Kim ve arkadaslar1 (2017) calismalarinda saldirganligi biligsel bilgi isleme
modelinden ve genel saldirganlik modelinden yola gikarak, ergenlerin neden gevrimici
oyunlara bagimli hale geldiklerini ve ¢evrimi¢i oyunlar1 oynamalarinin okulda siddet
eylemini nasil etkiledigini arastirmiglardir. Bu amagla, Giiney Kore, Seul'iin kuzey
bolgelerinde ikamet eden 1.775 ilk ve ortaokul 6grencisi lizerinde istatistiksel analizler
yapmiglardir. Sonuglar benlik saygisi ve ¢ocuk istismar1 magduriyeti seviyelerinin
okulda siddet eylemini etkiledigini ve bu etkiye ¢evrimi¢i oyun bagimliligmin aracilik

ettigini ortaya koymaktadir.

Internet oyun bagimhilig, aile isleyisi, su¢ deneyimi, magduriyet deneyimi,
akran siddeti olasilig1 arasindaki iliskiyi arastirmak ve akran siddeti olasiligina iligkin
faktorleri belirlemek amaciyla yaptiklari ¢alismalarinda Lee ve arkadaslari (2017)
internet oyun bagimliligmn, aile isleyisiyle negatif, su¢ deneyimi, magduriyet
deneyimi ve akran siddeti olasilig1 ile pozitif yonde anlamli iliskide oldugunu tespit
etmiglerdir. Coklu regresyon analizi, akran siddetine iliskin su¢ deneyimi ve
ogretmenle iligki, akran siddeti olasiligmin %63.1'ini 6nemli Ol¢iide agiklayan

faktorlerin oldugunu gostermistir.

[Ikogretim iiciincii ve dordiincii sinifa giden ogrencilerin bilgisayar oyunu
bagimlilig1 ile siddet egilimi arasindaki iligkiyi inceledikleri ¢alismalarinda Cevik ve
arkadaslar1(2020) 572 6grenciye anket uygulamis ve siddet egilimi ile bilgisayar oyun
bagimlilig1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iliskinin oldugunu tespit etmislerdir.
Arastirmada siddet igerikli oyunlar1 oynayan ¢ocuklarm oyun bagimlilik puanmin
siddet igerikli oyun oynamayan ¢ocuklara kiyasla anlamli sekilde daha yiiksek oldugu,
giinde 9- 10 saat bilgisayar oyun oynayan dgrencilerin siddet egilimi puanlarmin daha
kisa siire oynayan Ogrencilere kiyasla daha yiliksek oldugun goriilmiistir. Bu
sonuclardan hareketle uzun siire siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin bilgisayar

oyunu bagimlilig1 ve siddet egilimini artiran bir risk faktorii oldugu belirtilmistir.
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UCUNCU BOLUM
GEREC VE YONTEM

3.1. Evren ve Orneklem

Arastrmanim evrenini 18-30 yas arasinda olup Istanbul ilinde ikamet eden
yetiskinler olusturmaktadir. Orneklem olarak ise kolayda drnekleme ile segilen 50’si
kadin, 50’si erkek olmak fiizere toplam 100 kisi calismaya dahil edilmistir.
Katilimcilarin 46’s1 (%46) lisans mezunu iken 42’si (%42) Onlisans, 8’1 (%3)
lisansistii, 4’1 ise (%4) lise mezunu idi. Katilimcilardan 40’1 (%40) 18-20, 25’1 (%25)
20-22, 18’1 (%18) 22-24, 10’u (%10) 24-26, 5’1 (%5) 26-28, 2’si de (%2) 28-30 yas

arasinda idi
3.2. Veri Toplama Araglan
Demografik Bilgi Formu

Bu form cinsiyet, en son egitim alman kurum, ikamet edilen sehir ve yas

sorularini icermektedir.
Siddet Egilimi Olcegi

Arastirmada kullanilan bir diger 6lgek Siddet Egilimi Olgegidir. Bu olgek;
Ortadgretim kurumlarinda okuyan Ogrencilerin saldirganlik ve siddet egilimlerini
belirlemek amaciyla Goka, Bayat ve Tiirk¢apar (1995) tarafindan gelistirilmistir.
Gelistirilen 6lgek; T.C. Basbakanlik Aile Arastrma Kurumu’nun “Aile I¢inde ve
Toplumsal Alanda Siddet” (1998) konulu arastirmasinda temel yapist bozulmadan
kapsam gegerliligi saglanarak kullanilmustir. Siddet Egilimi Olgegi, 20 maddeden
olusmaktadir ve tiim maddeler tek yonli oldugu i¢in ters puanlanan madde
bulunmamaktadir. Olgegin puanlanmasinda “hi¢ uygun degil” den (1), “cok uygun”a
(4) degisen derecelendirme kullamlmustir. Olgekten alinan puanlar, toplam puan
alinarak degerlendirilmistir. Buna goére toplam puani; 1-20 arasinda olan dgrencinin
siddet egilimi “cok az”, 21-40 arasinda ise “az”; 41-60 arasinda ise “fazla”, 61-80
arasinda “cok fazla” siddet egiliminde oldugu seklinde yorumlanmistir. Dolayisiyla
Olcekten alinan puanlarin yiliksekligi siddet egiliminin de yiliksek oldugunun
gostergesidir. Gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi icin Taskesen (2011) Olgegi 91
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ogrenciden 42 olusan gruba 1 ay ara ile uygulamis ve 6lgegin Cronbachalpha degeri
0.76 olarak hesaplanmistir. Yap1 gecerligi i¢in yapilan faktor analizinde en yiiksek
faktor yiikiine sahip madde .610 faktor yiikii ile 11.madde iken 20. Madde en diisiik
faktor yiikiine sahip maddedir ve yiik degeri, .200 oldugu saptanmustir. Ayrica Ozgiir,
Yorikoglu ve Arabaci (2011)’da yaptiklar1 arastirmada siddet egilimi Olgegini
kullanmiglardir ve Olgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi 0.88 olarak

bulunmustur.
Barratt Diirtiisellik Olcegi:

Barratt Diirtiisellik Olgegi, Patton ve digerleri, (1995) tarafindan diirtiiselligi
dlgmek amaciyla gelistirilmistir. Olgek 30 maddeden olusmaktadir. 1‘Nadiren/Higbir
zaman’, 2‘Bazen’, 3‘Siklikla’ ve 4°‘Hemen Her zaman/Her zaman’ olmak tizere 4’Li
likert tipi derecelendirme iizerinden degerlendirilmektedir. Olgekten alinan toplam
puan ne kadar yiiksekse, diirtiisellik diizeyi o kadar yiliksek anlamina gelmektedir.
Olgekte dikkatte durtisellik (8 madde), motor durtisellik (11 madde) ve plan
yapmama (11 madde) olmak iizere 3 alt boyut bulunmaktadir. Olgegin Tiirkge
uyarlamasi Giileg¢ ve digerleri, (2008) tarafindan yapilmistir. Olgegin Tiirkge
versiyonu da 30 maddeden olugsmaktadir ve 4’li likert tipi 1 (Nadiren/Hi¢bir zaman)-
2 (Bazen)- 3 (Siklikla)- 4 (Hemen Her zaman/Her zaman) 34 derecelendirme
iizerinden degerlendirilmektedir. Olgegin Tiirkge versiyonunda da dikkatte durttisellik
(14 madde), motor durtusellik (7 madde) ve plan yapmama (9 madde) olmak lzere 3

alt boyut bulunmaktadir.

Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimhh@ Olgegi (Uyarlanms
Hali)

Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’ni Universite Ogrencileri Igin
Dijital Oyun Bagmimlilig1 Olgegi haline getiren uyarlama ¢aligmas1 Hazar ve Hazar
tarafindan (2017) yapilmistir. 6lcekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanl Likert
tipi 6z bildirim yonteminden yararlanilmistir (1= Kesinlikle Katilmiyorum, 5=
Tamamen Katiliyorum). Olgekten alinabilecek en diisiik puan “21” en yiiksek puan
“105” tir. Olgek puanlamasmm derecelendirmesinde ise; “1-21 puan: Normal grup,

22-42 puan: Az riskli grup, 43-63 puan: Riskli grup, 64-84 puan: Bagimli grup ve 85-
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105 puan: Yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir. Hazar ve
Hazar’in (2017) ¢alismasinda Cronbach alfa kat sayis1 0.95 olarak bulunmustur.

3.3. Verilerin Analizi

Calismadan elde edilen veriler SPSS 21.0 programi kullanilarak analiz edildi.
Tanimlayic1 istatistik olarak ortalama, standart sapma ve yiizdelik dagilimlar verildi.
Verilerin normal dagilima uyup uymadigi Kolmogorov-Smirnov testi kullanilarak test
edildi. Iki parametreli degiskenlere yonelik karsilastirmalar icin Mann Whitney U test,
ikiden fazla parametreli degiskenlere yonelik karsilastirmalar icin Kruskal Wallis H
testi, sayisal degiskenlere arasindaki iligkiyi belirlemek i¢in Spearman’s korelasyon
analizi, degiskenlerin birbirini yordayip yordamadigini belirlemek icin de Regresyon

analizi kullanildi. Sonuglar %95 (p<0.05) anlamlilik diizeyinde degerlendirildi.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

4.1. Tammlayici Istatistikler

Calismaya toplam 100 kisi katilmis olup bunlardan 50°si (%50) kadin, 50’si
(%50) erkekti. Katilimcilarin 46°s1 (%46) lisans mezunu iken 42’si (%42) 6nlisans, 8’1
(%38) lisansiistii, 4’1 ise (%4) lise mezunu idi. Katilimeilardan 40’1 (%40) 18-20, 25’1
(%25) 20-22, 18’1 (%18) 22-24, 10’u (%10) 24-26, 5’1 (%5) 26-28, 2’si de (%2) 28-
30 yas arasinda idi (Tablo 4.1).

Tablo 4.1. Katilimcilarin demografik 6zelliklerine gore dagilimi

N %

Cinsiyet

Kadin 50 50

Erkek 50 50
Egitim

Lise 4 4

Onlisans 42 42

Lisans 46 46

Lisansustu 8 8
Yas

18-20 40 40

20-22 25 25

22-24 18 18

24-26 10 10

26-28 5 5

28-30 2 2

4.2. Dijital Oyun Bagimhhgina iliskin Bulgular

Calismaya katilanlarin dijital oyun bagimlilig1 6lceginden elde ettikleri puanlar
34-100 arasinda degismekte olup ortalama puan ise 83.82+17.19 olarak hesaplanmistir
(Tablo 4.2). Bu da katilimcilarin dijital oyun bagmmlilig1 agisindan riskli grupta

oldugunu gostermektedir.

Tablo 4.2. Katilimeilarmn dijital oyun bagimliligi 6l¢eginden elde ettikleri ortalama
puanlar

N Min. Maks. Ortalama  Ss (%)
DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI 100 34,00 100,00 83,82 17,19
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Cinsiyetin dijital oyun bagimliliginda farkliliga neden olup olmadigini
belirlemek icin yapilan Mann Whitney U test neticesinde kadinlarda dijital oyun
bagimlilig1 diizeyinin erkeklere gore anlamli sekilde yiiksek oldugu goriildii (p<0.05)
(Tablo 4.3).

Tablo 4.3. Katilimcilarin cinsiyetine gore dijital oyun bagimliligi 6lgeginden elde
ettikleri ortalama puanlarin karsilastirilmasi
Cinsiyet N Ortalama Ss (1) U p
Kadn 50 87,14 15,99
Erkek 50 8050 1785 02200 .003

DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

100 -

Kadin Erkek

Sekil 4. 9. Cinsiyete gore dijital oyun bagimliligi diizeyi

Egitim durumuna gore dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde farklilasma olup
olmadigin1 belirlemek i¢cin yapilan Kruskal Wallis-H testi neticesinde egitim
durumunun dijjital oyun bagimhiliginda anlamli diizeyde (p<0.05) farkliliga neden
oldugu goriildii (Tablo 4.4; Sekil 4.2). Farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu
tespit etmek icin Mann Whitney U test uygulandi. Analiz sonucunda farkliligin
lisansiistii mezunu olanlar ile lise, dnlisans ve lisans mezunu olanlar arasinda oldugu,
lisansiisti mezunlarinin dijital oyun bagimliliginin digerlerinden anlamli sekilde
diisiik oldugu goriildii. Yine analiz neticesinde onlisans ve lise mezunu olanlarin dijital
oyun bagimliligi diizeyinin lisans mezunlarimdan anlamli sekilde yiiksek oldugu

saptandi.

34



Tablo 4. 18. Katilimcilarin egitim durumuna goére dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginden
elde ettikleri ortalama puanlarin karsilagtirilmasi

N Ortalama Ss (¥) $ P
Lise 4 87,75%¢ 12,50
Onlisans 42 90,524 12,18
Lisans 46 80,17¢4¢ 19,01 17.353 001
Lisansust 8 67,62%0¢ 15,93

Not: Ayni tistel harfler arasindaki fark anlamlidur.

100 -
90 -
80 -
70
60
50
40 -
30
20
10
0 . .
Lise Onlisans Lisans Lisansusti

Sekil 4. 10. Egitim durumuna gore dijital oyun bagimlilig1 diizeyi

Yasa gore dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde farklilik olup olmadigin1 tespit
etmek i¢in yapilan Kruskal Wallis H testi neticesinde gruplar arasindaki farkin anlamli
oldugu goriildii (p<0.05) (Tablo 4.5; Sekil 4.3). Farkliligin hangi yas gruplar1 arasinda
oldugunu belirlemek igin yapilan Mann Whitney U test neticesinde 18-20 yas
arasindaki katilimcilar ile 24-26, 26-28 ve 28-30 yas arasindaki katilimcilar arasinda
ve 18-20 yas katilimcilar lehine; 24-26 yas arasindaki katilimcilar ile 28-30 yas
arasindaki katilimcilar arasinda ve 24-26 yas arasindaki katilimcilar lehine oldugu
goriildii. Analiz sonuglarindan da goriilecegi lizere yas arttik¢a dijital oyun bagimlilig:

azalmaktadir.
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Tablo 4. 19. Katilimcilarin yasina gore dijital oyun bagimliligi 6lgeginden elde
ettikleri ortalama puanlarm karsilastirilmasi

N Ortalama Ss (¥) Y P
1820 20 87.00°5¢ 14.90
20-22 25 82,92 19 81
22-24 18 84.33 1764
24-26 10 77.00° 16,55 12.229 032
26-28 5 73.40° 1258
28-30 2 69.00° 25,45

Not: Ayni iistel harfler arasindaki fark anlamlidur.
100
90 -

80 -
70 A
60 -
50 A
40 -
30 A
20 A
10 -
0 . . . .
18-20 24-26

20-22 22-24
Sekil 4. 11. Yasa gore dijital oyun bagimlilig: diizeyi

26-28 28-30

4.3. Siddet Egilimine iliskin Bulgular

Katilimcilarin siddet egilimi 6lgeginden elde ettikleri puanlar 25-76 arasinda
degismekte olup ortalama puan ise 55.21+14.56°dir (Tablo 4.6). Ortalama puan

dikkate alindiginda katilimcilarin siddet egilimlerinin fazla oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. 20. Katilimcilarm siddet egilimi 6l¢ceginden elde ettikleri ortalama puanlar
N Min. Maks. Ortalama Ss (1)
SIDDET EGILIMI 100 25,00 76,00 55,21 14,56

Cinsiyetin siddet egiliminde farkliliga neden olup olmadigini belirlemek i¢in
yapilan Mann Whitney U test neticesinde erkeklerde siddet egiliminin daha yiiksek
oldugu, fakat gruplar arasmdaki farkin anlamli diizeyde olmadig1 saptand1 (p>0.05)
(Tablo 4.7; Sekil 4.4).
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Tablo 4. 21. Katilimcilarin cinsiyetine gore dijital oyun bagimliligi 6lgeginden elde
ettikleri ortalama puanlarin karsilastirilmasi
Cinsiyet N Ortalama Ss (1) U p
Kadm 50 51,98 15,04
Erkek 50 5844 1345 005,500 .091

SIDDET EGILIMI

60 -

40 -

Kadin Erlel

Sekil 4. 12. Cinsiyete gore siddet egilimi diizeyi

Egitim durumuna gore siddet egilimi diizeylerinde farklilasma olup olmadigmni
belirlemek igin yapilan Kruskal Wallis-H testi neticesinde her ne kadar lise
mezunlarinda siddet egiliminin digerlerinden daha yiiksek, lisansiistii mezunlarinda

daha diisiik oldugu goriilse de gruplar arasindaki farkin anlamli olmadig:1 saptandi

(p>0.05) (Tablo 4.8; Sekil 4.5).

Tablo 4. 22. Katilimcilarm egitim durumuna gore siddet egilim dlgeginden elde
ettikleri ortalama puanlarin karsilastirilmasi

N Ortalama Ss (¥) v p
Lise 4 59,75 16,50
Onlisans 42 53,85 14,20
Lisans 46 58,60 12,57 7.313 063
Lisansustu 8 40,50 18,40
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40 -

30 -

Lise Onlisans Lisans Lisansistii

Sekil 4. 13. Egitim durumuna gore siddet egilimi diizeyi

Yasa gore siddet egilimi diizeylerinde farklilik olup olmadigini tespit etmek i¢in
yapilan Kruskal Wallis H testi neticesinde 28-30 yas arasindaki katilimcilarda siddet
egiliminin daha yiiksek, 24-26 yas arasindakilerde daha diisiik oldugu saptansa da
yasin siddet egiliminde anlamli farkliliga neden olmadigi (p>0.05) goriildii (Tablo 4.9;
Sekil 4.6).

Tablo 4. 23. Katilimcilari yasina gore siddet egilim 6l¢eginden elde ettikleri
ortalama puanlarin karsilastirilmasi

N Ortalama Ss () v p
1820 20 57.25 1167
20-22 25 56.24 1415
22-24 18 58 22 1473
24-26 10 43.00 1888 6.989 200
26-28 5 44,20 16.34
28-30 2 63,00 1838
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Sekil 4. 14. Yasa gore siddet egilimi diizeyi

4.4. Diirtiiselligine Tliskin Bulgular

Katilimcilarin - diirtiisellik  dlgeginden elde ettikleri puanlar Tablo 9°’da
sunulmustur. Buna gore en yiiksek ortalama puan 2.98+0.81 ile dikkat diirtiiselligi alt
boyutundan, en yiiksek ortalama puan 2.59+0.81 ile motor durtsellik alt boyutundan
elde edilmistir. Toplam diirtiisellik puani ortalamasi ise 2.54+0.40 olarak tespit edildi
(Tablo 4.10). Bu da katilimcilarin genel olarak diirtiisellik diizeyinin ortalamanin

iizerinde oldugunu gdstermektedir.

Tablo 4. 24. Katilimcilarin diirtiisellik 6l¢eginden elde ettikleri ortalama puanlar
N Min. Maks. Ortalama Ss ()

Planlama 100 1,00 3,60 2,68 ,60
Motor Dirttsellik 100 1,00 4,00 2,59 81
Dikkat Diirtiiselligi 100 1,29 3,71 2,98 81
DURTUSELLIK 100 1,73 3,00 2,54 ,40

Katilimcilarin diirtiisellik diizeyinin cinsiyete gore farklilasip farklilagsmadigini
tespit etmek i¢in yapilan Mann Whitney U test sonucunda erkeklerin planlama (p =
.007) ve dikkat diirtiiselligi (p = .033) diizeylerinin kadinlardan anlaml1 sekilde yiiksek
oldugu goriildii (Tablo 4.11; Sekil, 4.7)
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Tablo 4. 25. Katilimeilarin cinsiyetine gore diirtiisellik 6lgeginden elde ettikleri
ortalama puanlarin karsilastirilmasi

Clnt5|ye N Ortzlam Ss () U D
Kadm 50 2,52 ,63
Planlama Erkek 50 2.4 54 864.500 .007
... | Kadin 50 2,43 ,90
Motor_Ddrtlsellik Erkek 50 2.76 57 1023.500 12
. v ... | Kadin 50 2,75 ,88
Dikkat Diirtiiselligi Erkek 50 3.21 57 945.500 .033
. . Kadm 50 2,42 46
DURTUSELLIK Erkek 50 2.67 26 997.500 .081
3.5 4
3 -
2.5 4
3 _
1.5
1 -
0.5 -
0 -
Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek Kadm Erkek
Planlama Motor Dirtoigellik | Dikkat Dinrtiiselligi DURTUSELLIK

Sekil 4. 15. Cinsiyete gore durtusellik duzeyi

Egitim durumuna gore diirtlisellik diizeylerinde farklilagma olup olmadigini
belirlemek i¢in yapilan Kruskal Wallis-H testi neticesinde durtusellik alt boyutlarindan
planlama, motor diirtiisellik ve dikkat diirtiiselliginde anlamli fark saptandi. Ayrica
toplam diirtiisellik diizeyi agisindan da egitim durumuna goére anlamli fark oldugu
goriildii (p<0.05) (Tablo 4.12; Sekil 4.8). Farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek i¢in yapilan Mann Whitney U test sonucunda planlama alt boyutundaki
farkliligin lisansiistii mezunlar1 ile lise, dnlisans ve lisans mezunlar: arasinda oldugu,
lisansiisti mezunlarinin planlamaya iliskin diirtiisellik diizeyinin anlamli sekilde

diisiik oldugu goriildii.

Motor diirtiisellikteki farkliligin lisansiistii mezunlari ile lise, dnlisans ve lisans
mezunlar1 arasinda oldugu, lisansiisti mezunlarmin motor diirtiisellik diizeyinin

anlamli sekilde diisiik oldugu goriildii.
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Dikkat diirtiiselligindeki farkliligin lisansiistii mezunlar1 ile lise, Onlisans ve
lisans mezunlar1 arasinda oldugu, lisansiistii mezunlarinin dikkat diirtiiselligi

diizeyinin anlaml sekilde diisiik oldugu goriildii.

Toplam diirtiisellikteki farkliligin lisansiistii mezunlari ile lise, onlisans ve lisans
mezunlar1 arasinda oldugu, lisansiisti mezunlarinin toplam diirtiisellik diizeyinin

anlamli sekilde diisiik oldugu goriildii.

Tablo 4. 26. Katilimcilarin egitim durumuna gore diirtiisellik 6lgeginden elde
ettikleri ortalama puanlarin karsilastirilmasi

N Ortalama Ss () e p
Lise 4 3,252 ,30
Onlisans 42 2,73° 54
Planlama Lisans 46 271¢ '60 13.057 .005
Lisanstistii 8 1,952bc¢ 54
Lise 4 3,007 ,66
e Onlisans 42 2,620 .85
Motor Durtusellik Lisans 16 2.68° 71 9.234 .026
Lisanstisti 8 1,702bc 74
Lise 4 3,212 71
) I Onlisans 42 3,09° 75
Dikkat Diirtiiselligi Lisans 46 3.06° 77 13.133 .004
Lisanstisti 8 1,83abc ,66
Lise 4 2,782 ,36
e . Onlisans 42 2,61° .38
DURTUSELLIK Lisans 46 2.56° 36 15.155 .002
Lisansustii 8 2,012bc .35

Not: Ayni iistel harfler arasindaki fark anlamlidir.
3.5 4

Lise
Lise
Lise
Lise

Lisans
Lisans
Lisans
Lisans

Onlisans
Lisansiistil
Onlisans
Lisansiistil
Onlisans
Lisansiistil
Onlisans
Lisansiistil

Planlama MotorDinrtiisellik | Dikkat Durtiiselliszi | DURTUSELLIK

Sekil 4. 16. Egitim durumuna gore diirtiisellik diizeyi
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Yasa gore diirtlisellik diizeylerinde farklilik olup olmadigini tespit etmek i¢in
yapilan Kruskal Wallis H testi neticesinde gruplar arasinda anlamli fark saptandi
(Tablo 4.13; Sekil 4.6). Farkliligi hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in
yapilan Mann Whitney U test sonucunda planlama alt boyutundaki farkliligin hangi
gruplar arasinda oldugu iistel harfler ile gosterildi. Buna gore planlama alt boyutundaki
farklilik 18-20 yas arasmdakiler ile 20-22, 22-24 ve 24-26 yas arasindakiler arasinda
olup 18-20 yas arasindakilerin planlama diizeyleri anlamli sekilde daha yiiksektir.

Motor diirtiisellikte farklilik 18-20 yas arasindakiler ile 20-22, 22-24 ve 24-26
yas arasindakiler arasinda olup 18-20 yas arasindakilerin motor diirtiisellik diizeyleri

anlaml sekilde daha yiiksektir.

Dikkat diirtiiselligindeki farklilik 18-20 yas arasindakiler ile 20-22, 22-24, 24-
26 ve 26-28 yas arasindakiler arasmda olup 18-20 yas arasindakilerin dikkat
diirtiiselligi diizeyleri anlaml1 sekilde daha yiiksektir.

Tablo 4. 27. Katilimcilarin yasina gore diirtiisellik 6l¢eginden elde ettikleri ortalama
puanlarin karsilastiriimasi

N Ortalama Ss (&) 1 p

18-20 40 2,96%b¢ ,36

20-22 25 2,49° ,67

22-24 18 2,61 ,64
Planlama 24-26 10 2.46° '67 11.971 .035

26-28 5 2,32 ,93

28-30 2 2,10 14

18-20 40 3,092b¢ ,51

20-22 25 2,342 81

T 22-24 18 2,33 76
Motor_Dirtusellik 24-96 10 1.86° 70 30.261 .000

26-28 5 2,13 ,90

28-30 2 3,00 1,41

18-20 40 3,473bcd 42

20-22 25 2,642 ,88

. e oo, 22-24 18 2,92 78
Dikkat Diirtiiselligi 24-26 10 2.34¢ 37 37.186 .000

26-28 5 2,401 84

28-30 2 2,57 1,01

18-20 40 2,763b¢ ,18

20-22 25 2,43 45

S . 22-24 18 2,48 43
DURTUSELLIK 24-26 10 2.95¢ 44 17.380 .004

26-28 5 2,26 ,48

28-30 2 2,30 ,23
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Sekil 4. 9. Yasa gore diirtiisellik diizeyi

4.4. Korelasyon-Regresyon Analizi Sonuclar

Dijital oyun bagimlihig: ile siddet egilimi arasindaki iliskiyi belirlemek icin

yapilan Spearman’s korelasyon analizi sonucunda anlamli bir iligki saptanmadi

(p>0.05) (Tablo 4.14).

Tablo 4. 28. Dijital oyun bagimliligi ile siddet egilimi arasindaki iligki

SIDDET
EGILIMI

Spearman's rho

DIJITAL OYUN_BAGIMLILIGI

,104

,302

100

Dijital oyun bagimliligmin siddet egilimindeki degisimi yordayip yordamadigini

belirlemek i¢in yapilan regresyon analizi sonucunda dijital oyun bagimlhiliginin siddet

egilimindeki degisimi yordamadig: (p>0.05) goruldi (Tablo 4.15).

Tablo 4. 29. Dijital oyun bagimliliginin siddet egilimini yordayip yordamadigmna
iligkin regresyon analizi sonuglar1

Standartlanmamis | Standartlamig
Model Katsayilar Katsayilar t p
B Std.Hata Beta
1 . (Constap?). . 75,220 | 6,745 11,152 ,000
SIDDET EGILIMI ,156 ,118 ,132 1,318 | ,191
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Dijital oyun bagimlilig1 ile diirtiisellik arasindaki iliskiyi belirlemek i¢in yapilan
Spearman’s korelasyon analizi sonucunda dijital oyun bagimlilig: ile planlama (r =
.278; p<0.05), motor diirtiisellik (r = .221; p<0.05), dikkat diirtiiselligi (r = .303;
p<0.05) ve toplam diirtiisellik (r = .337; p<0.05) arasinda pozitif yonde ve anlamli
iliski saptandi (Tablo 4.16). Diger bir ifadeyle dijital oyun bagimliligi arttik¢a

durtusellik de artmaktadir.

Tablo 4. 30. Dijital oyun bagimliligi ile diirtiisellik arasindaki iliski

© 350 —
el 2 |zx2| 2
s S | =2 Z
c — H
= 5|5 2
5 Al D
S A
r|,278" | ,221" | ,303™ | ,337"

Spearman's rho | DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI |[p| ,005 | ,027 | ,002 | ,001
N| 100 | 100 | 100 | 100

Dijital oyun bagimhiliginin diirtiisellikteki degisimi yordayip yordamadigini
belirlemek i¢in yapilan regresyon analizi sonucunda dijital oyun bagimliliginin

dirtiisellikteki degisimi yordamadigi (p>0.05) goriildii (Tablo 4.17).

Tablo 4. 31. Dijital oyun bagimliliginin diirtiiselligi yordayip yordamadigina iliskin
regresyon analizi sonuglar1

Standartlanmamuis Standartlamus
Model Katsayilar Katsayilar t p
B Std. Error Beta
(Constant) 83,958 16,724 5,020 ,000
Planlama -, 787 6,387 -,028 -,123 ,902
1 Motor_Dirtlsellik 1,539 3,575 ,073 ,430 ,668
Dikkat Diirtiiselligi 9,983 6,277 AT4 1,590 ,115
DURTUSELLIK -12,489 15,720 -,292 -,794 429
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TARTISMA VE SONUC

Dijital oyun bagimliliginin diinya genelinde arastirilmaya baglanmasi ile birlikte
bunun Gzerinde etkili olan faktorleri belirlemeye yonelik unsurlara yonelik
calismalarin sayisinda artis goriilmektedir. Bu ¢alismamizda video oyunlari

bagimlilig1 ile siddet egilimi ve diirtiisellik arasindaki iligki incelenmistir.

Calismaya 50’si kadm, 50°si erkek olmak {izere toplam 100 kisi katilmustir.
Katilimcilarin 46’s1 (%46) lisans mezunu iken 42’si (%42) Onlisans, 8’1 (%8)
lisansiistii, 4’1 ise (%4) lise mezunu idi. Katilimcilardan 40’1 (%40) 18-20, 25’1 (%25)
20-22, 18’1 (%18) 22-24, 10’u (%10) 24-26, 5’1 (%5) 26-28, 2’si de (%2) 28-30 yas

arasinda idi.

Calismamizda katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 acgisindan riskli grupta
oldugu goriildii. Goldag (2020) tarafindan lise 6grencileri lizerinde gerceklestirilen
calismada da 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin yiiksek oldugu bildirilmistir.
Bu verilerin benzesmesi teknolojik ilerlemelerden sonra gelisen oyun sektoriine olan

ilgiyi gostermektedir.

Mevcut ¢alismada dijital oyun bagimliligi ile siddet egilimi arasinda anlamli bir
iligki saptanmadi. Buna karsin yapilan ¢alismalar incelendiginde genellikle dijital
oyun bagimliligmin siddet egilimi ile iligkili oldugu goriilmektedir. Greitemeyer ve
ark (2014) tarafindan yapilan meta-analitik derleme ¢alismada dijital oyun bagimliligi
ile siddet egilimi arasinda iliski oldugu bildirilmistir. Anderson ve ark (2010)
tarafindan yapilan derleme ¢alismasinda da benzer sekilde dijital oyun bagimliligi ile
siddet egilimi arasinda pozitif yonde iligski bildirilmistir. Arastirmamiz sonucu ile
literatiir bulgular1 arasindaki bu farkin ¢alisma grubunun demografik dagilimindan
kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Mevcut arastirmalar yas ve egitim durumu ile dijital
oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde istatistiksel olarak anlamli bir iligki oldugunu
ortaya koymaktadir (Aktas ve Yilmaz, 2017; Aydemir, 2020; Koyuncuoglu vd., 2014;
Kuyucu, 2017). Bu sonuglar yas arttik¢a ve egitim durumu yiikseldik¢e Dijital Oyun
Bagimliligi Olgek puan ortalamasinin azaldigini gostermektedir. Ayrica arastirmalar
dijital oyunlarin erkekler agisindan daha ¢ekici oldugunu ve erkeklerin Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgek puan ortalamasmin kadinlardan daha yiiksek oldugunu
gostermektedir (Aktas 2018; Kesici 2020; Turan ve ark. 2019; Wang vd., 2014). Bu
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arastirmanin ¢alisma grubunda ortalama yas aralig1 yiiksek, egitim diizeyi yiiksek ve
amaca yonelik 6rneklemeden dolay1 kadin ve erkek sayisi esittir. Bu nedenle dijital
oyun bagimliliginin siddet egilimi ile benzesmemesinin sebebini katilime1 profilinin
yas araliginda, egitim diizeyinde ve cinsiyetler arasi dagiliminda aramak anlamli
olacaktir. Ayrica katilimeilarin oynadiklar1 oyunlarm tiirii(siddet oyunu, zeka oyunu,
strateji oyunu vs.) bu calismada incelenmemistir. Bulgularin literatiirden farkl

olmasinin sebebi bu durum da olabilir.

Mevcut ¢alismada dijital oyun bagimliligi ile planlama, motor durtisellik, dikkat
diirtiiselligi ve toplam diirtiisellik arasinda pozitif yonde ve anlaml iligki saptanda.
Blinka ve ark (2016) tarafindan yapilan ¢alismada bozulmus diirtiisellik ile online
oyun bagimlilig1 arasinda pozitif ydnde bir iliski oldugu bildirilmistir. Kulu ve Ozsoy
(2020) tarafindan gergeklestirilen baska bir ¢ahymada da Internet kafelerde oyun
oynayarak sik zaman gec¢iren genclerin diirtiisellik acisindan riskli olduklar
goriilmiistiir. Bu bulgu ile paralel olarak Lee ve arkadaslari (2018) calismalarinda
dijital oyun oynama ile diirtiisel davraniglar arasindaki iliskiye dikkat ¢ekmislerdir.
Bulgularimizla paralel olarak Blinka ve arkadaslar1 (2016) da video oyun bagimlilig
durumunda ve sorunlu ¢evrimici oyuncularda daha yiksek dirtisellik ve heyecan
arayisi bildirmistir. Bu agidan bulgularimiz literatiir verileriyle birlikte ele alindiginda
video oyun bagimlilig1 tedavisinde diirtiiselligi degerlendirerek ve klinik uygulamada

video oyunu bagimliligina yonelik asermeleri azaltabilir.

Mevcut calismada kadinlarda dijital oyun bagmmliliginin erkeklere gére anlamli
sekilde yiiksek oldugu goriildii. Calismamiz ile paralellik arz edecek sekilde Goldag
(2020) yapmis oldugu kadinlarda dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin erkeklerden daha
yuksek bir grubu kapsadigi i¢in bulgularimizin oyun bagimlilig1 ve cinsiyet arasindaki
iliskinin ele alindig1 giincel literatiir verilerini temsil etmedigi diistiniilmektedir.
Koyuncuoglu ve ark (2014) tarafindan yapilan calismada siddet egilimi {izerinde
sosyo-ekonomik ve kiltiirel faktorlerin etkili oldugu, bunlar arasinda egitim
faktorliniin anlaml etkiye sahip oldugu, literatiir bulgular1 siddet egilimi ile yas
arasinda iligkili oldugunu gostermektedir (Salmon vd., 1998). Ayrica bu ¢alismada
oynanan oyunlarin tiirli incelenmemistir. Katilimcilar zeka oyunlari, simiilasyonlar ya
da puzzle gibi oyunlar1 oynuyor olabilir. Literatiirle bu ¢alismanin bulgular1 arasindaki

farkin kaynagi ayn1 zamanda ¢alismanin 6nemli bir smirlilig1 olan bu durumla ilgili
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olabilir Bu nedenle bu hipotezin daha heterojen gruplarla ve sinirliliklari degistirilerek
ya da agilarak yeniden simnanmasinda fayda vardir. oldugunu bildirmistir. Bu sonuca
karsin literatiir incelendiginde g¢ogunlukla erkeklerde dijital oyun bagimliliginin
kadinlara gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Horzum (2011) tarafindan yapilan
calismada erkeklerde dijital oyun bagimliliginin kadinlardan daha yiiksek oldugu
bildirilmistir. Benzer sekilde Erboy (2010), Pala ve Erdem (2011), Ak¢ay ve Ozcebe
(2012), Kneer ve ark., (2014) tarafindan yapilan ¢alismalarda da erkeklerde dijital
oyun bagimliligmin kadmlardan daha yiiksek oldugu saptanmistir. Arastrmamiz
sonuglartyla literatiir bulgular1 arasindaki bu farkin caliyma grubunun demografik
dagilimindan kaynaklandig1 disiiniilmektedir. Arastirmamiz demografik agirhigi

egitim diizeyi ve yas olarak ileri

Mevcut calismada lisansiistii mezunlarinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin
lise, Onlisans ve lisans mezunlarindan; Onlisans ve lise mezunu olanlarin da lisans
mezunlarindan anlamli sekilde yiiksek oldugu goriildii. Simsek ve Yilmaz (2020)
tarafindan gerceklestirilen calismada egitim diizeyindeki artisa bagli olarak dijital
oyun bagimlilig1 diizeyinde anlaml bir diisiis oldugu bildirilmistir. Yalgin (2021)
tarafindan yapilan ¢alismada da benzer sekilde egitim dlizeyi ylksek olanlarda dijital
oyun bagimlilig1 diizeyinin daha diisiik oldugu bildirilmistir. Bu arastirmada egitim
seviyesinin dijital oyun bagmmlilig1 diizeyini artirmasi yine katilimci kitlenin

Ozelliklerinde aranmalidir.

Mevcut calismada 18-20 yas arasindaki katilimcilarin dijital oyun bagimliligi
dizeyine 24- 26, 26-28 ve 28-30 yas arasindaki katilimcilardan; 24-26 yas arasindaki
katilimcilarin ise 28-30 yas arasindaki katilimcilar anlamli sekilde daha yiiksek oldugu
goriildii. Analiz sonuglarindan da goriilecegi lizere yas arttikca dijital oyun bagimliligi
azalmaktadir. Irmak ve Erdogan (2016) yapmis olduklar1 caligmada yas arttikca dijital
oyun bagimliliginin azaldigni bildirmislerdir. Sezgin ve ark (2021) tarafindan yapilan
calisgmada genclerde dijital oyun bagimliligi diizeyinin yetiskinlerden daha yiiksek
oldugu bildirilmistir. Bu bulgular literatiirle uyumlu sekilde yasla beraber oyun
bagimhiliginin azaldigin1 gostermektedir. Bu sonuglara gore yasin dijital oyun

bagimlilig1 agisindan belirleyici bir faktor oldugu one stiriilebilir.

Mevcut calismada katilimcilarin siddet egilimlerinin yiiksek oldugu goriildii.

Babacan Giimiis ve ark (2015) tarafindan tiniversite grencileri iizerinde yapilan
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caligmada Ogrencilerin %40’ mnda siddet egiliminin yiiksek %2.7’sinde ¢ok yiiksek
oldugu bildirilmistir.

Egitim durumuna gore siddet egilimi diizeyleri karsilastirildiginda her ne kadar
lise mezunlarinda siddet egiliminin digerlerinden daha yiiksek, lisansiistii
mezunlarinda daha diistik oldugu goriilse de gruplar arasindaki farkin anlamli olmadigi
saptandi. Koyuncuoglu ve ark (2014) tarafindan yapilan caligmada siddet egilimi
uzerinde sosyo-ekonomik ve kiiltiirel faktorlerin etkili oldugu, bunlar arasinda egitim
faktoriiniin anlamli etkiye sahip oldugu, egitim diizeyi arttikga siddet egiliminin
azaldig: bildirilmistir. Bu sonuglara gore egitim diizeyinin siddet egilimi agisindan

belirleyici bir faktor oldugu one siiriilebilir.

Mevcut ¢alismada 28-30 yas arasindaki katilimcilarda siddet egiliminin daha
yuksek, 24- 26 yas arasindakilerde daha diisiik oldugu saptansa da yasin siddet
egiliminde anlamli farkliliga neden olmadig: goriildii. Bulgularimizla paralel sekilde
Yagiz ve ark (2020) tarafindan yapilan bir calismada yasa bagli olarak siddet
egiliminde anlamli bir farklilik olmadig: bildirilmistir. Bu sonucun aksine mevcut
literatiir bulgular1 siddet egilimi ile yas arasinda iliskili oldugunu gostermektedir
(Babacan Giimiis vd., 2015; Ozgiir vd., 2011; Salmon vd., 1998). Arastirmamz
sonuglariyla literatiir bulgular1 arasindaki bu farkin ¢alisma grubunun demografik
dagilimindan kaynaklandig diisiiniilmektedir. Mevcut ¢alismanin 6rneklem sayisinin
ileri yas (28-30 yas) gruplarini kapsiyor olmasi yas gruplar1 arasindaki istatistiki farkin
ortaya konmasini giiglestirmektedir. Bu durum ayni zamanda arastrmamizin énemli
bir kisithiligidir. Ornegin arastirma demografik araligi ile benzesmeyen Celenk (2011)
15.01 yas ortalamasina sahip 2883 6grenciden olusan ¢alismasinda verilerin orantili
bir 6rneklemden alindig1 goriilmektedir. Bu nedenle bu hipotezin yas grubu agisindan

daha heterojen gruplarla yeniden smnanmasinda fayda vardir.

Mevcut ¢alismada katilimcilarin genel olarak diirtiisellik diizeyinin ortalamanin
iizerinde oldugunu gostermektedir. Lai (2010) tarafindan lise ve {iniversite 0grencileri
iizerinde gerceklestirilen caliymada iiniversite Ogrencilerinde diirtiiselligin orta

diizeyde oldugu bildirilmistir.

Mevcut caligmada erkeklerin planlama ve dikkat diirtiiselligi diizeylerinin

kadinlara gore anlamli sekilde yiiksek oldugu goriildii. Gokge ve ark (2017) tarafindan
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yapilan ¢aligmada erkeklerde diirtiiselligin kadinlardan anlamli sekilde yiiksek oldugu
bildirilmistir. Alavi ve ark (2019) yapmis olduklar1 ¢aligmada erkeklerde diirtiiselligin
daha yiiksek oldugunu bildirmislerdir. Beynin frontal bdlgesindeki diisiik isleme ve
dopamin durumunun omurilik sivisinda daha az bulunmasi diirtiiselligin kadinlarda
erkeklerden 3 kat daha az oldugunu bildirmistir, bir baska deyisle erkeklerde
diirtiisellik %300 daha fazladir (Yazic1 ve Yazici, 2010). Diirtiisel davraniglardaki
yikselme serotonin tasiyict protein (5-HTT) miktarmmn diismesiyle ortaya
cikmaktadir. Norepinefrin ve Dopamin diirtii denetiminde etkilidir (Kertzman vd.,
2006). Amigdala ve prefrontal korteksin diirtiisel davranislarin denetiminde biiyiik
roliniin oldugu Brain Imaging arastirmalar1 ile bulunmustur (Kalenscher, 2006).
Dopamin hormonu ve D2 reseptorleri karar verme asamasinda diirtiisellikle
baglantilidir (Yazict ve Yazici, 2010). Diirtiiselligin etkili oldugu riskli ya da karar
vermenin gii¢lestigi durumlarda prefrontal, parietal, limbik, subkortikal bolimleri
icerinde bulunduran subkortikal-kortikal agda hareketlilik gdzlemlenmistir (Ozver,
2010). Kisaca diirtiisel davranislarla iligkisi bilinen norotransmitterler vardir. Bu
norotransmitterler; noradrenalin, serotonin, dopamin, glutamat, GABA’ dir (Y azic1 ve
Yazici, 2010).Bu sonuglara gore cinsiyetin diirtiisellik agisindan belirleyici bir faktor

oldugu oOne siiriilebilir.

Mevcut calismada lisansiisti mezunlarinin planlamaya iliskin diirtiisellik
diizeylerinin, motor diirtiisellik, dikkat diirtiiselligi ve toplam durttsellik diizeylerinin
lise, Onlisans ve lisans mezunlarindan anlamli sekilde diisiik oldugu goriildii. Hejase
ve ark (2018) tarafindan yapilan calismada da egitim diizeyi arttik¢a diirtiiselligin
azaldig1 bildirilmistir. Bizim arastirmamizda literatiirdeki caligmalardan farkli
olmasinin nedeni yine c¢alisma grubunun demografik dagiliminda aranabilir.
Arastirmamizin 6rneklem sayisiin ileri egitim diizeyli kisileri kapsiyor olmasi egitim
diizeyleri arasindaki istatistiki farkin ortaya konmasmi giiclestirmektedir. Ornegin
Spokas ve ark (2012) diirtiiselligin egitim diizeyindeki artisa bagl olarak azaldigini
bildirmislerdir. Orneklem yapilarmna bakildiginda arastrmanmn orantili bir bigimde
yiiksek lisans ve doktora mezunlarindan olustugu goriilmektedir. Bu durum ayni
zamanda arastirmamizin 6nemli bir kisithligidir. Bu nedenle bu hipotezin egitim

diizeyi agisindan daha heterojen gruplarla yeniden sinanmasinda fayda vardir.
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Mevcut ¢alismada 18-20 yas arasindakilerin planlama, motor diirtiisellik ve
dikkat diirtiiselligi ile toplam dirtusellik diizeyinin 20-22, 22-24, 24-26, 26-28 yas
arasindakilere gore daha yiiksek oldugu saptandi. Gentile ve ark (2012) tarafindan
yapilan ¢aligmada yas ile diirtiisellik arasinda ters yonlii bir iliski bildirilmistir.
Calismamizin sonuglari ile literatiir verileri arasindaki bu farkliligin, ¢alisma grubunun
demografik dagilimi ile iliskili oldugu disiiniilmektedir. Bu calismanin 6rneklem
biiylikiigiiniin daha biiytlik yas gruplarmi (28-30 yas) kapsamasi, yas gruplar1 arasinda
istatistiksel bir fark tespit edilmesini zorlagtirmaktadir. Esteban ve Tabernero (2011)
yapmis olduklar1 caligmada yas ile diirtiisellik arasinda negatif yonde bir iligki
oldugunu bildirmislerdir. Bu ¢aligmadaki yas gruplarina bakildiginda 11-18 yas grubu
icerisinden alinan 6rneklem grubunun ortalamasinin 14.5 ve standart sapmasimin da
1.7 oldugu gorilmektedir. Bu durum da orneklem grubunun orantili dagildigini
gOstermektedir. Bu nedenle, bu hipotezi daha heterojen yas gruplari tizerinde tekrar

test etmek faydali olacaktir.

Sonug olarak ana hipotezlerimiz dogrultusunda iiniversite 6grencilerinde dijital
oyun bagimlilig1 diizeyinin yiiksek oldugunu ve 6grencilerin riskli grupta yer aldigini,
dijital oyun bagimlilig: ile siddet egilimi arasinda anlaml bir iliski bulunmamasina
karsin diirtiisellik arasinda pozitif yonde bir iliski oldugunu sdyleyebiliriz. Bu sonuglar
dogrultusunda dijital oyunlarda gecirdikleri siirenin azaltilmasi i¢in Ogrencileri
hobilere, sosyal ve sportif faaliyetlere odaklanmaya tesvik etmek Onerilmektedir.
Tercih edilen dijital oyun tiirlerine 6zel 6grenci oyun davraniglarinin ve psikososyal
durumlarin belirlenmesi  ve Ogrencilerin rehberlik ve danigsma gruplarina
yonlendirilmesi saglanmasi konusunda ¢aligmalar yapilmalidir. Sonraki arastirmacilar
tarafindan daha heterojen dagilim gosteren calisma guruplariyla yeni arastirmalarin

yapilmas1 o6nerilmektedir.
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