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Bilgisayar teknolojisindeki ilerleme ve yayginlasan internet kullanimi insanoglunun bilgiye ulasimim kolaylagtirmistir. Ancak
bu durum beraberinde olumsuz sonuglar1 getirmektedir. Bu olumsuz durumlardan toplumdaki her yas birey etkilenmektedir.
Ancak ergenlik cagindaki cocuklar daha fazla etkilenmektedir. Ozellikle ergenlik cagindaki cocuklar arasinda popiiler olan
video oyunlari, bagimlilik, hareketsiz yasam, kiiflirlii konusma aligkanligi ve sosyal yeteneklerin zayiflamasi gibi bozukluklar
yaratmaktadir. Bu ¢aligmanin amaci; Sosyal gelisim temelli egitim programinin siddet igerikli dijital oyun oynayan ergenlerin
davranigina etkisini incelemektir. Arastirmada deneysel desen kullanilmigtir. Deney grubuna, arastirmaci tarafindan hazirlanan
saldirganlik azaltma programu haftada iki giin, dort saat; toplamda ise 40 saat olarak uygulanmistir. Bu program 6ncesinde 6n
test icin katilimeilarin saldirganlik, internet bagimliligi, oyun bagimliligi ve psikolojik saglamlik puanlarina bakilmistir.
Arastirma sonucunda saldirganlik azaltma progranm uygulanan deney grubu dgrencilerinde Saldirganlik, Internet Bagimhih
ve Oyun Bagimlilig1 yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgulara gore 6n test ve son test sonuglart arasinda anlamli bir fark
goriilmiistiir. Uygulanan saldirganlik azaltma egitimi, deney grubu ergenler iizerinde saldirganlik davraniginin azalmasina
neden olmustur. Duygusal gelisimin ¢ok 6nemli oldugu bu yaslarda saldirganlik ve benzeri egitimlerin 6nemi bir kez daha
goriilmiistiir. Katilimeilarin Psikolojik Saglamlik puanlari ise sabit kalmistir.

Anahtar kelimeler: Saldirganlik, internet bagimlilig, spor, dijital oyun bagimliligi, ergenlik

The Fighting Side of the Virtual World: The Effects of Violent War and Sports
Games on Adolescent Aggression Behavior

Abstract

The advancement in computer technology and the widespread use of the internet have made it easier for human beings to
access information. However, this situation brings with it negative consequences. Individuals of all ages in the society are
affected by these negative situations. However, adolescent children are more affected. Video games, which are especially
popular among adolescent children, create disorders such as addiction, sedentary life, abusive speech habits and weakening of
social skills. The aim of this study; The aim of this study is to examine the effect of social development-based education
program on the behavior of adolescents who play violent digital games. Experimental design was used in the research. The
aggression reduction program prepared by the researcher was given to the experimental group for four hours, two days a week;
In total, it was applied for 40 hours. Before this program, the aggression, internet addiction, game addiction and resilience
scores of the participants were examined for the pre-test. As a result of the research, a significant difference was observed
between the pre-test and post-test results according to the findings obtained as a result of the analysis of Aggression, Internet
Addiction and Game Addiction in the experimental group students who were applied aggression reduction program. The
applied aggression reduction training caused a decrease in the aggressive behavior of the adolescents in the experimental
group. At these ages when emotional development is very important, the importance of aggression and similar training has
been seen once again. Psychological Resilience scores of the participants remained stable.
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GIRIS

Cagimizin en bilyiik buluslarin biri olan internet gilinliik yasamin vazgecilmez ihtiyaclarindan
biri haline gelmistir. Insanlar temel ihtiyaglarmi karsilamak i¢in dahi interneti ve sanal diinyay1
kullanmaktadir. Giiniimiizde gida, giyim, teknoloji, otomobil gibi satin almalar, internet
araciligiyla yapmaktadir. Teknolojik gelismelerle bilgisayar tabanli birgok tiriin hayatimiza
girmistir. Her yastan birey, minimum seviyede de olsa internet ve bilgisayar diinyasi ile
etkilesim icindedir. Bilgisayar diinyasmin ve internetin en gelismis doneminde yasayan
ergenler yogun bir sekilde dijital igeriklere maruz kalmaktadir. Ozellikle Covid-19 pandemi
siirecinde egitim ve Ogretim g¢aligmalarmnin dijital ortamdan saglanmasi tim Ogrencilerin
internet ve teknolojik alet edinimini zorunlu kilmistir. Aileler bu siiregte ¢gocuklarmin teknoloji
ile olan etkilesimini daha az sinrlamistir. Ayrica arastirmalar, ailelerin bilgisayar oyunlarina
yonelik yaklasimlarmin %50 den fazlasmin ilgisiz oldugunu ve cocuklarmin oyunlarmin
icerigini bilmediklerini gostermektedir (Kogak ve Kdse2014: Pepe,2011). Bu durum yeni
kusak tlizerinde olumlu ve olumsuz etkilere neden olmustur. Olumsuz sonuglar incelendiginde;
hareketsiz yasam ve duygusal davranis bozuklugu dikkati cekmektedir. Ozellikle siddet icerikli
oyunlar ve bu oyunlarin icerisindeki diyaloglar, pandemi siireci sonrasinda ergenlerin
saldirganlik davraniglarinda ciddi artislar yasamalaria neden olmustur (Imran ve dig. 2020).
Bu durumdan en ¢ok etkilenenler ise bilylime ve gelisme ¢aginda olan ergen bireylerdir.
Yapilan bir¢ok calisma ergenlerin su¢ dosyalarinda biiyiik artislar meydana geldigini ortaya
koymaktadir. Ergenler vakitlerinin biiyiik bir kismimi dijital oyun ve sosyal medya da
harcamaktadirlar. Bu oyunlar arasindan en fazla tercih edileni ise ¢oklu oyuncu 6zelligine sahip
savas oyunlari olmustur. Dijital oyun igeriklerinin denetlenmemesi ve bir izne tabi olmadan
uygulama magazalarinda hizmete sunulmasi toplum adina yikici sonuglara neden olabilecektir.
Son yillardaki siddet icerikli oyunlarin kullanici sayisinin artisi ve toplumdaki siddet
olaylarinin artis1, dogru orantilidir (Ferguson ve Wang, 2022). Ergenlerin kisilik yapisinin tam
oturmamis olmasi ve enerjilerini dogru alanlara kanalize edemiyor oluglari, siddet igerikli
oyunlara maruz kalarak hareketsiz bir yasam siirdlirmeleri toplum admna tedirgin edicidir.
Ayrica kiz ve erkek oyuncular arasinda yapilan bir ¢ok arastirma erkeklerin hem daha fazla
bagimli hem de daha saldirgan olduklar1 sonucuna ulasmistir (Cooper ve Mackie, 1986;
Cetinkaya, 1991; Gokgearslan ve Seferoglu, 2016; Goniiltas ve Atici, 2014; Hazar vd., 2017;
Horzum, 2011; Kaplan ve Aksel, 2013; Kars ,2010).

Siddet icerikli dijital oyunlarin gelisim siireci incelediginde; bilgisayar ve internetin icadindan
bu yana yasama, ¢alisma, eglenme, iletisim kurma sekilleri stirekli degisim gecirerek Dijital
video oyunlarmi evlere kadar getirmistir. 1962 senesinde ilk kez Steve Russell arayiciligiyla
iiretimi yapilan ‘spacewar’ adli oyunla baslayan etkilesimli dijital oyun maceras1 zamanimizda
milyonlarca oyuncunun yer aldig1 ¢ok biiyiik bir sanal alana ulagmistir. Giliniimiizde interaktif
bir sekilde oynanan oyunlar her yastan bireyin ilgisine ¢eken 6zelliklere sahiptir. Dolayisi ile
bu durum baz1 bireyler {izerinde yeni bagimliliklar yaratmaktadir. Ergenler basta olmak iizere
dijital video oyunlar1 bir¢ok yas grubu tarafindan oynanmaktadir.

Son on yilda, ABD ev video oyunu endiistrisi, sinema filmi dagitimima rakip bir medya giicii
haline gelmistir. 1999'da video oyunlari, 7,4 milyar dolarlik yerel gelirle sinema filmlerine
esitlenmistir (PC Data 2000; Graser 2000). Ev video oyunlarinin tarihi, siirekli degisim ve
yeniliklerin, standartlar {izerindeki savaglarm, patlamalarin ve diistislerin tarihidir. Endustri,
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kiigiik 6l¢ekli mucitler tarafindan karakterize edilen bir gelisme asamasindan, popiiler kabul ve
karlilik vaadine dayanan bir genigslemeyle mesrulastirma asamasindan ge¢mistir. Su anda, ¢cok
cesitli tilirlerle, en yeni nesil makinelerin vaat ettigi coklu yeteneklere dayanan bir olgunlagma
ve ¢esitlendirme asamasindadir. Bu son asama, biiylik 6lcekli satiglarin, gelismekte olan tiirlere
uygun dagitim modelleriyle, karli alt pazarlara hizmet verilebilecegini kanitlamis (O'Donnell
1985); sirdurdlebilir karlilik 1980'lerin sonlarinda ve 1990'larin sonlarinda artan bir sekilde
belirgin hale gelmistir. Dijital oyunlarin oynayanlarin 6zelliklerini ve oynanma sikligini
belirlemeyi hedefleyen ¢cogu calisma gerceklesmistir. Amerikan Eglence Yazilimlari Dernegi
2010’ da yayinladigi rapora gore ev halkinin % 67’si bilgisayar oyunlarmi her giin
oynamaktadir. 18 yasindan kiigiik cocuklar bu kesimin %25’ini olusturmaktadir. Bu raporlarda
yer alan tespitlere bakildiginda bilgisayar oyunu oynamaya baglama yasinim giderek diistiigii
goriilmektedir. 2010 senesi bilgisayar oyunu oynamaya baslama yas1 yaklasik on iki seklinde
belirlenmistir (ESA, 2010: 2-4). Tiirkiye’de ise TUIK benzer bir rapor yayinlayarak niifusun
%356,3 {iniin interneti oyun oynamak ve oyun indirmek amagcli kullandigin1 belirtmistir. (TUIK
2009: 440).

Oynanan oyunlarin igeriklerine bakildiginda Tiirkiye’de 2021 senesinde en ¢ok oynanan
oyunlara gore aslinda oyun odakli olan siddette goriilmektedir: Oynanan oyunlarin igeriklerine
bakildiginda Tiirkiye’de 2021 senesinde en ¢ok oynanan oyunlara gore aslinda oyun odakl
olan siddette goriilmektedir: PUBG Mobile, Garena Free Fire, Valorant, World of Warcraft,
Call of Duty: Mobile, Counter-Strike: Global Offensive, Cyberpunk 2077, Resident Evil
Village, League of Legends, Lords Mobile: Castle Clash, Mobile Legends: Bang Bang, Brawl
Stars, Tom Clancy's Rainbow Six: Siege, Call of Duty: Warzone, Metin2, Battlefield 2042
(Cumbhuriyet, 2021).

En c¢ok tercih edilen ilk 10 oyun siddet icerigine sahip oyunlardir. Ergenlerin siddet icerikli
bireysel oyunlardan uzaklagarak yeni nesil etkilesimli spor oyunlarma yonlendirilmesi;
psikolojik ve sosyal agidan ortaya cikabilecek negatif etkileri bir nebze olsun engelleye
bilecektir ( Peters ve Crone , 2017; Volisch ve dig., 2011). Sportif faaliyetlerin ergenlerin
saldirganlik davranislarinda diisiise neden oldugunu biliyoruz. Elektronik spor kavrami bu
noktada bizler i¢in yardimci bir unsur niteliginde olacaktir. Internetin ve bilgisayar
kullaniminin bu denli arttig1 giiniimiizde bu oyunlar1 kavramak ve smiflandirmak icin
elektronik spor kavrami kullanilmaktadir. Her gecen giin biiyiiyen E-spor hem sektor olarak
hem de kavram olarak son yillarda biiyiik gelisme kaydetmistir (Hamari ve Sjoblom, 2017).
E-spor, internetin ve bilgisayarin oldugu her yerden oynanabilen ve insanlarin c¢evrimici
platformlarda bir araya gelip bireysel veya takim halinde oynadiklari ve ayni zamanda fiziksel
ve mental bir ¢caba gosterdikleri sporun yeni bir bransi olarak tanimlamistir (Argan vd.,2007).
Elektronik cihazlar yani bilgisayarlar, cep telefonlar1 ve konsollar bu sporun oynanmasina
olanak saglamaktadirlar. Bu cihazlarin ortak yonii ise bir oyun joystick, tus takimi1 veya klavye
ile kontrollerin saglanmasi ve oyunun goriintiilenmesi ise bir monitor tarafindan yapilmaktadir.
(Kilci, 2020). Bu kavrama iliskin bagka bir tanim ise su sekilde yapilmistir; insan-bilgisayar
ara yuzleri ile yapilan ve kismi zorluklarmnin ise elektronik ve yapay zeka sistemleri ile
kolaylastirildigi bir spor bi¢imidir (Hamari ve Sjoblom, 2017). Yayginlasan teknoloji kullanimi
ve yapay zeka alaninda meydana gelen ilerlemeler ile birlikte E-spor daha organize ve dizenli
hale gelerek toplamda 45 iilkede federasyonlar araciligi ile yonetilmektedir (Genglik ve Spor
Bakanligi, 2021). Tiirkiye’de ise hiikiimet tarafindan 2011 yilinda bir federasyon kurularak bu
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alanin gelismesine katkida bulunulmustur. Bu federasyona ilk olarak TUDOF (Trkiye Dijital
Oyunlar Federasyonu) daha sonra ise TESFED olarak isimlendirilmistir. Tiirkiye diinya
siralamasinda e-spor alaninda federasyonlasan ilk {i¢ iilkeden biri konumundadir. Tiirkiye nin
uyguladig1 format Rusya, Belgika ve Fransa’nin dikkatini ¢ekmistir. E-spor alaninda Rusya,
Belgika ve Fransa’da federasyonlagsma konusunda ciddi adimlar atmustir (Tesfed, 2019).
Teknolojik ilerlemeler ve buluslar her toplumu ve kiiltiirii etkisi altina almaktadir. Toplumsal
degerler, is hayati ve ekonomik iligkiler gibi durumlara cesitli etkileri bulunmaktadir.
Cocuklarin, yetigkinlerin ve yaslhilarin hayatini kolaylastiran bir kavram olmasina ragmen
internet ve bilgisayar diinyasinin 6zellikle de savas temali oyunlari beraberinde getirdigi bazi
olumsuz yo6nler de bulunmaktadir. Bu durumdan ise en ¢ok gelisim cagindaki ergenler
etkilenmektedir.

Ergenlik donemi psikolojik ve fiziksel pek c¢ok degisimin yasandigi ve bireylerin bu

degisimlere uyum saglamaya calistig1 karmasik bir donemdir. Ergenler bu siiregte hayatlarmin

geri kalaninda siirdiirecekleri pek ¢ok karakter 6zelligi edinmektedirler. Ergenlik doneminin

dogru yonetilmesi bir toplumun gelecegi adma biiyiik 6nem arz etmektedir. Ergenlik donemi

yap1 itibariyle akran iligkilerinin arttig1 ve aile iligkilerinin sinirliliklar tagidigi bir donemdir.

Bu durum ergenlerin denetlene bilirliklerini azaltan ciddi bir etkidir (Lull ve Bushman, 2016).

Gilintimiizde ergenlerin sosyal g¢evresi sanal ortamlarda ve sanal arkadasliklar ekseninde

sekillenmektedir. Bu durum ergenlerin kimden, ne sekilde etkilendigini algilamamizi imkénsiz

hale getirmektedir. Glinlimiizde ergenlerin sinirsiz igerige maruz kaliyor olusu bizim onun

diinyasia erisimimizi olduk¢a smirlandirmaktadir. Cocuklarimiz sinirlayamadigimiz bir igerik

havuzu icinde tlrini ve boyutlarini bilmedigimiz zararh igeriklere yogun bir sekilde maruz

kalmaktadir. Ozellikle ergenlerin maruz kaldig1 zararli igerikler saldirganhk davranisi olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (M6ller ve Krahe, 2009). Calismanin temel amaci olarak siddet igerikli

dijital oyunlardan dolay1 saldirganlik davranisi gosteren bireylerin sistemli bir egitim

sonucunda nasil bir tepki gosterdikleri 6lgiilmek istenmistir. Arastirmanin alt problemleri ise

su sekilde siralanmaktadir;

1. Deney ve Kontrol grubundaki katihmcilarm Saldirganlik Olgegi &n test ve son test puanlar1
arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Deney ve Kontrol grubundaki katilimcilarm Saldirganlik Olgegi son test puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?

3. Deney ve Kontrol gruplar1 Internet Bagimlilig1 6n test Puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

4. Deney ve Kontrol gruplari internet Bagimlilig:1 son test Puanlari arasmda anlamli bir
farklilik var midir?

5. Deney ve Kontrol gruplar1 Psikolojik Saglamlik 6n test Puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

6. Deney ve Kontrol gruplar1 Psikolojik Saglamlik son test Puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

7. Deney ve Kontrol gruplar1t Oyun Bagimlilig1 6n test Puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik
var midir?

8. Deney ve Kontrol gruplar1 Oyun Bagimlilig1 son test Puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
var midir?

9. Deney ve Kontrol Gruplarinda On Test — Son Test Karsilastirmasi arasinda anlamli bir fark
var midir?
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YONTEM

Arastirma Modeli

Yapilan arastirmanin modeli iligkisel tarama modeli olarak belirlenmistir. Deneysel desen
arastrmamizin metodolojisini olusturmaktadir. On test ve son test olarak dizayn edilen
arastrmamiz deney grubu ve kontrol grubu olarak iki gruba ayrilmistir. . Deneysel desen
geregi arastirmada bir deney grubu ve bir kontrol grubu yansiz olarak se¢ilmistir. Bir ¢ok
aragtirmactya gore gruplara denekler yansiz olarak yerlestirilmelidir (Biiyiikoztiirk, vd., 2013).
Arastirmada 6n test uygulanmis ve istatistiksel veriler elde edilmistir. On test uygulamasmin
ardindan ise son test uygulanmistir. Daha sonrasinda ise on test ve son test sonuglari
karsilastirilmis ve zayif deneysel desenin etkisi gdzlemlenmistir.

Evren-Orneklem (Calisma Grubu)

Aragtirmaya toplam 48 Ogrenci katilmistir. Rastlantisal 6rnekleme yontemi ile secilen 24
Ogrenciye arastirmaci tarafindan “Sosyal gelisim temelli Egitim programi” uygulanmistir.
Program haftada iki giin ve giinde iki saat olarak toplam 10 hafta boyunca uygulanmistir.
Toplamda ise uygulama 40 saat yapilmistir. Sanat, kiiltiir ve spor faaliyetlerinin yer aldig1, grup
etkinliklerine ve fiziki performans gerektiren etkinliklere yer verilen 20 egitim plani
uygulanmistir. Deney grubunun 10 hafta siiresince dijital igeriklerden izole kalmalar1
saglanmig ve okul-aile is birligiyle diizenli kontrol saglanmustir.

On testler 04.03.2021, son testler ise 03.06.2021 tarihinde uygulanmistir.

Veri Toplama Araclar
Calismamizda verilerin toplanmasi i¢in arastirmayi yiriiten uzman tarafindan Sosyo-
Demografik Veri Formu olusturulmustur. Ayrica arastirmada kullanilan diger 6lgekler ise su
sekildedir;

e Buss-Perry Saldirganlik Olgegi (Madran, 2012),

e Ergenler i¢in Bilgisayar Oyun Bagimhilig1 Olgegi (Horzum, 2011),

e Internet Bagimlihg Olgegi (Bayraktar, 2001),

e Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi (Arslan, 2015)

Buss-Pery Saldirganhik Olgegi

Arastirmamizda kullandigimiz dlgeklerden biri olan Buss- Perry Olgegi 1992 yilinda Buss ve
Perry tarafindan gelistirilmistir. Olcek toplamda 29 maddeden ve 4 alt boyuttan olusmaktadir
ve Besli Likert tipi bir 8lgme aracidir. Olgekte kullanilan 4 alt boyut; 6fke, diismanlik, fiziksel
saldirganlik ve sozel saldirganlik olarak siralanmugtir. Tiirk¢e uyarlamasi ise Madran tarafindan
2012 yilinda yapilmustir. Olgek de toplam varyansin %41°ini agiklayan, dort faktorlii bir yap1
elde edilmistir. Olgegin Cronbach alfa giivenirlik katsayisi .85, tekrar test giivenirlik katsayis
ise .97 olarak elde edilmistir. Olgiit bagmtil gegerlik kapsaminda ise BPSO ile Cok Boyutlu
Ofke Olgegi arasindaki iliski incelenmis ve .49 korelasyon elde edilmistir. Bu ¢alismada
Olgegin Cronbach alfa degeri .89 olarak bulunmustur.
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Cocuk Ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi

Olgek 2013 yilinda Liebenberg, Ungar ve LeBlanc tarafindan gelistirilmistir. Tiirkge’ye ise
Aslan tarafndan 2015 yilinda uyarlamas: yapilmistir. Olgek 11 farkli iilkeden elde edilen
verilerden yararlanilarak gelistirilmistir. 28 maddelik orijinal formu, ti¢ alt 6l¢ek ve sekiz alt
boyuttan olusmaktadir. Olgegin kisa form ¢aligmasi Liebenberg, Ungar ve LeBlanc (2013)
tarafindan yapilmis ve iki farkli ¢aligma sonucunda 12 maddelik bir yapi elde edilmistir.
Olgegin faktor yiik degerleri .39 ile .88 arasinda degismekte ve i¢ tutarlilik katsayisi .84
bulunmustur. Olgek besli Likert yapidadir. CGPSO ile olumlu duygular .57, olumsuz duygular
-.39, 0z yeterlik .45 diizeyinde anlamli bir iligki bulunmustur. Birinci 6rneklem i¢in ig tutarlilik
katsayis1 .91 olarak bulunmustur.

Internet Bagimlilik Olgegi (IBO)

Arastirmada kullanilan bu 6lgek ilk olarak Patalojik Kumar Oynama 6l¢iitlerinden uyarlanarak
ortaya c¢ikmustir. Yirmi soruluk bir tani anketi olarak baslayan ve yapilan gelistirmelerle
Internet Bagimhlik Olgegi olarak son halini alan 6lgek Likert tipindedir. Young(1998)
tarafindan gelistirilen bu 6lgekte internet Bagimlilik Olgegin de katilimecidan “Higbir zaman”
“Nadiren” “Arada smrada” “Cogunlukla” “Cok sik” ve “Devamli” segeneklerinden birini
isaretlemesi istenmektedir. Bu segeneklere sirasiyla 0, 1, 2, 3, 4 ve 5 puan verilmektedir. 80 ve
iizeri puan alanlar “internet bagimlis1” olarak tanimlanmaktadir. 50—79 puan arasi alanlar
“sinirlt semptom gosterenler”, 50 puan ve alt1 alanlar “semptom gdstermeyenler” olarak
tanimlanmistir. Bayraktar (2001) 6lgegin Tiirkce uyarlamasini yapmustir. Olgek 12-17 yas arasi
ergenlerin internet bagimliligini 6lgecek niteliktedir. Testin standardize edilmis Alpha degeri
acisindan giivenirligi ,91 Spearman — Brown degeri agisindan da ,87’dir.

Ergenler I¢in Bilgisayar Bagimlihg Olcegi

Olgegin kapsam gecerliligi ve yapisal gegerliligi icin faktdr analizi yapilmis ve dlgek iki
faktdrlii bulunmustur. Olgegin birinci faktdriinde 28 madde bulunmaktadir ve bu maddelerin
yiik degerleri .512- 795 arasinda goriilmektedir. Internet bagimliligi olarak adlandirilan faktor,
dlcegin varyansinmn %29.49’unu aciklamaktadir. ikinci faktdrdeki 26 maddenin yiik degerleri
A424-788 arasinda degigsmektedir. Bilgisayar oyun bagimlilig1 olarak adlandirilan faktor
Olcegin varyansmnim %19.13’linii agiklamaktadir. 54 maddeden olusan Olgek, varyansin
%48.62’sini agiklamaktadir. Olgegin giivenirliginde birinci faktdriin i¢ tutarhk katsayisi .96,
ikinci faktoriin .95 olarak bulunmustur. Toplamda i¢ tutarlik kat sayis1 ise .95’tir.

Kisisel Bilgi Formu
Hazirlanan kisisel bilgi formuyla dgrencilerin yas ve cinsiyet, anne-baba egitimi, anne-baba
meslegi ve gelir durumu gibi demografik 6zellikleriyle ilgili bilgiler toplanmustir.

Arastirma Yayin Etigi
Calismada etik kurul izni ve/veya yasal ya da 6zel izin alinmasini1 gerektirecek herhangi bir
durum yoktur. Bu sebeple etik kurula bagvurulmamis olup tiim sorumluluk yazarlara aittir.

Verilerin Toplanmasi

On testler 04.03.2021, son testler ise 03.06.2021 tarihinde uygulanmstir. Asagida yer alan
Tablo 1°de kontrol ve deney grubundaki 6grencilerin demografik bilgilerine iliskim dagilimlar1
verilmistir.
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Table 1. Kontrol ve Deney Grubundaki Ogrencilerin Demografik Bilgilerine Iliskin Dagilimlar1

Grup
Deney Kontrol
N % N %
Cinsiyet Kiz 12 50,0% 12 50,0%
Erkek 12 50,0% 12 50,0%
Kardes Sayisi Tek Cocugum 1 4,2% 0 0,0%
1 Kardesim Var 10 41,7% 10 41,7%
2 Kardesim Var 6 25,0% 10 41,7%
3 Kardesim Var 6 25,0% 4 16,7%
4 ve daha fazla kardesim var 1 4,2% 0 0,0%
Anne Egitim Higbir okul mezunu degil 1 4,2% 1 4,2%
[lkokul/Ortaokul Mezunu 11 45,8% 17 70,8%
Lise Mezunu 10 41,7% 5 20,8%
On Lisans/Lisans Mezunu 1 4,2% 1 4,2%
Yiksek Lisans/Doktora Mezunu 1 4,2% 0 0,0%
Baba Egitim Higbir okul mezunu degil 0 0,0% 0 0,0%
[lkokul/Ortaokul Mezunu 11 45,8% 8 33,3%
Lise Mezunu 9 37,5% 13 54,2%
On Lisans/Lisans Mezunu 3 12,5% 2 8,3%
Yiksek Lisans/Doktora Mezunu 1 4,2% 1 4,2%
Kronik Saglik Var 1 4,2% 2 8,3%
Sorunu Yok 23 95,8% 22 91,7%
Psikolojik Sorun Var 0 0,0% 1 4,2%
Yok 24 100,0% 23 95,8%
Gelir Durumu 0-4.500 TL 7 29,2% 6 25,0%
4,500-7.500 TL 5 20,8% 8 33,3%
7.500-10.500 TL 12 50,0% 3 12,5%
10.500-13.500 TL 0 0,0% 3 12,5%
13.500 TL ve Uzeri 0 0,0% 4 16,7%
Anne Meslek Caligmiyor 18 75,0% 20 83,3%
Isci 3 12,5% 2 8,3%
Kamu Kurum ve Kuruluslarda 3 12,5% 1 4,2%
Calistyor
Esnaf 0 0,0% 1 4,2%
Girigimci 0 0,0% 0 0,0%
Baba Meslek Caligmiyor 2 8,3% 2 8,3%
Isci 8 33,3% 10 41,7%
Kamu Kurum ve Kuruluslarda 7 29,2% 8 33,3%
Calistyor
Esnaf 7 29,2% 4 16,7%
Girisimci 0 0,0% 0 0,0%

Aragtirmaya katilan 6grencilerin % 50,0’si kiz ve %50,0’si erkektir. Deney grubundaki
ogrencilerin %41,7’sinin bir kardesi var, %45,8’inin anne ve babasi ilkokul/ortaokul mezunu,
%95,8’inin kronik saglik sorunu yok ve tamaminin psikolojik sorunu bulunmamaktadir. Deney
grubu 6grencilerinden %50’sinin gelir durumu 7.500 ile 10.500 arasinda ve %75,0’inin annesi
calismiyor, %33,3’liniin babasi ise is¢idir.

Kontrol grubundaki o6grencilerin  %41,7’sinin  bir kardesi var, %70,8’inin annesi
ilkokul/ortaokul mezunu, % 54,2’sinin babasi lise mezunu, %91,7’sinin kronik saglik sorunu
yok ve %95,8’inin psikolojik sorunu bulunmaktadir. Kontrol grubu &grencilerinden
%33,3’linlin gelir durumu 4.500 ile 7.500 arasinda ve %483,3 linlin annesi c¢alismiyor,
%41,7’sinin babasi ise is¢idir.
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Verilerin Analizi

Analizleri gerceklestirmek i¢in SPSS 22 programi kullanilmigtir. Katilimcilardan uygulama
oncesinde ve uygulama sonrasinda veriler alinmistir. Toplanan verilerin normal dagilimina
uygun olup olmadigimi ortaya koymak i¢in “Shapiro-Wilk” ve “Histogram” ¢izilmesi yoluna
gidilmistir. Normallik testleri sonucu verilerin normal dagildig: tespit edildigi i¢in arastirma
verileri analizinde parametrik testler kullanilmistir.

Olgek puanlarmim normal dagilim gdstermesi gerekmektedir ve bunu icin ise t-testi kullanimi
onerilir. Bu durum ortalama puanlarin anlamli bir sekilde farklilik gosterip gdstermedigini
ortaya ¢ikarmaktadr (Biiyiikoztiirk, 2015). Olgek puanlarindan elde edilen basiklik ve
carpiklik degerlerinin +3 ile -3 arasinda olmasi normal dagilim i¢in yeterli gorulmektedir
(Hopkings ve Weeks, 1990). Buna gore ol¢ek puanlarinin normal dagilim gosterdigi kabul
edilmistir.

BULGULAR

Arastirma kapsaminda toplanan veriler ve verilerin analiz sonuglar1 bu kisimda incelenmistir.
Calismada ilk alt problemi olarak deney ve kontrol grubu katilimeilar: arasinda saldirganhik
Olcegi testlerinin arasinda anlamli bir farklilik var midir sorusu belirlenmistir ve sonuglar tablo-
2 de verilmistir.

Table 2. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Saldirganlik Olgegi ve Alt Boyutlarinm On Test Puanlarmin
Bagimsiz Grup T Testi ile Karsilastirilmasi

Grup N Ortalama Std. Std. E. p
Fiziksel Saldirganlik On Test Deney 24 27,9167 7,24069 1,47800 978
Kontrol 24 27,3333 6,95743 1,42018 '
Ofke On Test Deney 24 20,9583 6,38258 1,30284 305
Kontrol 24 22,0000 5,14148 1,04950 '
Diismanlik On Test Deney 24 26,5000 7,20507 1,47073 298
Kontrol 24 26,6250 5,60910 1,14495 '
Sozel Saldirganlik On Test Deney 24 15,2083 4,45245 ,90885 738
Kontrol 24 15,6250 3,97615 ,81163 '

*p<0,05 **p<0,01

Elde edilen analiz sonuglar1 gére; kontrol grubunda bulunan 24 6grencinin Saldirganlik Olgegi
ve alt boyutlarinin aritmetik ortalamalar1 ve deney grubunda yer alan 24 §grencinin
Saldirganlik Olgegi ve alt boyutlarmin aritmetik ortalamalar1 birbirlerine yakin olarak
bulunmustur. Iki grubun arasinda istatiksel agidan bir farklihk olmadig1 goriilmektedir. Sonug
olarak katilimcilar bu 6l¢ekteki degerleri birbirine esit olarak goriilmiistiir.

Calismamizin ilk alt problemine ait diger soru; deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
Saldirganlik Olgegi son test puanlari arasinda anlamli bir farklilk var mdir? seklinde
tanimlanmistir ve detaylara Tablo-3’te yer verilmistir.
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Table 3. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Saldirganlik Olgegi ve Alt Boyutlar1 Son Test Puanlarinin
Bagimsiz Grup T Testi ile Karsilastiriimasi

Grup N Ortalama Std. Std. E. p
Fiziksel Saldirganlik Son Test Deney 24 23,3333 7,84450 1,60125 380
Kontrol 24 26,5833 6,86463 1,40124 '
Ofke Son Test Deney 24 17,7500 5,44738 1,11194 840
Kontrol 24 22,5000 5,37304 1,09677 '
Diismanlik Son Test Deney 24 21,1250 6,60904 1,34906 456
Kontrol 24 28,0833 5,74015 1,17170 '
Sozel Saldirganlik Son Test Deney 24 14,1250 4,14217 ,84552 239
Kontrol 24 16,1667 3,15769 ,64456 '

*p<0,05 **p<0,01

Elde edilen analiz sonuglar1 gére; kontrol grubunda bulunan 24 6grencinin Saldirganlik Olgegi
ve alt boyutlarmin aritmetik ortalamalar1 ve deney grubunda yer alan 24 Ogrencinin
Saldirganlik Olgegi ve alt boyutlarmm aritmetik ortalamalar1 birbirlerine yakin olarak
bulunmustur. Iki grubun arasinda istatiksel agidan bir farklilik olmadig1 goriilmektedir. Sonug
olarak Saldirganlik 6lgegi kontrol grubu ve deney grubunda yer alan 6grencilerin son test
puanlar1 arasinda istatiksel agidan bir farklilik goriilmeyerek birbirine denk oldugu ifade
edilebilir.

Arastirmanin ikinci alt problemi; a. Deney ve Kontrol gruplar1 Internet Bagimlilig1 6n test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir? seklinde belirlenmistir. Arastirmanin alt
problemine yanit bulabilmek icin Internet Bagimliligi Olgegi kullanilmustir. Tablo-4 ‘te
detaylara yer verilmistir.

Table 4. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin internet Bagimlihigi Olgegi On Test Puanlarinin Bagimsiz
Grup T Testi ile Karsilagtirilmasi

Grup N Ortalama Std. Std. E. P
Internet Bagimlilig1 On Test Deney 24 26687 ,66067 ,13486 375
Kontrol 24 3,0375 ,61578 ,12570 '

*p<0,05 **p<0,01

Elde edilen analiz sonuglar1 gore; kontrol grubunda bulunan 24 dgrencinin Internet Bagimlilig
aritmetik ortalamas1 2,67 bulunurken deney grubunda yer alan 24 6grencinin Internet
Bagimlilig1 aritmetik ortalamasi 3,04 olarak bulunmustur. Iki grubun arasinda istatiksel agidan
bir farklilik olmadig1 gériilmektedir. Sonug olarak internet Bagimlilig: testinde kontrol grubu
ve deney grubunda yer alan 6grencilerin On test puanlar1 arasinda istatiksel agidan bir farklilik
goriilmeyerek birbirine denk oldugu ifade edilebilir.

Arastirmanin ikinci alt problemi; b. Deney ve Kontrol gruplar1 internet Bagimlilig1 son test
Puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir? Seklinde belirlenmistir ve detaylara tablo-5
‘te yer verilmistir.
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Table 5. Kontrol ve Deney Grubundaki Ogrencilerin Internet Bagimlilign Olgegi Son Test Puanlarinin Bagimsiz
Grup T Testi ile Kargilastiriimasi

Grup N Ortalama Std. Std. E. p
Internet Bagimliligi Son Test Deney 24 2,1896 ,48409 ,09881 025
Kontrol 24 3,0542 ,97199 ,19841 !

*p<0,05 **p<0,01

Elde edilen analiz sonuglar1 gore; kontrol grubunda bulunan 24 6grencinin Internet Bagimlilig1
testi aritmetik ortalamas: 2,19 bulunurken deney grubunda yer alan 24 dgrencinin internet
Bagimlilig1 testi aritmetik ortalamasi 3,05 olarak bulunmustur. Iki grubun arasinda istatiksel
acidan bir farklilik oldugu goriilmektedir. Sonug olarak Internet Bagimlilig1 testinde kontrol
grubu ve deney grubunda yer alan 6grencilerin son test puanlar1 arasinda istatiksel agidan bir
farklilik goriilerek birbirine denk olmadigi ifade edilebilir.

Arastirmanin {ciincii alt problemi a. Deney ve Kontrol gruplar1 Psikolojik Saglamlik 6n test
Puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir? Seklinde belirlenmistir. Arastirmanin birinci
alt problemine yanit bulabilmek icin Psikolojik Saglamlik Olgegi kullanilmustir. Analiz
sonuglar1 tabolo-6’da gosterilmistir.

Table 6. Kontrol ve Deney Grubundaki Ogrencilerin Psikolojik Saglamlik Olgegi On Test Puanlarinin Bagimsiz
Grup T Testi ile Kargilastirilmasi

Grup N Ortalama Std. Std. E. P
Psikolojik Saglamlik On Test Deney 24 45,9583 6,82374 1,39289 375
Kontrol 24 44,3750 8,08010 1,64934 !

*p<0,05 **p<0,01

Elde edilen analiz sonuglar1 gore; kontrol grubunda bulunan 24 06grencinin Psikolojik
Saglamlik aritmetik ortalamasi 45,96 bulunurken deney grubunda yer alan 24 6grencinin
Psikolojik Saglamlik aritmetik ortalamasi 44,38 olarak bulunmustur. iki grubun arasmda
istatiksel acidan bir farklilik olmadigi goriilmektedir. Sonug¢ olarak Psikolojik Saglamlik
testinde kontrol grubu ve deney grubunda yer alan 6grencilerin 6n test puanlar1 arasinda
istatiksel agidan bir farklilik goriilmeyerek birbirine denk oldugu ifade edilebilir. Tablo-7’de t-
testi sonuglar1 yer almaktadir.

Table 7. Kontrol ve Deney Grubundaki Ogrencilerin Psikolojik Saglamlik Olgegi Son Test Puanlarmnin Bagimsiz
Grup T Testi ile Karsilastiriimasi

Grup N Ortalama Std. Std. E. p
Psikolojik Saglamlik Son Test Deney 24 45,6250 9,08804 1,85509 281
Kontrol 24 41,9583 10,88868 2,22264 '

*p<0,05 **p<0,01

Elde edilen analiz sonuglar1 gore; kontrol grubunda bulunan 24 06grencinin Psikolojik
Saglamlik aritmetik ortalamasi 45,63 bulunurken deney grubunda yer alan 24 G6grencinin
Psikolojik Saglamlik aritmetik ortalamasi 441,96 olarak bulunmustur. Iki grubun arasinda
istatiksel acidan bir farklilik olmadigi goriilmektedir. Sonu¢ olarak Psikolojik Saglamlik
testinde kontrol grubu ve deney grubunda yer alan 6grencilerin son test puanlar1 arasinda
istatiksel agidan bir farklilik goriilmeyerek birbirine denk oldugu ifade edilebilir.
Aragtirmanin dordiincii alt problemi; a. Deney ve Kontrol gruplar1 Oyun Bagimlilig1 6n test
Puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir? Seklinde belirlenmistir. Arastirmanin birinci
alt problemine yamit bulabilmek icin Oyun Bagimlhihigi Olgegi kullanilmistir. Tablo-8’de
detaylar gosterilmistir.
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Table 8. Kontrol ve Deney Grubundaki Ogrencilerin Oyun Bagimlihg: Olgegi On Test Puanlarinin Bagimsiz
Grup T Testi ile Kargilastiriimasi

Grup N Ortalama Std. Std. E. P
Oyun Bagimhligi On Test Deney 24 2,3730 1,21703 ,24842 180
Kontrol 24 2,3254 ,93384 ,19062 '

*p<0,05 **p<0,01

Elde edilen analiz sonuglar1 gore; kontrol grubunda bulunan 24 6grencinin Oyun Bagimlilig1
aritmetik ortalamasi 2,37 bulunurken deney grubunda yer alan 24 6grencinin Oyun Bagimlilig1
aritmetik ortalamasi 2,33 olarak bulunmustur. iki grubun arasinda istatiksel agidan bir farklilik
olmadig1 goriilmektedir. Sonu¢ olarak Oyun Bagmmliligi testinde kontrol grubu ve deney
grubunda yer alan Ogrencilerin 6n test puanlar1 arasinda istatiksel agidan bir farklilik
goriilmeyerek birbirine denk oldugu ifade edilebilir.

Asagida yer alan Tablo-9°da kontrol ve deney grubundaki &grencilerin son test Oyun
Bagimlilig1 Olgegi puanlarmin bagimsiz grup t testi ile karsilastirilma sonuglar1 verilmistir.

Table 9. Kontrol ve Deney Grubundaki Ogrencilerin Oyun Bagimlilig1 Olgegi Son Test Puanlarinin Bagimsiz
Grup T Testi ile Kargilastirilmasi

Grup N Ortalama Std. Std. E. p
Oyun Bagimlilig1 Son Test Deney 24 1,9980 , 70679 14427 011
Kontrol 24 2,5794 1,15288 ,23533 '

*p<0,05 **p<0,01

Elde edilen analiz sonuglar1 gore; kontrol grubunda bulunan 24 6grencinin Oyun Bagimlilig
testi aritmetik ortalamasi 1,99 bulunurken deney grubunda yer alan 24 6grencinin Oyun
Bagimlilig1 testi aritmetik ortalamasi 2,58 olarak bulunmustur. Iki grubun arasinda istatiksel
acidan bir farkhilik oldugu goriilmektedir. Sonu¢ olarak Oyun Bagimliligi testinde kontrol
grubu ve deney grubunda yer alan 6grencilerin son test puanlar1 arasinda istatiksel agidan bir
farklilik goriilerek birbirine denk olmadigi ifade edilebilir.

Table 10. Deney ve Kontrol Gruplarmda On Test — Son Test Karsilastirmasi

- Bagimh
On Test Son Test T Testi
Ort. SS Ort. SS p
. Deney 27,92 7,24 2333 7,84 0,061
Fiziksel Saldirganhk Kontrol 2733 696 2658 686 0,740
Ofke Deney 20,96 6,38 17,75 5,45 0,088
Kontrol 22,00 5,14 22,50 5,37 0,768
i . Deney 26,50 7,21 21,13 6,61  0,029*
uymant Kontrol 26,63 5,61 28,08 5,74 0,414
. Deney 1521 4,45 14,13 4,14 0,392
Sozel Saldirganhk Kontrol 1563 398 1617 316 0618
. 3 - Dene 267 0,66 219 048  0,011*
Internet Bagimhhik Olgegi Kontr):)l 304 062 305 097 0948
Saslamlik Deney 4596 6,82 4563 9,09 0,884
aglamh Kontrol 44,38 8,08 41,96 10,89 0,453
Ovun Basumliss Deney 2,37 1,22 200 0,71 0,273
yun Bagimiigl Kontrol 2,33 0,93 2,58 1,15 0,442

*p<0,05 **p<0,01

Olgek puanlarmin deney ve kontrol grubu ayriminda olmak iizere on test ve son test
Ol¢timlerinin karsilagtirilmasi amaciyla yapilan bagimli gruplar t testi sonuglarina tablo-10’da
yer verilmistir. Bu tabloya gore deney grubunun Fiziksel Saldirganlik, Ofke, Sozel
Saldirganlik, Psikolojik Saglamlik ve Oyun Bagmmlilig1 puanlar1 arasindaki fark istatistiksel
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olarak anlamli degildir (p>0,05). Deney grubunda Diismanlik puaninin 6n test degerleri ile son
test degerleri arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05) ve ortalama puanlara gore
Diismanlik Olgeginin son test puanlari 6n test puanlarina gore daha diisiiktiir.

Deney grubunda Internet Bagimlilik puanmin 6n test degerleri ile son test degerleri arasidaki
fark istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05) ve ortalama puanlara gére internet Bagmmlilik
Olgeginin son test puanlari1 6n test puanlarma gore daha diistiktiir. Analiz sonuglarina gor
kontrol grubunda, Fiziksel Saldirganlik, Ofke, Diismanlik, Sozel Saldirganlik, Internet
Bagmmliligi, Saglamlik ve Oyun Bagimliligi puanlarinda 6n test degerleri ile son test degerleri
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir (p>0,05).

Table 11. Deney Grubunda Olgek Puanlarmin iliskisi (Son Test Degerleri)

.. . . Internet
Fiziksel Ofke ... Sozel 8 < Oyun
Grup = Deney  Saldirganhik (Son l()Sug;n_zll_:;ltl)( Saldirganhk (I;Ia sm hshk (Ssa(;gr:a;_l; lslg Bagimhihig:
(Son Test)  Test) (Son Test) G'T'glst() on (Son Test)

Fiziksel r 1 ,799™ 778" ,768™ ,713™ -,635™ ,654™
Saldirganhk p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,007 0,001
(Son Test) n 24 24 24 24 24 24 24
. r 1 ,829™ 572" 537" -0,311 0,360
?g‘;t‘; (Son 0,000 0,004 0,007 0,139 0,084

n 24 24 24 24 24 24
Diismanhik r 1 ,576™ ,575™ -0,365 426"
(Son Test) p 0,003 0,003 0,079 0,038

n 24 24 24 24 24
Sozel r 1 0,402 -0,363 ,406"
Saldirganhk p 0,052 0,082 0,049
(Son Test) n 24 24 24 24
internet r 1 -,624™ ,845™
I}aglmllhk p 0,001 0,000
?;gf)g‘ (Son 24 24 24
Saglamhik ' 1 %758
(Son Test) P 0,000

n 24 24
Oyun r 1
Bagimhhgi p
(Son Test) n 24

*p<0,05 **p<0,01

Deney grubunda 6l¢ek puanlarinin iliskisinin (son test degerleri) incelenmesi amaciyla yapilan
pearson korelasyon testi sonuglar1 tabloda-11°de verilmistir. Buna gore Fiziksel Saldirganlik
puam ile Ofke, Diigmanlik, S6zel Saldirganlik, Internet Bagimlihigi ve Oyun Bagimlilig
puanlar1 arasinda pozitif yonlii ve kuvvetli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05).Fiziksel
Saldirganlik puani ile Saglamlik arasinda negatif yonlii ve orta kuvvetli bir iliski
bulunmaktadir. Ofke puani ile Diigmanlik arasinda pozitif yonlii ve kuvvetli; S6zel Saldirganlik
ve Internet Bagimlilig1 puanlar1 arasinda pozitif yonlii ve orta kuvvetli bir iliski bulunmaktadir
(p<0,05). Diismanlik puam ile Sozel Saldirganlik, Internet Bagimliligi ve Oyun Bagimlilig:
puanlar1 arasinda pozitif yonlii ve orta kuvvetli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05).

Sozel Saldirganlik puani ile Oyun Bagimlili§1 puanlar1 arasinda pozitif yonlii ve orta kuvvetli
bir iliski bulunmaktadir (p<0,05). internet Bagimlilig1 ile Saglamhik arasinda negatif yonlii ve
orta kuvvetli; Oyun Bagimliligi puanlar1 arasinda pozitif yonli ve kuvvetli bir iliski
bulunmaktadir (p<0,05). Saglamlik puani ile Oyun Bagimlilig1 arasinda negatif yonli ve
kuvvetli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05).
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Table 12. Kontrol Grubunda Olgek Puanlarmin iligkisi (Son Test Degerleri)

.. " . Internet
Fiziksel Ofke .. Sozel « Saglamhik Oyun
Grup = Kontrol  Saldirganhk (Son ]()Su(f:l-?lel;l)( Saldirganhik Ba-ginél,‘}‘k (Son  Bagimhhig
(Son Test)  Test) (Son Test) (SOI"IGTngt) Test) (Son Test)

Fiziksel r 1 ,745™ ,609™ ,697™ ,532™ 0,380 ,623™
Saldirganhk p 0,000 0,002 0,000 0,007 0,067 0,001
(Son Test) n 24 24 24 24 24 24 24
N r 1 ,664™ ,728™ ,589™ 0,301 0,355
?ef;‘; (Son 0,000 0,000 0002 0153 0,088

n 24 24 24 24 24 24
Diismanhk r 1 ,832™ 0,351 0,286 0,189
(Son Test) p 0,000 0,093 0,176 0,376

n 24 24 24 24 24
Sozel r 1 473" 487" 0,379
Saldirganhk p 0,020 0,016 0,068
(SonTest) n 24 24 24 24
internet r 1 -0,131 727
Bagimhiik  p 0,542 0,000
?;‘éf)g' (Son 24 24 24
Saglamhik r 1 0,116
(Son Test) P 0,589

n 24 24
Oyun r 1
Bagimhhg p
(SonTest) n 24

*p<0,05 **p<0,01

Kontrol grubunda 6lgek puanlarmin iligkisinin (son test degerleri) incelenmesi amaciyla
yapilan pearson korelasyon testi sonuclar1 tabloda-12’de verilmistir. Analiz sonuglarina gore
Fiziksel Saldirganlik puami ile Ofke, Diismanlik, Sozel Saldirganlik, Internet Bagimlilig1 ve
Oyun Bagmlilig1 puanlar1 arasinda pozitif yonlii ve orta kuvvetli bir iliski bulunmaktadir
(p<0,05).

Ofke puani ile Diismanlik, Sézel Saldirganlik ve Internet Bagimlilig1 puanlar1 arasinda pozitif
yonlii ve orta kuvvetli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05).

Diismanlik puani ile S6zel Saldirganlik puani arasinda pozitif yonli ve kuvvetli bir iligki
bulunmaktadir (p<0,05).

Sozel Saldirganlik puan ile Internet Bagimlig: ve Saglamlik puanlari arasinda pozitif yonlii ve
orta kuvvetli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05).

Internet Bagimhiligi ile Oyun Bagimlilig1 puanlar1 arasinda pozitif yonlii ve kuvvetli bir iligki
bulunmaktadir (p<0,05).
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TARTISMA VE SONUC

Sosyal gelisim temelli egitim programmin siddet icerikli dijital oyun oynayan ergenlerin
davranigina etkisini incelemeyi amaclayan arastirmanin ilk bulgusu dijital oyun ve internet
bagimliliginda deney grubundaki ergenlerin puanlarindaki anlamli azalig tespit edilmistir.
Literatiir incelendiginde egitim programlarmin psikoloji alaninda ve terapi destekli oldugu
gOrulmektedir. Buccolo (2010) bir yillik egitim ve terapi programi uyguladigi, sosyal
entegrasyonu saglamayi amagladigi arastirmasinda; ergenlerin oyun oynama siirelerinde diisiis
saptamustir. Hull ve arkadaglar1 (2016) hazirladigi egitim programimin ergenler iizerinde etkili
oldugu, Ferguson (2015), 12 haftalik bir terapi programi hazirlanmis ve gesitli egitimler
verilmigtir. 12 hafta sonucunda ise ergenler biiyiik bir kismi oyunun zararl yonlerini sindirmis
oyun bagimliliginda azalma goriilmiistiir. Literatiirde biligsel davranig¢i egitim programlari ile
yapilan psikolojik temelli ¢alismalar da (Ozcan, 2018; Séylemez, 2021) bulgumuzu destekler
niteliktedir. Dijital oyun bagimliligi, oyun oynama siiresi ile pozitif yonde iliskilidir
(Gokgerarslan ve Durakoglu, 2014; Festl ve dig., 2016). Kogak ve Kose 2014 yilinda ise
yapmis olduklar1 arastirmada, her giin bilgisayara oynadiklarmi belirten ve haftada 3-4 gln
aras1 oynadiklarini belirten katilimcilarin oyun bagimlis1 kategorisinde oldugunu belirtmistir.
Pandemi sirecinde, ergenlerin sosyal izolasyon nedeniyle mutsuzluklarini gidermek igin
internete yoneldikleri, sosyal gelisim destekli egitim programi araciligiyla internet
kullaniminda azalma oldugu soylenebilir.

Alan yazin incelendiginde Griffiths’in 1997 yilinda yapmis oldugu ¢alismada su sonug ortaya
cikmistir; bireylerin oyun oynamaya ayirdigi siire ne kadar fazla ise saldirgan davranig
gosterme durumlar1 da o kadar fazladir. Cesitli aragtrmalar en fazla oynanan bilgisayar
oyunlarinin fantezi video oyunlari, siddet igerikli video oyunlari, siddet igerikli reklama sahip
oyunlar oldugunu ve bu oyunlarin saldirganlik davranismi arttirdigini ortaya koymustur
(Anderson ve Dill, 2000; Cooper ve Mackie, 1986; Cetinkaya, 1991; Funk, 1993; Jeong, 2011;
Kars, 2010; Ulusoy, 2007) En ¢ok tercih edilen bilgisayar oyunlaBir baska aragtirmada ise %44
siddet iceren video oyunlarinin tercih edildigi goriilmektedir (Anderson ve Dill, 2000). Ayrica
bu oyunlarin yiiksek kalp atis hizina, bas donmesi ve mide bulantisina (Calvet ve Tan, 1994)
ve oynayanlarin diisiik empati diizeyine sahip olmasina neden olmaktadirlar (Funk vd., 2004).

Erken ergenlik donemindeki bireylerin orta ve ge¢ ergenlik donemindeki bireylere kiyasla
uyarilma diizeylerinin daha yiiksek ve daha agresif bir tutuma sahip olduklar1 goriilmektedir
(Kirsh, 2003). Bu durumun sebebi olarak, erken ergenlikte bireylerin limbi sistemlerinin daha
fazla adrenalin salgilamasi belirtilmistir. Anderson ve Ford (1986) ise siddet icerikli video
oyunu oynadiktan sonra katilimcilar1 gézlemlemis ve bu katilimcilarda diismanlik ve kaygi
duygularinin arttigin belirtmistir. Bir grup 12-14 yas aras1 erkek ¢ocuklarda yapilan ¢alismada
ise katilimcilarin bilgisayar oyunlarmi oynama sebeplerini siralamistir. Bunlar; kazanma
duygusu, gii¢ gosterisi, linlii olma istegi, stres atmak ve ayni zamanda da bir sosyallesme araci
olarak kullanmaktir (Olson vd., 2008). Ayrica ayni ¢aligmada baz1 katilimeilar siddet icerikli
video oyunlarinin zarar vermediklerini ama yasca kiiclik ¢ocuklarin oyunlardaki sozleri
kopyalayarak Kkufiirli konusma eyleminde bulunduklarini belirtmistir. Jabjone (2008)
tarafindan Tayland'da 8-11 yas aras1 200 6grencinin katilldig1 aragtirmanin sonuclari, siddet
iceren oyunlar oynayan Taylandl1 6grencilerin, saldirganlik davranislarinda yiikselme, sosyal
uyumda ise diisiis gosterdigini ve bulunduklari ortamda sorunlar ¢ikardigini gézlemlemistir.
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Bilgi (2005) 12 ve 15 yas arasinda 310 6grenciye yaptigi arastirma sonucuna gore; dijital oyun
oynama siiresi ne kadar fazla ise bireylerde anti sosyallik ve saldirganlik davranisi da ayni
oranda artmaktadir. Bu ¢aligmanin bir diger bulgusu ise savas ve macera oyunlarini tercih eden
ogrencilerin saldirganlik diizeylerinin, hi¢ bilgisayar oyunu oynamayanlara gore daha yiiksek
oldugu ve bilgisayar oyununun oynandigi yer dikkate alindiginda evde oynayanlarin
saldirganlik ve depresyonunun internet kafede oynayanlara gore daha yiliksek oldugu
belirtmistir. Ulusoy, (2007) ve Demir ve Cicioglu, (2019) ise oyunun oynandigi mekéna gore
katilimcilarin saldirganlik diizeyinde anlamli bir fark bulamamustir.

Anderson ve Dill (2000) yapmis olduklar1 ¢aligmada; saldirgan davraniglarda kisa ve uzun
stireli artislarla bilgi yapilarmin hareketlendigini; siddet iceren oyun oynayanlarin saldirgan
sOzlerle, gorevi siddet icermeyen oyun oynayanlara gore daha kisa siirede tamamladiklar1 ve
bu durumun erkeklerde daha anlamli oldugu sonucuna ulasilirken, Bushman ve Gibson (2010)
ise siddet iceren bilgisayar oyunlarinin saldirganlik {izerindeki uzun vadeli etkilerini
arastirmistir. Bu c¢alismanin sonucuna gore ise, siddet icerikli video oyunu oynayan ve bu
oyunlarla ilgili diisinen erkeklerin 24 saat sonra saldirganlik puanlarinin diger kosullardaki
oyunculara gore daha yiliksek oldugu goriilmiistiir. Arastirmacilar, siddet igeren video oyunlari
deneyimi iizerine diislinmenin, oyunun bitiminden ¢ok sonra agresif diisiince, duyu ve
davranislar1 harekete gecirecegini belirtmislerdir.

Ergenler vakitlerinin biiyiik bir kismin1 dijital oyun oynarken harcadigi i¢in fiziksel aktivitelere
ayiracak zaman bulamamaktadir(Cakir, 2013). Bu durum diizenli egzersiz ve fiziksel aktivite
yapanlarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin, yapmayanlara oranla daha diisiik seviyede
oldugunu ortaya c¢ikarmistir. Ayrica diizenli olarak spor yapan ergenlerin duygu kontrol
diizeylerinin daha iyi oldugu ve daha az saldirgan davranislarda bulunduklari (Cebi, vd., 2018;
Hazar vd., 2017; Yamak ve Oztiirk, 2016; Yilmaz, 2013) dikkate alindiginda ergenlerin
bedensel aktiviteyi iceren alanlara yonlendirilmesi gerekmektedir.

Alanda yapilan ¢alisma sonuglar1 siddet iceren dijital oyunlarin ve oyun oynama siirelerinin
uzunlugunun saldirganlik davranisini arttirici nitelikte oldugunu ortaya koymustur. Benzer
caligmalar, yapilan arastirmanin sonucuyla paralellik gosterip destekler niteliktedir.

Siddet icerigi barindiran oyun, sosyal medya, dizi-film, reklam, sarki, kitap gibi unsurlar,
ergenlerin saldirganlik davranisinda artiglara neden olmaktadir. Ergenlerin gliniimiizde en ¢ok
maruz kaldig1 icerik dijital oyunlardir. Bu nedenle tiim diinyada dijital oyunlarla ilgili kaygilar
hizla artmaktadwr. Bu alanda yapilan arastirmalar diinyada ve iilkemizde ciddi bir ivme
kazanmistir. Genel olarak dijital icerikler, ergenler lstiinde; bagimlilik, soyal davranma
sekillerinin sorunlu olmasi, fiziksel, sosyal ve psikolojik gelisim problemlerinin de dahil
oldugu pek ¢ok alanda negatif etki gostermektedir.

Siddet icerikli dijital oyunlarin ergenlerin; siddet, su¢ ve saldirganlik davraniglar: tistiindeki
etkilerine dair ¢caligmalar 6zellikle gelismis iilkelerde arastirma konusu olmustur. Tiirkiye’de
bu tiir oyunlarin sosyal degiskenleri, oynanma siklig1 ve oyunlarin ortaya ¢ikardigi genel olan
etkilerin yaninda, saldirganlik, siddet ve sug¢ isleme davranisina etkilerine dair bilimsel
arastirmalar azinliktadir.
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Ergenlerin sectigi bilgisayar oyunlarmin genelinin siddet igerikli olmasi, bu siddet dgelerinin
ergenlerde saldirganlik davranigini arttirict nitelikte olusu alanda yapilan arastirmalar1 da
artirmaktadir (Anderson ve Dill, 2000; Funk, 1993). Turkiye’de bilgisayar oyunlarinin hizla
artmast ve dijital oyunlarin denetiminin olmayisi, ergenleri siddet igerikli dijital oyunlar
karsisinda savunmasiz birakmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 secerken ergenler siddet igerigi olan
oyunlar1 tercih etmekte bir sakinca gormemektedir. Siddet iceren dijital oyunlar ve ergenlerin
saldirganlik davranigina etkisi izerine ayrmntili bir literatiir taramasi yapilmistir. Alanda yapilan
caligmalarda genel kaninin, ergenler iistiinde siddet igerigi barindiran oyunlarin, saldirganhig:
ve siddeti tesvik ediyor oldugu goriilmiistiir.

Arastirma sonucunda Saldirganlik Azaltma Programi uygulanan deney grubu 6grencilerinde
Saldirganlk, Internet Bagimlihigi ve Oyun Bagimlilig1 son test puanlar1 &n test puanlarina
kiyasla diisiik olarak saptanmistir. Psikolojik Saglamlik puanlari ise sabit kalmistir

Burkhardt ve Lenhard (2022) yapmis olduklar1 meta analiz ¢calismasinda siddet icerikli video
oyunlari ve saldirganlik davraniglarma olan etkisini inceleyen ¢aligsmalar1 bir araya getirmistir.
Bu calismaya gore farkli goriisler ortaya atilmistir. Ancak calismalarin ¢ogunlugu bizim
analizlerimize paralel olarak goriilmektedir. Dolayis1 ile video oyunlarini hayatlarinin
merkezinde tutan ergenlerin mutlaka bir gelisim uzmani tarafindan egitim almasi
gerekmektedir. Bu caligmalardan en Onemlisi ise bir siddet veya saldirganlik egitiminin
ergenlerde nasil bir etki yarattigmi inceleyen calismadir. Hull ve dig. tarafindan 2016 yilinda
yapilan ¢alismada merhamet, saldirganlik azaltma ve siddete yonelik hazirlanan egitim planin
8 hafta boyunca 34 cocuk iizerinde nasil bir etki birakacagini incelemistir. Buna gore 8 hafta
boyunca egitim alan ergenlerin saldirganlik davranisinda yiizde 93 oraninda azalma
goriilmiistiir. Bizim ¢alismamizda ise benzer sekilde saldirganlik azaltma programinin ergenler
iizerinde etkili oldugu goriilmektedir. Bagka bir calismada ise ergenlere ilk olarak savas
oyunlar1 oynatilmig sonra 2 hafta boyunca diinyada savaslarin yarattigi olumsuz sonuglari
iceren bir video klip izletilmis ve ergenler bu videodan sonra oyun oynarken daha sakin ve
sOzel saldirganlik olarak diisiik seviyede davranmaya baglamistir (Elson ve Ferguson, 2014).
12-16 yas online oyun bagimlis1 genglere yapilan bir deneysel ¢alismada ise hem bagimlilig
hem de silahli oyunlarin neden oldugu o6fkeli davranis ve saldirganlik halini azaltmak
amaclanmistir. Buna gore 12 haftalik bir terapi programi hazirlanmis ve cesitli egitimler
verilmigtir. 12 hafta sonucunda ise ergenler biiyiik bir kism1 oyunun zararl yonlerini sindirmis

ve hem oyun bagimlilig1 hem de 6tke ve saldirganliklarinda azalma goriilmiistiir (Ferguson,
2015).

Ergenlerin sosyal uyumsuzluguna video oyunlarin ve internetin sebep oldugunu savunan bir
diger grup aragtirmaci ise bir yillik bir egitim ve terapi programi uygulamis ve sosyal
entegrasyonu saglamay1 amaglamistir. Ayni ¢calismanin bir diger amaci ise saldirgan davranig
gosteren ve ani 6fke patlamasi yasayan orta okul Ogrencilerinin neden bu davranislari
gosterdigi arastirilmistir. Ortaya c¢ikan bulgular 15181in savas ve silahli video oyunlarinin
oldukga etkili oldugu goriilmiistiir. ileri ki asamada ise toplanan verilere dayanarak bir egitim
programi hazirlanmis ve bir ay boyunca uygulanmistir. Bu uygulama sonucu katilimcilarda
saldirganlik ve Ofke patlamalarmin azaldigi, video oyun oynama siirelerinin diistigu
goriilmiistiir (Buccolo, 2010).
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Yapilan ¢aligmalardan biri siddet igerikli oyunlarin ¢ocuklara kotii olmayan aksine iyi sonuglar
ortaya ¢ikardigini soylemektedir. Buna gore siddet icerikli video oyunlar1 6fke ve stresi aldigi
icin ve savas oyunlarimin, savasin ne biiyiik bir problem oldugunu gosterdigi cocuklara, olumlu
bir sonug olarak yazilmistir (Ferguson ve Wang, 2022).

Ergenlik veya orta Ogretim ¢agindaki ¢ocuklarin bagimsizliklarina diskiinligi ve 6zgiir
davranma istekleri Ust seviyedir. Aile kontroliinii kabul etmeyen bu bireyler sorunlarmi
kendileri ¢c6zme egilimindedir (Karaaslan, 2015). Ebeveynler ise digaridan miidahale ile bu tarz
sorunlarin ¢oziilemeyecegini diisiinmektedirler. Okul ve aile tarafindan verilen egitimlerle,
siddet igerikli oyunlardan uzak durulmasi gerektigi ergenlere aktarilmalidir. Ebeveynler
Teknoloji ¢agmin gereklilikleri olarak ergenlerin oyun ve internet kullanimi bagimliligin
farkindadir ancak yerinde ve dogru sekilde miidahale yapmak konusunda zayiftirlar. Bu
zayiflik ise sosyal egitim projeleri ile giderilebilir. Karaslan (2015) yaptig1 caligmada
ergenlerin oyun oynadiklari alana gore farkli sekilde davrandiklarimi gézlemlemistir. Buna gore
oyun oynamak Uzere oyun kafelere giden cocuklar ile ebeveynlerinin yaninda oyun oynayan
cocuklarin saldirganlik ve dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 arasinda oldukga yiiksek fark
bulunmustur. Disarda bir yerde oyun oynayan ergenler daha saldirgan olmustur ve kiifiir etme
oranlar1 da ytliksek ¢ikmistir.

Teknolojinin ve internetin igine dogan giinlimiiz ergenleri, geleneksel oyunlar yerine
teknolojinin imkanlarindan yararlanmaktadirlar (Demir ve Bozkurt, 2019). Ergenlerin sanal
diinyaya yonelmesinin bir diger nedeni ise oyun parkina gitmenin eskisi kadar popiiler
olmamasidir (Ayas ve Cakir-Balta, 2008; Horzum, 2008; Kaya, 2013;). Dijital oyun
bagimhiligmin biitiin iilkelerde artmasi nedeniyle bazi iilkeler 6nlem almak ve internet
kullanimindaki bilinci arttirmak i¢in Avrupa Cevrimi¢i Cocuklar projesini hayata gegirmistir.
Bu projede yayinlanan rapora gore ise 9-16 yas grubu 25 bin 6grenciden ulasilan sonugta
Tirkiye diisiik diizey internet kullanimi ve biraz riskli grupta yer almaktadir. Bu rapora gore
ergenlerin %36°s1 giinde bir saatten fazla internette zaman harcamakta ve %52’s1 ise evden
baglanmaktadir. Ayn1 sekilde internet kafeleri ve benzeri yerleri kullananlarin orani da %52
civarindadir (Gokgearslan ve Seferoglu, 2016). Bilgisayar oyunlarinin sonuglari ile ilgili bir
diger ¢alismada 2014 yilinda Kogak ve Kose tarafindan yapilmistir. Buna gore ergenler bu
oyunlardan olumsuz etkilenmektedir. Bu durum onlarin aile, okul ve arkadaslik iliskilerini
bozmaktadir. Bazi ergenler ise yiiz yiize iletisimden kagmaktadir ve bireysel bir hayat siirdiirme
egilimindedir. Ayrica savas oyunu oynayanlarin sosyal hayatta siddete meyilli olduklar tespit
edilmistir. Bir¢cok arastirma sonucuna gore diizenli spor yapan ve internet siiresi ebeveynleri
tarafindan kisitlanan ergenlerin saldirganlik diizeyinin zamanla azaldig1 goriilmustiir (Cebi vd.,
2016: Demir ve Hazar, 2018). Cagimizin ergenleri igin internet ve bilgisayar diinyasi bir isyan
aract haline gelmistir. Baskic1 toplum ve ebeveyne karsi birer silah haline gelen bu diinya
ergenler i¢in oldukca zararlidir. Dolayist ile bu diinyadan ergenleri korumak ve onlari
bilinglendirmek ebeveynlerin elindedir. Ailede olusan giiven ortamu bu durumun en énemli
coziimlerindedir (Irmak ve Erdogan, 2015). Geng yetiskinlerin dijital oyun oynamak i¢in
ayirdiklar1 zaman azalmakta ve bu durum saldirgan davranislarda azalmaya ve yas araligina
gore su¢ oranlarmin azaldigini ortaya koymaktadir. Bu durum saldirganlik davranisi ve siddet
iceren dijital oyun bagimliliginin ergenlerle karakterize oldugunu ortaya koymaktadir
(Anderson ve Dill, 2000; Kaya, 2013).
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Alanda yapilan pek ¢ok caligma ebeveynlerin ergenlerin oyun se¢imi konusunda bilgisiz ve
ilgisiz oldugunu ortaya koymaktadir (Kogak ve Kdse, 2014; Pepe, 2011;). Ergenlerin degisik
kulttrel ve sosyo-ekonomik degerleri olan ¢evrelerden gelmeleri, her ailenin hassasiyet, bilgi
ve biling seviyelerinin ayni olmayisi, okullarda egitimcilerin bu konuda sorumluluk
iislenmesini kagmilmaz kilmaktadir. Ergenlerin 6zel hayatlarinda ve okul disinda
bilgisayar/video oyunlarmi oynadiklar1 mekanlar, hangi oyunlarin ne siklikla secildigi ve
kimlerle arkadashk edildiginin belirlenmesi ciddi bir nokta olacaktir. Bu sayede
bilgisayar/video oyunlarinin negatif etkilerine karsin tehlike tasiyan cocuk ve gengler
belirlenerek cocuklarin ebeveynleri ile iletisime gecilip onlar1 aydinlatmak olanakli hale
gelebilecektir. Egitim planlarin yenilenmesi ve bu konu {lizerine gelistirilmesiyle alakal1
sorumluluk ve yiikiimler kamu kurumlarma diismektedir. Egitim kuruluslarinda goérev alan
personellere bilgisayar/video oyun gesitleri ve icerikleri hakkinda detayli bilgi verilmelidir.
Okul-Aile is birligi saglanarak ergenler sanal diinyanin tehlikelerinden korunmalidir.
Arastirma sonucunda Saldirganlik Azaltma Programi uygulanan deney grubu 6grencilerinde
Saldirganlik, Internet Bagimlihigi ve Oyun Bagimlilig1 son test puanlari 6n test puanlarma
kiyasla diisiik olarak saptanmistir. Bu puanlarin diisiis oran1 duygusal gelisimin en yogun
doneminde olan ergenler i¢in olduk¢a 6nemlidir. Ergenlerin Psikolojik Saglamlik puanlari ise
sabit kalmstir.

Saldirgan davranislar toplumun diizenini bozan aksiyonlardir. Bizim ¢aliymamizda analiz
sonuglarma gore de ergenlerin dijital oyunlardan olumsuz etkilendigi ortaya ¢cikmistir. Bu
dogrultuda yapmis oldugumuz arastirmada bazi siirhliklar bulunmaktadir. Ilk olarak sadece
48 6grenci iizerinde yapilmistir. Siire olarak ise on hafta siire ile uygulanmistir. Gelecek
calismalarda katilimci sayisini arttrmak arastrmanin alana katkisii arttiracaktir. Farkli
sehirlerin ve toplumlarin kiyaslama calismasi da yapilabilir. Etkili egitim programlari
hazirlanarak uygulana bilir. Okul-aile is birligi artirilarak koordineli harcket edilebilir. Aile
egitimleriyle aileler desteklene bilir.

Cikar Catismasi: Bu ¢alisma kapsaminda yazarlar arasinda herhangi bir kisisel ve finansal
¢ikar ¢atismasi olmadigini beyan ederiz.

Arastirmacilarin Katki Oram1 Beyani: Arastirma Dizayni-AK, Verilerin Toplanmasi-AK;
EGK, istatistik analiz- AK; EGK, Makalenin hazirlanmasi, AK; EGK.
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