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ÖZET 

 

SPOR YAPAN LĠSE ÖĞRENCĠLERĠNĠN DĠJĠTAL OYUN OYNAMA 

TUTUMLARI ĠLE OYUNSALLIK VE SPORDA SOSYAL DAVRANIġLARININ 

ĠNCELENMESĠ 

Serhat ÜSTÜNDAĞ 

  Ondokuz Mayıs Üniversitesi 

 Lisansüstü Eğitim Enstitüsü   

Spor Yöneticiliği Ana Bilim Dalı 

Doktora, Aralık/2021 

DanıĢman: Doç. Dr. Musa ÇON 

Bu çalıĢma, spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları, 

oyunsallık ve sporda sosyal davranıĢ tutumlarını ve bu tutumların demografik açıdan 

ne tür farklılıklar gösterdiğini incelenmek amacıyla yapılmıĢtır. Günümüz 

dünyasında artan tekonojiyle birlikte geliĢen ve değiĢen oyun sektörünün 

öğrencilerin oyunsallık ve sosyal davranıĢları üzerinde yarattığı etki merak 

edilmiĢtir. ÇalıĢmaya Ankara ilinde bulunan farklı liselerde eğitim görmekte olan 

toplam 947 öğrenci dahil edilmiĢtir. Öğrencilerinin tutumlarını incelemek amacıyla 

araĢtırmada, araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 8 sorudan oluĢan demografik bilgi 

anketi, 18 maddeden oluĢan “Dijital Oyun Oynama Tutum Ölçeği” 25 maddeden 

oluĢan “Oyunsallık Ölçeği” ve 20 maddelik “Sporda Prososyal ve Antisosyal 

DavranıĢ Ölçeği” kullanılmıĢtır. Yapılan analizler sonucunda normal dağılım 

göstermeyen alt boyutlara da rastlandığı için parametrik ve nonparametrik testlere 

baĢvurulmuĢtur. Ölçekler arasındaki iliĢkiyi belirmelek amacıyla, çoklu normallik 

sağladığı için Pearson Korelasyon Analizi uygulanmıĢtır. Verilerin analizinde SPSS 

22.0 paket programı kullanılmıĢtır. 

Sonuçlar incelendiğinde: cinsiyet değiĢkenine göre tüm ölçeklerde anlamlı 

farklılıklar tespit edilmiĢtir. YaĢ değiĢkeninde dijital oyun oynama tutumu ve sporda 

prososyal ve antisosyal davranıĢlarında anlamlı farklılık bulunurken oyunsallık 

tutumuna bakıldığında anlamlı farklılığa rastlanılmamıĢtır. Gelir durumu değiĢkenine 

bakıldığında kullanılan tüm ölçeklerde anlamlı farklılık tespit edilmiĢtir. Öğrencilerin 

yaptığı spor branĢı değiĢkeni incelendiğinde yine tüm ölçeklerde anlamlı farklılık 

saptanmıĢtır. Spor yapma sürelerine göre sonuçlara bakıldığında dijital oyun oynama 

tutumlarında anlamlı farklılık tespit edilememiĢ, oyunsallık tutumları ve sporda 

prososyal ve antisosyal davranıĢlarında ise anlamlı farklılık tespit edilmiĢtir. 

Öğrencilerin tutumları oynadıkları dijital oyun türüne göre incelendiğinde kullanılan 

tüm ölçeklerde anlamlı farklılık tespit edilmiĢtir. KardeĢ sayısı ve ailenin kaçıncı 

çocuğu olduğu değiĢkenlerine bakıldığında ise kullanılan ölçeklerde anlamlı farklılık 

tespit edilmemiĢtir. Ölçekler arasındaki iliĢkiye bakıldığında dijital oyun oynama ve 

oyunsallık tutumları arasında zayıf Ģiddette, pozitif yönlü ve anlamlı bir iliĢki 

bulunmuĢ, dijital oyun oynama tutumu ile sporda sosyal davranıĢ tutumları arasında 

ise zayıf Ģiddete, negatif yönlü ve anlamlı bir iliĢki bulunmuĢtur.   

 

Anahtar Sözcükler: Oyun, Dijital oyun, Sosyal davranıĢ, Oyunsallık   
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ABSTRACT 
 

RESEARCH OF DIGITAL GAME PLAYING ATTITUDES AND PLAYFULNESS 

AND SOCIAL BEHAVIORS IN SPORTS OF HIGH SCHOOL STUDENTS WHO 

DO SPORT 

Serhat ÜSTÜNDAĞ 

Ondokuz Mayıs University 

 Institute of Graduate Studies 

Department of Sport Management  

Ph.D., December/2021  

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Musa ÇON 

This study was conducted to examine the digital game playing attitudes, 

playfulness and social behavior in sports of high school students who do sports, and 

what kind of demographic differences these attitudes show. The effect of the game 

industry which develops and changes with the increasing technology in today's world 

on the playfulness and social behaviors of students has been wondered. A total of 

947 students studying at different high schools in Ankara were included in the study. 

Demographic information questionnaire consisting of 8 questions developed by the 

researcher in order to examine the attitudes of the students in the research, “Digital 

Game Playing Attitude Scale” consisting of 18 items, “Playfulness Scale” consisting 

of 25 items and the 20-items “Prosocial and Antisocial Behavior Scale in Sports” 

were used. Pearson Correlation Analysis was applied to determine the multiple 

normality, SPSS 22.0 package program was used in the analysis of the data. 

When we examined the results, significant differences were found in all scales 

according to the gender variable. While there was a significant difference in the 

attitude of playing digital games and prosocial and antisocial behavior in sports in the 

age variable, there was no significant difference when we looked at the gamer 

attitude. When we looked at the income status variable, a significant difference was 

found in all the scales used. When we examined the variable of sports branch 

performed by the students, a significant difference was found in all scales. When we 

examined the results according to the duration of doing sports, no significant 

difference was found in the attitudes of playing digital games, but a significant 

difference was found in the attitudes of playfulness and social behavior in sports. 

When we analyzed the students' attitudes according to the type of digital game they 

play, a significant difference was found in all the scales used. When we look at the 

variables of the number of siblings and the number of children in the family, no 

significant difference was found in the scales used. Considering the relationship 

between the scales, a weak, positive and significant relationship was found between 

attitudes of playing digital games and playfulness attitudes, and a weak, negative and 

significant relationship was found between attitudes of playing digital games and 

prosocial and antisocial behavior in sports. 

            

 

 Key Words: Game, Digital game, Social behaviors, Playfulness
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ÖNSÖZ VE TEġEKKÜR 

GerçekleĢtirmiĢ olduğum bu tez çalıĢmasında günümüz dünyasında hızla 

geliĢme göstermekte olan dijital oyunlar odak noktası olarak ele alınmıĢtır. Dijital 

dünyanın ve bu vesileyle dijital oyunların geliĢimi ile birlikte özellikle lise çağındaki 

çocukların dijital oyun oynama, oyunsallık ve sporda sosyal davranıĢ tutumları 

merak edilmiĢ ve çeĢitli değiĢkenlerle bu tutumları incelenmeye çalıĢılmıĢtır. Hem 

alana özgü olması açısından hem de kullanılan ölçeklerle uyumlu olması açısından 

spor yapan öğrenciler üzerinde bu çalıĢma yapılmıĢtır.  

Yapılan bu çalıĢmanın literatür çalıĢmalarına katkısının yanı sıra veliler 

tarafından da okunması gerektiği ve dijital oyunlardan kaynaklı problem yaĢayan 

çocuklarına ne tür müdahalelerde bulunabilecekleri hakkında yol göstereceği 

önerilere yer verilmiĢtir. 

Öncelikle çalıĢmam boyunca desteklerini hiç esirgemeyen tez danıĢmanım 

Doç. Dr. Musa ÇON‟a sonsuz teĢekkürlerimi sunuyorum. Aynı zamanda tek izleme 
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ve Doç. Dr. Taner TUNÇ hocama da teĢekkür ediyorum.  
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Sayim Fikret BULUT, Aydın KARAN, Battal SEYFALĠ, Vilda SEYFALĠ, Hatıra 

ÜSTÜNDAĞ, Mehmet Altuğ ÖZEN, Semra GÖKÇE ve Sait UYUġMAZ‟ a 

teĢekkürlerimi sunuyorum. Doktora dönem arkadaĢlarım Emine BOL, Ahmet 
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1. GĠRĠġ 

1.1.AraĢtırmanın Problemi  

Günümüzde teknolojinin hızla ilerlemesi, hayatımızı kolaylaĢtırmaktadır. 

Günlük rutin iĢlerimizde, bize yardımcı olan birçok araç gerecin olması kendimize 

daha fazla zaman ayırabilmemiz için fırsat oluĢturmaktadır. Bu duruma rağmen, 

insanlar giderek daha hareketsiz bir yaĢamı tercih etmekte, sonuç olarak da sağlık 

sorunları ile karĢılaĢmaktadır. Özellikle çocuklar ve gençler tablet, bilgisayar, oyun 

konsolu, akıllı telefon ve benzeri teknoloji ürünlerin esiri olmuĢ, hareketsiz bir 

yaĢamı tercih etmiĢlerdir. Bu durum çocuklarda ve gençlerde fiziksel ve zihinsel 

rahatsızlıkları çoğaltmakta, zamanımızın en önemli problemlerinden olan obeziteyi 

hızla artırmaktadır. Ayrıca teknolojik aletlerin çokça kullanımı obezitenin dıĢında 

kiĢisel iletiĢimi zayıf, asosyal bir neslin yetiĢmesine neden olmaktadır (Urlu, 2014).  

Teknolojinin geliĢmesiyle insan yaĢamını kolaylaĢtıran birçok geliĢmenin 

olduğu ve yaĢam alanlarımızın bu teknolojiye göre biçimlendiği gözardı edilemez bir 

gerçektir. Bu biçimlendirmeden oyunlar da etkilenerek, sadece fiziksel aktivite 

gerektirerek değil, fiziksel aktivite gerektirmeden de oynanabilecek hale gelmiĢtir. 

Teknolojinin hızla ilerlemesinin yaĢamımıza getirdiği kolaylıkların yanında ister 

istemez bazı olumsuz neticeleri de olmuĢtur. YaĢanan sorunların en mühim 

olanlarında birisi de teknoloji bağımlılığı olarak göze çarpmaktadır. Teknoloji 

bağımlılığı çocuğun istenmeyen iliĢkiler kurmasına, okul hayatının olumsuz 

etkilenmesine ve hayata karĢı yabancılaĢmasına neden olabilmektedir (Hazar, 2016). 

Teknolojik geliĢmeler, biliĢim kuĢağı çocuklarını hareket etmekten ve hareketli 

yaĢamdan uzaklaĢtırmakla kalmayıp, bilgisayar, bilgisayar oyunları sosyal medyanın 

uzun süre kullanımı hareketsiz yaĢama neden olmaktadır (UlaĢ ve Ayan, 2016). 

Çocukların geliĢim aĢamalarında, özellikle 10‟lu yaĢlardaki çocukluk döneminde 

devamlı bir fiziksel aktivitenin olmaması ve hareketsiz kalma süresinin artması (Örn. 

TV ve PC kullanımı) ile birlikte obeziteye karĢı fiziksel etkinliklerin artırılması 

gerekmektedir (Baranowski, et al. , 2012).  Açıklamalar göz önünde bulundurularak 

araĢtırmaya lise çağındaki yani 10‟lu yaĢlarında olan çocuklar dahil edilmiĢtir. 

BiliĢim çağının beraberinde getirdiği olumsuz etkilerin neler olabileceği 

hakkında yeterince bilgi sahibi olunmaması ve oyun araçlarının kontrolsüz bir 

biçimde tedarik edilmesi, çocukların fiziksel ve ruhsal geliĢimlerinde önemli bir yere 

sahip olan oyun alanlarının ĢehirleĢmenin getirdiği alan gaspından ötürü, bu 
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çocukların zamanla dijital oyun bağımlısı kiĢiler olmasına sebebiyet vermiĢtir (UlaĢ 

ve Ayan, 2016; Hazar, 2016). Bunun yanı sıra, dijital oyun bağımlılığının çocukları 

fiziksel aktivite içeren oyunlardan uzaklaĢtırdığı görülmüĢtür. Oyun oynama 

alıĢkanlığı ve süresi bağımlılığa dönüĢtüğünde; düĢük yaĢam doyumuna sebep olup; 

saldırganlık, agresif davranıĢlar ile Ģiddet eğilimine, düĢmanlık duygusu, kiĢilik 

değiĢimine ve hiperaktivitede artıĢa sebep olmaktadır. Öncelikleri ertelemeye, aile ile 

geçirilen zamanda azalmaya, sorumlulukları terk etmeye, hareketsiz yaĢamaya, 

gerçek hayattan uzaklaĢarak oyun bağımlısı sanal adaylar ile yakınlaĢmaya ve sosyal 

iliĢkilerde iletiĢim sorunlarına sebep olduğu gösterilmiĢtir (Çelik, vd., 2019).  

Oyun, çocuğu yetiĢkin dünyaya hazırlayan ve çocuğun dünyasının ayrılmaz bir 

parçası olarak düĢünüldüğünde geleneksel (hareketli) oyunların fiziksel ve sosyal 

açıdan çocukların geliĢimleri üzerinde en önemli katkıyı yaptığı yadsınamaz bir 

gerçektir. Diğer yandan, biliĢim çağının çok fazla etkin rol aldığı günümüz dijital 

dünyasında oyunlara çeĢitli olumsuz yorumlar yapılabilmektedir. Dijital bağımlılık 

gibi bir problemi de arkasında taĢıyan dijital oyunlara yapılan en önemli 

eleĢtirilerden biri de fiziksel aktivite içeren oyunlara istinaden çocukların 

geliĢimlerini birçok açıdan olumsuz etkilemesidir (Torun, vd., 2015). 

Yukarıda yer verilen araĢtırmalara ve açıklamalara bakıldığında dijitalleĢmenin 

getirdiği yeniliklerden oyunlarda nasibini almıĢ ve dijital oyunlar adı altında 

karĢımıza çıkmıĢtır. Dijital oyun oynayan çocukların sayısının her geçen gün arttığı, 

bu çocukların oyunsallık (fiziksel aktivite içeren oyunlar) tutumlarının ise her geçen 

gün azaldığı görülmektedir. Aynı zamanda dijital oyun oynayıp fiziksel aktivite 

içeren oyunlardan uzaklaĢtığı düĢünülen bu çocukların sosyal davranıĢ tutumlarında 

da geriye gittikleri yapılan araĢtırmalara ve açıklamalara bakıldığında göze 

çarpmaktadır. Bu durumları göz önünde bulundurarak spor yapan lise öğrencilerinin 

dijital oyun oynama tutumları, oyunsallık ve sporda sosyal davranıĢ tutumları merak 

edilmiĢ ve bu konu araĢtırmaya değer bulunmuĢtur. 

1.2. AraĢtırmanın Amacı ve Önemi 

Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları, oyunsallık ve 

sporda sosyal davranıĢlarını tespit ederek sonuçlarını ortaya koymak amaçlanmıĢtır. 

Bu amaç çerçevesinde çağımız Ģartlarında dijital oyunların çocuk ver ergen yaĢtaki 

bireylerin hayatında önemli bir yer kaplaması ve büyük ilgi çekmesi bu bireylerin 

davranıĢlarında ve fiziksel aktivite gerektiren oyunlarda nasıl bir tutum sergilediği 
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bilimsel bir çalıĢma ile ortaya koymanın toplum için faydalı olacağı 

düĢünülmektedir. AraĢtırmada lise öğrencileri tercih edilmiĢ ve bu öğrencilerin anket 

yoluyla görüĢlerinin alınması hedeflenmiĢtir. AraĢtırmayı birçok yönden 

değerlendirmek için üç adet ölçek kullanılmıĢ olup veriler istatistik programa 

kaydedilerek net sonuçlar almaya çalıĢılmıĢtır. Çıkan sonuçlara yönelik tez 

çalıĢmasında önerilerde bulunulmuĢ ve bu çalıĢma ile ilgili alanda çalıĢma yapacak 

araĢtırmacılara ıĢık tutmaya gayret gösterilmiĢtir. Ortaya çıkan problemler 

doğrultusunda çözüme yönelik uygulamaların üretilmesinde bilimsel bir kaynak 

olarak değerlendirilebilecek bir araĢtırma ortaya koymak hedeflenerek bu hedeften 

sapmadan çalıĢmalar bilimsel etiğe ve ilkelere dayanılarak yürütülmüĢtür. 

Tez çalıĢmasına baĢlamadan önce konu belirleme sürecinde yapılan, literatür 

taraması sonucunda kütüphane veri tabanı sistemleri, ulusal ve uluslararası dergiler, 

elektronik kaynakların ve alanla ilgili çeĢitli kaynakların incelenmesi sonucunda 

doktora tezi için seçilen araĢtırma konusunun daha önce Türkiye'de bilimsel bir 

çalıĢmaya konu olmadığı görülmüĢtür. Bu çalıĢmanın günümüzde problem haline 

gelen dijital oyunların spor yapan lise öğrencilerinin sosyal davranıĢları üzerinde 

etkisini ortaya koyarak çözümler üretebilmeyi ve alanında özgün bir konu olması 

sebebiyle de spor bilimlerinde yeni fikirler ortaya çıkaracağı ve aynı zamanda sosyal 

bilimlere de katkı sağlayacağı düĢünülmüĢtür. Ülkemizde ve dünyada teknolojinin 

geliĢmesiyle oyunlar farklı bir boyut kazanmıĢ ve dijital oyun halini alarak 

bilgisayarlara, telefonlara, tabletlere yerleĢmiĢtir. Kaçınılmaz bir Ģekilde gençlerimiz 

ve çocuklarımızın uğraĢı haline gelen oyunların vesilesiyle liselerde öğrenim gören 

aktif olarak spor yapan öğrencilerde ne tür davranıĢ değiĢiklikleri meydana geldiği 

merak konusu olmuĢtur. Dolayısıyla bu tez çalıĢmasında bu sorunun sonuçlarını 

bilimsel olarak ortaya çıkarmak istenmiĢ, daha önceden belirtilen baĢlık altında bir 

çalıĢma yapılmadığı için özgün değerinin yüksek, güncelliğinin zamanında ve 

uygunluğunun yerinde olduğu düĢünülerek bu durumlar konu tercihinde etkili 

olmuĢtur. ÇalıĢmada elde edilen sonuçların bu alanda yapılacak çalıĢmalara ıĢık 

tutacağı ve kaynak teĢkil edeceği düĢünülmektedir. 

1.3. AraĢtırmanın Kapsamı ve Yöntemi  

Bu çalıĢmanın evrenini, 2019-2020 ve 2020-2021 eğitim öğretim yılında 

Ankara ilinde bulunan liselerde spor yapan kız ve erkek öğrenciler oluĢturmaktadır. 

Literatür çalıĢmaları incelendiğinde örneklem hacmini belirlemek için birçok kuralın 
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var olduğu görülmüĢtür. Bu kurallardan birinde TavĢancıl (2014)‟ın ölçek hacmini 

kullanılan ölçeğin veya ölçeklerin madde sayısının en az 5 katı olması gerektiğini 

belirtmiĢ ve çalıĢmada bu kural dikkate alınmıĢtır. Bundan dolayı araĢtırmada 

kullanılan 18 maddeden oluĢan Dijital oyun oynama tutum ölçeği (DOOTÖ), 25 

maddeden oluĢan Oyunsallık ölçeği (OÖ) ve 20 maddeden oluĢan Sporda prososyal 

ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin (SPADÖ), toplamda 63 maddeden oluĢması, ilgili 

kurala göre de minimum 315 katılımcı (63*5) olması gerektiği görülmüĢtür. 

ÇalıĢmada olası problemleri ortadan kaldırmak için ise toplamda 1050 öğrenci 

araĢtırmaya dahil edilmiĢ bu öğrencilerin doldurduğu envanterlerin 947‟ si araĢtırma 

için kullanılabilir bulunmuĢtur. Yapılan bu çalıĢmada nicel araĢtırma yöntemlerinden 

iliĢkisel tarama modeli kullanılmıĢtır. ĠliĢkisel tarama modeli, değiĢken sayısı iki 

veya daha fazla olan değiĢkenler arasında meydana gelen değiĢimlerin varlığını ve 

derecesini saptamak için kullanılan bir tarama modeli olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

AraĢtırma için seçilen Ģey, kiĢi veya nesne bulunduğu durum içerisinde ve 

değiĢtirilmeden tanımlanmaya gayret gösterilir. Bu durumlarını herhangi bir Ģekilde 

etkilemeye veya değiĢtirmeye çalıĢılmaz (Karasar, 2015). 

Yapılan bu çalıĢmada; araĢtırmacının oluĢturduğu 8 demografik soru anketi, 

TekkurĢun Demir ve Mutlu Bozkurt, (2019) tarafındanortaya çıkarılmıĢ, 18 sorudan 

meydana gelen Dijital Oyun Oynama Tutum Ölçeği (Ek 1), M. Hazar (2014) 

tarafından geliĢtirilen 25 maddeden oluĢan Oyunsallık Ölçeğini (Ek 2) ve Kavussanu 

and Boardley (2009)‟ in oluĢturduğu Türkçeye dönüĢtürülmesi Sezen, G. (2013) 

tarafından gerçekleĢtirilen 20 maddelik Sporda Prososyal ve Antisosyal DavranıĢ 

Ölçeği (Ek 3) kullanılmıĢtır. 
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2. GENEL BĠLGĠLER 

2.1. Oyun Nedir? 

Oyunun tanımı konusunda tarih boyunca çok farklı yorumlar dile getirilmiĢ 

ancak genel itibarıyla bakıldığında kuramcıların birçoğu oyunun tanımını; “YaĢamın 

doğal bir parçasıdır.” diyerek tanımlamaya çalıĢtıkları görülmüĢtür. Oyunun çok 

kapsamlı bir konu olması, oyun hakkında çok çeĢitli tanımların yapılmasına ve 

oyunun farklı yönleriyle ele alınmasına sebep olmuĢtur. Ancak hiçbir tanımın tek 

baĢına oyunla ilgili düĢünceleri tam olarak yansıtmadığı sonucuna varılmıĢtır. Oyun 

nedir? sorusuna verilebilecek birden çok cevap vardır. 

Piaget (1962) oyunu bir uyum olarak görmüĢtür. Oyunların belirli kurallara 

bağlandığını ve bu kuralları kendilerinin seçtiğini belirtmiĢtir. Piaget oyunu sağlam 

temellere dayandırmıĢtır. Çocuklar oyunun kurallarına sıkı sıkıya bağlıdır. Çocuklar 

kurallara uymada zorlansa bile kuralları değiĢtirmeye pek yanaĢmazlar (Akt. Karadağ 

ve ÇalıĢkan, 2005). Piaget oyun ve türlerini özümseme ve uyum kavramına 

dayanarak zihin odaklı bir Ģekilde incelemiĢtir. Oyun ona göre temelde gerçekliğe 

iliĢkin bir deneyimden kopma, bir deneyimi özümleme amacıyla onu tekrarlamadır. 

Oyun zihin iĢlevlerinin geliĢmesinde önemlidir. (Yalçınkaya, 2004). Montaigne 

(1570) oyunu çocuklar tarafından gerçekleĢtirilen en gerçek etkinlik olarak 

görmüĢtür. Bunu da çocukların oyunu çok ciddiye alarak gerçekleĢtirdiği bir aktivite 

olmasına bağlamıĢtır (Akt. Çamlıyer, 2009). Ellis (1973) oyunu, karmaĢık bir insan 

davranıĢı Ģeklinde tanımlamaktadır (Akt. Özdoğan, 2005). Schiller (1790) sıradıĢı bir 

açıklamada bulunarak, oyun kavramını; insan varlığını tam olarak ortaya 

koyabilmesi için oyun oynamalıdır, demiĢtir.  (Akt. Özenç, 2007). Vygotsky (1967) 

oyunu, bir yönelme olarak görmüĢ ve bu yönelmenin öğrenme ve anlam çıkarma 

olduğunu savunmuĢtur (Akt. Yavuzer, 2007). 

Lazarus (1883) oyunu, doğal olarak meydana gelen ve bireye mutluluk 

duygusu katan serbest bir etkinlik olarak tanımlamıĢtır. Çocuklar oyun sayesinde 

paylaĢmayı, dayanıĢmayı, bir amaç uğruna mücadele etmeyi öğrenmektedirler (Akt. 

Pehlivan, 2005). Dühring (1910) oyuna sempatik bir tanım katarak oyunun çocuğun 

biricik iĢi olduğu ve yaĢı ile doğru orantılı olan zorunlu bir gereksinimi olduğunu 

aktarmıĢtır. Bütün çocukların oyuna düĢkünlüğü göz önüne alındığında oyunun 

vazgeçilmez bir ihtiyaç olduğu aĢikârdır. Hemen hemen her çocuk ister tek baĢına 

olsun ister arkadaĢ grubunda olsun enerjisini atma ihtiyacını oyunla giderir (Akt. 
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Karakaya, 2008). Spencer (1878) oyunu, çocuğun canlı faaliyetinin taĢkınlığı, 

cömertliği olarak tanımlar. Yaratıcılığın geliĢtirilmesi konusunda oyunlar büyük bir 

fırsattır. Çocuk kendini rahat hissettiği ortamda kendini daha kolay ifade edecek, 

daha iyi iletiĢim kuracak ve kendi potansiyeli çerçevesinde daha yaratıcı olacaktır 

(Akt. Özenç, 2007). Lawrance Frank (1910) oyun için çocuğa herhangi birinin 

öğretemeyeceği Ģeyi çocuğun oynadığı oyunlardan deneyimlemesiyle 

öğrenebileceğini belirtmiĢtir. Çocuk günün büyük bir bölümünü gerek tek baĢına 

gerekse arkadaĢlarıyla oyun oynayarak geçirir. Oyun içerisinde öğrendikleri ileriki 

yaĢamında önemli bir yer kaplar, ilk deneyimlerini bu ortamda kazanır. Ne kadar çok 

Ģeyi tecrübe ederse hayata o kadar hazırlıklı olur (Akt. Özenç, 2007). Oktay‟a (1987) 

göre oyun, insan hayatını hemen hemen her döneminde varlığını göstermesiyle 

beraber özellikle hayatın baĢlangıç çağlarında çocuğun dıĢ dünya ile tanıĢması, 

duygu ve düĢüncelerini söyleyebilmesi için en elveriĢli dildir (Akt. Yalçınkaya, 

2004). Çoban ve Nacar (2008) oyun ile ilgili, iyi davranıĢlar ve alıĢkanlıklar 

kazandırarak çocuğu toplumsal hayata hazırlar. Ġnsan sosyalleĢmek istiyor ise oyuna 

muhtaçtır. Çocuk oyun sayesinde arkadaĢ edinir, paylaĢmayı öğrenir ve dolayısıyla 

toplum içinde kendine yer edinir. Aynı hedefe birlikte odaklanmak insanları bir arada 

tutan en güçlü etmendir, demiĢlerdir. Oyun konusundaki en iĢlevsel açıklamalara 

bakıldığında Mevlana da bu konuya el atmıĢtır. Mevlana, “oyun aslında akıldadır, 

ancak çocuk oyunla akıllanır.” yorumuyla oyun kavramına düĢünsel renk katmıĢtır 

(Karakaya, 2008). Mevlana‟nın bu özlü sözünden de anlaĢılacağı üzere çocuğun 

biliĢsel geliĢim göstermesinde oyunun ciddi bir katkısı vardır. Oyun yoluyla çocuk 

gerçek olanı tarafsız bir Ģekilde canlandırmayı öğrenir. Bu Ģekilde çocuk, gerek 

günlük iĢleri gerçekleĢtirip (üzerini giyinme, eĢyalarını toplama ) sosyal rollere 

bürünerek gerekse yaĢamda mühim noktaları yaĢayarak ( vefat ve cenaze gibi) 

organize etme ve denemeyle tecrübeler kazanır (Georges, 2007). 

Hazar (2016) oyun için insanların günlük rutin iĢlerinden arta kalan zaman 

içerisinde belirli bir amaç doğrultusunda fiziksel ve mental yetilerle kısıtlandırılmıĢ, 

kendine has kuralları olan tamamen gönüllü katılım gerektiren, katılımcıyı ve 

bununla birlikte seyircisini de etkileyen, heyecan duygusunun da bereberinde 

yaĢandığı ve sonuçta maddi olarak bir getiri sağlamayan faaliyettir, diyerek uzunca 

bir tanımlama yapmıĢtır. Kimileri oyunun kökenini yaĢam enerjisinin fazla olması 

durumunda bu durumdan kurtulmanın bir Ģekli olarak tanımlamıĢtır. BaĢka teorilere 

göre ise, canlı varlık oyun oynarken, doğuĢtan gelen bir taklit hükmü altındadır. 
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GevĢeme ihtiyacını tatmin etmektedir. Hayatın talep edebileceği ciddi faaliyetlere 

hazırlık antrenmanı yapmaktır. Oyun insanın nefsine hâkim olmasını sağlamaktadır 

(Huizinga, 2010). Huizinga (2010) oyunla ilgili kesin bir tanımlama olamayacağını 

düĢündüğünden, oyun özelliklerini içeren bir liste oluĢturmuĢtur. Bu liste: 

1. Oyun içten gelir. Oyun zorunluluklar dünyasından ve hatta doğal gidiĢattan 

bir kaçıĢı temsil eder. Çocuklar ve hayvanlar oyuna itildiklerini hissetseler de bunu 

kendi seçtikleri dönem, yer ve içeriklerle yaparlar. Oyun oyuncular tarafından 

ertelenebilir, tipik bir görev değildir. 

2. Oyun sıradan gerçek yaĢam değildir, oyun farklı ve özel duygularla yaĢatılır. 

Oyuncular eylemlerinin yalnızca rol olduğunu bilir fakat bu emeklerini boĢa 

çıkarmaz. Gerçekten de kendilerini tam anlamıyla kaptırdıkları anlarda, rol yapma 

özellikleri ortadan kaybolur. Huizinga bu özelliği umursamazlık temasıyla da 

iliĢkilendirir. Bununla, özellikle maddi önemin yitiĢini kasteder. Oyun sırasında, 

insanların istekleri oyun dünyasıyla sınırlandırılmıĢtır. DıĢ dünyadaki toplumsal statü 

burada geçerli değildir. 

3. Oyun yalıtılmıĢ ve sınırlandırılmıĢtır. Oyunda insanlar anı yaĢarlar. Oyunda, 

kendi zaman ve yer sınırlarıyla bir iliĢkiye girerler. Bu nedenle oyun oyuncuların 

sıradan dünyadan apayrı bir dünyaya adım attıkları, mutluluk verici bir olaydır. Bu 

ayrılma, diğer dünyaya karĢı farklı bir bakıĢ açısı oluĢturur. 

4. Oyun kendi yarattığı düzen içinde bir düzendir. Yapının kabulü birlik ve 

tamamlanma duygularını doğurur, yapıyı reddetmek gerilime neden olur. Ayrıca, 

bazı yapı kolaylıklarının kabulü yaratıcı iĢlem bilinci getirir. Öyleyse oyun, düzen ve 

düzensizlik olaylarının değiĢimi üzerine bir yorumdur. Bu bakıĢ açısına göre 

Huizinga için kuralların önemi dikkate değer bir noktadır. Sonuç olarak kurallara 

bağlılık, oyun dünyasının kendisine daha fazla bir bağlılığı beraberinde getirir. 

5. Oyunun kendine has bir mahremiyeti vardır. Oyuncuların kendilerini oyuncu 

olmayanlardan ayrı bir yere koymaları ve elbise, dil ve oyun araçlarının kendine has 

biçimlerini kabul etmeleri ayırt edici bir niteliktir. Kıyafet değiĢtirme konusu, diğer 

dünyadan ayrılmak ve istenilen farklı kiĢiliği yaratmak için mühim bir meseledir. 

Huizinga‟nın da üzerinde durduğu gibi maskesini geçirmiĢ ya da kılık yenilemiĢ kiĢi 

baĢka bir karakteri baĢkaca bir bireyi canlandırır. Artık o kendisi değildir. Tüm 

bunların yanı sıra oyun, çocuk için aynı zamanda bir haktır. Bütün bu tanımlar 

birleĢtirilecek olursa oyun: 

1. Çocuğun kendini ifade etmesidir. 
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2. Bir uyumdur. 

3. Çocuğun iç dünyasını gözler önüne serer. 

4. Çocuğun enerjisini boĢalttığı bir faaliyettir. 

5. Çocuğun en ciddi iĢidir. 

6. Çocuğun geliĢimini sağlayan, hayatı öğrenmesine fırsat veren en ideal ortamdır. 

7. Sosyal dünyasını ve iç dünyasını birleĢtirmek isteyen çocuğa yardımcı olur. 

8. Bir Ģey için mücadeledir. 

9. Çocuğun özgürlük alanıdır. 

10. Çocuğun öğrenme yöntemidir. 

11. Ġnsandaki gizli enerjinin kullanılmasıdır. 

12. Düzen yaratır, düzenin kendisidir. 

13. Yaratıcılığın kaynağıdır. 

14. Çocuğun en etkili anlatım aracıdır. 

15. YaĢamın somut bir parçasıdır. 

16. HoĢça vakit geçirme sürecidir. 

17. ÇatıĢmadan özgür bir ortam teĢkil eder. 

18. Çocuğa paylaĢmayı ve iĢ birliğini öğretir. 

19. Yeteneklerin ve kavramların oluĢmasına zemin yaratır. 

20. Ġçten güdümlü bir olgudur. 

21. Aktif katılımla gerçekleĢir. 

22. Dikkati toplamayı öğretir. 

23. Düzenli geliĢim aĢamalarını gösterir. 

24. BaĢarı, kazanma, gayret gösterme duygularını öğretir. 

25. Fiziksel ve mental olarak bedeni çalıĢtırır. 

26. Daha karmaĢık ve zorlu etkinliklerde hazırbulunuĢluk sağlar.  

27. Çocukların en doğal anlaĢma ortamlarıdır. 

28. Hayal ile gerçek arasında bir köprüdür. 

29. Çocuk için bir haktır. 

30. Çocuğa empatik düĢünme becerisi kazandırır. 

Eflatun (1843) çocukların eğitiminden önce ebeveynlerin eğitilmesi gerektiğini 

savunur. Yine çocuk eğitilirken ruh ve beden eğitiminin birlikte yürütülmesi 

gerektiğini söyler. Çocuk oyun ile bir bütün olarak eğitilir. BiliĢsel, duyuĢsal ve 

psikomotor geliĢim sağlanır (Akt. Akandere, 2006). Gazali çocuk eğitiminde oyunun 

önemli bir rol oynadığını dile getirmiĢtir. Oyun aracılığıyla çocuğun dinlendiğini, 
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hafızasının tazelendiğini ve öğrenme gücünün arttığını söyler. Çocuğun enerjisi 

açısından oyunun son derece gerekli olduğunu söyler (Akt. Akandere, 2006). 

Maria Montessori Ġtalya‟nın Roma Ģehrinde çocukların kendi kurallarını rahat 

bir Ģekilde uygulayacakları ortam hazırlayarak okul kurmuĢtur. Öğrenmesi istenilen 

çocuğun rahat bir Ģekilde hareket edebileceği, kendisine dıĢarıdan bir müdahale 

olmadan öğrenebileceği elveriĢli bir ortamda yaĢaması gerektiğini savunmuĢ ve 

kurduğu bu okula “çocuk okulu” demiĢtir. Bu evlerde tüm araç gereç, malzemeler 

(raflar, sandalyeler ve benzeri) çocukların rahatlıkla ulaĢabileceği Ģekilde 

ayarlanmıĢtır. Montessori oyunun, sorunların üstesinden gelmede, yeni Ģeyler 

öğrenmede, sosyal becerileri artırmada ve fiziksel yeteneklerin geliĢtirilmesinde 

önemli olduğunu vurgulamıĢtır (DağbaĢı, 2007). Frobel (1837), çocukların iĢ ve oyun 

konusunda ilk sıraya oyunu koyduğunu, yetiĢkinlerin ise iĢini her zaman ön planda 

tuttuğunu belirtmiĢtir. Oyunu, çocuk için en doğal ve en gerçek kendini ifade etme 

Ģekli olarak tanımlamıĢtır. Çocuk; motor, dil, zihin, duygu yönünden ve sosyal 

yönden oyun içinde geliĢir ve yetiĢkinlerle oyun yoluyla iletiĢim kurar (Akt. 

Akandere, 2006). Frobel, çocukların oyun yoluyla doğuĢtan kendilerinde bulunan 

gücün geliĢtirilmesine çaba sarf etmiĢtir. Bunu gerçekleĢtirmek için “oyun bahçesi” 

diye adlandırdığı oyun ve oyun materyallerini eğitim aracı olarak kullandığı 

mekanlar hazırlayarak çocukları oyun oynamaya teĢvik etmiĢtir (DağbaĢı, 2007). 

Pestalozzi (1820) çocuğun içinde bir itici güç olduğunu ileri sürer. Bu güç 

çocuğu etkinliğe iter, harekete yöneltir. Bu güç yüzünden çocuk yerinde duramaz 

(Akt. Akandere, 2006). Bühler‟e (1880) göre oyun her türlü olgunlaĢmanın temelini 

oluĢturur. Gereğince oyun oynamayı öğrenemeyen çocuğun daha sonraki 

geliĢmelerinde sürekli olarak güçlüklerle karĢılaĢacağını iddia eder (Yalçınkaya, 

2004). Eğitimciler ve filozoflar arasında oyun değeri ve önemi tartıĢma konusu 

değildir. Çünkü hepsi oyunun çocuğun geliĢiminde önemli olduğu noktasında 

birleĢmiĢlerdir. Oyunun çocuğu geliĢtiren faaliyetlerin baĢında geldiğini hepsi kabul 

etmiĢtir. Birey, ileride sergileyeceği birçok davranıĢı küçük yaĢlarda kazanır. 

Küçükken baĢkalarından nasıl görürse büyüdüğünde de muhtemelen öyle 

davranacaktır. Oyunlarında çevresinde gördüğü rollere bürünecektir. Annesini, 

babasını taklit edecek onlar gibi davranacaktır. Oyun, davranıĢların 

kazandırılmasında oldukça etkili bir yöntemdir. Yine oyun, çocuk için yaĢamdaki 

öğrenme yollarının en önemlisidir. Oyun yoluyla; öz güven, sosyalleĢme, kendi 
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kararlarını alabilme, paylaĢımcı olabilme ve iĢ birliği yapabilme gibi birçok davranıĢ 

çocuğa kazandırılabilir. Çocuk için eğer oyun yoksa eğitim aĢırı disiplinli ve 

sıkıcıdır. Eğer iĢin içinde eğlence varsa Ģüphesiz öğrenme daha kalıcı ve eğlenceli bir 

Ģekilde gerçekleĢecektir. Günümüz eğitim sisteminin temelini oluĢturan 

yapılandırmacı kurama göre de öğrencinin aktif katıldığı bir eğitim ortamının 

yaratılması öğrenmeyi kolaylaĢtıracaktır. Çocuğun katılmayı gönüllü olarak 

isteyebileceği, öğrenirken eğlenebileceği ortam oyun ortamıdır. 

2.1.1. Oyunun tarihsel geliĢimi  

Oyun kavramı, kültür kavramından çok daha eskilere dayanmaktadır. Çünkü 

insan topluluğu olmadan kültür kavramının var olması mümkün değildir. Fakat oyun 

için bu durum böyle olmamıĢtır; hayvanlar aleminin canlıları oyun oynamak için 

insanların gelip onlara oyun oynamayı öğretmesini beklememiĢlerdir (Huizinga, 

2010). Oyun sadece insanoğlu için gelmemiĢtir. Ġlk çağlarda insanlar av ihtiyaçlarını 

giderebilmek için avcılığı taklit ederek çok basit düzeyde oyunların meydana 

gelmesine sebep olmuĢlardır (Çoban ve Nacar, 2008).  

Oyun ve oyuncağın geçmiĢinin insanoğlunun varoluĢu kadar eskiye dayandığı 

arkeologların yaptığı araĢtrımalarla gözler önüne serilmiĢtir. Günümüzde 

oynanmakta olan birçok oyunun eski çağlarda da oynandığını gösteren eser ve 

kalıntılar mevcuttur. Bu eser ve kalıntılar incelendiğinde yaklaĢık 3000 yıl öncesinde 

Nilüfer adındaki yaĢı küçük bir kız çocuğunun bebeği ile beraber gömüldüğü 

görülmüĢtür. Bu oyuncak bebeğin kollarının hareket edebilecek bir mekanizmayla 

yapıldığı söylenmiĢtir. Bu bebek Ģu anda Ġngiltere‟de bir müzede sergilenmektedir. 

Eski Yunanlardaki çıngırağın ve Çin kaynaklarına göre uçurtmanın da 3000 yıllık bir 

geçmiĢi olduğu bilinmektedir. GeçmiĢe bakıldığında; oyun oynamak için kullanılan 

en eski oyun aletinin taĢ, oyunun ise taĢ oyunları olduğu görülmüĢtür. Bilinen en eski 

oyunlardan biri de ülkemizde beĢtaĢ denilen ve hala oynanmakta olan oyundur 

(Karadağ ve ÇalıĢkan, 2005). Antik Dönem‟de eyleme dayanan oyunlar faydalı 

görülmüĢtür. Bu dönemde dinî ve geleneksel törenlerde sürekli oynanan belirli 

oyunlar vardır. Her oyuna izin verilmemiĢtir. Oyunların tanrıların hoĢuna gittiği 

vurgulanmıĢtır. Bu dönemde dans, Ģarkı ve jimnastik oyunları okulda eğitimin bir 

parçası olmuĢtur (Karakaya, 2008). Eskilerde dini etkinlikler ve törenlerde oynanan 

oyun daha sonraları din dıĢında olan konularda da etkinlik göstermiĢtir. Bayramlara, 

yılbaĢlarına, niĢan ve düğün gibi birçok toplu etkinliklere kadar yayılmıĢtır (Hazar, 



  

 11   
 

2006). Oyun ile ilgili kuramlar 19. yüzyılın sonlarına doğru Ģekillenmeye baĢlamıĢtır. 

Schaller ve Lazarus oyun ile ilgili kayda değer kitaplar ele almıĢlardır. Oyunu ele 

alan bu yazarlar oyunun iĢlevini en derin Ģekilde açıklamaya çalıĢmıĢ ve birçok teori 

öne sürmüĢlerdir (Uluğ, 2007). 19. yüzyıl bittiğinde çocuklara oyuncaklar alınmıĢ ve 

evlerde oyun oynayacakları özel odalar oluĢturulmuĢtur. Oyuncağa olan talep arttığı 

için oyuncak üretimi de artmıĢtır. Bu dönemin önemli geliĢmelerinden biri de Frobel 

ile gerçekleĢmiĢ, eğitime baĢlama dönemi okul öncesi adı altında daha erkene 

çekilmiĢtir. Böylece Frobel anaokullarının kurucusu olarak adlandırılmıĢtır. Kurucu 

Frobel eğitimde oyun sisteminin nasıl olacağını da denemiĢ, bu sebeple modern oyun 

pedagojisinin babası olarak anılmıĢtır (Karakaya, 2008). 

2.1.2. Türk Kültüründe Çocuk Oyunları 

Akandere‟ye (2006) göre Türk çocuk oyunları 3 grupta ele alınabilir. 

a) Tekerlemeli ve Türkülü Oyunlar: Tekerlemeler genelde bir ya da birkaç motiften 

oluĢan kısa parçalardır. Örneğin; Yağ satarım, bal satarım, ustam ölmüĢ ben satarım.  

Türkülü oyunları ise genelde kızlar oynar. Kısa müzik cümlelerinden oluĢur. 

Örneğin; Aç kapıyı bezirgân baĢı.  

b) Çalgılı Oyunlar: Halk oyunları Ģeklinde oynanan oyunlardır. Düğünlerde oynanan 

oyunlar da bu tür içerisinde yer alır. 

c) Çalgısız Oyunlar: Müzik olmadan oynanan oyunlardır. Saklambaç, evcilik, top 

oyunları gibi. Anadolu‟da oynanan eski oyunlardan biri de atlı ya da atsız olarak 

oynanan cirit oyunudur. Anadolu‟da oynanan eski oyunlardan bir diğeri ise atlama 

oyunlarıdır. Bu gruba uzuneĢek, ip atlama, seksek oyunları girer. 

Sembolik Oyun (2–7 yaĢ): Sembolik oyun, temsili düĢünmenin temelini 

oluĢturmaktadır. Bu dönemde gerçekte olan önemli olayları oyunda kullanır. Ancak 

oyunda gerçeğe uyma zorunluluğu olmadığından olaylar değiĢikliğe uğrayarak oyuna 

yansıyabilir. Çocuk oyunlarındaki sembolleĢtirme iki Ģekilde görülmektedir:  

1. Bir faaliyetin bir nesneden diğerine aktarılması. Örneğin; yeme faaliyetini 

bebeğine mama vermekte uygulaması, sopayı at yerine kullanması, tencere kapağını 

direksiyon olarak kullanması, telefon kullanıyor gibi yapması.  

2. Çocuğun baĢka birinin rolünü üstlenmesi. Örneğin; otobüs Ģoförü, doktor, 

anne, baba gibi rolleri üstlenmesi.  

2.2. Dijital Oyun  

Teknolojinin hızla ilerlemesiyle birlikte, her yaĢ ve her kesimden insanlar 
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tarafından dijital oyunlar çeĢitli amaçlarla oynanmaktadır (Horzum, vd., 2008). 

“Dijital oyun, çeĢitli arabirimlerin yazılım araçlarıyla etkileĢiminin sağlandığı, belli 

kuralları ve amaçları olan sistemler bütünüdür.” (Kaya, 2013). Teknolojideki 

geliĢmelerle beraber dijital oyunlar da geliĢmiĢtir. Eskilerde televizyona bir kablo 

vasıtasıyla bağlanarak oynanan ve çözünürlüğü çok düĢük olan oyunlar; 

bilgisayarların geliĢim göstermesi ile beraber televizyonlardan ayrılarak 

bilgisayarlara yerleĢmiĢlerdir (Kukul, 2013). Kirriemuir (2002), dijital oyunlar için 

video oyunu, bilgisayar oyunu veya konsol oyunu olarak da ifade etmenin doğru 

olacağını belirtmiĢtir. Dijital oyunlar bir sektör haline gelmiĢ ve firmalar tarafından 

daha geniĢ kullanıcı kitlesine ulaĢmak ve farklı tür oyunlar üretmek hedeflenmiĢtir. 

ÇeĢitli türlerde örneğin; savaĢ, tarih, spor ya da eğitsel amaçlı oyunlar üretilmektedir. 

Ġnsanlar değiĢik sebeplerden dolayı oyun oynamayı tercih etmektedir. Bu sebepler:  

- Serbest zaman değerlendirme 

- Sosyal çevre oluĢturma 

- Zihin geliĢtirme 

- Stresten uzaklaĢma 

- Rekabet sağlama ve bulunduğu durumdan uzaklaĢma gibi birçok sebep karĢımıza 

çıkmaktadır (Akt. Ġnal ve Çağıltay, 2005).  

2.2.1. Dijital Oyunların Tarihçesi  

Günümüz Ģartlarında toplumun her kesiminden çok sayıda kiĢinin eğlence, 

bilgiye eriĢim, alıĢ-veriĢ yapmak gibi birçok amaçla bilgisayarların kullanıldığı 

görülmüĢtür. Bilgisayarın tarihsel süreçte ilk kullanımının Ġkinci Dünya SavaĢına 

kadar uzandığı belirtilmektedir. Ġlk zamanlarda bilgisayarlar akademik alanda ve bazı 

ticari kuruluĢlarda kullanılmıĢtır. 1980‟lere gelindiğinde ise masaüstü bilgisayarlar 

yaygınlaĢmıĢtır. Ayrıca bu dönemde kullanımın artması ile birlikte bilgisayar 

fiyatlarında düĢüĢ yaĢanmıĢtır. Bu durum ise birçok ev ve iĢyerinde bilgisayarın 

kullanımının yaygınlaĢmasına neden olmuĢtur (Yılmaz, 2010).  

Türkiye batı dünyasına göre çok daha sonra bilgisayar ile tanıĢmıĢtır. Ancak 

geç tanıĢmasına rağmen daha sonra bu farkı kapatmıĢ ve benzer kullanım 

seviyelerine eriĢmiĢtir. Ülkemizde dijital oyunlarla temas 1980‟lerde baĢlamıĢtır. Bu 

tarihlerde siyah beyaz televizyonlar renklenmiĢ, video oynatıcılar gibi teknolojik 

aletler ülkemize girmiĢtir. Fakat o dönemler teknoloji pahalı olduğu için her kesimin 

bu aletlere ulaĢması mümkün olmamıĢtır. Ayrıca o dönemde televizyon kanallarının 
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sınırlı olması, devlet tarafından tek kanal ve belirli saat dilimi arasında yayın 

yapılması insanları alternatif olarak dijital oyunlara teĢvik etmiĢtir (Yılmaz ve 

Çağıltay, 2005). 1990‟lı yıllarda video oyunları yaygın bir Ģekilde oynanmıĢtır. 

Ancak 2000‟li yıllara gelindiğinde video oyunları yerini yavaĢ yavaĢ bilgisayar 

oyunlarına bırakmak zorunda kalmıĢtır. Ve böylece gün geçtikçe bilgisayar kullanımı 

artmıĢ, her kesim ve her yaĢtan bireylerin bilgisayar oyunları oynadıkları 

görülmüĢtür.  (Torun, vd., 2015). Kirriemuir (2002), bilgisayar oyunları ve video 

oyunlarının yaĢanan rekabetten ötürü aynı anlamda bulunan terimlerle ifade 

edildiğini belirtmiĢtir. 

2.2.2. Dijital Oyunların Sınıflandırılması  

Teknolojideki değiĢim geliĢim olgusuna bağlantılı bir Ģekilde dijital oyunlar da 

değiĢip geliĢmiĢtir. Dijital Oyunlar bu sayede sınıflandırılacak kadar çoğalmıĢ ve 

sınıflandırmayı araĢtırmacılar aĢağıdaki gibi farklı Ģekillerde yapmıĢlardır. 

1. Dijital oyunlar, Kukul‟a (2013) göre oyunun amacına, oynanma Ģekline, 

oyuncu kiĢi sayısına ve oynanan ortama göre değiĢmektedir. Oyunu oynayan kiĢiler 

açısından bakıldığında ise, tek kullanıcılı (single player) ve çok kullanıcılı (multi 

player) oyunlar olarak sınıflandırılabilir.  

2. Dijital Oyunlar Binark, Bayraktutan, Sütçü ve Fidaner ise (2009), sanal 

ortamda oyun oynama eylemini dijital oyun olarak tanımlamıĢ, teknolojik donanım 

ve ağ bağlantısına göre dijital oyun türlerini sınıflandırmıĢtır:  

- Konsol oyunları,  

- PC oyunları,  

- Çevrimiçi (online) oyunlar  

3. Ögel ise (2012), dijital oyunları Ģu Ģekilde; aksiyon, macera, dövüĢ, bilmece, 

eğlence, simülasyon, spor, strateji ve görev içerikli aktiviteleri yüksek olan oyunlar 

olarak sınıflandırmıĢtır. 

2.3. Bağımlılık   

Çok boyutlu bir kavram olan bağımlılık kavramı ile ilgili literatürde birçok 

tanımla karĢılaĢılmaktadır. Yapılan tanımlamalarda kararlaĢtırılmıĢ durum, 

bağımlılığın bir iliĢki çeĢiti olarak kendisini meydana çıkarmasıdır. Bu kavrama yani 

bağımlılığa genel itibarıyla bakıldığında belirli bir Ģey veya nesne ile kurulan 

iliĢkinin neticesinde meydana gelen durum olarak ele alınmaktadır. (Young, 2009).  

Bireyin tek seferle kalmayan, kullandığı Ģeyi bırakmayı düĢünmesine rağmen 
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terk edememesi, bu durumun aksine bu Ģeyi kullanım sıklığının ve dozunun artarak 

ilerlediği, bu Ģeye ulaĢamadığı durumlarda bazı mahrumluk belirtilerinin yaĢandığı 

ve yine de madde kullanımının devam ettirilerek üsteleme durumunu yaĢayan 

bireyleri “bağımlı” olarak ifade ederken, bu sürecin kendisini “bağımlılık” olarak 

tanımlamaktadır (Yeltepe, 2013). Yapılan incelemeler ve çalıĢmalar doğrultusunda 

bağımlılık ikiye ayrılmaktadır. DavranıĢsal bağımlılıkları Ģu Ģekilde sıralarken; tv, 

pc, cinsel iliĢki, oyun ve benzeri. Fiziksel bağımlılıkları; alkol, sigara ve uyuĢturucu 

bağımlılığı olarak sıralamıĢtır (Öztürk, vd., 2007).  

2.3.1. Dijital Oyun Bağımlılığı  

Dijital medya araçlarının kullanımının artması ile birlikte, bilgisayar 

oyunlarına ve dijital oyunlara hemen her ortamdan kolaylıkla eriĢilir hale gelmiĢtir. 

Her geçen gün yenilenen dijital oyunlar herkesin özellikle çocukların ilgisini 

çekebilecek düzeyde hazırlandığından, çocukların bu oyunlara bağımlı hale gelmeleri 

söz konusu olmaktadır. Dijital oyun bağımlılığı, çocukların oyun için çok fazla vakit 

ayırıp bunu engelleyememeleri, oynunu gerçekmiĢ gibi yaĢamaları, oyundan dolayı 

görevlerini yerine getirmemeleri ve oyunu diğer tüm seçeneklere yeğlemeleri olarak 

tarif edilen bir haldir (Horzum, 2011). Griffiths (2009), dijital oyun ve benzeri 

bağımlılıkları davranıĢsal bağımlılık olarak sınıflandırmakta ve bu davranıĢsal 

bağımlılıkların birbirleriyle bağlantılı olduklarını ifade etmektedir. Ayrıca internetin 

kendi baĢına bağımlılık yapmadığını bunu kullanan insanların kullanım amacıyla 

ilgili bir bağımlılığın oluĢtuğunu belirtmiĢtir. Horzum, Ayas ve Çakır (2008), dijital 

oyunlara yönelik bir süre sonra dijital oyun bağımlılığına dönüĢmesinin temelini Ģu 

Ģekilde sıralamıĢlardır:  

- Bireyler, boĢ zamanlarını değerlendirme istekleri, stresten uzaklaĢabilmek ve 

rahatlama arzusu temelinde dijital oyunları tercih edebilmekte, ancak bu durum bir 

süre sonra bağımlılığa dönüĢebilmektedir.  

- Bireyler, yapacak daha iyi bir Ģey bulamadıklarını ve eğlenmek istemeleri 

dolayısıyla dijital oyunları tercih etlmekte ancak bir süre sonra bu durum artarak  

bağımlılığa dönüĢebilmektedir.  

- Bireyler, içerisinde bulundukları olumsuz koĢullardan uzaklaĢabilmek, 

kurtulabilmek ya da gerçek yaĢamla olan bağlarını bir süreliğine de olsa 

koparabilmek için dijital oyunları tercih edebilmekte, ancak bu durum bir süre sonra 

bağımlılığa dönüĢebilmektedir.  
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- Bireyler, sanal da olsa farklı karakterle iletiĢime geçebilmek ve düĢsel ortamlarda 

var olabilmek arzusu ile dijital oyunları tercih edebilmekte, ancak bu durum bir süre 

sonra bağımlılığa dönüĢebilmektedir.  

- Bireyler, zihinlerini bir süreliğine de olsa sadece bu oyunlara odaklayarak baĢka bir 

Ģey düĢünmek istememek dolayısıyla dijital oyunları tercih edebilmekte, ancak bu 

durum bir süre sonra bağımlılığa dönüĢebilmektedir.  

Dijital oyunların çocuklarda sürekli baĢarı elde etme veya ilk sıralarda yer alma 

arzusu uyandırması sosyal hayatlarında da bu Ģekilde hareket etmelerine sebebiyet 

vermektedir. Ancak sosyal hayatın bir yarıĢ olmadığı ve durumun sosyal hayatta 

kendine yer bulamaması sebebiyle dijital oyun oynayan çocuklarda sosyallikten 

uzaklaĢma ve iliĢkilerde bozulma durumu görülebilmektedir (Gökçearslan ve 

Durakoğlu, 2014). Günümüz dünyasında medya ve teknolojik aletleri hayatımızdan 

atabilmemiz mümkün değildir. Fakat bu aletlerin doğru ve zamanlı kullanılmaması 

insanlarda bağımlılığa yol açmakta ve birçok soruna da kucak açmaktadır (Hazar ve 

Hazar, 2017).  

2.3.1.1. Dijital Oyun Bağımlılığı Belirtileri  

Bağımlılık durağan bir Ģekilkde ilerlememekte, her geçen gün geliĢim 

göstermektedir. Dijital oyun bağımlılığı da aynı Ģekilde hatta daha hızlı ilerleme 

kaydetmektedir. Bağımlılığın belirtileri Bass tarafından 2015' te ġekil 1‟deki gibi 

belirlenmiĢtir (Akt. Öçalan, 2019). 
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Bass‟ ın 2015 yılında gerçekleĢtirdiği araĢtırmaya ek olarak 2009 yılında Young da 

oyun bağımlılığının belirtilerini ayrıĢtırmıĢtır. Bu sınıflama aĢağıdaki gibi 

sıralanabilir:  

- Bağımlılığın göstereceği ikaz belirtilerinin bilinmesi gerekmektedir,  

- Oyunla ilgili ilgili kaygıların izlenmesi gerekmektedir,  

- Oyun oynadığını gizleme veya uydurma davranıĢının ortaya çıkması 

gerekmektedir,  

- Oyun haricince diğer etkinliklere alakanın yitirilmesinin izlenmesi gerekmektedir,  

- Sinirlenme ve müdafacılık benzeri davranıĢların sergilenmesi gerekmektedir,  

- Psikolojik açıdan geri durma davranıĢının sergilenmesi gerekmektedir,  

- Bir kaçıĢ olarak oyunu tercih etme durumu söz konusu olmaktadır,  

- Olumsuz etkilerine rağmen oyun oynamaya devam etme, oyundan vazgeçememe 

gibi davranıĢların sergilenmesi gerekmektedir.  

2.3.1.2. Dijital Oyun Bağımlılığı Etkileri  

Dijital oyunların oyuncular üzerindeki etkilerini inceleyen araĢtırmalara 

bakıldığında literatürde hem olumlu hem de olumsuz etkiler oluĢturduğunu kabul ve 

tespit eden çalıĢmalar bulunduğunu görmek muhtemeldir. Genel olarak 

değerlendirildiğinde dijital oyunlar gerek çocuk ve ergenler gerekse eriĢkinler için 

keyif verici bir eğlence aktivitesi olarak tanımlanmaktadır. Ancak her yaĢ grubu için 

dijital oyunlar bilinçsiz bir Ģekilde kullanıldığında hem birey hem aile hem de toplum 

açısından olumsuz sonuçlar doğurmaktadır (Çakır, 2013). Dijital oyunlar özellikle 

oyuncular açısından motivasyon ve öğrenme aracı olarak kullanılabilirken, diğer 

taraftan ise içeriklerindeki Ģiddete yatkınlık sebebiyle çocuklarda Ģiddet ve 

saldırganlık davranıĢı sergileme eğilimini kolaylaĢtırmaktadır (Aydoğdu, 2015). 

Özellikle yaĢ itibariyle geliĢim dönemi içerisinde bulunan çocuklar fiziksel, sosyal, 

ruhsal gibi birçok yönden etkilemektedir (Hazar ve Hazar, 2017). 

2.3.1.2.1. Dijital Oyunların Olumlu Etkileri  

Yeni genç nesil, sürekli geliĢim gösteren teknolojiye hızlı ve rahat uyum 

sağlamaktadır. Teknolojiye sağladıkları uyumla aynı Ģekilde dijital oyunlara uyum 

sağlama da en iyi performansı gösteren grup olarak karĢımıza çıkmaktadır. Özellikle 

bu grupta yaygınlık gösteren oyun oynama davranıĢının aĢırı tekrarlanmadığı 

takdirde normal olduğu ve kiĢiye çeĢitli olumlu katkılar sağladığı da yaygın bir 

düĢünce olarak karĢımıza çıkmaktadır (Irmak ve Erdoğan, 2016). Literatürde yer alan 
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çalıĢmalar incelendiğinde, dijital oyun oynayan çocukların oynamayanlara kıyasla 

etkileĢime daha açık olduğu, motivasyonlarının artıĢ gösterdiği, dikkat ve problem 

çözme ile ilgili tepki sürelerinin, görsel, motor ve uzaysal becerilerinin, okul 

dıĢındaki arkadaĢlarla etkileĢim seviyesinin ilerleme gösterdiği ve can sıkıntısının 

azaldığı tespit edilmiĢtir (Anderson and Warburton, 2012; Vollmer et al., 2014). 

Bunlara ek olarak dijital oyunların özgüven ve baĢarı duygusu kazanma ve gerçek 

dünya problemleriyle baĢa çıkma becerisini edinmede katkı sağladığı çeĢitli 

araĢtırma çalıĢmaları ile desteklenmektedir (Mclean and Griffiths, 2013). Dijital 

oyunların olumlu etkileri incelendiğinde özellikle çocuk ve ergen oyuncuların 

zihinsel geliĢimine katkı sağladığı, profesyonel olarak iĢ yapabilme kapasitelerinin, 

stratejik ve analitik düĢünebilme yeteneklerinin geliĢtiği ve karar alma sürecini 

hızlandırdığı gibi etkilerin gerçekleĢtiği görülmekte olup alan yazında yer alan 

çalıĢmalar ile desteklenmektedir (ÇavuĢ vd., 2016; Toran vd., 2016). Akademik 

baĢarıda artıĢ, motor becerilerin ve el göz koordinasyonunun hızlanması, yorgunluk 

ve stresin azalması, rahatlama ve eğlenebilme olanağı dijital oyunların oyuncularına 

sağlamıĢ oldukları diğer olumlu katkılar arasında yer almaktadır (Gökçearslan ve 

Durakoğlu, 2014; Irmak ve Erdoğan, 2016; Hazar ve Hazar, 2017).  

2.3.1.2.2. Dijital Oyunların Olumsuz Etkileri  

Eğlence amaçlı olmalarına rağmen dijital oyunların artan kullanımı özellikle 

çocuklar ve ergenler arasında oyuncular için olası olumsuz sonuçlar hakkında endiĢe 

yaratmaktadır. Oynadığı oyunda baĢarı gösterip galip gelen oyuncuda bu galibiyet 

sebebiyle geliĢen üstünlük hissi onu mutlu ederek haz duygusunu tatmin eder. 

Dolayısıyla bireyde oyun oynama davranıĢına süreklilik kazandırma güdüsü 

oluĢmaktadır. Böyle durumda ise oyuncu sadece oyun ile mutlu olmayı tercih 

etmektedir. Bu noktada ise bağımlılık döngüsüne girileceğinden dijital oyunların 

olumsuz etkilerinin varlığı ortaya çıkmaktadır (Çakır, 2013). Dijital oyunlara 

bağımlılığın olumsuz etkileri bir hayli fazla sayıdadır. Bu etkileri psikolojik, fiziksel 

ve sosyal açıdan gruplandırmak mümkün olmaktadır.  

Psikolojik ve DavranıĢsal Etkiler: Dijital oyun oynayan bireylerin kendileri 

gibi hissettikleri oyun karakterleriyle bütünleĢtiklerinden dolayı bu bireylerde 

gerçeklik ve gerçek olmayan durumların iç içe geçmesinden kaynaklanan 

zamansızlık hissiyatı oluĢmaktadır. Böylece kiĢi aktif olmadığı zamanlarda dahi 

oyunun sürdüğünü düĢünerek hareket ettiği ortaya çıkmaktadır (Karahisar, 2013).  
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Alan yazında yer alan çalıĢmalar incelendiğinde ergenlik ve gençlik döneminde 

olan bireylerde çok fazla dijital oyun oynama tutumu sergilemenin depresyona 

sebebiyet verdiği ve de bu durumda olan bireylerde kaygı bozukluğu, madde 

kullanımı, zorbalık ve intihar gibi davranıĢların daha sık görüldüğü tespit edilmiĢtir 

(Männikkö et al., 2014; Vollmer et al., 2014). Yine bazı araĢtırmacılar aĢırı derece 

dijital oyun oynanması durumunda, çocuklarda birçok istenmeyen davranıĢın 

meydana gelmesine, öğretmen ve arkadaĢları ile sürekli tartıĢma içerisine girme gibi 

durumlara sebebiyet verdiğini belirtmiĢlerdir (ġengül ve Büber, 2016; Karaca vd., 

2016). ġiddet içerikli dijital oyunlara fazla maruz kalmıĢ ergenlerin daha düĢmanca 

davranarak fiziksel kavgalara girme ve öğretmenlerle tartıĢma olasılıklarının daha 

yüksektir. Ayrıca bu bireylerin genel olarak akademik notlarının da daha kötü/düĢük 

olduğu tespit edilmiĢtir. 

Fiziksel Etkiler: Dijital oyun oynayarak çoğunlukla oturan ve saatler boyu 

oyun oynayan birey, bunun neticesi olarak beslenme, uyku, tuvalet gibi temel 

ihtiyaçlarını ertelemektedir. Böyle durumda bireyin uzun süreli hareketsiz 

kalmasından dolayı solunum, dolaĢım, kas ve iskelet sistemleri gibi sistemlerinin 

geliĢimleri olumsuz etkilenmektedir (Hazar ve Hazar, 2017). Oyun çeĢidi ve tercih 

edilen oyun kontrol mekanizmasına bağlı olarak obeziteden el bileği sendromuna 

kadar fiziksel sorunlar meydana gelebilmektedir. Mentzoni ve arkadaĢları oyunun 

sorunlu kullanımı ile her iki cinsiyette bilek ile ön kol kırığı riski arasında bir 

bağlantı olduğu yönünde bulgular elde edilmiĢtir (Männikkö et al., 2014). Bunlara ek 

olarak epileptik nöbetler, duyu kaybı, iĢitsel halüsinasyonlar, obezite, bilek ağrısı, 

boyun ağrısı, kabarcıklar, nasırlar, boğaz tendonları ve parmakların uyuĢması, uyku 

anormallikleri ve yaralanmalar uzun süre hareketsizliğe bağlı geliĢen diğer fiziksel 

etkiler olarak karĢımızca çıkmaktadır (Griffiths, 2005).  

Sosyal Etkileri: Çocuk tarafından dijital oyunlara ayrılan zamanın artması 

durumunda yüz yüze olan iletiĢimde azalma olacaktır. Bu durumda çocuk 

yalnızlaĢmakta ve sosyallikten uzaklaĢmaktadır (Toran vd., 2016; Hazar ve Hazar, 

2017). AraĢtırmalara ve açıklamalara bakıldığında dijital oyunlara gerektiğinde fazla 

vakit ayrılması durumunda bireyin hayatını olumusuz yönde etkileyecek birçok 

durumun ortaya çıktığı yaygın bir düĢünce olarak karĢımıza çıkmaktadır (Karaca vd., 

2016).  
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2.3.1.3. Dijital Oyun Bağımlılığı Tedavisi  

Genel olarak değerlendirdiğimizde dijital oyunlara bağımlılık kavramı çok 

uzun yıllardır karĢımıza çıkmaktadır. Ancak bu bağımlılığın tedavisi ile ilgili 

çalıĢmalar baĢlangıç aĢamasındadır. Son yıllarda dijital oyun bağımlılığı kavramı 

DSM-V (The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Edition) 

dâhil edilmiĢtir. Bu sayede daha fazla araĢtırmacının ilgisini uyandırabilir diye 

düĢünülmüĢtür (Griffiths and Meredith, 2009; Bass, 2015). Günümüzde dijital oyun 

bağımlılığı tedavi yöntemleri sorunlu dijital oyun oynamanın farmakolojik ve 

farmakolojik olmayan tedavi yöntemleri bulunmaktadır. Bu yöntemleri aĢağıdaki 

gibi incelemek mümkündür.  

Farmakolojik Tedavi Yöntemleri: Mevcut olan çalıĢmalardaki tedavilerin daha 

çok internet bağımlılığına yönelik kullanılan genel müdahale teknikleri olduğu ya da 

bu tedavi yöntemlerinin dijital oyun bağımlılığına uyarlandığı dikkat çeken yöntem 

olarak karĢımıza çıkmaktadır (Nazlıgül vd., 2018). Dijital oyun bağımlılığının 

farmakolojik tedavisinde oyun bağımlılığına eĢlik eden komorbid bozukluklar tedavi 

edilerek dijital oyun kullanım düzeyini azaltılması hedeflenmektedir. Bu tedavi 

yönteminde kullanılan ilaç grupları baĢlıca Ģunlardır:  

- Antidepresanlar,  

- Duygu durum düzenleyicileri,  

- Anksiyolitikler naltrekson kullanılmaktadır.  

Bu tedavi yönteminde özellikle, seçici serotonin geri alımı inhibitörlerinin (SSRI) 

tercih edildiği gözlemlenmektedir (Bozkurt, 2014).  

Farmakolojik Olmayan Tedavi Yöntemleri: Dijital oyun bağımlılığının 

farmakolojik olmayan tedavisinde kullanılan yöntemleri aĢağıdaki gibi sıralamak 

mümkündür:  

BiliĢsel DavranıĢçı Terapi (BDT): BDT yönteminde motivasyonel görüĢme 

teknikleriyle olumlu hedefler belirlenerek bağımlı bireylere bağımlılık davranıĢını 

kontrol altına alma becerisi kazandırma ve oyun oynama yerine farklı eğlence 

aktiviteleri planlama amaçlanmaktadır (Griffiths and Meredith, 2009; Lemmens et 

al., 2009). 

Aile Terapisi: Bağımlı bireyin tedavisinde destek sistemlerini etkin 

kullanabilmesi bakımından aile ile iĢ birliği yapmak hayati önem taĢımaktadır. Aile 

terapisinde özellikle dijital oyun bağımlılığının etkileri ve bu etkilerle nasıl baĢa 
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çıkılacağına dair stratejiler üzerinde durulmakta, aileler bu Ģekilde 

yönlendirilmektedir (Young, 2009).  

Çevrimiçi Destek Forumları: Çevrimiçi destek forumları, son dönemlerde 

gündeme gelerek popüler olan ve davranıĢsal ödül, ceza sistemlerini içeren tavsiyeler 

üzerine kurulu, çeĢitli ebeveyn grupları ve profesyonel organizasyonlar tarafından 

yürütülen sistemler bütünü olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

Motivasyonel GörüĢme: Klinisyenler tarafından terapötik bir yaklaĢım olarak 

kullanılan motivasyonel görüĢmede tıpkı biliĢsel davranıĢçı terapide olduğu gibi 

bağımlılık davranıĢını farklı aktiviteler yardımıyla değiĢtirmesi amaçlanmaktadır. Bu 

amaç doğrultusunda terapist öncelikle bağımlı bireyde eğer tedavi almaya yönelik bir 

kararsızlık mevcut ise önce bunu kırarak baĢlamaktadırlar. Bu aĢamadan sonra 

bağımlılık davranıĢını bırakmaya engelleyen unsurları aĢmak için çeĢitli değiĢim 

stratejileri geliĢtirmektedir (Griffiths and Meredith, 2009).  

2.4.Prososyal ve Antisosyal DavranıĢ 

2.4.1. Ġlgili Kuramlar 

AraĢtırmanın bu bölümünde sosyal davranıĢlarla ilgili kuramlara yer 

verilmiĢtir. 

2.4.1.1. Sosyal Öğrenme Kuramı 

Sosyal öğrenme kuramı geliĢimin baĢlıca anahtarlarını davranıĢ, biliĢ ve çevre 

olarak belirlemiĢtir. Kuramın önemli temsilcilerinden olan Bandura (Vasta et al. , 

1992), biliĢselliğin süreç olarak davranıĢ ve çevre faktörüyle mühim seviyelerde 

iliĢkili olduğunu vurgulamıĢtır (Santrock, 2017). Öğrenme durumu çeĢitli Ģekillerde 

gerçekleĢtiği gibi baĢka birinin hal ve hareketlerini gözlemleme sonucunda da 

oluĢabilmektedir. Bu öğrenme biçimine gözlemsel öğrenme veya örnek alma da 

denilebilir (Bee and Boyd, 2009). Birey hal ve haraketlerini “model” diye 

adlandırılan insanları izleyerek kazanırken, bu hal ve hareketini gerçekleĢtirip 

gerçekleĢtirmeyeceğini yine bu hal ve hareketin neticesinde ortaya çıkan duruma 

göre karar verir (Taylor et al., 2007). Birey gerçekleĢtirdiği tutum ve davranıĢın 

pekiĢtirilmesi durumunda daha fazla bu tutum ve davranıĢa yöneldiği görülmüĢtür 

(Trawick, 2017). Bu durum ters açıdan incelendiğinde istenmeyen davranıĢı 

sergileyen çocuğa gerekli yaptırım uygulanmadığı durumlarda bu çocuklarda taklit 

davranıĢının meydana geldiği söylenmiĢtir (Miller, 2008). Sosyal öğrenme teorisi, 

çocukların kendi cinsiyetine uygun davranıĢlar sergilemesi durumunda ebeveynler ya 



  

 21   
 

da farklı kiĢiler tarafından mükafatlandırıldıkları veya pekiĢtirildiklerini ileri 

sürmektedir (Smith, 2003). 

Modelin olumsuz tutumları karĢısında cezalandırılması durumunda 

çocuklarında bu duruma istinaden modelin gerçekleĢtirdiği davranıĢtan kaçındıkları 

görülmektedir. Bu durum “dolaylı ceza” adıyla tanımlanmaktadır. KiĢiler bazen 

korktuğu Ģeyi görmese bile o Ģeyin gözlemledikleri yaĢantısından kaynaklı korku 

duygusuna kapılabilmektedirler (Senemoğlu, 2009). Çocuk izlediği tutum ve 

davranıĢı, o tutum ve davranıĢa çevresinden gelen tepkiler sonucunda sergileme 

kararı almaktadır (Berk, 2013).  

2.4.1.2. Sosyal Bilgi ĠĢleme Kuramı 

AraĢtırmacılar sosyal biliĢ sürecinin mevcut durumdan ve Ģuur dıĢı unsurlardan 

etkilendiğini söylemiĢlerdir. Aynı görüĢe sahip olan Dodge ve Feldman, Ģuur dıĢı 

unsurların sosyal olaylara ne Ģekilde yaklaĢacağını belirlemekte olduğunu dile 

getirmiĢ ve bu süreci altı kısımda ele almıĢlardır. Bu altı kısımı Ģu Ģekilde 

açıklamıĢlardır: 

1. Kodlama: Mevcut durumu anlamak için çevresel ipuçlarının varlığından haberdar 

olma. 

2. Yorum: Mevcut durumla ilgili ipuçları saptandıktan sonra buna karĢılık gösterdiği 

tutum. 

3. Tepki arama: Bu kısımda uygun tepkiler analiz edilir. 

4.Tepki değerlendirme: Analiz edilen tepkiler sonuçları bakımından 

değerlendirilmekte ve kesin karara ulaĢılmakta. 

5.  Seçilen tepkinin eyleme geçirilmesi: Tepkiler karĢısında tutumunu belirlemekte. 

6. DavranıĢta bulunma: Son aĢamada diğer geçilen aĢamalar değerlendirilmekte ve 

artık davranıĢa dönüĢtürülmektedir. Yapılan davranıĢ ise baĢkaca kiĢiler tarafından 

değerlendirilmektedir (Hortaçsu, 2003). 

2.4.2. Sosyal DavranıĢ  

Sosyal davranıĢ, kiĢinin etrafındaki baĢkaca insanlarla etki içerisinde olmasıyla 

meydana gelen sosyal etkileĢim sürecidir. Birbirleriyle uyum içerisinde olma, ekibe 

ayak uydurma davranıĢı gösterme ve sosyal düzeni sağlama bu süreç sayesinde 

gerçekleĢir (KağıtçıbaĢı, 2012). DavranıĢlar, dıĢ faktörlerden kaynaklı yani fiziksel 

ve toplumsal çevreden etkilenirken bir yandan da kiĢinin kendi iç dünyasından 

kaynaklı sebeplere bağlı olarak değiĢim gösterebilmektedir. Ġçsel etmenlere örnek 
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olarak sevgi, ilgi, ihtiyaç, endiĢe gibi davranıĢlar sıralanabilir. Bu gibi faktörler 

fizyolojik olduğu gibi psikolojik de olabilmektedir ve tüm bu faktörlere güdü adı 

verilmektedir. Güdü, insanların ihtiyacı olan Ģeylere ulaĢabilmesinde harekete 

geçmelerini sağlamaktadır. Güdüler davranıĢların Ģekillenmesinde etkili olup, 

yukarıda da bahsedildiği gibi iki gruba ayrılmaktadır. Bunlardan ilki birincil 

ihtiyaçları yani yeme-içme, uyuma gibi ihtiyaçları içerisinde barındıran fizyolojik 

güdüler; diğeri ise saygınlık, cinsel iliĢki, güven gibi ihtiyaçları kapsayan psikolojik 

güdülerdir. Sosyal davranıĢlar olumlu ya da olumsuz olabilmektedir. 

2.4.2.1. Olumlu Sosyal (Prososyal) DavranıĢ 

Bu alanda yapılan çalıĢmalar incelendiğinde, olumlu sosyal davranıĢın genel 

itibarıyla baĢkaca birine fayda sağlamak amacıyla yapılan iyilik ve paylaĢma 

duygusu içeren beklentisiz davranıĢlar olarak tanımlandığı görülmüĢtür. Bu 

davranıĢın içsel olarak meydana gelen özgecilik anlayıĢı ile oluĢtuğu belirtilmiĢtir. 

Özgecilik, beklenti olmadan baĢka birine yapılan iyilik olarak tanımlanmaktadır. 

Özgecilikte ben anlayıĢından uzak bir tavırın sergilendiği söylenmiĢtir. Özgecilikte 

olduğu gibi empatinin de prososyal davranıĢlara olumlu yönde etkisinin olduğu dile 

getirilmiĢtir (Eisenberg, 2006). 

Glassman ve Hadad‟ın (2018) belirttiği üzere; özgecilik, iĢ birliği yapmayı, 

yardım etmeyi ve paylaĢmayı kapsamaktadır. Prososyal davranıĢlar insanın dünya ile 

irtibatı baĢladığından itibaren çevre ile ilgili olan etki neticesinde değiĢim 

göstermekte ve geliĢmektedir. Bebeklerin dünyaya geldikleri ilk günlerde bağlanma 

duygusuna sarıldıkları görülmüĢtür. Bu bağlanma duygusu anne babaların tutum ve 

davranıĢına göre değiĢim gösterdiği; bebeklerin ihtiyaçlarını tam anlamıyla 

karĢılayan anne babaların bebekle güvenli bir bağ kurduğunu, bu ihtiyacı 

karĢılayamayan anne babaların ise içtenlikten uzak güvensiz bir bağ kurulduğu 

söylenmiĢtir (Hastings et al., 2007). Çocuklar, ebeveynlerinin dıĢında çevresinde 

bulunan diğer Ģahıslardan da olumlu sosyal davranıĢ kazanabilmektedir. Çocukların 

kardeĢ ya da arkadaĢlarıyla kurdukları oyun alanları prososyal davranıĢların tecrübe 

edildiği alanlar olabilmektedir. KardeĢ ve arkadaĢlarıyla bir arada bulunması 

çocuğun birçok duyguyu paylaĢmasını sağlayacak ve olumlu sosyal davranıĢları 

ortaya çıkarabilecek imkan verecektir. Bu alanlarda çıkan anlaĢmazlıkların 

sonucunda çocuklar uzlaĢma sağlamak için çeĢitli yollar bulmak zorunda 

kalacaklardır. Bu sayede çocuklar davranıĢlarını tecrübe edebilecek ve de prososyal 
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davranıĢların oluĢmasını sağlayabilecektir (Kasten, 2017). Prososyal davranıĢlar ile 

ilgili araĢtırmalara bakıldığında kadın olanların erkek olanlara göre daha fazla bu 

davranıĢı segiledikleri görülmüĢtür. ġen 2009 yılında yaptığı çalıĢmada okul öncesi 

çocukların davranıĢlarını incelemiĢ ve kadın olan çocukların daha fazla prososyal 

davranıĢ sergilediğini belirtmiĢtir. Bir baĢka çalıĢmada Altay ve Güre (2012)‟ de aynı 

Ģekilde çalıĢmasına dahil ettiği bireylerin kadın cinsiyetli olanları daha fazla olumlu 

sosyal davranıĢ içerisinde bulunduğunu tespit etmiĢtir.  

2.4.2.1.1. Prososyal DavranıĢların Temelleri 

BaĢkalarına karĢı davranıĢlar genellikle, belirli bir iliĢkinin zihinsel bir model 

ile yönetilmesini içermektedir. Bu zihinsel model, zihni çerçeveleme sürecinin bir 

parçası veya öncelikli bir hedef tarafından harekete geçirilen biliĢsel süreçlerin 

sonucu da olabilir. Sosyal iliĢkilerin vazgeçilmez unsurlarından olan ve toplumun bir 

arada yaĢaması için önemli olan olumlu sosyal davranıĢlar, baĢkaca biri ya da gruba 

fayda sağlamak amacıyla, bir ödül beklentisi olmadan isteyerek gerçekleĢtirilen 

davranıĢlar bütünü olarak tarif edilmektedir (Çetin ve Samur, 2018). Diğer bir 

ifadeyle prososyal davranıĢlar, herhangi bir karĢılık beklenmeden baĢkalarına fayda 

sağlamak için yapılan, yardımcı olma, paylaĢma, katkıda bulunma gibi gönüllü 

davranıĢlardır. Bu davranıĢ formlarında herhangi karĢılık beklenmemekte tamamen 

karĢı tarafın faydası düĢünülerek yapılmaktadır. Öyle ki, bu davranıĢlar gönüllü 

yapılmayan ve baĢkasına yardım amacı gütmeyen tüm diğer davranıĢları prososyal 

kavramının dıĢına itmekte ve tamamen bireylerin ve toplumun faydasını 

gözetmektedir. Prososyallik toplumsallaĢmanın bir parçasıdır. ToplumsallaĢma ise 

bireyin yaĢamını sürdürebilmesi için gerekli olan bir süreçtir. Toplumun bir arada ve 

uyum içinde yaĢaması prososyal davranıĢların o toplumda ne derece ön planda 

olduğuna bağlıdır. Yardım davranıĢları bireylerdeki olumsuz duyguları tolere ederek 

sosyal yaĢamı daha elveriĢli hale getirir (Özdemir, 2010). ÇağdaĢ sosyobiyolojik 

teoriler, evrimsel koĢullar içerisinde bireyin kendisinde bulunan yaĢam arzusuyla 

baĢkalarına yardımcı olduğunu ve bu sayede yaĢam döngüsü içerisinde kendisine bir 

yer edindiğini savunmaktadır. Prososyal davranıĢlar her ne kadar karĢılık 

beklenmeden yapılsa da biyolojik açıdan bakıldığında bireye ait bir yaĢama tutunma 

çabası olarak görülmektedir (Helwing and Turiel, 2010). AraĢtırmacılar tarafından bu 

davranıĢın temellerinin bireyin yaĢamının ilk yıllarında görülmeye baĢlandığı ifade 

edilmektedir. Prososyal davranıĢların ilk belirtilerine örnek olarak; bir bebeğin, 
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ağlayan baĢka bir bebek gördüğünde, ağlayarak tepki vermesi gösterilmektedir. 

Rousseau, insan doğasının temelde iyi olduğunu, bireyin baĢkalarına karĢı doğuĢtan 

getirdiği bir hassasiyeti bulunduğunu ifade etmiĢtir. Bireyler bu duyarlılıklarını 

geliĢtirdikleri takdirde baĢkalarına karĢı güçlü bir ahlaki sorumluluk ve yaygın bir 

ilgi de geliĢtirebilmektedirler (Somer, 2015). Prososyal davranıĢların biyolojik veya 

genetik özelliklerine bakıldığında, karĢıt kültür araĢtırmalarını da ele almak 

gerekmektedir. DavranıĢların genetiği kültürden kültüre geçen öğrenme türünün 

özelliği ile bağlantılı olmaktadır. Bununla beraber yine karĢıt kültür araĢtırmaları 

sosyal toplum içerisinde benzerliklerle beraber farklılıklarında ortaya çıkabileceğini 

savunmakta ve bu farklılıkların kiĢisel karakteristiklerle belirlendiğini ifade 

etmektedir. Genetikle gelen sosyal davranıĢ özelliklerinin kiĢisel özelliklerle 

Ģekillendiği savunulmaktadır (Özdemir, 2010). 

2.4.2.1.2. Prososyal DavranıĢ Türleri 

Prososyal davranıĢlar sosyal yaĢamda çok farklı türlerde sergilenebilmektedir 

ve bu nedenle araĢtırmacılar da prososyal davranıĢ türleri hakkında farklı görüĢler 

ortaya koyabilmektedir. Alan yazında prososyal davranıĢları genellikle empati, 

yardım etme, iĢ birliği yapma, paylaĢma ve özgecilik gibi sınıflandırmıĢ ve hatta 

sportmenlik kavramı da bu sınıflandırma içerisinde yerini almıĢtır. Lindenberg 

(1988) prososyal davranıĢları iĢ birliği, adalet, fedakârlık, güvenilirlik ve saygılı 

olmak olarak beĢe ayırmıĢtır. Bu davranıĢların hepsi de baĢkalarına yarar sağlayan 

davranıĢlardır ve gerçekleĢtirildiği anda toplumsal olarak kabul görmektedirler. 

KarĢılıklı dayanıĢmaya dayanan iliĢkilerin bu beĢ çeĢit davranıĢa dahil olması 

muhtemeldir. Güçlü dayanıĢma iliĢkileri (yakın dostluklar gibi) zayıf dayanıĢma 

iliĢkilerinden (komĢular arasındaki iliĢki gibi) beklenenden çok daha fazla fedakârlığı 

içermektedir. Ancak fırsatçı bir iliĢki, herhangi bir olumlu davranıĢ içermemektedir 

(Fetchenhauer et al., 2006). 

Bir baĢka araĢtırmada, Carlo ve Randall (2001) prososyal davranıĢları dörde 

ayırmıĢlardır: özgeci, itaatkâr, duygusal ve kamusal. Özgeci prososyal davranıĢ 

baĢkalarına yardım etme ile paralel geliĢen ve sempatiye dayanan, ayrıca gönüllü 

yapılan yardımları kapsamaktadır. Ġtaatkâr prososyal davranıĢ, karĢı tarafın veya bir 

baĢkasının ricası ile yapılan yardımlardan ibaret sayılmaktadır. Duygusal prososyal 

davranıĢ, duygusal uyarıcılar ile harekete geçen yardım etme davranıĢı olarak 

tanımlanmaktadır. BaĢkaları karĢısında saygınlık, itibar kazanma ve değer görme gibi 
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güdülerle sergilenen yardım davranıĢları da kamusal prososyal davranıĢ olarak 

açıklanmaktadır (Fetchenhauer et al., 2006). Linderberg (2006) prososyal 

davranıĢların belirleyicilerini aĢağıdaki Ģekildeki gibi göstermiĢtir. 
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ġekil 2.2. Prososyal davranıĢların belirleyicileri (Lindenberg, 2006) 

Beaty‟ e (1998) göre prososyal davranıĢlar; baĢkalarının kendilerini nasıl hissettiğini 

anlayabilmekle ilgili olan empati, sahip olduğu herhangi bir Ģeyi baĢkasına 

verebilmek ile ilgili olan paylaĢma, sıra beklemek ya da anlaĢmak anlamına gelen iĢ 

birliği ve bir kiĢinin yardıma ihtiyacı olan kiĢilere yardım etme davranıĢlarını 

kapsamaktadır. Ayrıca hediye verme ve cömertlik davranıĢlarını da prososyal 

davranıĢlar kapsamında belirtmektedir. (Akt. Tukay, 2019) 

Empati 

Prososyal davranıĢlar kapsamında değerlendirilen empati; bireyin kendisini diğer 

bireylerin yerine koyarak, onların duygu ve düĢüncelerini anlamaya çalıĢma 

durumudur (Goleman, 2003). Hoffman (1984) empatinin tipik olarak bireyin baĢka 
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birinin içsel durumlarının biliĢsel olarak farkında olması ve / veya bireyin kendini 

baĢka birinin yerine koyması ve duygularını tecrübe etmesi ile tanımlandığını 

belirtmektedir. Lazarus (1991), empatiyi “Ben bir duygu olarak düĢünmüyorum; 

bunun yerine, duygusal bir kapasite ve bir süreç olarak görülmelidir” diye 

açıklamaktadır. Aynı Ģekilde, Wispe (1986), empatiyi “kendi kendini tanıyan bir 

kimsenin, herhangi bir yargılama yapmadan baĢka bir benliğin olumlu ve olumsuz 

deneyimlerini anlama çabası” olarak ifade etmektedir. AraĢtırmacılar, empati 

tanımlarına bazı kombinasyonları da dahil etmiĢlerdir: Bir baĢkasının duygularının 

farkında olma, bu duyguları paylaĢma ve diğerlerine yardım etme dürtüsüne sahip 

olması gibi (Goldstein and Michaels, 1985; Stout and Leckenby, 1986). 

Yardım etme 

Prososyal bir davranıĢ olarak yardım etme sosyal yaĢamda bireyler arasında sıkılıkla 

görülebilen davranıĢlardan biri olmaktadır. Bu davranıĢ türü, bir görev ya da 

zorunluluk olmaksızın diğer bireylere yardım etmeye veya bir iĢle ilgili herhangi bir 

sorunun ortaya çıkmasını önlemeye yönelik yapılan gönüllü davranıĢları 

içermektedir (Van Dyne at al., 1994). Bireylerin eğitim ve özellikle çalıĢma 

hayatlarında birçok insanla birlikte hareket etmek ve birbirine bağımlı Ģekilde iĢlerini 

yürütmek zorunda olmaları, ayrıca çeĢitli fiziksel ve sosyal aktivitelere katılımları, 

yardım etme davranıĢının toplumsal yaĢamda önemini ortaya koymaktadır. 

Özgecilik 

AraĢtırmacılar spesifik olarak özgeciliği, “dıĢ kaynaklardan ödüller beklemeden 

baĢka birine fayda sağlamak için gerçekleĢtirilen davranıĢ” olarak tanımlamaktadırlar 

(Underwood and Moore, 1982). Krebs (1982), özgeciliği “bir baĢkası adına kendi 

refahını feda etmeye istekli” olarak tanımlamaktadır. Yine bazı araĢtırmacılar 

özgecilik ve diğer yardımcı davranıĢ türleri arasında kavramsal bir ayrımın ancak 

motivasyon temelleri göz önüne alındığında yapılabileceğini savunmaktadırlar. Bar-

Tal ve Raviv‟in tanımlaması, özgeci davranıĢta üç kritik boyutu içermektedir: niyet, 

motivasyon ve sonuç. En yüksek derecede bir tür yardım eylemi olan özgecilik; bir 

beklenti olmaksızın ahlaki mahkûmiyet sonucu bir insana fayda sağlamak için kendi 

isteği doğrultusunda yürütülen gönüllü ve kasıtlı davranıĢ olarak tanımlanmaktadır 

(Dovidio, 1984). 

Sportmenlik 

Sportmenlik davranıĢı da yine prososyal davranıĢlar kapsamında 

değerlendirilmektedir. Sporun giderek yaygınlaĢması ve geniĢ kitlelerce 
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benimsenmesi ve sosyal bir olgu olması, davranıĢsal değerlendirmeler açısından 

önem arz etmektedir. Sportmen birey, sportif aktivite esnasında iĢler kendi lehine 

gitmese dahi olumlu tavır ve tutumlarını kaybetmeden, takımı için mücadele eden 

fakat gerektiğinde takımı lehine kendi menfaatlerinden vazgeçebilen, rakibiyle 

empati kurabilen ve saygısını yitirmeyen sporcular olarak tanımlanmakta ve bu 

sportmenlik kavramı da prososyal bir davranıĢ olarak değerlendirilmektedir. 

2.4.2.1.3. Prososyal DavranıĢları Etkileyen Etkenler 

Erken yaĢlarda ortaya çıkan prososyal davranıĢlar, bireylerin geliĢimlerinde 

oldukça önemli bir yere sahiptir. ÇalıĢmalar, olumlu sosyal davranıĢların hayatın ilk 

yirmi senesinde artar bir Ģekilde geliĢim gösterdiğini, fakat okul öncesi çağlarda en 

önemli geliĢmenin meydana geldiğini ve prososyal davranıĢların erken yetiĢkinlik 

çağında kısmen azalsa da yine de arttığını ortaya koymuĢtur (Eisenberg et al., 1996). 

Bebekler dünyaya geldikten kısa bir zaman sonra, empati diyebileceğimiz ağlama ya 

da sıkıntıya tepkiler verir veya en azından duygusal bulaĢıcılık gibi prososyal 

davranıĢlara öncülük eder (Vaish et al., 2009). Prososyal davranıĢları etkileyen ve bu 

davranıĢların geliĢimlerini sağlayan yaĢ, cinsiyet, aile, kültür gibi faktörlerdir. 

Cinsiyet açısından değerlendirildiğinde, kızların erkeklere göre daha fazla prososyal 

oldukları yapılan araĢtırmalarda ortaya koyulmuĢtur. Olumlu sosyal davranıĢın nasıl 

ölçüldüğü ve ne Ģekilde tanımlandığı kadın ve erkekler arasında oluĢan farkın 

belirlenmesinde etkili olduğu söylenebilir (Eisenberg et al., 2015). Öte yandan bir 

diğer faktör olan aile çocuğa nasıl yaklaĢırsa çocukta da o yönde prososyal 

davranıĢların görüleceği ve bu davranıĢlarında benzer Ģekilde geliĢeceğine dair 

sağlam görüĢler vardır (Kahraman, 2012). Prososyal davranıĢlar toplumun 

değerlerine göre kültürler arası farklılık gösterir; bu farklılıklar ilk sosyalleĢmede 

dahi etki gösterebilir. Batı Afrika ve benzeri kültürlerde olumlu sosyal davranıĢların 

toplumun bir arada tutulmasına ve paylaĢımda bulunmasına katkı sağladığı 

düĢünüldüğü için bu davranıĢlar bebeklik çağından itibaren desteklenmeye 

baĢlanıldığı belirtilmiĢtir (Eggum et al., 2011). 

2.4.2.2. Antisosyal DavranıĢ 

Anti sosyal davranıĢ, organizasyona, çalıĢanlarına veya paydaĢlarına zarar 

veren veya verme amacına yönelik davranıĢlardır (Robinson and Greenberg 1998). 

Günümüzde sergilenen bazı davranıĢlar istendik, beklendik davranıĢlar olurken 

bazıları da istenmeyen, doğru karĢılanmayan davranıĢlardır. AraĢtırmacılar bu 
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davranıĢları sosyal davranıĢ, antisosyal davranıĢ, prososyal davranıĢ, istendik 

davranıĢ v.b. farklı adlar altında incelemiĢlerdir. Zararlı olan yaygın anti sosyal 

davranıĢlar; yalan söylemek, dedikodu yapmak, iĢe gelmeme olarak düĢünülebilir. 

Anti sosyal davranıĢlar, örgütün etik ikliminden ve / veya örgütteki gruplardan ve 

davranıĢlardan etkilenen bireysel davranıĢlardır. Anti sosyal davranıĢlar üç boyutta 

açıklanmıĢtır (Robinson and O‟leary-Kelly, 1998). 

1. Çekme-Seçme-Yıpranma BakıĢ Açısı 

En basit tanımıyla bu boyut, kiĢilerin örgütteki genel davranıĢları inceleyerek 

örgüt koĢullarına göre davranıĢlarını Ģekillendirdiği ve belirlediği görüĢüne dayanır. 

Anti sosyal davranıĢ sergileme eğilimine sahip kiĢiler bu davranıĢları sergilerlerse bu 

gruplara dahil olma (çekme), bu gruplar tarafından seçilmeye (seçme) daha 

yaklaĢmıĢ olacaklardır. Birçok birey, bazı davranıĢ ve yaklaĢımlarını örgütteki sosyal 

ortama adapte olabilmek için bu sosyal ortama uygun hale getirmeye çalıĢmaktadır. 

Bu değiĢikliği gerçekleĢtirebilen kiĢiler örgütte daha uzun süre çalıĢabilirler, uyum 

sağlayamayanlar ise daha kısa bir sürede ayrılmak durumunda kalabilirler. Örgüt 

içindeki çalıĢma gruplarında görev yapan bireyler benzer anti sosyal yaklaĢımlar ve 

davranıĢlar açısından daha homojen bir tutum sergilerler, çünkü benzer koĢullarda 

çalıĢmakta ve benzer deneyimler elde etmekte yani birlikte ortak örgüt ortamına 

uyum sağlamaya çalıĢmaktadırlar. 

2. Sosyal Bilgi Süreci Teorisi 

Bu teori, çalıĢma gruplarındaki anti sosyal davranıĢların, bireylerin 

davranıĢlarını etkilediğini ve zamanla da bireylerin benzer anti sosyal davranıĢları 

sergilediğini ifade eder. Bu teoriye göre, bireyler içinde bulundukları örgütün sosyal 

ortam bilgisinden faydalanarak, olay hakkında yorum yapabilecek, uygun davranıĢlar 

geliĢtirecek ve bu davranıĢların neticeleriyle ilgili beklentileri anlayacaklardır. Sosyal 

içerikler, bireylerin iĢ ortamıyla ilgili his ve düĢüncelerini etkileyerek davranıĢlarına 

karar vermelerini sağlayan ve yönlendiren çok önemli bir faktördür. Anti sosyal 

davranıĢlara bu perspektiften bakarsak, ortak sosyal ortamlarda çalıĢan gruplara dahil 

bireyler benzer tür ve düzeydeki anti sosyal davranıĢların sosyal ortamlarında kabul 

olduğuna dair benzer ipuçları algılayarak davranıĢlarını belirlerler. 

3. Sosyal Öğrenme Teorisi 

Sosyal öğrenme teorisi O‟Leary Kelly ve arkadaĢları tarafından anti sosyal 

davranıĢları cesaretlendiren faktörleri değerlendirmek için kullanılmıĢtır. Burada 

önemli bir faktör çalıĢma ortamındaki davranıĢlarıyla öne çıkan rol modellerin 
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bulunması. Sosyal öğrenme teorisi, anti sosyal davranıĢlarıyla rol model olmuĢ 

bireylerin de çalıĢma gruplarına dahil olabileceğini belirtmiĢtir. Bu gruplardaki 

kiĢilerin de rol modellerden etkilenerek benzer anti sosyal davranıĢları 

sergileyebileceğini ifade etmiĢtir. KiĢiler gruplar halinde çalıĢtıklarında, bunu diğer 

grupları rol model olarak etkileme fırsatı olarak kullanırlar. Bu üç teoriye dayanarak, 

inançlar, davranıĢlar ve yaklaĢımlar açısından sosyal çevrelerini inceleyen 

gruplardaki bireylerin sıklıkla gruplardaki öne çıkan bireyleri rol model aldıkları 

söylenebilir (Robinson and O‟leary-Kelly, 1998). Bu yaklaĢımlara dayanarak; 

antisosyal davranıĢları önlemek için bireysel boyutta çalıĢmalar yapmak ve 

giriĢimlerde bulunmak yetersiz kalabilir, çalıĢma gruplarına da odaklanmak gerekir. 

Yani antisosyal davranıĢların bir örgütte yalnızca yaygın olup olmadığına bakarken, 

bulaĢıcılık özelliğini de dikkate almak ve bu doğrultuda önlemler planlamak gerekir. 

Antisosyal davranıĢlar örgüt norm ve kurallarına karĢı gösterilen gönüllü 

davranıĢlardır ve bu süreçte organizasyonun iyi halini ve diğer örgüt üyelerini tehdit 

eder (Robinson and Bennet, 1995). Anti sosyal davranıĢlar iki boyutlu bir tipoloji 

olarak ifade edilmiĢtir. Bir eksende belirlenen anti sosyal davranıĢların hedefi 

organizasyonel ve kiĢiler arası boyuttur. Bu boyutun aralığı örgüt üyelerinden 

baĢlayarak tüm örgüte zarar vermeye kadardır (hırsızlık gibi). Ġkinci boyuttaki 

tipolojide ise antisosyal davranıĢın Ģiddeti ufak boyuttan ciddi boyutlara kadar 

çeĢitlilik gösterir.  

2.4.2.2.1. Antisosyal DavranıĢların Temelleri 

Antisosyal davranıĢlar, bireylerin temel hak ve hürriyetlerini veya sosyal 

kuralları ihlal eden davranıĢ ve eylemlerden oluĢmaktadır. Bu eylem ve davranıĢlara; 

insana zarar vermek, mala zarar vermek, genel kabul gören kurallara karĢı çıkmak 

gibi davranıĢlar örnek verilebilir. AraĢtırmalar incelendiğinde (Loeber and 

Schmaling, 1985; Rutter at al., 1998; Coie and Dodge, 1998), antisosyal davranıĢlar, 

diğer bireylerin temel hak ve sosyal normların ihlal edilmesini içeren aile, akran, 

okul ve sosyal çevre gibi birimleri olumsuz olarak etkilemeye yönelik 

gerçekleĢtirilen bütün davranıĢlar olarak tanımlandığı görülmüĢtür. Bu eylemler, 

insanlara bedenen ya da madden zarara uğratma beklentisiyle yasadıĢı davranıĢları, 

okuldan kaçma veya bir spor müsabakasında rakibine kasten zarar verme gibi genel 

kabul görmüĢ kurallara ve otoriteye meydan okumayı içermektedir. Antisosyal 

davranıĢ örnekleri; özel eĢyaya ve mülke zarar verme, fiziksel saldırı, kavga, kasıtlı 
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yangın çıkarma, hırsızlık, gasp, madde kullanımı, adam öldürme, devlet malına zarar 

gibi davranıĢlar olarak sıralanabilir. Antisosyal davranıĢlar saldırganlık, otoritenin ve 

sosyal normların ve diğer istenmeyen davranıĢlar olarak ifade edilen, sosyal kabul 

gören davranıĢ kalıplarının sürekli ihlalleri ile karakterize edilen davranıĢ türleridir. 

Antisosyal davranıĢ, fiziksel veya zihinsel zarara ya da mal kaybına ya da 

baĢkalarına zarar veren eylemler olarak tanımlanabilir. Ceza hukuku ihlallerini teĢkil 

eden veya diğer kiĢilerin refahını azaltmayı amaçlayan davranıĢlardır (Dodge at al., 

2008). Bir diğer tanımda antisosyal davranıĢlar, saldırganlık ve suçluluk davranıĢları, 

bireyin kendi davranıĢlarını bazı otorite figürlerinin beklentilerine (örn. ebeveyn veya 

öğretmen), toplumsal normlara uygun hale getirememesi veya diğer bireylerin 

haklarına saygı gösterilmemesi olarak açıklanmaktadır. Bu davranıĢlar; otorite 

figürlerine muhalefetten (örn. karĢıtlık, uygunsuzluk, meydan okuma, tartıĢmacılık 

gibi), toplumsal normların (evden kaçmak gibi) karĢıtlığına, baĢkalarının haklarının 

ciddi Ģekilde ihlal edilmesine kadar (örn. saldırı, tecavüz, vandalizm, çalma) uzanan 

davranıĢ örüntüleridir (Frick, 2012). Birçok çalıĢma, genlerin ve / veya çevrenin 

antisosyal davranıĢların oluĢumundaki önemini ortaya koymaktadır. Antisosyal 

davranıĢ, aile içerisinde toplanma eğilimi gösterir. Aslında, bireydeki antisosyal 

davranıĢların yanı sıra en büyük risk faktörlerinden biri de ailede bir antisosyallik 

öyküsüdür (Herndon and Lacono, 2005). Antisosyal babanın sahip olduğu çocuğun 

davranıĢ bozukluğu, antisosyal olmayan babanın çocuğundan daha fazla antisosyal 

davranıĢ sergilediği yapılan araĢtırmalarda ortaya koyulmuĢtur. 

Antisosyalite, hem genlerin hem de çevrenin etkisi altında olmakta ve bu 

davranıĢlara sahip aileler çocuklarının da antisosyal davranıĢlar sergilemelerine 

dolaylı da olsa katkı sağlamaktadırlar (Blazei et al., 2008). Schulsinger evlatlık 

verilmiĢ 57 antisosyal çocuğun aile ve akrabaları üzerine yaptığı çalıĢmada, 

antisosyal çocukların öz babalarında, evlatlık verildikleri babalar ve kontrol 

gruplarının öz babalarına göre daha fazla antisosyal davranıĢ gösterdiklerini 

saptamıĢtır (Özmenler, 1995). Erken çocukluk döneminde antisosyal davranıĢların 

geliĢimi üzerine yapılan araĢtırmalar, kronik antisosyal davranıĢlar için erken 

çevresel risk faktörlerini anlamada yardımcı olmuĢtur (Tremblay, 2010). Bu risk 

faktörlerinin çoğu hamileliğin baĢlangıcında tanımlanabilmiĢtir: Annenin ergenlik 

döneminde davranıĢ sorunları, annenin kötü eğitimi, depresif yapısı, hamilelikte 

sigara içmesi, anne ve baba arasındaki iĢlevsel olmayan iliĢkiler ve düĢük aile geliri 

gibi etkenler çocuğun da antisosyal davranıĢlar ortaya koymasına kalıtımsal etki 
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oluĢturmaktadır. Ayrıca genetik faktörlerin, erken çocukluk döneminde gözlenen 

antisosyal davranıĢ farklılıklarına güçlü bir Ģekilde etkisi gözlemlenmiĢtir (Lacourse 

at al., 2014). Aile yapıları hem çocukluk hem de ergenlik döneminde, bireyin 

davranıĢ biçimine etki edebildiği, davranıĢ bozukluğu olan ailelerin, olmayan ailelere 

oranla daha fazla antisosyal davranıĢlar gösterdikleri ya da suç iĢledikleri 

araĢtırmalarda açıklanmaktadır. Bu çalıĢmalar, antisosyal davranıĢın ebeveynden 

çocuğa geçtiğini açıkça göstermektedir. Ancak, gösteremedikleri Ģey bu kalıtımsal 

iletinin aktarılmasıdır (Frick et al., 1992). 

2.4.2.2.2. Antisosyal DavranıĢların ÇeĢitleri 

Anti sosyal davranıĢlar toplum için acil olarak ortadan kaldırılması gereken 

davranıĢlardır. Ailelerin bu konuda tek baĢlarına giriĢimde bulunmaları uzun süreli 

bir değiĢikliği sağlamaya yetmeyebilir. Bu yüzden daha geniĢ çaplı ve herkesin taĢın 

altına elini koyacağı programlar düzenlenmelidir. Böyle bir süreçte ailelerin tedavi 

maksatlı yaptıkları çalıĢmalar; yalnızca o anı düzeltmeye yönelik olabilir, davranıĢ 

nedenleri ve kaynakları incelenmediği sürece sürdürülebilirliğinin sağlanması çok 

olası değildir. Toplumlarda çeĢitli etik olmayan tutumlar ve anti sosyal davranıĢlar 

meydana gelmektedir. Etik dıĢı davranıĢlar birçok araĢtırmacı tarafından incelenmiĢ; 

bu araĢtırmalaran Uzkesici tarafından 1999 senesinde yapılan ve yöneticilerin dahil 

edildiği araĢtırmada rüĢvet alma, çevreyi kirletme ve bilgi kaçakçılığı ülkemizde en 

çok rastlanan etik dıĢı davranıĢlar olarak ortaya çıkmıĢtır. Anti sosyal davranıĢlar 

incelendiğinde, temelde iki ayrı boyutta yaĢandığı ortaya çıkmıĢtır. 

1. Sosyo-Kültürel ve Ekonomik Boyutta DavranıĢlar 

Bu davranıĢlar kiĢinin yetiĢtiği sosyo-kültürel ortamın ve çevresinin etkisinin 

davranıĢlarına yansımasıdır. 

a. Ayrımcılık 

b. Kayırma 

c. Yolsuzluk 

d. RüĢvet 

2. Psikolojik Türler 

Bütün tutum ve davranıĢlar toplumsal öğelerden kaynaklı olduğu kadar kiĢisel 

öğelerden de kaynaklı değiĢim gösterdiği kesindir. Bunalım, sinir, korku gibi birçok 

öğe bireylerde farklı tepki ve hareket tarzlarını oluĢturmaktadır. Bunlar psikolojik 

etmenler olarak değerlendirilmektedir. 
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a. Yıldırma ve Korkutma 

b. Bencillik 

c. ĠĢkence 

d. ġiddet- Baskı 

e. Bedensel ve Cinsel Taciz 

f. Dogmatik Davranma 

Tüm bu anti sosyal davranıĢları ortadan kaldırma sürecinde yöneticiler aĢağıdaki 

kriterlere uygun olarak giriĢimde bulunmalıdırlar (Gül, 2006). 

1. ĠĢ-Değer Bağlantısını Kurma: Olgular üzerinde duran bu bağlantı, olguların 

toplum tarafından iyi olduğunu düĢünmesini sağlayacak ve istenilen hazza eriĢme 

yolunu gösterecek özellikte olmasıdır. 

2. BaĢarı ve Verimliliği Etkilemesi: Anti sosyal davranıĢları ortadan kaldırarak 

örgütler baĢarılarını ve çalıĢanların performansını artıracaklardır. Örgütün doğru ve 

yanlıĢ davranıĢ kurallarını toplumun yargı ve beklentileri doğrultusunda sunarak 

çalıĢanları tarafından kabul edilmesini kolaylaĢtırır. 

3. Sorumlulukların Üstlenilmesi: Anti sosyal davranıĢları ortadan kaldırabilmek için 

örgüt ilkelerinin eylemsel boyuta dökülmesi gerekmektedir. Bunun için örgütteki her 

bireyin bu doğrultuda beklentileri öngörerek sorumluluklarını yerine getirmesi 

önemli bir araçtır. 

4. Arzulanır Olması: Anti sosyal davranıĢlar birçok birey tarafından ya da toplumun 

büyük bir çoğunluğunda sergileniyor olsa da bu davranıĢın kendisine yapılmasını 

olumlu karĢılayacak bireylerin olmadığı görülmektedir. Bunun sebebi çocukluk 

yaĢlardan itibaren insanlara anti sosyal davranıĢların kötü olduğunun benimsetilmiĢ 

olmasıdır. Bu nedenle örgütler antisosyal davranıĢla mücadele ederken bu durumu 

örgüt genelinde özellikle vurgulamalıdır. 

5. Yerel Değerlere Önem Vermek: Örgütler, örgütlenme gösterdikleri alanlarda orada 

yaĢayan toplumun yıllardır paylaĢımda bulundukları değerlere saygı gösterme 

mecburiyetindedirler. Çünkü o bölgenin kabul etmiĢ olduğu değerler o toplumun etik 

ve etik dıĢı davranıĢlarını tanımlamaktadır. Örgütlerin bu davranıĢları doğru biçimde 

analiz etmesi anti sosyal davranıĢların azalmasına, çalıĢanlar ve yetkililerin istenilen 

seviyede ölçütleri kabullenmesine katkı sağlayacaktır. 

6. Rekabet Avantajı: Örgütler için mühim konulardan biri de rakip meselesidir. 

Bundan dolayı rekabet oldukça önemlidir. Rekabet kriterleri iki yönlü bir baskıyla 

meydana gelmektedir. Bir yandan kanunlar diğer yandan toplumun değerleri ve 
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yargılar rekabet yarıĢına yön vermektedir. Örgütlerin yarıĢ halinde oldukları 

rakiplerini karalaması veya kötülemesi etik dıĢı davranıĢ olarak kabul edilmektedir. 

Bu açıdan bakıldığında etik dıĢı rekabet yarıĢında olanlar topluma yanlıĢ yön vererek 

baĢka bir etik dıĢı davranıĢa dahil olmaktadırlar. Bu yüzden rekabet ortamında etik 

dıĢı davranıĢlardan kaçınmak örgüte rekabet avantajı getirecektir. 

2.4.2.2.3. Antisosyal DavranıĢlarda Psikososyal Faktörler 

DavranıĢçı kuramın temelinde davranıĢların tamamen çevrenin bir fonksiyonu 

olduğu varsayımı vardır. Liderliğini Skinner‟ın üstlendiği radikal davranıĢçılıkta 

bütün davranıĢlar hazza yönelme, acı ve elem veren Ģeylerden kaçınmak için yapılır. 

Belirtilen iddiaya göre çevrenin bireye yönelttiği ceza ve ödül vesilesiyle birey 

davranıĢı kazanır veya davranıĢtan uzaklaĢır. Aynı zamanda Floyd Allport‟ a göre de 

davranıĢın Ģekillenmesinde çevrenin etkisi büyüktür (Tutar, 2016). Antisosyal 

davranıĢ bozukluğunun nedenleriyle ilgili yapılan araĢtırmalar ve öne sürülen 

görüĢler genellikle fizyolojik ve psikososyal faktörler üzerinde durmaktadır. Yapılan 

çalıĢmalar daha çok bu davranıĢ bozukluğuna sahip olan bireylerin düĢük sosyo-

ekonomik düzeyden gelen ailelerin çocukları oldukları ve kendi benzerleri ile bir 

grupta toplanarak belirli bir alt kültürü temsil etmeleri üzerinde durmaktadır 

(Aromäki et al., 1999; Çuhadaroğlu, 2004). Antisosyal davranıĢ gösteren bireylerin 

birinci derecede biyolojik akrabalarında genel topluma oranla daha sık 

rastlanmaktadır. Bu da antisosyal davranıĢların nedenlerinden birinin genetik aktarım 

olduğunu düĢündürmektedir. Bireyin çevre ile olan etkileĢimiyle birlikte geliĢtirmiĢ 

olduğu tepkilerin yapılanmıĢ düzenlere çevrilmesiyle meydana gelir (Aromäki et al. , 

1999). Antisosyal davranıĢların nedenlerinin araĢtırılmasında genellikle öne çıkan 

psiko-sosyal ve biyolojik sebepler olmaktadır. Bu sebepler üzerinde gerçekleĢtirilen 

araĢtırmalar aile ve çocukluk yaĢamları üzerinde odaklanmıĢtır. Antisosyal davranıĢ 

üzerinde yapılan bir çalıĢmada araĢtırmacı, antisosyal kiĢiliğe sahip bireylerin psiko-

sosyal ve biyolojik açıdan normal kabul edilen bireylere istinaden farklı özelliklere 

sahip olduklarını belirtmiĢtir (Çuhadaroğlu, 2004). Antisosyal davranıĢlar genellikle 

ciddi davranıĢ bozuklukları bağlamında ya da yetiĢkinlerde kiĢilik bozukluklarının 

bir özelliği olarak görülmektedir (Herpertz et al., 2008). Antisosyal ve agresif 

davranıĢlar sergileyen özellikle ergenlerin yaklaĢık 1/3'ü kadarı, ilerleyen zamanlarda 

akıl sağlığı kliniklerine katılmaktadırlar (Rogers at al., 1997). 

Antisosyal davranıĢ, bireyin duygularla baĢa çıkamamasıyla iliĢkili bir 
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durumdur çünkü araĢtırmalar öfke ya da korkunun yoğun duygularını yaĢayan 

bireylerin antisosyal davranıĢları ortaya koyma risklerinin yüksek olduğunu 

göstermektedir. Antisosyal davranıĢların bazı özelliklerinin antisosyal kiĢiliği ya da 

kiĢinin kontrolü dıĢındaki durumlara bir yanıtı olması muhtemel olduğu için, bireyin 

hem davranıĢsal hem de kiĢilik özelliklerini antisosyal davranıĢ tanımına dahil 

etmek, bu davranıĢların açıklanabilmesinde önemlidir (Clarke, 2011). AraĢtırmalar 

antisosyal davranıĢlarla bağlantılı faktörleri; genellikle çocuğun nöropsikolojik ve 

biliĢsel bozuklukları, ayrıca ebeveynlerin yanlıĢ kararları, yetersiz çocuk yetiĢtirme 

uygulamaları, aile içi Ģiddet ve yoksulluk gibi diğer çevresel etkenleri 

göstermektedir. Stimülasyon eksikliği de dâhil olmak üzere yetersiz ebeveynlik, 

ailenin duygusal destek eksikliği, ebeveyn psikopatolojisi, aĢırı sert çocuk yönetimi, 

mantıksız ebeveyn beklentileri ve tutarsız, düzensiz veya uygunsuz bir disiplin gibi 

ailesel faktörler de çocukta antisosyal davranıĢların ortaya çıkmasına etkendir. ĠliĢkili 

çevresel faktörler arasında yetersiz sağlık hizmetleri, durumsal stres ve ebeveynlerin 

evlilik uyuĢmazlığı da bulunmaktadır (Bird et al., 2001). Ayrıca hiperaktivite ve 

dikkat eksikliğinin eĢlik ettiği antisosyal davranıĢlar erken veya orta çocukluk 

döneminde baĢlayıp yetiĢkinliğe doğru artma olasılığı yüksektir. Güçlü bir genetik 

bileĢen ve biliĢsel bozulma, sosyal iĢlev bozukluğu ve zayıf akran iliĢkileri ile de 

güçlü bir bağı vardır (Moffitt, 1990; Feehan et al., 1993). Antisosyal davranıĢ 

problemleri, beynin geliĢim problemlerine ve kendi kendine kontrol sorunlarına yol 

açmaktadır. DüĢük sosyoekonomik çevredeki erkek ve kadınlarda son zamanlarda 

yapılan uzun süreli çalıĢmalar, çocukluk döneminde kronik fiziksel saldırganlık 

sorunları olanların, aynı yoksun ekonomik geçmiĢe sahip bireyler ile 

karĢılaĢtırıldığında, saldırganlık problemleri olmayan bireylere göre farklı beyin 

fonksiyonlarına sahip olduklarını ve sosyoekonomik çevrenin bu faktörlere etkisini 

açıkça ortaya koymaktadır (Guillemin et al., 2014). 

2.4.2.2.4. Antisosyal DavranıĢları Önleme 

Antisosyal davranıĢlarda bulunan bireyler, özellikle gençlik ve öncesi yıllarda, 

gelecekte suçlu olmalarını engellemek için duyulan psiko-sosyal desteğin zamanında 

verilmesi önemlidir. Bu bireyler, genel olarak toplum için, suçlulukları ve antisosyal 

davranıĢ eğilimleri devam ederse ilerleyen zamanlarda potansiyel olarak ciddi 

problemler ortaya çıkmaktadır (Farrington, 2002). AraĢtırmalar, bireylerin 11-12 

yaĢlarındayken, bazılarının oldukça yüksek seviyelerde suç ve antisosyal 
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davranıĢlara yöneldiği için, etkili müdahalelerin dikkate alınması gerektiğini 

göstermektedir (McCrystal et al., 2006). Ayrıca, bu gençlerin ulaĢtığı geliĢim 

aĢamasına özgü olan ve ayrıca suç düzeylerinin sonraki yıllarda sabitleĢtiği ve hatta 

arttığı gözlenmekte ve bu nedenle geliĢim aĢamasında önleyici bir dizi stratejinin 

geliĢtirilmesine önem verilmelidir (Gilvarry et al., 2001). Antisosyal davranıĢ riski 

altındaki özellikle genç bireylerin, bu risk faktörlerinin tespit edilmesi antisosyal 

davranıĢlarının nasıl önlenebileceğinin daha iyi anlaĢılmasına yardımcı olacaktır. Bu 

gençlerin yaĢadığı risk seviyelerinin yanı sıra hem genel hem de özel eğitim 

ortamlarında çözüm için öngörüler sunar. Aynı zamanda bu Ģekilde, suçluluğa ve 

antisosyal davranıĢa yönelik tasarlanmıĢ müdahaleler, bireysel öğrenme 

gereksinimlerine daha özel olarak da uyarlanabilir (McCrystal and McAloney, 2011). 

Bu yaklaĢımlar, yüksek riskli gençler tarafından bu tür davranıĢlar hakkında karar 

vermek için bilinçli karar verme stratejileri geliĢtirmek konusunda doğru bilgi 

sağlayabilecek, suçlu davranıĢlar üzerine kolayca anlaĢılabilir bir materyalden 

oluĢabilir (Angold et al., 1998). Bu tür programların sunulması becerilere dayalı 

müdahaleleri içermelidir; bu gençlerin karĢılaĢtığı diğer sosyal ve sağlık sorunlarını 

ele alma giriĢimleriyle birlikte sunulan kültürel olarak ilgili unsurlardan 

oluĢmaktadır. Ayrıca, programların etkili olabilmeleri için uygun niteliklere sahip 

bireyler tarafından verilmeli ve bireyin akran grupları, aile ve içinde yaĢadıkları 

genel yaĢam tarzı ortamı ile ilgili konuları içermelidir. DeğiĢen bir sosyal ortamın ne 

olabileceği konusundaki değerlerini değerlendirmek için düzenli olarak 

standartlaĢtırılmalı ve izlenmelidir. Müdahalelerin etkili olabilmesi için, hedef 

grubun bireysel ihtiyaçlarına gösterilen özel dikkat ile "suç" gibi sadece sonuçsal bir 

davranıĢa odaklanmak yerine, birey bir bütüncül yaklaĢımla değerlendirilmeli ve 

niceliksel bir veri toplamanın yeterli olmayacağı göz önüne alınarak daha geniĢ 

kapsamlı araĢtırmalar yapılmalıdır. 
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3. ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

3.1. Dijital Oyunlarla ile Ġlgili ÇalıĢmalar 

- 2000 yılında Anderson ve Dill tarafından yapılan çalıĢmalarda, Ģiddet içeren 

pc oyunlarıyla saldırgan davranıĢlar arasında bir iliĢki olup olmadığını 

incelemiĢlerdir. Bu bağlamda iki araĢtırma çalıĢması yapmıĢlardır. YapmıĢ oldukları 

ilk araĢtırma çalıĢmasının sonucunda, oynanan Ģiddet içeren bilgisayar oyunlarının 

oyuncuların gerçek hayatlarında saldırgan davranıĢ ve suça yatkınlık davranıĢı 

sergilemeleri ile alakalı olarak pozitif yönlü bir iliĢki olduğu Ģeklinde bulgular elde 

etmiĢlerdir. YapmıĢ oldukları ikinci araĢtırma çalıĢmasında ise, laboratuvar 

ortamında Ģiddet içeren bilgisayar oyununa maruz kalan katılımcıların davranıĢlarını 

incelemiĢlerdir. Yapılan bu çalıĢmanın sonucunda ise oyuncuların saldırgan düĢünce 

ve davranıĢlarında artıĢ olduğu tespit edilmiĢtir.  

- 2003 yılında Hong ve Liu tarafından yapılan çalıĢmada, seçtikleri bir oyun 

için iki grup (acemi ve uzman) belirleyerek ortaokul öğrencilerinin oyun süreçlerini 

gözlemlemiĢlerdir. ÇalıĢmanın bulgularına bakıldığında; uzman oyuncu grubundaki 

bireyler daha fazla stratejik düĢünme yollarını kullanırken, acemi gruptakilerin ise 

deneme-yanılma yoluna daha fazla baĢvurdukları sonucu elde edilmiĢtir. 

- 2010 yılında Kars tarafından yapılan çalıĢmada, Ģiddet içeren oyunların 

saldırganlığa neden olup olmadığını incelemiĢlerdir. AraĢtırma kapsamında 9-11 yaĢ 

aralığında 184 tane 4 ve 5. sınıfa devam eden öğrenciye ulaĢılmıĢtır. Yapılan bu 

araĢtırma çalıĢmasının kapsamında; Ģiddet içeren pc oyunları oynamayan çocukların, 

saldırganlık bunalımı (saldırganlıktan duyulan rahatsızlık) bu içerikteki oyunları 

oynayan çocuklardan yüksek bulunmuĢtur. Ayrıca Ģiddet içeren pc oyunları oynayan 

çocukların antisosyal saldırganlık düzeylerinin, oynamayanlara göre daha yüksek 

olduğu yönünde bulgular elde edilmiĢtir. Ek olarak erkek olanların kadın olanlara 

oranla daha çok pc oyunu oynadıkları ve yine erkek olanların kadınlara oranla daha 

fazla Ģiddet içeren pc oyunları oynadığı tespit edilmiĢtir. 

- 2010 yılında Yılmaz tarafından yapılan çalıĢmada, bilgisayara yönelik 

bağımlılık gösterme eğilimleri incelemiĢlerdir. ÇalıĢmada farklı değiĢkenler 

kullanılarak yapılan inceleme kapsamında 416 (6. ve 7. Sınıf) öğrenciye ulaĢılmıĢtır. 

Yapılan bu araĢtırma çalıĢmasının bulguları incelendiğinde; bilgisayar bağlımlılığı 

konusunda erkelerin, kadın öğrencilere istinaden daha yüksek ortalamaya sahip 
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olduğu ve bilgisayar kullanım süresinin artmasının bağımlılık eğilimini arttırdığını 

tespit etmiĢlerdir. 

- 2010 yılında Mehroof ve Griffiths tarafından yapılan çalıĢmada, Ġngiltere‟de 

üniversiteye giden 123 öğrencinin çevrimiçi oyun bağımlılıkları incelenmiĢtir. 

ÇalıĢmanın bulgularını değerlendirdiğimizde; nörotizim, duyu arayıĢı, saldırganlık, 

durumluk ve sürekli kaygı arasında pozitif yönlü anlamlı iliĢki bulduklarını 

görmekteyiz. ÇalıĢmanın sonucunda inceledikleri kiĢilik özelliklerinin (traits) 

çevrimiçi oyun bağımlılığına, geliĢimine ve sürdürülmesinde etkili olabileceğini 

söylemiĢlerdir. 

- 2011 yılında Gentile ve arkadaĢları tarafından yapılan çalıĢmada, iki yıllık 

boylamsal bir çalıĢma yapmak amacıyla ilkokul ve ortaokul düzeyinde öğrenim 

gören 3034 öğrenciye ulaĢmıĢlardır. Yapılan bu çalıĢma patolojik oyun oynama ve 

internet bağımlılığı olgularının; yaygınlaĢması, süresi, risk faktörleri, önleyici 

faktörleriyle bağımlılık geliĢtiren ve bağımlılıktan kurtulan bireylerin yaĢadıkları 

sonuçları ortaya koymayı amaçlamıĢlardır. ÇalıĢmanın bulgularını 

değerlendirdiğimizde; sosyal becerilerin düĢük düzeyde olması ve dürtüsellik 

özelliklerinin yüksek düzeyde olması, patolojik oyun bağımlılığının geliĢiminde risk 

faktörleri olarak tespit edilmiĢtir. Bağımlılığın sonuçları olarak ise depresyon, 

anksiyete, sosyal fobi ve okul baĢarıĢının düĢük olması Ģeklinde belirlenmiĢtir. 

- 2011 yılında Van Rooij ve arkadaĢları tarafından yapılan çalıĢmada, 

Hollanda‟da öğrenim gören 13-15 yaĢ aralığındaki öğrencilere ulaĢılmıĢtır. Yapılan 

bu çalıĢmanın sonucunda az sayıda öğrencinin oyun bağımlısı olduğu tespit 

edilmiĢtir. Ayrıca çalıĢmada çalıĢmaya katılan tüm öğrencilerin bağımlılıkla 

oluĢabilecek çeĢitli problemler yaĢadıkları tespit edilmiĢtir. ÇalıĢmaya katılan 

öğrencilerin psikososyal sağlıklarının azalmasıyla birlikte iliĢkilerinin daha az 

belirgin hale geldiğini tespit edilmiĢtir. 

- 2011 yılında Pala ve Erdem tarafından yapılan çalıĢmada, üniversite 

seviyesindeki öğrenciler araĢtırmaya dahil edilmiĢ ve dijital oyun tercihleri çeĢitli 

değiĢkenlere açısından incelemiĢlerdir. Yapılan bu araĢtırma çalıĢmasının bulguları 

incelendiğinde; cinsiyet ile oyun tercihleri arasında anlamlı bir iliĢki olduğu tespit 

edilirken erkek olanların gerçek ve tüm zamanlı oyunları yakın oranlarda tercih ettiği 

kadınların ise tercihini tüm zamanlı oyunlardan yana kullandıkları sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 
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- 2011 yılında Horzum tarafından yapılan çalıĢmada, ilköğretim öğrencilerinin 

bilgisayar oyun bağımlılık düzeyinin cinsiyet, sosyoekonomik düzey ve sınıf 

düzeyine göre incelenmiĢtir. Yapılan bu araĢtırma çalıĢmasının bulguları 

incelendiğinde söz konusu bu değiĢkenlerin anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiĢtir. Ayrıca evde bilgisayar bulunma durumuna göre ise anlamlı bir fark 

göstermediği tespit edilmiĢtir. 

- 2012 yılında Ayas tarafından yapılan çalıĢmada, ortaöğretime devam eden 

365 öğrenciye ulaĢmıĢlardır. Yapılan araĢtırma çalıĢmasının bulguları 

incelendiğinde; internet bağımlılık düzeyi ile oyun bağımlılık düzeyi arasında, 

bilgisayar oyun bağımlılığıyla utangaçlık arasında pozitif yönde anlamlı bir iliĢki 

olduğunu tespit etmiĢtir. 

- 2012 yılında Akçay ve Özcebe tarafından yapılan çalıĢmada, 4-6 yaĢ 

aralığında kreĢe devam eden çocuklar üzerine inceleme yapılmıĢtır. Yapılan bu 

araĢtırma çalıĢmasının bulguları incelendiğinde; bilgisayar oyunu oynayan 

çocukların durumu ile ebeveylerin bilgisayar oyunu oynama durumu arasında ve bu 

çocukların yaĢları arasında anlamlı bir iliĢkinin bulunduğunu söylemiĢlerdir. 

Ebeveynlerin bilgisayar oyunu oynama sıklığına göre çocuklarda da benzer Ģekilde 

bilgisayar oyunu oynama sıklığının görüldüğü tespit edilmiĢtir. 

- 2013 yılında Kim ve diğerleri tarafından yapılan çalıĢmada, çok oyunculu 

çevrimiçi rol oynama oyunları bağımlılarına yönelik inceleme yapılmıĢtır. ÇalıĢmada 

öyküleme yöntemiyle verilen yazma ve konuĢma kursunun, oyun bağımlılığı ve dil 

becerilerinin geliĢimine etkisine bakmıĢlardır. ÇalıĢma kapsamında oyunlarla 

iliĢkilendirilmiĢ olan dil kursunun oyuncuların konuĢma ve yazma becerilerini 

geliĢtirdiğini tespit etmiĢlerdir. 

- 2013 yılında Burak tarafından yapılan çalıĢmada, bilgisayar oyunlarının 

saldırganlığa neden olup olmadığını incelemiĢlerdir. Yapılan bu araĢtırma 

kapsamında 4 ve 5. sınıf öğrencisi olan 484 kiĢiye ulaĢılmıĢtır. Bu araĢtırma 

çalıĢmasının bulguları incelendiğinde, öğrencilerin Ģiddet içerikli oyun oynama 

eğilimlerinin artıĢ göstermesiyle saldırganlık düzeylerinde de benzer oranda artıĢ 

görüldüğü tespit edilmiĢtir. 

- 2013 yılında Çakır tarafından yapılan çalıĢmada, ortaokul öğrenci velilerinin 

bilgisayar oyunları için nasıl bir düĢünce yapısına sahip oldukları araĢtırılmıĢtır. 
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Yapılan bu araĢtırma kapsamında 215 veliye ulaĢılmıĢtır. Yapılan araĢtırma çalıĢması 

bulguları incelendiğinde katılımcı aileler; çocuklarının bilgisayar oyunları ile erken 

yaĢlarda karĢılaĢtıkları çocuklarının bilgisayar oynamasıyla ilgili endiĢelendikleri 

oyunların çocuklarının baĢarısını olumsuz yönde etkilediği ve çocuklarını bilgisayar 

oyunlarının zararlarından korumak amacıyla kural koydukları tespit edilmiĢtir. 

- 2014 yılında Brunborg ve arkadaĢları tarafından yapılan çalıĢmada, Norveç'te 

13-17 yaĢ aralığında ki 1928 çocuğa ulaĢarak, bilgisayar oyun bağımlılığı ve 

depresyon iliĢkisini incelemiĢlerdir. Yapılan inceleme sonucunda düĢük akademik 

baĢarı ve davranıĢ problemleri arasında pozitif yönlü iliĢki olduğunu tespit 

etmiĢlerdir. Oyunlarda harcanan zamanın ise, üzerinde çalıĢılan olumsuz sonuçlarla 

iliĢkisini bulamamıĢlardır. 

- 2014 yılında Madran ve Çakılcı tarafından yapılan çalıĢmada, çevrimiçi çok 

oyunculu Ģiddet içerikli video oyun bağımlılık düzeyleri ile saldırganlık puanları 

arasındaki iliĢkiyi incelemiĢlerdir. ÇalıĢma kapsamında, yaĢları 18-40 arası olan, bir 

seneden daha fazla çok oyunculu çevrimiçi bilgisayar oyunları oynayan 205 kiĢiye 

ulaĢılmıĢtır. Yapılan bu araĢtırma çalıĢmasının bulguları incelendiğinde katılan 

bireylerin saldırganlık puanlarıyla çevrimiçi video oyun bağımlılık düzeyleri arasında 

yüksek düzeyde pozitif yönde anlamlı bir iliĢki olduğu tespit edilmiĢtir. ÇalıĢmaya 

katılan Erkeklerin, kadınlara göre fiziksel saldırganlık puanları anlamlı düzeyde daha 

yüksek tespit edilmiĢtir. ÇalıĢmada bağımlılık düzeyleri ise cinsiyet değiĢkenine göre 

anlamlı bir Ģekilde farklılaĢmamıĢtır. Bağımlılık ve saldırganlık düzeyleri ile yaĢ 

değiĢkeni arasında ise negatif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. Ayrıca yapılan bu 

araĢtırmada, bağımlılığın, sosyal izolasyon ve kontrol güçlüğü alt boyutlarının 

saldırganlık puanlarını yordadığı tespit edilmiĢtir. 

- 2014 yılında Koçak ve Köse tarafından yapılan çalıĢmada, sosyallik ve 

bilgisayar oyunu oynama arasında iliĢkiyi incelemiĢlerdir.  ÇalıĢma kapsamında 7 ve 

8. sınıf öğrencisi 365 kiĢiye ulaĢılmıĢtır. Yapılan bu araĢtırma gün içerisinde 2 saat 

üzeri bilgisayar oyunu oynayanların sosyalleĢme konusunda yani iliĢkilerinde 

sorunlar yaĢadıkları sonucu elde edilmiĢtir.  

- 2015 yılında Arslan ve arkadaĢları lise ve üzeri seviyede olan öğrencilerin 

dijital oyun bağımlılığını bazı değiĢkenlere göre incelemiĢlerdir. AraĢtırma çalıĢması 

kapsamında 325 öğrenciye ulaĢılmıĢtır. Yapılan bu araĢtırma çalıĢmasının bulguları 

incelendiğinde; erkeklerin kadınlara göre, ebeveyleri yüksek eğitimli olanların 
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olmayanlara göre liseli öğrencilerin üniversiteli öğrencilere göre anlamlı bir düzeyde 

daha yüksek bağımlılığa sahip oldukları saptanmıĢtır. 

- 2015 yılında Hyun ve arkadaĢları tarafından yapılan çalıĢmada, online oyun 

bağımlılığının geliĢmesine neden olan faktörlerin tespit edilmesine yönelik inceleme 

yapmıĢlardır. Bu bağlamda oyun bağımlısı 263 kiĢi ve kontrol grubunu oluĢturan 155 

kiĢiye ulaĢılmıĢtır. Olası risk faktörleri olarak 4 grup belirlenmiĢtir. Bunlar; bireysel 

faktörler (yaĢ ve cinsiyet), biliĢsel faktörler (zeka), psikopatolojik faktörler 

(depresyon, anksiyete, dehb, dürtüsellik) ve sosyal etkileĢim faktörleridir (aile 

ortamı, kendine güven). Yapılan bu çalıĢmanın bulguları değerlendirildiğinde; 

psikopatolojik faktörler olan dehb ve depresif ruh hali oyun bağımlılığında en güçlü 

risk faktörleri olarak bulunulmuĢtur. Ayrıca bireysel ve sosyal etkileĢim faktörlerinin 

de online bilgisayar oyun bağımlılığı geliĢimine etki ettiği tespit edilmiĢtir.  

Özetle açıklamak gerekirse; bilgisayar oyun bağımlılığının son yıllarda artıĢ 

göstermesi, bireylerin yaĢamlarını kısa ve uzun vadede etkilemesi ve ölüme kadar 

giden riskleri olması nedeniyle araĢtırmacıların dikkatini çeken güncel bir konu 

olarak karĢımıza çıkmaktadır. Literatüre bakıldığında özellikle çocuk ve gençler 

üzerinde yapılan araĢtırmalar olduğu görülmektedir. Bu araĢtırmaların sonucunda 

bilgisayar oyun bağımlılığının kiĢinin geliĢimi üzerinde çeĢitli olumsuz etkiler 

oluĢturabileceği tespit edilerek vurgulanmıĢtır. Ancak çağımız Ģartlarında artık dijital 

oyun oynamayı engellemek yerine, zararlarına en az indirmenin hangi yollarla 

sağlanabileceğine çözümler aranmalıdır. Yapılan bu araĢtırmanın da bu konuda 

çözüm üretmeye çalıĢan araĢtırmalara ıĢık tutucağı düĢünülmektedir.  

3.2. Sporda Sosyal DavranıĢlar ile Ġlgili ÇalıĢmalar 

-Algılanan güdüsel iklimin ve koçun karakter oluĢturma yetkinliğinin, 

sporcuların prososyal ve antisosyal davranıĢları ile iliĢkisini incelemeyi amaçlayan 

çalıĢma Boardley ve Kavussanu (2009) tarafından yapılmıĢtır. ÇalıĢmaya yaĢları 15 

ila 64 arasında değiĢen çim hokeyi ve netbol sporlarından toplam 379 sporcu 

katılmıĢtır. Yapısal eĢitlik modellemesi, ustalık ikliminin takım arkadaĢlarına ve 

rakibe karĢı antisosyal davranıĢ ile negatif, prososyal davranıĢlar ile ise pozitif 

iliĢkisi olduğunu göstermiĢtir. Performans iklimi ile takım arkadaĢlarına yönelik 

antisosyal davranıĢ arasında pozitif bir iliĢki bulunmuĢtur. Algılanan karakter 

geliĢtirme yetkinliği ile rakiplere karĢı prososyal davranıĢ arasında pozitif bir iliĢki 

bulunurken takım arkadaĢlarına karĢı antisosyal davranıĢlar ile rakip takım 
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oyuncularına karĢı antisosyal davranıĢ arasında negatif iliĢki bulunmuĢtur. 

-Kavussanu‟nun (2006) futbolda hedef yöneliminin ve algılanan güdüsel 

iklimin prososyal ve antisosyal davranıĢ ile iliĢkilerinin belirlenmesini amaçladığı 

çalıĢmaya yaĢları 12-17 arasında değiĢen spor deneyimi ortalama 5.61 yıl olan 325 

erkek futbolcu katılmıĢtır. Regresyon analizleri, sporcularda görev yöneliminin ve 

algılanan ustalık iklimin prososyal davranıĢın olumlu yordayıcısı olduğunu, ego 

yöneliminin ve algılanan performans ikliminin antisosyal davranıĢın pozitif yordayıcı 

olduğunu ortaya koymuĢtur. Benzer Ģekilde Sage ve arkadaĢları (2007) yaĢları 16 ila 

40 yıl arasında değiĢen 210 erkek futbolcu üzerinde görev ve ego hedef yönelimi ile 

ahlaki kimliğin futbolda prososyal ve antisosyal davranıĢ üzerine etkilerini 

araĢtırmıĢlardır. AraĢtırmanın bulgularında ego yöneliminin antisosyal davranıĢın 

pozitif yordayıcısı olduğu, görev yöneliminin ise prososyal davranıĢların pozitif 

yordayıcısı olduğu bulunmuĢtur. Ahlaki kimliği içselleĢtirme davranıĢı ise antisosyal 

davranıĢların negatif yordayıcısı olarak bulunmuĢtur. 

-Futbolda prososyal ve antisosyal davranıĢlar ile hedef yönelimleri ve güdüsel 

iklim iliĢkilerini inceleyen bir diğer araĢtırmada Kavussanu ve arkadaĢları (2006) 

tarafından yapılmıĢtır. ÇalıĢmanın örneklemini yaĢ ortalaması 14.59 ve spor 

deneyimi ortalama 5.61 yıl olan yaĢları 13 ve 17 arasında değiĢen 320 futbol 

oyuncusu oluĢturmuĢtur. Bulgular, sporcular tarafından algılanan ustalık ikliminin, 

sporcularda prososyal davranıĢın pozitif, antisosyal davranıĢların ise negatif 

yordayıcısı olduğu ortaya koymuĢtur. Algılanan performans ikliminin sporcularda 

antisosyal davranıĢların pozitif, prososyal davranıĢların ise negatif yordayıcısı olduğu 

ortaya konulmuĢtur. Ego yönelimli hedefler ise antisosyal davranıĢların pozitif bir 

öngörücüsü olarak ortaya çıkarken görev yönelimli hedefler prososyal davranıĢların 

pozitif bir öngörücüsü olarak ortaya çıkmıĢtır. 

-Algılanan güdüsel iklim ile antisosyal ve prososyal davranıĢ arasındaki bir 

baĢka çalıĢma ise Hodge ve Lonsdale (2011) tarafından yapılmıĢtır. ÇalıĢmada 

algılanan güdüsel iklimin yanı sıra koçluk stilleri ve ahlaktan ayrılma davranıĢları ile 

prososyal ve antisosyal davranıĢlar arasındaki iliĢkiler incelenmiĢtir. ÇalıĢmaya Yeni 

Zelanda‟daki bir üniversiteden 175 kadın ve 114 erkek olmak üzere 292 sporcu 

katılmıĢtır. Bulgular, özerklik destekleyici koçluk stilinin takım arkadaĢları ve 

rakiplerine karĢı antisosyal davranıĢ ile zayıf negatif iliĢkilere sahip olduğunu 

göstermiĢtir. Ahlaktan ayrılma davranıĢları ile hem takım arkadaĢları hem de rakipler 

için antisosyal davranıĢlar arasında güçlü bir pozitif iliĢki bulunmuĢtur. Özerk 
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olmayan motivasyon ile ahlaktan ayrılma davranıĢı arasında ise orta düzeyde pozitif 

bir iliĢki bulunmuĢtur. Kontrollü motivasyon ile takım arkadaĢlarına yönelik 

antisosyal davranıĢ ve rakibe karĢı antisosyal davranıĢ arasında pozitif iliĢki 

bulunmuĢtur. Kontrollü motivasyon ve takım arkadaĢlarına karĢı antisosyal davranıĢ 

arasındaki iliĢkinin gücü az ve rakiplere yönelik antisosyal davranıĢ ile olan iliĢkinin 

gücü orta derece olarak bulunmuĢtur. Özerk motivasyon ile takım arkadaĢlarına karĢı 

prososyal davranıĢ arasında orta düzeyde pozitif bir iliĢki bulunmasına rağmen 

rakiplere karĢı prososyal davranıĢ ile iliĢki bulunamamıĢtır. 

-Al-Yaaribi ve Kavussanu (2018) ise genç erkek futbolcuların prososyal ve 

antisosyal davranıĢları ile algıladıkları motivasyonel iklimleri arasındaki iliĢkiyi 

inceledikleri çalıĢmada algılanan ustalık iklimi ile takımdaĢa olumlu sosyal 

davranıĢlar arasında pozitif yönde ve anlamlı bir iliĢki olduğunu tespit etmiĢlerdir. 

-Sage ve Kavussanu (2007) daha önceki çalıĢmalardan farklı bir model 

kullanarak deneysel bir çalıĢma yapmıĢtır. ÇalıĢmada ego yönelimli grup, görev 

yönelimli grup ve kontrol grubu olmak üzere 3 ayrı grup yer almıĢtır. AraĢtırma 

sırasında görev yönelimli gruba kiĢisel iyileĢtirme üzerine yoğunlaĢmayı ve böylece 

görev katılımını kolaylaĢtırmayı sağlayan, ego yönelimli gruba baĢarılı olmak için 

rakiplerden daha iyi performans sergilemesi gerektiği ile ilgili, kontrol gruba ise 

performanslarını ve güdülenmelerini etkilemeyecek öğrenmeye dayalı olgusal 

bilgiler sunulmuĢtur. ÇalıĢmaya 45 erkek ve 45 kadından oluĢan 90 sporcu öğrenci 

katılmıĢtır. ÇalıĢmanın bulgularında görev yönelimli gruba atanan oyuncuların 

prososyal davranıĢ puanları, ego yönelimli ve kontrol gruba atanan oyuncuların 

prososyal davranıĢ puanlarından daha yüksek bulunmuĢtur. Ego yönelimli gruptaki 

bireylerin ise antisosyal davranıĢ puanları, görev yönelimli ve kontrol gruba atanan 

oyuncuların antisosyal puanlarından daha yüksek bulunmuĢtur. Cinsiyet açısından, 

kadınların erkeklerden daha fazla prososyal davranıĢ sergilediği belirtilmiĢtir. 

-Hadley (2015) genç basketbolcular ile yaptığı çalıĢmasında, 

mükemmeliyetçilik ile sporda prososyal ve antisosyal davranıĢlar iliĢkisini incelemiĢ 

ve sağlıklı mükemmeliyetçilik ile prososyal davranıĢlar, sağlıksız mükemmeliyetçilik 

ile antisosyal davranıĢlar arasında pozitif yönde anlamlı bir iliĢki bulunduğunu tespit 

etmiĢlerdir.    

-Mükemmeliyetçilik ile sporda antisosyal davranıĢlar arasındaki iliĢkiyi 

araĢtıran bir baĢka çalıĢmada Grugan (2017), takım sporları ile uğraĢan sporcuların 

sosyal düzene yönelik mükemmeliyetçilik algıları ile antisosyal davranıĢları arasında 
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pozitif bir iliĢkiyi ortaya koymuĢtur. Bu çalıĢmalardan birinde Micai ve arkadaĢları, 

(2015) daha önceki çalıĢmalardan farklı olarak sporda reaktif ve proaktif 

saldırganlığın yanı sıra yürütücü ve yürütücü olmayan biliĢsel iĢlev ve antisosyal 

davranıĢ arasındaki iliĢkiyi araĢtırmıĢlardır. Yapılan bu çalıĢmaya bir Ġngiliz 

üniversitesinden, yaĢ ortalaması 21.15 ve spordaki deneyimleri ortalama 8.60 yıl olan 

Amerikan futbolu, basketbol, hokey, netbol, ragbi, futbol ve voleybol gibi çeĢitli 

takım sporlarında oynayan 25 erkek ve 28 kadın sporcu katılmıĢtır. Bulgularda 

antisosyal davranıĢ ile saldırganlık arasında orta düzeyde pozitif iliĢki olduğunu 

ortaya konulmuĢtur. Antisosyal davranıĢ, saldırganlık ve yürütücü biliĢ arasındaki 

iliĢkiye bakıldığında, daha fazla antisosyal ve saldırgan davranıĢlarda bulunan 

erkeklerin, biliĢsel test bataryasının yürütücü iĢlev bileĢenleri üzerinde daha fazla 

hata eğilimli performans gösterdikleri görülmüĢtür.  

Prososyal ve antisosyal davranıĢlar ile iliĢkisi kurulan bir değiĢkende 

baĢarısızlık korkusudur. Sagar ve arkadaĢları (2011) ortalama yaĢı 20.11 yıl olan, 

176 erkek ve 155 kız sporcu öğrencinin katıldığı çalıĢmalarında, sporcu öğrencilerin 

baĢarısızlık korkuları ile antisosyal davranıĢları arasındaki iliĢkiyi incelemeyi 

amaçlamıĢlardır. ÇalıĢmanın bulgularına bakıldığında baĢarısızlık korkusu ile 

antisosyal davranıĢlar arasında orta derecede pozitif iliĢki bulunmuĢtur. Ayrıca 

baĢarısızlık korkusu ve spor deneyimi, sporcuların antisosyal davranıĢlarını pozitif 

yönde öngörmüĢ ve bu öngörülerin gücü erkek ve kadınlar arasında farklılık 

göstermemiĢtir. 

-Prososyal ve antisosyal davranıĢlar ile iliĢkisi ele alınan diğer değiĢkenlerde 

tükenmiĢlik ve görev uyumu değiĢkenleridir. Al-Yaaribi ve Kavussanu (2017) 

sporcuların takımdaĢa prososyal ve antisosyal davranıĢlarının görev uyumu ve 

tükenmiĢlik değiĢkenlerini öngörüp öngörmediğini inceledikleri çalıĢmanın 

sonucunda takımdaĢa prososyal davranıĢın görev uyumu ile pozitif, tükenmiĢlik ile 

ise negatif iliĢkili olduğu sonucuna ulaĢmıĢlardır. ÇalıĢmadan elde edilen bir diğer 

bulguda ise takımdaĢa antisosyal davranıĢın görev uyumu ile negatif, tükenmiĢlik ile 

pozitif iliĢkili olduğu ortaya konulmuĢtur. 

-Bir baĢka çalıĢmada ise Al-yaaribi, Kavussanu ve Ring (2018), üniversiteli 

öğrencilerin takımdaĢa prososyal ve antisosyal davranıĢlarının duygulara, dikkate ve 

performansa etkilerini deneysel olarak incelemiĢlerdir. Bu çalıĢmanın sonucunda 

prososyal grupta yer alan sporcuların antisosyal ve kontrol gruplarında yer alan 

sporculardan daha fazla mutluluk bildirdiği ve daha iyi performans gösterdiği ortaya 
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konulmuĢtur. Antisosyal grupta yer alan sporcular ise, prososyal grupta yer alan 

sporculara göre daha fazla kaygı, diğer iki gruptan daha fazla öfke ve daha az dikkat 

bildirmiĢtir. 

-Prososyal ve antisosyal davranıĢlar ile iliĢkisi kurulan bir diğer değiĢken de 

empati beceri düzeyidir. Balçıkanlı ve Yıldıran (2018) elit düzeydeki hokeycileri 

dahil ettikleri çalıĢmalarında, bu sporcuların empati düzeyleri ve olumlu sosyal 

davranıĢları arasındaki iliĢkiyi incelemiĢlerdir. ÇalıĢma sonuçları incelendiğinde 

kadınların erkeklere oranla daha fazla empati gösterdikleri, olumlu sosyal davranıĢta 

ise cinsiyet açısından herhangi bir farklılığa rastlanılmadığını belirtmiĢlerdir. 

-Alemdağ (2018) ise futbolcuların sosyal davranıĢlarını çeĢitli değiĢkenler 

açısından incelediği çalıĢmada genç futbolcuların prososyal davranıĢ puanlarının 

yüksek, antisosyal davranıĢ puanlarının ise düĢük seviyede bulunduğunu tespit 

etmiĢtir. ÇalıĢmadan çıkarılan bir diğer sonuç ise futbolcuların tecrübeleri arttıkça 

olumlu sosyal davranıĢ sergiledikleri, antisosyal davranıĢlardan kaçındıkları 

görülmüĢtür. 

3.3. Oyun ve Oyun DavranıĢı ile Ġlgili ÇalıĢmalar 

ÇalıĢmanın bu kısmında oyun ve oyun davranıĢı ile ilgili gerçekleĢtirilmiĢ olan 

çalıĢmalara ve çıkan sonuçlara kısaca yer verilmiĢtir.  

-Coplan ve Rubin 1998 yılında yaptıkları çalıĢmalarında okul öncesi 

çocuklarda oyun davranıĢı incelemiĢ ve bu çalıĢmanın neticesinde oyun davranıĢı ile 

ilgili bir ölçek meydana getirmiĢlerdir. Bu çalıĢmanın sonuçları incelendiğinde itiĢ-

kakıĢ oyunları diye grupladıkları oyunları erkek çocukların kadın çocuklara göre 

daha fazla oynadıklarını söylemiĢlerdir. 

-Anılan, Girmen, Öztürk ve Koçkar 2003 yılında yapmıĢ oldukları 

çalıĢmalarında çocuk oyunlarını ile geleneksel oyunların eğitime ve sosyal geliĢime 

katkısını incelemeyi hedeflemiĢlerdir. Ġncelemeleri sonucunda birçok psiko-motor 

becerinin oyun sayesinde geliĢim gösterdiği ve bunun yanı sıra çocuğun sosyal 

geliĢimine de katkı sağladığını belirtmiĢlerdir. 

-Taylı (2007) yapmıĢ olduğu araĢtırmasında kardeĢ değiĢkeni açısından oyun 

davranıĢlarını incelemiĢtir. ÇalıĢmasında çocuklara oyunlar oynatıp, onların 

davranıĢlarını gözlemleyerek tespitlerde bulunmuĢtur. Bu tespitlere göre; kardeĢi 

olan çocukların daha fazla iĢ birliği gerektiren oyunlar oynadıkları, kardeĢi 

olmayanların ise daha fazla bireysel oyuna yöneldiklerini tespit etmiĢtir. 
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-Karaman (2009) okul öncesi çocuklarda bilĢsel üslup ve oyunlar arasındaki 

iliĢkiyi incelemeyi amaçlamıĢlardır. Alan bağımsız biliĢsel üslup sahibi çocukların 

alana bağımlı biliĢsel üslup sahibi çocuklara oranla daha fazla dramatik oyun 

oynadıklarını tespit etmiĢtir. 

-Metin Aslan 2013 yılında gerçekleĢtirmiĢ olduğu çalıĢmasında çocukların 

oyun davranıĢını incelemeyi amaçlamıĢ ve çalıĢmasına 55 çocuk dahil etmiĢtir. 

Fiziksel zorbalık davranıĢı ile tek baĢına oyun oynama davranıĢı arasında negatif 

yönde bir iliĢki tespit etmiĢ yani bu davranıĢlardan birisinin artması durumunda diğer 

davranıĢta bir azalmanın olacağını ifade etmiĢtir. 

-Aslan ve Tuğrul (2014), çocukların oyun içerisindeki davranıĢlarını incelemiĢ 

ve sonuç olarak; fiziksel zorbalık puanları büyük olan çocukların zorla alma 

davranıĢını daha çok sergilediklerini söylemiĢlerdir. Zorla alma ifadesinin yanına 

çekerek alma ifadesini de eklemiĢlerdir. Aynı zamanda bu çocuklarda gruptan 

dıĢlama davranıĢının da sık sık görüldüğünü eklemiĢlerdir. Bu durumu “Sen çık, 

oyunumuzu bozuyorsun.” gibi ifadeler kullanarak dile getirdiklerini belirtmiĢlerdir. 

-Koçyiğit ve BaĢara Baydilek (2015) küçük yaĢ çocukların oyun kavramını 

nasıl tanımladıklarını belirlemek için yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında; bir aktivitenin 

oyun olarak kabul edilebilmesi için eğlenceli olmasına, oyun içeriğinde oyuncak 

olmasına ve oyuncak ile temas olmasına bağlamıĢlardır. 

-Singer, Nederend, Penninx, Tajik ve Boom 2014 yılında yaptıkları 

çalıĢmalarında oyun oynayan küçük yaĢ çocukları ve onların öğretmenlerini 

incelemiĢlerdir. Öğretmenin sınıf içerisinde gezinmesiyle tek baĢına hareket eden 

veya sorun teĢkil eden çocuklarda oyuna katılım düzeyinin olumlu yönde arttığı 

sonucuna varmıĢlardır. 

-Özyürek ve Kılınç (2015) çocukların öğrenme merkezlerinin serbest oyun 

davranıĢlarına etkisini incelemiĢlerdir. Bu davranıĢları öğretmenlerden görüĢ alarak 

gerçekleĢtirmiĢlerdir. Çocukların gün içerisinde bir saatten daha fazla oyun 

oynamalarına müsaade ettiklerini, herhangi bir geçiĢ sağlamadan öğretmenler 

tarafından çocukların öğrenme merkezine yöneltildiği ve son olarak bu çocukların 

cinsiyet faktörüne göre merkez tercih ettiklerini ifade etmiĢlerdir. 

-Üstündağ (2017) ortaokul kaynaĢtırma öğrencilerini dahil ettiği çalıĢmasında, 

eğitsel oyunların özkavram düzeylerine etkisini incelemiĢtir. ÇalıĢmasında 

kaynaĢtırma öğrencilerine 11 hafta boyunca planlanmıĢ eğitsel oyunlar oynatarak 

özkavram düzeylerinde bir değiĢim olup olmadığını ölçmeyi amaçlamıĢtır. 
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ÇalıĢmasının sonucunda; eğitsel oyunların kaynaĢtırma öğrencilerinin özkavram 

düzeylerini olumlu yönde etkilediğini tespit etmiĢtir. 

-Marcelo 2016 yılında gerçekleĢtirmiĢ olduğu çalıĢmasına 250 çocuk dahil 

etmiĢ ve oyun üzerinde araĢtırmalar yapmıĢtır. YaĢları büyük olan çocukların 

kendilerinden küçük olanlara oranla daha organize hareket ettikleri ve daha karmaĢık 

oyunlar oynadıklarını belirtmiĢtir. Kadın olan çocukların rol ve taklit içerikli 

oyunlarda daha az saldırgan tavır sergiledikleri ve olumsuz duygu ifadelerini daha az 

kullandıklarını tespit etmiĢtir. 

-Singer (2017), çok küçük yaĢtaki çocukların oyun katılımları ile duygusal 

güvenlikleri arasındaki iliĢkiyi incelemiĢtir. Buna göre; tek ya da iki yönlü etkileĢim 

ile katılım derecesi arasında anlamlı bir iliĢki tespit edilmiĢ ancak oyun katılımcısı 

gibi eğitimci rolü ve katılım derecesi arasında anlamlı bir iliĢkiye rastlanılmamıĢtır.   
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4. MATERYAL VE YÖNTEM   

4.1. AraĢtırmanın Yöntemi 

ÇalıĢmanın bu kısmında araĢtırmanın modeli, çalıĢma grubu, veri toplama 

araçları, veri toplama araçlarının geçerlik ve güvenirlik çalıĢmaları, verilerin analizi 

ve yorumlanmasına yönelik bilgiler yer almıĢtır. 

4.2. AraĢtırmanın Hipotezleri ve Modeli  

Yapılan bu çalıĢmada mevcut durumu tespit etmek amaçlandığından tarama 

modeli türlerinden olan iliĢkisel tarama modeli tercih edilmiĢtir. Tarama modelleri, 

geçmiĢte ya da halen var olan bir durumu var olduğu Ģekliyle betimlemeyi amaçlayan 

araĢtırma yaklaĢımlarıdır. AraĢtırmaya konu olan Ģey, birey ya da nesne, kendi 

koĢulları içinde ve olduğu gibi tanımlanmaya çalıĢılır. Onları, herhangi bir Ģekilde 

değiĢtirme, etkileme çabası gösterilmez. Tarama modelinin bir türü olan iliĢkisel 

tarama modeli ise, iki ve daha çok sayıdaki değiĢken arasında birlikte değiĢim 

varlığını ve/veya derecesini belirlemeyi amaçlayan araĢtırma modelidir (Karasar, 

2015).      

Hipotezler: 

1. Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları cinsiyete göre 

farklılık göstermekte midir? 

2. Spor yapan lise öğrencilerinin oyunsallık tutumları cinsiyete göre farklılık 

göstermekte midir? 

3. Spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları cinsiyete 

göre farklılık göstermekte midir? 

4. Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları yaĢa göre farklılık 

göstermekte midir? 

5. Spor yapan lise öğrencilerinin oyunsallık tutumları yaĢa göre farklılık göstermekte 

midir? 

6. Spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları yaĢa 

göre farklılık göstermekte midir? 

7. Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları gelir durumuna göre 

farklılık göstermekte midir? 

8. Spor yapan lise öğrencilerinin oyunsallık tutumları gelir durumuna göre farklılık 

göstermekte midir? 
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9. Spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları gelir 

durumuna göre farklılık göstermekte midir? 

10. Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları kardeĢ sayısına göre 

farklılık göstermekte midir? 

11. Spor yapan lise öğrencilerinin oyunsallık tutumları kardeĢ sayısına göre farklılık 

göstermekte midir? 

12. Spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları kardeĢ 

sayısına göre farklılık göstermekte midir? 

13. Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları ailenin kaçıncı 

çocuğu olduğuna göre farklılık göstermekte midir? 

14. Spor yapan lise öğrencilerinin oyunsallık tutumları ailenin kaçıncı çocuğu 

olduğuna göre farklılık göstermekte midir? 

15. Spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları ailenin 

kaçıncı çocuğu olduğuna göre farklılık göstermekte midir? 

16. Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları spor branĢına göre 

farklılık göstermekte midir? 

17. Spor yapan lise öğrencilerinin oyunsallık tutumları spor branĢına göre farklılık 

göstermekte midir? 

18. Spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları spor 

branĢına göre farklılık göstermekte midir? 

19. Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları spor yapma 

sürelerine göre farklılık göstermekte midir? 

20. Spor yapan lise öğrencilerinin oyunsallık tutumları spor yapma sürelerine göre 

farklılık göstermekte midir? 

21. Spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları spor 

yapma sürelerine göre farklılık göstermekte midir? 

22. Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları oynadıkları dijital 

oyun türüne göre farklılık göstermekte midir? 

23. Spor yapan lise öğrencilerinin oyunsallık tutumları oynadıkları dijital oyun 

türüne göre farklılık göstermekte midir? 

24. Spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları 

oynadıkları dijital oyun türüne göre farklılık göstermekte midir? 

25. Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları ile oyunsallık 

tutumları arasında nasıl bir iliĢki vardır? 



  

 49   
 

26. Spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları ile sporda prososyal 

ve antisosyal davranıĢları arasında nasıl bir iliĢki vardır? 

27. Spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları ile 

oyunsallık tutumları arasında nasıl bir iliĢki vardır? 

4.3. Kullanılan Ölçekler  

Bu tez çalıĢmasında üç adet ölçek kullanılmıĢtır. 

4.3.1. Dijital Oyun Oynama Tutum Ölçeği 

TekkurĢun Demir ve Mutlu Bozkurt (2019), tarafından geliĢtirilen ölçekte 

Açımlayıcı Faktör Analizi (AFA) sonucunda 18 maddeden oluĢan üç alt boyutlu bir 

yapı elde edilmiĢtir. Ölçek, BiliĢsel (5 madde), DuyuĢsal (5 madde) ve DavranıĢsal (8 

madde) alt boyutlarından oluĢmaktadır. Ölçeğin 2, 3, 5, 6, 7, 10 numaralı maddeleri 

ters puanlanmıĢtır. Açımlayıcı Faktör Analizinin ardından Doğrulayıcı Faktör 

Analizi (DFA) yapılmıĢ ve DFA‟ya göre elde edilen ölçeğe ait yapının uyum 

indekslerinin kabul edilebilir aralıkta olduğuna yönelik kanıt sağlanmıĢtır. Daha 

sonra ölçeğin madde ve güvenirlik analizleri yapılmıĢtır. Bu bağlamda, BiliĢsel‟in 

açıkladığı varyans oranı 42,68 ve Cronbach Alpha 0,90‟dır. DuyuĢsal‟ın açıkladığı 

varyans oranı 16,83 ve Cronbach Alpha 0,81‟dir. DavranıĢsal‟ın açıkladığı varyans 

oranı 5,59 ve Cronbach Alpha 0,91‟dir. Ölçeğin açıkladığı toplam varyans oranı % 

65,11 ve Cronbach Alpa değeri 0,82‟dir. 

4.3.2. Oyunsallık Ölçeği 

Hazar (2014), tarafından geliĢtirilen Oyunsallık Ölçeği aynı dergide iki kez 

yayınlanmıĢ olup ilk yayında 23 madde ikinci yayında (güncel) 25 madde olarak yer 

almıĢtır. Alt faktörler; oyun tutkusu, risk alma, sosyal uyum, oyun oynama arzusu ve 

zevk alma olarak adlandırılmıĢtır. Oyunsallık Ölçeğinin güvenirliği için Cronbach 

Alfa değeri 0,86 olarak hesaplanmıĢtır. “Ölçek geliĢtirmede, alfa katsayısının 0,60 ile 

0,79 aralığında olmasının oldukça güvenilirdir (Alpar, 2010). Bu bilgiden hareketle 

ölçeğin oldukça yüksek düzeyde güvenirliğe sahip olduğu görülmüĢtür.  

4.3.3. Sporda Prososyal ve Antisosyal DavranıĢ Ölçeği 

Sporcuların prososyal ve antisosyal davranıĢlarını belirlemek amacı ile 

Kavussanu ve Boardley (2009) tarafından geliĢtirilen ve Türkçe‟ye uyarlaması Sezen 

(2013) tarafından yapılan “Sporda Prososyal ve Antisosyal DavranıĢlar Ölçeği” 
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kullanılmıĢtır (Ek 4). Ölçek takımdaĢa prososyal davranıĢlar, rakibe prososyal 

davranıĢlar, takımdaĢa antisosyal davranıĢlar ve rakibe antisosyal davranıĢlar olmak 

üzere 4 alt ölçek ve 20 maddeden meydana gelmektedir. Ölçek beĢli likert tipinde 

olup hiç, nadiren, bazen, sıklıkla, oldukça sık yargılarından oluĢmaktadır. Ölçeğin 2, 

3, 5, 7, 9, 11, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 20 numaralı maddeleri ters puanlanmıĢtır. Alt 

ölçek Cronbach alfa değerleri takım arkadaĢlarına karĢı prososyal davranıĢlar için 

0,70, rakiplerine karĢı prososyal davranıĢlar için 0,72, takım arkadaĢlarına karĢı 

antisosyal davranıĢlar için 0,72 ve rakiplerine karĢı antisosyal davranıĢlar için 

0,75‟dir (Sezen, 2013). Takım arkadaĢlarına ve rakiplerine karĢı prososyal 

davranıĢlar alt boyutları puanlarının artması sporcuların olumlu davranıĢlarını 

yansıtırken, takım arkadaĢlarına ve rakiplerine karĢı antisosyal davranıĢlar alt 

boyutları puanlarının artması sporcuların olumsuz davranıĢlarını yansıtmaktadır 

(Sezen, 2013). Bu çalıĢmanın örneklemi için iç tutarlılık katsayısı 0,61 (takımdaĢa 

prososyal davranıĢlar) ile 0,82 (rakibe antisosyal davranıĢlar) arasında değiĢmektedir. 

4.4. Evren ve Örneklem 

Bu çalıĢmanın evrenini, 2019-2020 ve 2020-2021 eğitim öğretim yılında 

Ankara ilinde bulunan liselerde spor yapan kız ve erkek öğrenciler oluĢturmaktadır. 

Örneklem hacmi için literatürde çeĢitli pratik kurallar vardır. Bunlardan biri 

TavĢancıl (2014)‟ın “ölçek çalıĢmalarında örneklem hacmi her ölçek maddesinin 

minimum 5 katı olmalıdır” önerisi dikkate alınmıĢtır. Bu nedenle araĢtırmada 

kullandığımız 18 maddeden oluĢan Dijital Oyun Oynama Tutum Ölçeği, 25 

maddeden oluĢan Oyunsallık Ölçeği ve 20 maddeden oluĢan Sporda Prososyal ve 

Antisosyal DavranıĢ Ölçeğinin, toplamda 63 maddeden oluĢması, ilgili kurala göre 

de minimum 315 katılımcı (63*5) olması gerektiği görülmüĢ, olası problemleri 

ortadan kaldırmak için ise toplamda 1050 öğrenci araĢtırmaya dahil edilmiĢtir. 

Toplanan verilerden 947 öğrenci anketi araĢtırma için kullanılabilir bulunmuĢtur. 

4.5. Verilerin Toplanması 

Öncelikle katılımcılara araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 8 sorudan oluĢan 

demografik bilgi anketi sunulmuĢ, bununla birlikte araĢtırmada TekkurĢun Demir ve 

Mutlu Bozkurt (2019) tarafından geliĢtirilen 18 maddeden oluĢan " Dijital Oyun 

Oynama Tutum Ölçeği (Ek 1), M.Hazar (2014) tarafından geliĢtirilen 25 maddeden 

oluĢan Oyunsallık Ölçeğini (Ek 2) ve Kavussanu and Boardley (2009) tarafından 

geliĢtirilen Türkçeye uyarlaması Sezen, G. (2013) tarafından yapılan 20 maddelik 
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Sporda Prososyal ve Antisosyal DavranıĢTutum Ölçeği (Ek 3)  online link olarak 

oluĢturulmuĢtur. Anketler gönderilmeden önce okul yöneticileri ile iletiĢime geçilmiĢ 

daha sonra beden eğitimi öğretmenleri ile irtibat sağlanarak öğrencilere dijital form 

ulaĢtırılmıĢtır. 

4.6. Verilerin Analizi ve Yorumlanması 

Demografik Özellikler Tablosunda yüzde ve frekans oranları kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmada elde edilen verilerin normal dağılıma uygunluğunu tespit edebilmek için 

çarpıklık basıklık değerleri incelenmiĢtir. Çarpıklık basıklık değerleri için +2 ile -2 

aralığı normal dağılımlı kabul edilmiĢtir (Kline, 2011). Buna göre Dijital Oyun 

Oynama Tutum Ölçeği skor puanı ile bu ölçeğe ait alt boyutların skor puanlarının 

normal dağılım gösterdiği tespit edilmiĢtir. Oyunsallık Ölçeği skor puanı ile bu 

ölçeğe ait alt boyutların da yine aynı Ģekilde normal dağılım gösterdiği tespit 

edilmiĢtir. Son olarak Sporda Prososyal ve Antisosyal DavranıĢ Tutum Ölçeği skor 

puanı ile bu ölçeğin alt boyutlarının skor puanlarına bakıldığında ise sadece Takım 

ArkadaĢlarına Prososyal DavranıĢ alt boyutunun normal dağılım göstermediği 

görülmüĢtür.  

Normal dağılım gösteren boyutlarda, ikili gruplar arasındaki farklılıkları tespit 

edebilmek için Bağımsız Ġki Örneklem T-testi analiz yöntemi kullanılmıĢtır. Normal 

dağılım göstermeyen boyutlarda ikili gruplar için nonparametrik testlerden Mann 

Whitney-U Testi kullanılmıĢ, anlamlı farklılıklara sebep olan grupların tespiti ise 

grup ortalamaları karĢılaĢtırılarak karar verilmiĢtir. Ġkiden daha fazla gruplar 

arasındaki farklılıkları tespit edebilmek için normal dağılım gösteren boyutlarda tek 

yönlü varyans analizi (ANOVA) ve anlamlı farklılıklara sebep olan grupların tespiti 

için Post-Hoc LSD Testi kullanılmıĢtır. Normal dağılım göstermeyen boyutlarda 

ikiden daha fazla gruplar arasındaki farklılıkları tespit edebilmek için nonparametrik 

testlerden Kruskal Vallis-H Testi, anlamlı farklılıklara sebep olan grupların tespiti 

için Dunnett‟s C Testi kullanılmıĢtır. Tablolarda “*” ile iĢaretlenen değerler Mann 

Whitney-U Testi, Kruskal Vallis-H Testi ve Dunnett‟s C Testine ait değerlerdir. 

Yapılan analizlerde anlamlılık düzeyi p <0.05 olarak kabul edilmiĢtir. Dijital Oyun 

Oynama Tutum Ölçeğinin, Oyunsallık Tutum Ölçeği ve Sporda Prososyal ve 

Antisosyal DavranıĢ Ölçeğinin alt boyutları arasındaki iliĢkiyi düzeyini belirlemek 

amacıyla Korelasyon Analizi yapılması gerekmiĢ, çoklu normallik sağladığı için 

Pearson Korelasyon Analizi uygulanmıĢtır. Verilerin analizinde SPSS 22.0 paket 
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programı kullanılmıĢtır.  
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 5. BULGULAR  

Bu bölümde araĢtırma verilerinin analizi ve yorumlanmasına yönelik bilgilere yer 

verilmiĢtir. 

Tablo 5.1. Öğrencilerin demografik özellikleri 

CĠNSĠYET KĠġĠ SAYISI ORAN (%) 

Kadın  502 53 

Erkek 445 47 

Toplam 947 100 

AYLIK GELĠR DÜZEYĠ (TL) KĠġĠ SAYISI ORAN (%) 

Çok düĢük (0-2000) 153 16,2 

DüĢük (2001-4000) 330 34,8 

Orta (4001-6000) 264 27,9 

Yüksek (6001-8000) 91 9,6 

Çok Yüksek (8000 üzeri) 109 11,5 

Toplam 947 100 

KARDEġ SAYISI KĠġĠ SAYISI ORAN (%) 

Yok  63 6,7 

1 260 27,5 

2 226 23,9 

3 243 25,7 

4 ve üzeri 155 16,2 

Toplam 947 100 

AĠLEDE KAÇINCI ÇOCUK OLDUĞU KĠġĠ SAYISI ORAN (%) 

1. 393 41,5 

2. 333 35,2 

3. 152 16 

4. ve üzeri 69 7,3 

Toplam 947 100 

YAġ KĠġĠ SAYISI ORAN (%) 

13-14 158 16,7 

15-16 494 52,2 

17-18 273 28,8 

18 Üzeri 22 2,3 

Toplam 947 100 

SPOR YAPMA SÜRELERĠ KĠġĠ SAYISI ORAN (%) 

1 yıldan daha az 139 14,7 

1-2 yıl 86 9 

3-4 yıl 280 29,6 

5 yıl ve üzeri 442 46,7 

Toplam 947 100 

SPOR BRANġI KĠġĠ SAYISI ORAN (%) 

Futbol 231 24,9 

Basketbol 82 13,8 

Voleybol 277 15,1 

DövüĢ Sporları 123 39,8 

Diğer 234 6,4 

Toplam 947 100 

OYNADIĞI OYUN TÜRÜ KĠġĠ SAYISI ORAN (%) 

SavaĢ Oyunları 197 20,8 

Spor Oyunları 395 41,7 

Diğer 355 37,5 

Toplam 947 100 
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AraĢtırmada kullanılmıĢ olan demografik sorulara öğrenciler tarafından verilen 

cevaplara göre homojen bir dağılım olduğu gözlenmektedir. Sadece yaĢ değiĢkeninde 

18 yaĢ üzeri katılımcının düĢük olduğu bunun sebebinin de 18 yaĢına kadar bitirmesi 

gerektiği lise eğitimini bitirememiĢ olan öğrencilerinin sayısının Türkiye genelinde 

düĢük olmasına dayandırılmaktır. Milli Eğitim Bakanlığı 2018 yılında yaptığı 

değiĢiklikle lise öğrencilerinin 22 yaĢına kadar bu eğitimini örgün olarak bitirmesine 

izin verilmiĢtir. 

Tablo 5.2. Cinsiyet değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutum ölçeği analiz sonuçları 

   Cinsiyet n    Ss t p 

Dijital 

Oyun 

Oynama 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

BiliĢsel 
Kadın 502 13,92 4,16 

-7,05 ,001 
Erkek 445 15,85 4,23 

DuyuĢsal 
Kadın 502 14,23 5,10 

-8,38 ,001 
Erkek 445 16,87 4,49 

 
DavranıĢsal 

 Kadın 502 19,32 8,07 
-8,51 ,001 

 Erkek 445 23,79 8,05 

Dijital Oyun Oynama Tutum Ölçeğinin tüm alt boyutlarında anlamlı farklılık 

bulunmuĢtur(p<0,05). Buna göre bu ölçeğe ait tüm alt boyutlarda “kadın” olanların 

ortalamasının “erkek” olanların ortalamasından istatistiksel olarak daha küçük 

olduğu tespit edilmiĢtir. Dijital oyun oynama tutum ölçek skoruna bakıldığında 

benzer Ģekilde kadın olanların erkek olanlara göre ortalamasının daha küçük olduğu 

görülmektedir. 

Tablo 5.3. Cinsiyet değiĢkenine göre oyunsallık tutum ölçeği analiz sonuçları 

  Cinsiyet n    Ss t p 

 

Oyunsallık Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

 

 

  

Oyun Tutkusu 
Kadın 502 17,10 6,06 

-4,55 0,001 
Erkek 445 18,83 5,58 

Risk Alma 
Kadın 502 13,56 4,39 

-1,65 0,09 
Erkek 445 14,04 4,46 

Sosyal Uyum 
Kadın 502 22,34 5,41 

-1,55 0,12 
Erkek 445 22,86 4,98 

Oyun Oynama      

Arzusu 

Kadın 

Erkek 

502 

445 

11,36 

12,55 

3,64 

3,80 
-4,89 0,001 

Zevk Alma 
Kadın                 

Erkek 

502 

445 

13,90 

14,48 

3,41 

3,29 
-2,41 0,01 

Oyunsallık ölçeğinin risk alma (t= -1,656 , p>0.05) ve sosyal uyum(t= -1,557 , 

p>0.05) alt boyutunda anlamlı farklılık görülmemiĢtir. Oyun tutkusu, oyun oynama 

arzusu ve zevk alma alt boyutunda ise kadın olanların ortalamasının erkek olanların 
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ortalamasından istatistiksel olarak daha küçük olduğu tespit edilmiĢtir. Oyunsallık 

tutum ölçek skoruna bakıldığında kadın olanların ortalamasının erkek olanların 

ortalamasından istatistiksel olarak daha küçük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Tablo 5.4. Cinsiyet değiĢkenine göre sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeği analiz sonuçları 

  Cinsiyet n    Ss 

t - Mann 

Whitney 

U* 

p 

Sporda 

Prososyal ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

 

 

Takım ArkadaĢına 

Prososyal 

Kadın 502 16,96 3,32 
0,95* 0,62* 

Erkek 445 1,47 9,49 

Takım ArkadaĢına 

Antisosyal DavranıĢ 

Kadın 502 19,71 3,81 
8,70 0,001 

Erkek 445 17,11 5,33 

Rakibe Prososyal 

DavranıĢ 

Kadın 

Erkek 

502 

445 

11,52 

11,97 

3,29 

2,99 
-2,15 0,03 

Rakibe Antisosyal 

DavranıĢ 

Kadın 

Erkek 

502 

445 

30,58 

26,16 

6,45 

7,99 
9,40 0,001 

(*) iĢareti Mann Whitney U testi olduğunu göstermektedir. 

Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin sadece takım arkadaĢına 

prososyal davranıĢ alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmamıĢtır (U=,951*, 

p>0.05). Takım arkadaĢına antisosyal davranıĢ ve rakibine antisosyal davranıĢ alt 

boyutunda kadın olanların ortalamasının erkek olanların ortalamasından istatistiksel 

olarak daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. Rakibe prososyal davranıĢ alt boyutunda 

ise kadın olanların ortalamasının erkek olanların ortalamasından istatistiksel olarak 

daha küçük olduğu tespit edilmiĢtir. Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçek 

skoruna bakıldığında ise kadın olanların ortalamasının erkek olanların 

ortalamasından istatistiksel olarak daha küçük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Tablo 5.5. Cinsiyet değiĢkenine göre toplam ölçek skor analiz sonuçları 

 Cinsiyet n    Ss t p 

Dijital Oyun Oynama Tutum Ölçek 

Skoru 

Kadın 502 47,48 15,35 
-9,23 0,001 

Erkek 445 56,52 14,66 

Oyunsallık Tutum Ölçek Skoru 
Kadın 502 76,92 20,04 

-3,89 0,001 
Erkek 445 81,80 18,41 

Sporda Prososyal ve Antisosyal 

DavranıĢ Ölçek Skoru 

Kadın 502 72,72 13,41 
8,26 0,001 

Erkek 445 78,29 10,49 

Kullanılan ölçeklerin skorlarına bakıldığında tüm ölçeklerde cinsiyet 

değiĢkeninde anlamlı bir farklılık saptanmıĢtır. Buna göre tüm skorlarda kadın 

olanların ortalamasının erkek olanların ortalamasından istatistiksel olarak daha küçük 

olduğu tespit edilmiĢtir. 
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Tablo 5.6. YaĢ değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutumları analiz sonuçları 

 
  YaĢ n    Ss F p 

 

LSD 

Dijital Oyun 

Oynama 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

BiliĢsel 

13-14 158 14,32 4,42 

2,22 0,08 

 

 

- 

15-16 494 15,09 4,22 

17-18 273 14,76 4,34 

18üzeri 22 13,36 4,31 

Toplam 947 14,82 4,30 

DuyuĢsal 

13-14 158 14,96 5,05 

3,05 0,02 

 

 

15-16,17-

18>18 üzeri 

15-16 494 15,80 4,97 

17-18 273 15,37 5,03 

18üzeri 22 13,04 4,07 

Toplam 947 15,47 5,00 

           

DavranıĢsal 

13-14 158 20,15 8,39 

6,51 0,001 

 

 

15-16,17-

18>13-

14>18 üzeri 

15-16 494 21,83 7,83 

17-18 273 21,94 9,14 

18üzeri 22 14,90 6,16 

Toplam 947 21,42 8,36 

Dijital oyun oynama tutumları yaĢ değiĢkenine göre analiz sonuçlarına 

bakıldığında biliĢsel alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmamıĢtır (F= 2.228; 

p>0.05). DuyuĢsal ve davranıĢsal alt boyutuna bakıldığında ise her ikisinde de 

anlamlı farklılıklar görülmüĢtür. Bu duruma göre duyuĢsal alt boyutunda 15-16, 17-

18 yaĢında olanların 18 üzeri olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu 

saptanmıĢtır. DavranıĢsal alt boyutuna bakıldığında ise 15-16, 17-18 yaĢında 

olanların hem 13-14 yaĢ hem de 18 üzeri olanlara göre ortalamarının daha büyük 

olduğu aynı zamanda 13-14 yaĢ olanların da 18 üzeri olanlara göre ortalamalarının 

daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. KarĢılaĢtırılan diğer yaĢ grupları arasında bir 

farklılığa rastlanmamıĢtır. 
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Tablo 5.7. YaĢ değiĢkenine göre oyunsallık tutumları analiz sonuçları 

  YaĢ n    Ss F p 
 

LSD 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Oyun 

Tutkusu 

13-14 158 16,97 4,89 

2,34 0,07 

 

 

- 

15-16 494 17,94 5,73 

17-18 273 18,48 6,54 

18üzeri 22 17,09 7,29 

Toplam 947 17,91 5,90 

Risk Alma 

 

13-14 158 12,62 3,74 

4,94 0,002 

 

15-16,17-

18>13,14 

 

15-16 494 13,91 4,44 

17-18 273 14,27 4,67 

18üzeri 22 13,45 4,32 

Toplam 947 13,79 4,43 

Sosyal Uyum 

13-14 158 22,94 4,14 

5,62 0,001 

 

13-14,15-

16>17-18,18 

üzeri 

 

15-16 494 23,05 4,97 

17-18 273 21,74 5,97 

18üzeri 22 20,13 5,84 

Toplam 947 22,58 5,22 

Oyun 

Oynama 

Arzusu 

13-14 158 11,41 3,16 

1,21 0,30 

 

 

- 

15-16 494 11,99 3,64 

17-18 273 12,09 4,23 

18üzeri 22 11,72 4,10 

Toplam 947 11,92 3,76 

Zevk Alma 

13-14 158 14,21 3,13 

,77 0,511 

 

 

- 

15-16 494 14,32 3,50 

17-18 273 13,93 4,20 

18üzeri 22 13,72 3,83 

Toplam 947 14,17 3,66 

Oyunsallık tutumları yaĢ değiĢkenine göre analiz sonuçlarına bakıldığında 

oyun tutkusu, oyun oynama arzusu, zevk alma alt boyutunda anlamlı farklılığa 

rastlanmamıĢtır (F= 2.349, 1.215, 771; p>0.05). Risk alma alt boyutunda 15-16, 17-

18 yaĢ olanların 13-14 yaĢ olanlara oranla ortalmalarının daha büyük olduğu tespit 

edilmiĢtir. Sosyal uyum alt boyutuna bakıldığında ise 13-14, 15-16 yaĢ olanların 

ortalaması 17-18, 18 üzeri olanlara oranla daha büyük olduğu görülmüĢtür. 

Tablo 5.8. YaĢ değiĢkenine göre sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ analiz sonuçları 

 
 YaĢ n    Ss 

F - Kruskal 

Wallis H* 
p 

LSD – 

Dunnett

’s C* 

Sporda 

Prososyal ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Takım 

ArkadaĢına 

Prososyal 

DavranıĢ 

13-14 158 11,79 3,08 

 

3,95* 
 

0,13* 

 

 

 

 

- 

 

 

15-16 494 11,76 3,07 

17-18 273 11,63 3,34 

18üzeri 22 11,90 3,51 

Toplam 947 11,73 3,16 
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Tablo 5.8. (devam) 

 
 YaĢ n    Ss 

 F - Kruskal 

Wallis H* p 
LSD – 

Dunnett’s C* 

 

  

 

 

 

Sporda 

Prososyal ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Takım 

ArkadaĢına 

Antisosyal 

DavranıĢ 

13-14 158 19,90 3,84 

7,12 0,001 

 

13-14>15-

16>17,18 
15-16 494 18,46 4,62 

17-18 273 17,72 5,39 

18üzeri 22 18,54 3,81 

Toplam 947 18,49 4,77 

 

Rakibe 

Prososyal 

DavranıĢ 

 

13-14 158 11,79 3,08 

 

,14 

 

 

0,93 

 

 

 

- 
15-16 494 11,76 3,07 

17-18 273 11,63 3,34 

18üzeri 22 11,90 3,51 

Toplam 947 11,73 3,16 

Rakibe 

Antisosyal 

DavranıĢ 

13-14 158 30,81 6,29 

7,62 0,001 

   

 

 13-

14>15,16>17,

18 

15-16 494 28,41 7,18 

17-18 273 27,27 8,49 

18üzeri 22 29,31 7,90 

Toplam 947 28,50 7,54 

(*) iĢareti Kruskal Wallis H ve Dunnett‟s C testi olduğunu göstermektedir. 

Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları yaĢ değiĢkenine göre analiz 

sonuçlarına bakıldığında takım arkadaĢına prososyal davranıĢ ve rakibe prososyal 

davranıĢ alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmamıĢtır (W= 3.958; p>0.05), (F= 

,144; p>0.05). Takım arkadaĢına antisosyal davranıĢ alt boyutuna 13-14 yaĢ olanların 

15-16 ve 17-18 yaĢ olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu, 15-16 yaĢ 

olanların ise 17-18 yaĢ olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu saptanmıĢtır. 

Rakibe antisosyal davranıĢ alt boyutuna bakıldığında ise yine aynı Ģekilde 13-14 yaĢ 

olanların 15-16 ve 17-18 yaĢ olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu, 15-16 

yaĢ olanların ise 17-18 yaĢ olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu tespit 

edilmiĢtir. 

Tablo 5.9. YaĢ değiĢkenine göre toplam ölçek skor analiz sonuçları 

 YaĢ n    Ss  F  p LSD 

Dijital Oyun 

Oynama Tutum 

Ölçek Skoru 

13-14 158 49,44 16,17 

 

5,13 
0,002 

15-16>13-

14>18üzeri  / 15-16 494 52,73 15,12 

17-18 273 52,07 16,30 13-14,15-16,17-

18>18 üzeri 18üzeri 22 41,31 11,86 

Toplam 947 51,73 15,69 

Oyunsallık 

Tutum Ölçek 

Skoru 

13-14 158 76,56 14,94 

1,65 0,17 

 

 

- 

15-16 494 80,04 18,58 

17-18 273 79,58 22,64 

18üzeri 22 75,04 22,71 

Toplam 947 79,21 19,43 
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Tablo 5.9. (devam) 

 YaĢ n    Ss F  p LSD 

Sporda Prososyal 

ve Antisosyal 

DavranıĢ Ölçek 

Skoru 

13-14 158 79,55 11,22 

9,31 0,001 

 

 

17-18>15-16>13-14 
15-16 494 75,90 11,71 

17-18 273 73,13 13,61 

18üzeri 22 75,45 11,73 

Toplam 947 75,70 12,37 

Kullanılan ölçelerin toplam ölçek skorlarına yaĢ değiĢkenine göre bakıldığında 

oyunsallık tutum ölçeğinde anlamlı bir farklılık görülmemiĢtir. Dijital oyun oynama 

tutum ölçek skoruna göre 15-16 yaĢ olanların 13-14 ve 18 üzeri yaĢ olanlara göre 

ortalamalarının daha büyük olduğu aynı zamanda 18 üzeri yaĢ olanların 13-14,17-18 

yaĢ olanlara göre ortalmalarının daha küçük olduğu görülmüĢtür. Sporda prososyal 

ve antisosyal davranıĢ ölçek skoruna bakıldığında ise 17-18 yaĢ olanların 

ortalamasının 15-16 ve 13-14 yaĢ olanlara göre daha büyük olduğu, 15-16 yaĢ 

olanların ise 13-14 yaĢ olanlardan daha büyük bir ortalamaya sahip oldukları tespit 

edilmiĢtir. 

Tablo 5.10. Gelir durumu değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutumları analiz sonuçları 

Dijital oyun oynama tutumları gelir durumu değiĢkenine göre analiz 

sonuçlarına bakıldığında ölçeğin tüm alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır. 

Buna göre biliĢsel alt boyutunda orta ve yüksek geliri olanların düĢük ve çok düĢük 

 

  
Gelir 

Durumu 
n    Ss F p 

 

LSD 

Dijital Oyun 

Oynama 

Tutum Ölçeği 

Alt Boyutları 

BiliĢsel 

Çok düĢük 153 14,14 4,15  

 

4,51 

 

 

0,001 

DüĢük 330 14,31 4,08 Orta,yüksek>

düĢük,çok 

düĢük 
Orta 264 15,49 4,23 

Yüksek 91 15,50 4,85 

Çok Yüksek 109 15,17 4,59  

Toplam 947 14,82 4,30  

DuyuĢsal 

Çok düĢük 153 14,21 5,27  

 

3,84 

 

 

0,004 

Çok yüksek, 

yüksek,orta, 

düĢük>çok 

düĢük 

DüĢük 330 15,35 4,83 

Orta 264 15,85 4,88 

Yüksek 91 15,98 5,23 

Çok yüksek 109 16,28 4,97 

Toplam 947 15,47 5,00 

DavranıĢsal 

Çok düĢük 153 19,72 8,37  

 

4,94 

 

 

0,001 

 

DüĢük 330 20,66 8,29  

Orta 264 22,29 8,30 Çok yüksek, 

yüksek,orta>

düĢük,çok 

düĢük 

Yüksek 91 21,95 8,63 

Çok Yüksek 109 23,56 7,87 

Toplam 947 21,42 8,36  
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geliri olanlara göre ortalmalarının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. DuyuĢsal alt 

boyutunda çok yüksek, yüksek, orta, düĢük geliri olanların çok düĢük geliri olanlara 

göre ortalamalarının daha büyük olduğu görülmüĢtür. 

Tablo 5.11. Gelir durumu değiĢkenine göre oyunsallık tutumları analiz sonuçları 

  
Gelir 

Durumu 
n    Ss F p 

 

LSD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oyun 

Tutkusu 

Çok düĢük 153 16,92 6,43 

2,36 0,05 

 

 

               - 

DüĢük 330 17,60 5,68 

Orta 264 18,52 5,65 

Yüksek 91 18,27 6,33 

Çok yüksek 109 18,50 5,82 

Toplam 947 17,91 5,90 

Risk 

Alma 

 

Çok düĢük 153 13,16 4,65 

2,51 0,04 

 

 

Orta>düĢük,çok 

düĢük 

DüĢük 330 13,56 4,13 

Orta 264 14,39 4,68 

Yüksek 91 13,45 4,31 

Çok yüksek 109 14,17 4,31 

Toplam 947 13,79 4,43 

Sosyal 

Uyum 

Çok düĢük 153 21,03 6,45 

6,22 0,001 

Çok 

yüksek,yüksek,orta

,düĢük>çok düĢük 

 

Orta>düĢük,çok 

düĢük,çok yüksek 

DüĢük 330 22,55 5,06 

Orta 264 23,60 4,59 

Yüksek 91 22,87 4,85 

Çok yüksek 109 22,18 4,98 

Toplam 947 22,58 5,22 

Oyun 

Oynama 

Arzusu 

Çok düĢük 153 11,38 4,09 

2,81 0,02 

                         

 

Orta>düĢük,çok 

düĢük 

DüĢük 330 11,70 3,76 

Orta 264 12,50 3,62 

Yüksek 91 11,67 3,82 

Çok yüksek 109 12,11 3,42 

Toplam 947 11,92 3,76 

Zevk 

Alma 

Çok düĢük 153 13,48 4,31 

3,41 0,009 

 

 

 

Orta>düĢük,çok 

düĢük 

DüĢük 330 13,98 3,53 

Orta 264 14,74 3,51 

Yüksek 91 14,03 3,52 

Çok yüksek 109 14,48 3,39 

Toplam 947 14,17 3,66 

Oyunsallık tutumları gelir durumu değiĢkenine göre analiz sonuçlarına 

bakıldığında sadece oyun tutkusu alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmamıĢtır 

(F= 2.365; p>0.05). Risk alma alt boyutunda orta geliri olanların düĢük ve çok düĢük 

geliri olanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu görülmüĢtür. Sosyal uyum alt 

boyutunda çok düĢük geliri olanların çok yüksek, yüksek, orta ve düĢük geliri 

olanlara göre ortalamasının daha küçük olduğu saptanmıĢtır. Aynı zamanda orta 

geliri olanların çok yüksek, düĢük ve çok düĢük geliri olanlara göre ortalamasın daha 

büyük olduğu tespit edilmiĢtir. Oyun oynama arzusu alt boyutuna bakıldığında orta 
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arası geliri olanların düĢük ve çok düĢük geliri olanlara göre ortalamasının daha 

büyük olduğu görülmüĢtür. Son olarak zevk alma alt boyutu incelendiğinde yine 

oyun oynama arzusundaki sonuçlar gibi orta geliri olanların düĢük ve çok düĢük 

geliri olanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Tablo 5.12. Gelir durumu değiĢkenine göre sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ analiz sonuçları 

 
 

Gelir 

Durumu 
n    Ss 

F - 

Kruskal 

Wallis 

H* 

p 

LSD – 

Dunnett’s 

C* 

Sporda 

Prososyal 

ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Takım 

ArkadaĢına 

Prososyal 

DavranıĢ 

Çok düĢük 153 16,28 3,76 

 

0,001* 
 

0,002* 

 

 

 

 

Orta>düĢük

, çok düĢük 

DüĢük 330 16,73 3,25 

Orta 264 17,48 3,10 

Yüksek 91 17,52 2,90 

Çok yüksek 109 16,90 3,49 

Toplam 947 16,96 3,32 

Takım 

ArkadaĢına 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Çok düĢük 153 19,47 4,60 

5,55 0,001 

 

 

Çok düĢük, 

düĢük>orta, 

çok yüksek 

DüĢük 330 18,96 4,16 

Orta 264 17,90 5,21 

Yüksek 91 18,41 4,71 

Çok yüksek 109 17,19 5,26 

Toplam 947 18,49 4,77 

Rakibe 

Prososyal 

DavranıĢ 

Çok düĢük 153 11,41 3,35 

1,21 0,30 

 

 

       

       - 

DüĢük 330 11,64 3,12 

Orta 264 11,87 3,17 

Yüksek 91 12,26 2,96 

Çok yüksek 109 11,69 3,14 

Toplam 947 11,73 3,16 

Rakibe 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Çok düĢük 153 29,75 7,45 

3,49 0,008 

   

 

Çok düĢük, 

düĢük>orta, 

çok yüksek 

DüĢük 330 29,16 6,98 

Orta 264 27,67 7,82 

Yüksek 91 28,06 7,67 

Çok yüksek 109 27,13 8,17 

Toplam 947 28,50 7,54 

(*) iĢareti Kruskal Wallis H ve Dunnett‟s C testi olduğunu göstermektedir 

Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin alt boyutlarını 

incelendiğinde sadece rakibe prososyal davranıĢ alt boyutu anlamlı farklığa sebep 

olmamıĢtır (F= 1.218; p>0.05).  Takım arkadaĢına prososyal davranıĢ alt boyutunda 

orta geliri olanların düĢük ve çok düĢük geliri olanlara göre ortalamasının daha 

büyük olduğu görülmüĢtür. Takım arkadaĢına antisosyal davranıĢ alt boyutunda ise 

düĢük ve çok düĢük geliri olanların orta ve çok yüksek geliri olanlara göre 

ortalamasının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. Son olarak rakibe antisosyal 
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davranıĢ alt boyutuna bakıldığında çok düĢük ve düĢük geliri olanların orta ve çok 

yüksek geliri olanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu saptanmıĢtır. 

Tablo 5.13. Gelir durumu değiĢkenine göre toplam ölçek skor sonuçları 

 
Gelir 

Durumu 
n    Ss F p 

 

LSD  

Dijital Oyun 

Oynama 

Tutum 

Ölçek Skoru 

Çok düĢük 153 48,08 15,66 

5,273 0,001 

 

Çok yüksek, 

yüksek,orta>dü

Ģük, çok düĢük 

DüĢük 330 50,33 15,21 

Orta 264 53,64 15,48 

Yüksek 91 53,45 16,91 

Çok yüksek 109 55,02 15,37 

Toplam 947 51,73 15,69 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçek Skoru 

Çok düĢük 153 74,91 22,55 

4,197 0,002 

 

Orta>düĢük, 

çok düĢük 

Çok 

yüksek>çok 

düĢük 

DüĢük 330 78,19 18,74 

Orta 264 82,54 18,44 

Yüksek 91 79,07 19,45 

Çok yüksek 109 80,39 17,93 

Toplam 947 79,21 19,43 

Sporda 

Prososyal ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçek Skoru 

Çok düĢük 153 76,93 12,25 

2,405 0,04 
Orta>düĢük, 

çokdüĢük 

DüĢük 330 76,50 11,61 

Orta 264 74,93 12,64 

Yüksek 91 76,27 12,20 

Çok yüksek 109 48,08 13,86 

Toplam 947 50,33 12,37 

Ölçeklerin toplam skorlarına bakıldığında gelir durumu değiĢkenine göre 

kullanılan ölçeklerin tümünde anlamlı farklılıklar tespit edilmiĢtir. Dijital oyun 

oynama tutum ölçek skoruna göre çok yüksek, yüksek ve orta geliri olanların düĢük 

ve çok düĢük geliri olanlara göre ortalmasının daha büyük olduğu görülmüĢtür. 

Oyunsallık tutum ölçek skorunda orta geliri olanların düĢük ve çok düĢük geliri 

olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. Yine aynı boyutta 

çok yüksek geliri olanların çok düĢük geliri olanlara göre ortalamalarının daha büyük 

olduğu saptanmıĢtır. Son olarak sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçek 

skoruna bakıldığında orta geliri olanların düĢük ve çok düĢük geliri olanlara göre 

ortalamasının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 
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Tablo 5.14. KardeĢ sayısı değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutumları analiz sonuçları 

Dijital oyun oynama tutumları kardeĢ sayısı değiĢkenine göre analiz 

sonuçlarına bakıldığında ölçeğin yalnızca biliĢsel alt boyutunda anlamlı farklılığa 

rastlanmıĢtır (F= 3.104; p<0.05). Buna göre 1 kardeĢi olanların 2, 3, 4 ve fazlası 

kardeĢi olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Tablo 5.15. Oyunsallık tutumları kardeĢ sayısı değiĢkenine göre analiz sonuçları 

  
KardeĢ 

Sayısı 
n    Ss F p 

 

LSD 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Oyun 

Tutkusu 

Yok 63 17,88 6,54 

0,30 0,87 

 

 

- 

1 260 18,21 5,26 

2 226 17,64 6,19 

3 243 17,82 6,02 

4 ve fazlası 155 18,00 6,06 

Toplam 947 17,91 5,90 

Risk 

Alma 

 

Yok 63 13,68 4,36 

0,06 0,99 
 

- 

1 260 13,78 4,26 

2 226 13,81 4,71 

3 243 13,72 4,49 

4 ve fazlası 155 13,92 4,26 

Toplam 947 13,79 4,43 

 

  
KardeĢ 

Sayısı 
n    Ss F p 

 

 

LSD 

Dijital 

Oyun 

Oynama 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

 

BiliĢsel 

   

Yok 63 14,92 5,02 

 

3,10 

 

 

0,01 

 

1 260 15,48 4,41  

1>2,3,4 

ve fazlası 

2 226 14,72 4,45 

3 243 14,73 4,16 

4 ve fazlası 155 13,98 3,62 

Toplam 947 14,82 4,30 

DuyuĢsal 

Yok 63 15,09 5,65 

 

 

1,78 

 

 

0,13 

 

1 260 16,03 4,95  

2 226 15,46 5,19 - 

3 243 15,46 5,03 

4 ve fazlası 155 14,72 4,38  

Toplam 947 15,47 5,00  

DavranıĢsal 

Yok 63 21,33 8,04 

2,06 0,08 

 

1 260 22,38 7,91  

2 226 21,26 8,56 - 

3 243 21,50 8,71 

4 ve fazlası 155 19,96 8,25 

Toplam 947 21,42 8,36  



  

 64   
 

Tablo 5.15. (devam) 

 
 

KardeĢ 

Sayısı 
n    Ss  F p 

 

LSD 

 

Sosyal 

Uyum 

Yok 63 23,28 4,53 

3,25 0,01 

 

1> 2, 4 ve 

fazlası 

 

1 260 23,33 4,88 

2 226 21,95 5,49 

3 243 22,66 5,16 

4 ve fazlası 155 21,86 5,53 

Toplam 947 22,58 5,22 

Oyun 

Oynama 

Arzusu 

Yok 63 11,93 3,81 

0,23 0,92             - 

1 260 12,04 3,21 

2 226 11,72 4,16 

3 243 11,97 3,91 

4 ve fazlası 155 11,91 3,78 

Toplam 947 11,92 3,76 

Zevk 

Alma 

Yok 63 14,11 3,71 

,77 0,54             - 

1 260 14,41 3,36 

2 226 13,85 4,03 

3 243 14,15 3,54 

4 ve fazlası 155 14,31 3,78 

Toplam 947 14,17 3,66 

Oyunsallık tutumları alt boyutları incelendiğinde sadece sosyal uyum alt 

boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır (F= 3.250; p<0.05). Buna göre 1 kardeĢi 

olanların 2, 4 ve fazlası kardeĢi olanlara göre ortalmasının daha büyük olduğu 

görülmüĢtür. 

Tablo 5.16. KardeĢ sayısı değiĢkenine göre sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ analiz sonuçları 

 
 

KardeĢ 

Sayısı 
n    Ss 

F - 

Kruskal 

Wallis H* 

p 

LSD – 

Dunnett

’s C* 

Sporda 

Prososyal 

ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Takım 

ArkadaĢına 

Prososyal 

DavranıĢ 

Yok 63 17,52 3,25 

 

0,001* 
 

0,001* 

 

 

 

 

1>3,4 ve 

fazlası 

1 260 17,61 2,76 

2 226 16,82 3,44 

3 243 16,81 3,01 

4 ve fazlası 155 16,09 4,17 

Toplam 947 16,96 3,32 

Takım 

ArkadaĢına 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Yok 63 19,38 4,05 

1,71 0,14 

 

 

 

 

- 

1 260 17,96 5,08 

2 226 18,39 4,76 

3 243 18,65 4,58 

4 ve fazlası 155 18,89 4,75 

Toplam 947 18,49 4,77 
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Tablo 5.16. (devam) 

 

 
KardeĢ 

Sayısı 
n    Ss 

F - 

Kruskal 

Wallis H* 
p 

LSD – 

Dunnett

’s C* 

 

 

 

Sporda 

Prososyal 

ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Rakibe 

Prososyal 

DavranıĢ 

Yok 63 12,33 3,16 

1,27 0,27 

 

 

       

       - 

1 260 11,84 3,06 

2 226 11,84 3,18 

3 243 11,58 3,10 

4 ve fazlası 155 11,40 3,37 

Toplam 947 11,73 3,16 

Rakibe 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Yok 63 29,53 6,62 

1,05 0,37 

 

 

 

- 

1 260 27,85 8,00 

2 226 28,32 7,38 

3 243 28,95 7,46 

4 ve fazlası 155 28,72 7,46 

Toplam 947 28,50 7,54 

(*) iĢareti Kruskal Wallis H ve Dunnett‟s C testi olduğunu göstermektedir. 

Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin alt boyutları incelendiğinde 

sadece takım arkadaĢına prososyal davranıĢ alt boyutunda anlamlı bir farklılık 

görülmüĢtür. (W= ,0001; p<0.05).  Buna göre 1 kardeĢi olanların 3, 4 ve fazlası 

kardeĢi olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Tablo 5.17. KardeĢ sayısı değiĢkenine göre toplam ölçek skorları analiz sonuçları 

 
KardeĢ 

Sayısı 
n    Ss F  p 

LSD  

Dijital Oyun 

Oynama 

Tutum 

Ölçek Skoru 

Yok 63 51,34 17,23 

 

2,76 
 

0,02 

 

     1>4 ve fazlası 

1 260 53,90 15,39 

2 226 51,46 16,47 

3 243 51,70 15,71 

4 ve fazlası 155 48,67 13,84 

Toplam 947 51,73 15,69 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçek Skoru 

Yok 63 79,57 19,94 

0,47 0,75 

 

 

- 

1 260 80,43 17,23 

2 226 78,04 21,16 

3 243 79,13 19,45 

4 ve fazlası 155 78,87 20,19 

Toplam 947 79,21 19,43 

Sporda 

Prososyal ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçek Skoru 

Yok 63 78,77 11,72 

1,20 0,30 

 

 

- 

1 260 75,28 12,95 

2 226 75,39 11,93 

3 243 76,02 12,29 

4 ve fazlası 155 75,12 12,35 

Toplam 947 51,34 12,37 

Ölçeklerin toplam skorları incelendiğinde kardeĢ sayısı değiĢkenine göre 

kullanılan ölçeklerin sadece dijital oyun oynama tutum ölçek skorunda anlamlı 
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farklılık tespit edilmiĢtir (F= 2.761; p<0.05). Buna göre 1 kardeĢi olanların 4 ve 

fazlası kardeĢi olanların ortalamasından daha büyük olduğu saptanmıĢtır. 

Tablo 5.18. Ailenin kaçıncı çocuğu olduğu değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutumları analiz 

sonuçları 

  
Kaçıncı 

Çocuk 
n    Ss F p 

 

 

LSD 

Dijital 

Oyun 

Tutum 

Ölçeği 

Alt 

Boyutları 

 

 

 

BiliĢsel 

1. 393 14,68 4,21 

3,40 0,01 

 

 

2.>1.,4.ve 

sonrası     

2. 333 15,31 4,44 

3. 152 14,65 4,03 

4.ve sonrası 69 13,65 4,47 

Toplam 947 14,82 4,30 

DuyuĢsal 

 

1. 393 15,30 5,00 

2,01 0,11 

 

 

- 

2. 333 15,93 5,15 

3. 152 15,34 4,64 

4.ve sonrası 69 14,50 4,93 

Toplam 947 15,47 5,00 

DavranıĢsal 

1. 393 21,60 8,16 

1,76 0,15 

 

 

 

- 

2. 333 21,93 8,52 

3. 152 20,51 8,13 

4.ve sonrası 69 19,97 9,06 

Toplam 947 21,42 8,36 

Dijital oyun oynama tutumları kaçıncı çocuk olduğu değiĢkenine göre analiz 

sonuçlarına bakıldığında ölçeğin yalnızca biliĢsel alt boyutunda anlamlı farklılığa 

rastlanmıĢtır (F= 3.400; p<0.05). Bu duruma göre ailesinde 2. çocuk olanların 1. ve 

4. ve sonrası olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu görülmüĢtür. 

Tablo 5.19. Ailenin kaçıncı çocuğu olduğu değiĢkenine göre oyunsallık tutumları analiz sonuçları 

  
Kaçıncı 

Çocuk 
n    Ss F p 

 

LSD 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Oyun Tutkusu 

1. 393 17,89 5,75 

0,10 0,95 

 

 

- 

2. 333 18,04 6,13 

3. 152 17,78 5,79 

4.ve sonrası 69 17,72 5,91 

Toplam 947 17,91 5,90 

Risk Alma 

 

1. 393 13,58 4,28 

0,82 0,48     - 

2. 333 14,08 4,68 

3. 152 13,65 4,43 

4.ve sonrası 69 13,88 3,97 

Toplam 947 13,79 4,43 

Sosyal Uyum 

1. 393 22,58 5,03 

1,87 0,13 

 

 

- 

2. 333 22,95 5,40 

3. 152 21,75 5,54 

4.ve sonrası 69 22,69 4,43 

Toplam 947 22,58 5,22 
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Tablo 5.19. (devam) 

 
 

 
Kaçıncı 

Çocuk 
n    Ss F p 

 

LSD 

 

Oyun Oynama 

Arzusu 

1. 393 11,90 3,54 

0,64 0,58 

                         

 

 

- 

2. 333 12,10 3,90 

3. 152 11,60 4,10 

4.ve sonrası 69 11,84 3,59 

Toplam 947 11,92 3,76 

 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Zevk Alma 

1. 393 14,28 3,46 

0,74 0,52 

 

 

 

 

- 

2. 333 14,20 3,91 

3. 152 13,78 3,87 

4.ve sonrası 69 14,33 3,06 

Toplam 947 14,17 3,66 

Oyunsallık tutumları kaçıncı çocuk olduğu değiĢkenine göre alt boyutları 

incelendiğinde herhangi bir alt boyutunda anlamlı farklılık tespit edilmemiĢtir. 

Tablo 5.20. Ailenin kaçıncı çocuğu olduğu değiĢkenine göre sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ 

analiz sonuçları 

  
Kaçıncı 

Çocuk 
n    Ss 

F - 

Kruskal 

Wallis H* 
p 

LSD – 

Dunnett’s 

C* 

Sporda 

Prososyal 

ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Takım 

ArkadaĢına 

Prososyal 

DavranıĢ 

1. 393 17,18 3,18 

 

4,09* 
 

0,007* 

 

1.,2.>3. 

2. 333 17,07 3,18 

3. 152 16,11 3,98 

4.ve sonrası 69 17,11 2,91 

Toplam 947 16,96 3,32 

Takım 

ArkadaĢına 

Antisosyal 

DavranıĢ 

1. 393 18,51 4,79 

0,84 0,46 

 

 

 

 

- 

2. 333 18,28 4,98 

3. 152 18,51 4,60 

4.ve sonrası 69 19,28 3,85 

Toplam 947 18,49 4,77 

Rakibe 

Prososyal 

DavranıĢ 

1. 393 11,64 3,26 

1,54 0,20 

 

 

       

       - 

2. 333 11,88 3,12 

3. 152 11,40 3,01 

4.ve sonrası 69 12,26 3,09 

Toplam 947 11,73 3,16 

Rakibe 

Antisosyal 

DavranıĢ 

1. 393 28,40 7,54 

0,65 0,57 

   

 

- 
2. 333 28,22 7,82 

3. 152 29,19 7,39 

4.ve sonrası 69 28,91 6,51 

Toplam 947 28,50 7,54 

(*) iĢareti Kruskal Wallis H ve Dunnett‟s C testi olduğunu göstermektedir. 

Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin alt boyutları incelendiğinde 

sadece takım arkadaĢına prososyal davranıĢ alt boyutunda anlamlı bir farklılık 

görülmüĢtür. (W= 4.091; p<0.05). Ailede 1. ve 2. çocuk olanların 3. çocuk olanlara 
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göre ortalamasının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Tablo 5.21. Ailenin kaçıncı çocuğu olduğu değiĢkenine göre toplam ölçek skor sonuçları 

 Kaçıncı Çocuk n    Ss F p LSD 

Dijital Oyun 

Oynama Tutum 

Ölçek Skoru 

1. 393 51,59 15,32 

2,49 0,05 

 

 

- 
2. 333 53,19 16,43 

3. 152 50,52 14,39 

4.ve sonrası 69 48,13 16,28 

Toplam 947 51,73 15,69 

Oyunsallık 

Tutum Ölçek 

Skoru 

1. 393 79,00 18,51 

0,69 0,55 

 

  

- 
2. 333 80,22 20,51 

3. 152 77,53 20,45 

4.ve sonrası 69 79,28 16,86 

Toplam 947 79,21 19,43 

Sporda 

Prososyal ve 

Antisosyal 

DavranıĢ Ölçek 

Skoru 

1. 393 75,75 12,35 

0,64 0,58 

 

 

 

- 

2. 333 75,47 12,60 

3. 152 75,23 12,09 

4.ve sonrası 69 77,57 12,08 

Toplam 947 75,70 12,37 

Ölçeklerin toplam skorlarına bakıldığında kaçıncı çocuk olduğu değiĢkenine 

göre kullanılan ölçeklerin hiçbirinde anlamlı farklılık tespit edilmemiĢtir. 

Tablo 5.22. Spor branĢı değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutumları analiz sonuçları 

  Spor BranĢı n    Ss F p 
 

LSD 

Dijital 

Oyun 

Tutum 

Ölçeği 

Alt 

Boyutları 

BiliĢsel 

Futbol 231 15,02 4,12 

2,45 0,04 

Basketbol > 

futbol, 

voleybol, 

dövüĢ 

sporları, diğer 

branĢlar 

 

Basketbol 82 15,98 4,98 

Voleybol 277 14,54 4,22 

DövüĢ sporları 123 14,26 4,51 

Diğer 

branĢlar 
234 14,86 4,15 

Toplam 947 14,82 4,30 

DuyuĢsal 

 

Futbol 231 15,87 4,67 

2,70 0,02 

Basketbol > 

voleybol, 

dövüĢ 

sporları 

 

Futbol > 

dövüĢ 

sporları 

 

Basketbol 82 16,51 5,21 

Voleybol 277 15,03 5,08 
DövüĢ sporları 123 14,66 5,30 

Diğer 

branĢlar 
234 15,66 4,91 

Toplam 947 15,47 5,00 

DavranıĢsal 

Futbol 231 22,52 8,48 

3,27 0,01 

Futbol, 

basketbol > 

voleybol 

Basketbol 82 22,80 8,36 

Voleybol 277 20,20 7,87 

DövüĢ sporları 123 20,78 8,98 

Diğer 

branĢlar 
234 21,63 8,31 

Toplam 947 21,42 8,36 
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Dijital oyun oynama tutumları spor branĢı değiĢkenine göre alt boyutlarına 

bakıldığında tüm alt boyutlarında anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır. Buna göre biliĢsel 

alt boyutunda branĢı basketbol olanların futbol, voleybol, dövüĢ sporları ve diğer 

branĢlar olanlara göre ortalmalarının daha büyük olduğu görülmüĢtür. DuyuĢsal alt 

boyutunda yine branĢı basketbol olanların branĢı voleybol ve dövüĢ sporları olanlara 

göre ortalamasının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. DavranıĢsal alt boyutunda ise 

branĢı futbol ve basketbol olanların branĢı voleybol olanlara göre ortalamalarının 

daha büyük olduğu saptanmıĢtır.  

Tablo 5.23. Spor branĢı değiĢkenine göre oyunsallık tutumları analiz sonuçları 

  Spor BranĢı n    Ss F p 

 

 

LSD 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Oyun 

Tutkusu 

Futbol 231 19,25 5,69 

8,59 0,001 

Futbol, 

basketbol > 

voleybol > 

dövüĢ 

sporları, diğer 

branĢlar 

Basketbol 82 19,51 6,43 

Voleybol 277 17,89 5,83 

DövüĢ sporları 123 16,48 5,73 

Diğer branĢlar 234 16,81 5,69 

Toplam 947 17,91 5,90 

Risk 

Alma 

 

Futbol 231 14,61 4,42 

7,17 0,001 

Futbol, 

basketbol > 

dövüĢ 

sporları,diğer

branĢlar 

 

Voleybol > 

diğer branĢlar 

Basketbol 82 14,59 4,84 

Voleybol 277 14,05 4,41 

DövüĢ sporları 123 13,20 4,10 

Diğer branĢlar 234 12,70 4,23 

Toplam 947 13,79 4,43 

Sosyal 

Uyum 

Futbol 231 23,34 5,11 

5,94 0,001 

Futbol, 

basketbol, 

voleybol > 

diğer branĢlar 

 

Futbol > 

dövüĢ 

sporları 

 

Basketbol 82 23,51 4,24 

Voleybol 277 22,94 5,39 

DövüĢ sporları 123 22,13 4,91 

Diğer branĢlar 234 21,32 5,36 

Toplam 947 22,58 5,22 

Oyun 

Oynama 

Arzusu 

Futbol 231 12,57 3,75 

9,02 0,001 

Futbol, 

basketbol, 

voleybol > 

dövüĢ 

sporları, diğer 

branĢlar 

 

Basketbol > 

voleybol 

 

Basketbol 82 13,30 4,09 

Voleybol 277 12,02 3,61 

DövüĢ sporları 123 11,02 3,65 

Diğer branĢlar 234 11,14 3,64 

Toplam 947 11,92 3,76 
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Tablo 5.23. (devam) 

 
 Spor BranĢı n    Ss F p 

 

     LSD 

 

 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Zevk 

Alma 

Futbol 231 14,84 3,56 

5,85 0,001 

Futbol, 

basketbol, 

voleybol > 

diğer branĢlar 

 

Futbol > 

dövüĢ 

sporları 

 

Basketbol 82 14,69 3,36 

Voleybol 277 14,33 3,78 

DövüĢ sporları 123 13,78 3,50 

Diğer branĢlar 234 13,35 3,67 

Toplam 947 14,17 3,66 

Oyunsallık tutumları spor branĢı değiĢkenine göre alt boyutlarına bakıldığında 

tüm alt boyutlarında anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır. Buna göre oyun tutkusu alt 

boyutunda branĢları futbol ve basketbol olanların branĢları voleybol, dövüĢ sporları 

ve diğer branĢlar olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu aynı zamanda 

branĢı voleybol olanların branĢı dövüĢ sporları ve diğer branĢlar olanlara göre 

ortalamasının daha büyük olduğu görülmüĢtür. Risk alma alt boyutunda branĢı futbol 

ve basketbol olanların branĢı dövüĢ sporları ve diğer branĢlar olanlara göre 

ortalamalarının daha büyük olduğu aynı zamanda branĢı voleybol olanların branĢı 

diğer branĢlar olanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Sosyal uyum alt boyutunda branĢı futbol, basketbol, voleybol olanların branĢı diğer 

branĢlar olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu bunun yanı sıra yine branĢı 

futbol olanların branĢı dövüĢ sporları olanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu 

görülmüĢtür. Oyun oynama arzusu alt boyutunda branĢı futbol, basketbol, voleybol 

olanların branĢı dövüĢ sporları ve diğer branĢlar olanlara göre ortalamalarının daha 

büyük olduğu bunun yanı sıra yine branĢı basketbol olanların branĢı voleybol 

olanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu saptanmıĢtır. Son olarak zevk alma 

alt boyutu incelendiğinde branĢı futbol, basketbol, voleybol olanların branĢı diğer 

branĢlar olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu bunun yanı sıra yine branĢı 

futbol olanların branĢı dövüĢ sporları olanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu 

sonucuna varılmıĢtır. 
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Tablo 5.24. Spor branĢı değiĢkenine göre sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ analiz sonuçları 

  Spor BranĢı n    Ss 

 F - 

Kruskal 

Wallis 

H* 

p 

LSD – 

Dunnett’s 

C* 

Sporda 

Prososyal ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Takım 

ArkadaĢına 

Prososyal 

DavranıĢ 

Futbol 231 17,26 3,09 

 

8,62* 
 

0,001* 

 

Futbol, 

basketbol,

voleybol, 

dövüĢ 

sporları > 

diğer 

branĢlar 

Basketbol 82 17,60 2,70 

Voleybol 277 17,12 3,40 

DövüĢ sporları 123 17,60 2,91 

Diğer branĢlar 234 15,91 3,61 

Toplam 947 16,96 3,32 

Takım 

ArkadaĢına 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Futbol 231 17,73 4,93 

2,74 0,02 

 

Futbol > 

voleybol, 

dövüĢ 

sporları, 

diğer 

branĢlar 

 

 

Basketbol 82 17,86 4,60 

Voleybol 277 18,92 4,82 

DövüĢ sporları 123 18,82 4,43 

Diğer branĢlar 234 18,77 4,70 

Toplam 947 18,49 4,77 

Rakibe 

Prososyal 

DavranıĢ 

Futbol 231 11,67 3,26 

2,62 0,03 

Basketbol 

> futbol, 

voleybol, 

dövüĢ 

sporları, 

diğer 

branĢlar 

Basketbol 82 12,69 2,31 

Voleybol 277 11,59 3,20 

DövüĢ sporları 123 12,00 3,19 

Diğer branĢlar 234 11,49 3,20 

Toplam 947 11,73 3,16 

Rakibe 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Futbol 231 26,95 8,05 

4,30 0,002 

 

Futbol > 

voleybol, 

dövüĢ 

sporları, 

diğer 

branĢlar 

Basketbol 82 27,68 7,14 

Voleybol 277 29,10 7,14 

DövüĢ sporları 123 28,62 7,65 

Diğer branĢlar 234 29,55 7,36 

Toplam 947 28,50 7,54 

(*) iĢareti Kruskal Wallis H ve Dunnett‟s C testi olduğunu göstermektedir. 

Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğine spor branĢı değiĢkenine göre 

alt boyutlarına bakıldığında alt boyutların tümünde anlamlı farklılık tespit edilmiĢtir. 

Buna göre takım arkadaĢına prososyal davranıĢ alt boyutunda branĢı futbol, 

basketbol, voleybol, dövüĢ sporları olanların branĢı diğer branĢlar olanlara göre 

ortalamalarının daha büyük olduğu görülmüĢtür. Takım arkadaĢına antisosyal 

davranıĢ alt boyutunda branĢı futbol olanların branĢı voleybol, dövüĢ sporları ve 

diğer branĢlar olanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Rakibe prososyal davranıĢ alt boyutunda branĢı basketbol olanların branĢı futbol, 

voleybol, dövüĢ sporları ve diğer branĢlar olanlara göre daha büyük ortalamaya sahip 
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oldukları sonucuna varılmıĢtır. Son olarak rakibe antisosyal davranıĢ alt boyutunda 

branĢı futbol olanların branĢı voleybol, dövüĢ sporları ve diğer branĢlar olanlara göre 

ortalamasının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Tablo 5.25. Spor branĢı değiĢkenine göre toplam ölçek skor sonuçları 

 Spor BranĢı n    Ss F  P          LSD 

Dijital 

Oyun 

Oynama 

Tutum 

Ölçek 

Skoru 

Futbol 231 53,42 14,93 

3,39 0,009 

 

 

Futbol,basketbol 

> voleybol,dövüĢ 

sporları 

Basketbol 82 55,30 17,24 

Voleybol 277 49,78 15,18 

DövüĢ sporları 123 49,71 16,67 

Diğer branĢlar 234 52,17 15,59 

Toplam 947 51,73 15,69 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçek 

Skoru 

Futbol 231 83,54 18,98 

10,21 0,001 

Futbol > 

voleybol,dövüĢ 

sporları,diğer 

branĢlar 

 

Basketbol, 

voleybol > dövüĢ 

sporları,diğer 

branĢlar 

Basketbol 82 84,57 20,16 

Voleybol 277 80,09 19,72 

DövüĢ sporları 123 75,06 17,85 

Diğer branĢlar 234 74,21 18,58 

Toplam 947 79,21 19,43 

Sporda 

Prososyal 

ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçek 

Skoru 

Futbol 231 73,62 12,50 

2,51  0,04 

 

Voleybol, dövüĢ 

sporları > futbol  
Basketbol 82 75,85 11,89 

Voleybol 277 76,75 11,45 

DövüĢ sporları 123 77,06 12,99 

Diğer branĢlar 234 75,74 12,95 

Toplam 947 75,70 12,37 

Toplam ölçek skorları spor branĢı değiĢkenine göre incelendiğinde kullanılan 

tüm ölçeklerde anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır. Dijital oyun oynama tutum ölçek 

skoruna göre branĢı futbol ve basketbol olanların branĢları voleybol ve dövüĢ sporları 

olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu görülmüĢtür. Oyunsallık tutum 

ölçek skoru incelendiğinde branĢı futbol olanların branĢları voleybol, dövüĢ sporları 

ve diğer branĢlar olanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu aynı zamanda 

branĢları basketbol ve voleybol olanlarında branĢları dövüĢ sporları ve diğer branĢlar 

olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. Son olarak sporda 

prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçek skoruna bakıldığında branĢı voleybol ve 

dövüĢ sporu olanların branĢı futbol olanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu 

sonucuna eriĢilmiĢtir. 
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Tablo 5.26. Spor yapma süresi değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutumları analiz sonuçları 

  
Spor Yapma 

Süresi 
n    Ss F p 

 

LSD 

Dijital 

Oyun 

Tutum 

Ölçeği 

Alt 

Boyutları 

BiliĢsel 

1 yıldan az 139 14,40 4,53 

0,57 0,63 

 

 

        - 
1-2 86 14,94 3,80 

3-4 280 14,96 4,12 

5 yıl ve üzeri 442 14,85 4,43 

Toplam 947 14,82 4,30 

DuyuĢsal 

 

1 yıldan az 139 14,58 5,02 

2,60 0,05  

- 

 

1-2 86 15,74 5,16 

3-4 280 15,99 4,74 

5 yıl ve üzeri 442 15,37 5,10 

Toplam 947 15,47 5,00 

DavranıĢsal 

1 yıldan az 139 20,05 8,15 

2,79 0,03 

 

 

3-4 >  

1 yıldan 

az 

 

1-2 86 20,76 7,85 

3-4 280 22,43 8,48 

5 yıl ve üzeri 442 21,34 8,40 

Toplam 947 21,42 8,36 

Dijital oyun oynama tutumları alt boyutlarını spor yapma süreleri değiĢkenine 

göre sonuçları incelendiğinde yalnızca davranıĢsal alt boyutunda anlamlı farklılığa 

rastlanmıĢtır (F= 2.796; p<0.05). Buna göre 3-4 yıl arası spor yapanların 1 yıldan az 

spor yapanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Tablo 5.27. Spor yapma süresi değiĢkenine göre oyunsallık tutumları analiz sonuçları 

  
Spor Yapma 

Süresi 
n    Ss F p 

 

  LSD 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Oyun 

Tutkusu 

1 yıldan az 139 15,57 15,57 

11,13 0,001 

5 yıl ve 

üzeri, 3-4, 

1-2 >  

1 yıldan az 

 

3-4 > 1-2 > 

1 yıldan az 

1-2 86 17,29 17,29 

3-4 280 18,97 18,97 

5 yıl ve üzeri 442 18,10 18,10 

Toplam 
947 17,91 17,91 

Risk 

Alma 

 

1 yıldan az 139 12,03 12,03 

9,62 0,001 

 

5 yıl ve 

üzeri, 3-4, 

1-2 >           

1 yıldan az 

 

1-2 86 13,39 13,39 

3-4 280 14,10 14,10 

5 yıl ve üzeri 442 14,22 14,22 

Toplam 947 13,79 13,79 

Sosyal 

Uyum 

1 yıldan az 139 21,69 21,69 

2,48 0,05 

 

 

- 

 

1-2 86 22,03 22,03 

3-4 280 23,06 23,06 

5 yıl ve üzeri 442 22,67 22,67 

Toplam 947 22,58 22,58 

Oyun 

Oynama 

Arzusu 

1 yıldan az 139 10,88 10,88 

5,81 0,001 

5 yıl ve 

üzeri, 3-4 > 

1 yıldan az                     

1-2 86 11,61 11,61 

3-4 280 12,47 12,47 

5 yıl ve üzeri 442 11,95 11,95 

Toplam 947 11,92 11,92 
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Tablo 5.27. (devam) 

 
 

Spor Yapma 

Süresi 
n    Ss F p 

 

  LSD 

 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Zevk 

Alma 

1 yıldan az 139 13,59 13,59 

2,69 0,04 

 

 

3-4 >          

1 yıldan az 

1-2 86 14,22 14,22 

3-4 280 14,62 14,62 

5 yıl ve üzeri 442 14,07 14,07 

Toplam 947 14,17 14,17 

Oyunsallık tutum alt boyutlarını spor yapma süreleri değiĢkenine göre 

incelendiğinde sadece sosyal uyum alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmamıĢtır. 

Buna göre oyun tutkusu alt boyutunda 5 yıl ve üzeri, 3-4, 1-2 yıl spor yapanların 1 

yıldan az spor yapanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu aynı zamanda 3-4 

yıl spor yapanların 1-2 yıl spor yapanlardan ortalamasının daha büyük olduğu tespit 

edilmiĢtir. Risk alma alt boyutuna bakıldığında yine 5 yıl ve üzeri, 3-4, 1-2 yıl spor 

yapanların 1 yıldan az spor yapanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu 

saptanmıĢtır. Oyun oynama arzusu alt boyut incelendiğinde 5 yıl ve üzeri ve 3-4 yıl 

spor yapanların 1 yıldan az spor yapanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu 

tespit edilmiĢtir. Son olarak zevk alma alt boyutu incelendiğinde 3-4 yıl spor 

yapanların 1 yıldan az spor yapanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu 

sonucuna varılmıĢtır. 

Tablo 5.28. Spor yapma süresi değiĢkenine göre sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ analiz 

sonuçları 

  

Spor 

Yapma 

Süresi 

n    Ss 

F - 

Kruskal 

Wallis H* 

p 

LSD – 

Dunnett’s 

C* 

Sporda 

Prososyal 

ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Takım 

ArkadaĢı 

Prososyal 

DavranıĢ 

1 yıldan az 139 15,46 3,96 

 

21,51* 
 

0,001* 

 

5 yıl ve 

üzeri,3-4 > 

1-2,            

1 yıldan az 

 

 

1-2 86 15,45 3,90 

3-4 280 17,36 2,79 

5 yıl ve 

üzeri 
442 17,47 3,05 

Toplam 947 16,96 3,32 

Takım 

ArkadaĢı 

Antisosyal 

DavranıĢ 

1 yıldan az 139 20,07 3,75 

11,27 0,001 

1 yıldan az 

> 3-4 

 

3-4,1-2 , 

1 yıldan az 

> 5 yıl ve 

üzeri 

1-2 86 19,63 4,72 

3-4 280 18,61 4,38 

5 yıl ve 

üzeri 
442 17,69 5,13 

Toplam 947 18,49 4,77 
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Tablo 5.28. (devam) 

 

 

Spor 

Yapma 

Süresi 

n    Ss 

F - 

Kruskal 

Wallis H* 

p 

LSD – 

Dunnett’s 

C* 

 

 

Sporda 

Prososyal 

ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Rakibe 

Prososyal 

DavranıĢ 

1 yıldan az 139 10,97 3,50 

5,91 0,001 

5 yıl ve 

üzeri >  

1-2, 

1 yıldan az 

 

3-4 >          

1 yıldan az 

1-2 86 11,05 3,27 

3-4 280 11,78 3,07 

5 yıl ve 

üzeri 
442 12,08 3,03 

Toplam 947 11,73 3,16 

Rakibe 

Antisosyal 

DavranıĢ 

1 yıldan az 139 31,51 6,34 

20,18 0,001 

3-4,1-2,      

1 yıldan az 

> 5 yıl ve 

üzeri 

 

1 yıldan az 

> 3-4,1-2 

1-2 86 31,45 6,45 

3-4 280 28,75 7,01 

5 yıl ve 

üzeri 
442 26,83 7,94 

Toplam 947 28,50 7,54 

(*) iĢareti Kruskal Wallis H ve Dunnett‟s C testi olduğunu göstermektedir. 

Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ alt boyutlarını spor yapma süreleri 

değiĢkenine göre incelendiğinde tüm alt boyutlarında anlamlı farklılıklara 

rastlanmıĢtır. Buna göre takım arkadaĢına prososyal davranıĢ alt boyutunda 5 yıl ve 

üzeri ve 3-4 yıl spor yapanların 1-2 ve 1 yıldan az spor yapanlara göre 

ortalamalarının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. Takım arkadaĢına antisosyal 

davranıĢ alt boyutuna 1 yıldan az spor yapanların 3-4 yıl spor yapanlara göre 

ortalamasının daha büyük olduğu aynı zamanda 3-4, 1-2, 1 yıldan az spor yapanların 

5 yıl ve üzeri spor yapanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu saptanmıĢtır. 

Tablo 5.29. Spor yapma süresi değiĢkenine göre toplam ölçek skor sonuçları 

 Spor Yapma 

Süresi 
n    Ss F p LSD 

Dijital Oyun 

Oynama 

Tutum Ölçek 

Skoru 

1 yıldan az 139 49,05 15,45 

2,43 0,06 

 

 

- 

1-2 86 51,45 14,67 

3-4 280 53,39 15,40 

5 yıl ve üzeri 442 51,57 16,05 

Toplam 947 51,73 15,69 

Oyunsallık 

Tutum Ölçek 

Skoru 

1 yıldan az 139 72,35 17,64 

8,46 0,001 

3-4 > 1-2,1 yıldan az 

 

5 yıl ve üzeri >        

1 yıldan az 

 

1-2 86 77,31 20,43 

3-4 280 82,07 18,11 

5 yıl ve üzeri 442 79,93 20,09 

Toplam 947 79,21 19,43 

Sporda 

Prososyal ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçek Skoru 

1 yıldan az 139 78,02 11,04 

5,27 0,001 
5 yıl ve üzeri > 3-4,    

1 -2,1 yıldan az 

1-2 86 77,60 10,91 

3-4 280 76,51 11,89 

5 yıl ve üzeri 442 74,09 13,13 

Toplam 947 75,70 12,37 

Toplam ölçek skorları spor yapma süreleri değiĢkenine göre incelendiğinde 
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sadece dijital oyun oynama tutum ölçeğinde anlamlı farklılığa rastlanmamıĢtır (F= 

2.443; p>0.05). Anlamlı farklılığa rastlanan oyunsallık tutum ölçek skoruna 

bakıldığında 3-4 yıl spor yapanların 1-2 ve 1 yıldan az spor yapanlara göre 

ortalamasının daha büyük olduğu aynı zamanda 5 yıl ve üzeri spor yapanların 1 

yıldan az spor yapanlara göre ortalmasının daha büyük olduğu saptanmıĢtır. Son 

olarak sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçek toplam skoru incelendiğinde 5 

yıl ve üzeri spor yapanların 3-4, 1-2 ve 1 yıldan az spor yapanlara göre ortalamasının 

daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 

Tablo 5.30. Oynadıkları dijital oyun değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutumları analiz sonuçları 

  
Oynadıkları 

Dijital Oyun 
n    Ss F p 

 

LSD 

Dijital 

Oyun 

Tutum 

Ölçeği 

Alt 

Boyutları 

BiliĢsel 

Spor oyunları 197 13,89 3,94 

54,90 0,001 

Silahlı-savaĢ 

oyunları > 

spor  

oyunları,diğer 

oyunlar 

Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 16,46 4,12 

Diğer oyunlar 355 13,52 4,10 

Toplam 947 14,82 4,30 

DuyuĢsal 

 

Spor oyunları 197 14,36 4,90 

76,44 0,001 

Silahlı-savaĢ 

oyunları > 

spor 

oyunları,diğer

oyunlar 

Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 17,66 4,27 

Diğer oyunlar 355 13,66 4,89 

Toplam 947 15,47 5,00 

DavranıĢsal 

Spor oyunları 197 19,74 8,42 

59,17 0,001 

Silahlı-savaĢ 

oyunları > 

spor 

oyunları,diğer 

oyunlar 

 

Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 24,69 7,69 

Diğer oyunlar 355 18,72 7,80 

Toplam 947 21,42 8,36 

Dijital oyun oynama tutumları alt boyutlarını oynadıkları dijital oyun 

değiĢkenine göre incelendiğinde tüm alt boyutlarında anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır. 

Buna göre biliĢsel alt boyutunda silahlı-savaĢ oyunları oynayanların spor oyunları ve 

diğer oyunları oynayanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 

DuyuĢsal ve davranıĢsal alt boyutları incelendiğinde ise yine aynı Ģekilde silahlı-

savaĢ oyunları oynayanların spor oyunları ve diğer oyunları oynayanlara göre 

ortalamasının daha büyük olduğu sonucuna varılmıĢtır. 
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Tablo 5.31. Oynadıkları dijital oyun değiĢkenine göre oyunsallık tutumları analiz sonuçları 

  
Oynadıkları 

Dijital Oyun 
n    Ss  F p 

 

LSD 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Oyun 

Tutkusu 

Spor oyunları 197 18,02 6,47 

4,29 0,01 

Silahlı-savaĢ 

oyunları > 

diğer oyunlar 
Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 18,48 5,52 

Diğer oyunlar 355 17,23 5,92 

Toplam 947 17,91 5,90 

Risk 

Alma 

 

Spor oyunları 197 13,68 4,81 

2,64 0,07 

Silahlı-savaĢ 

oyun ları > 

diğer oyunlar 

Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 14,16 4,33 

Diğer oyunlar 355 13,43 4,29 

Toplam 947 13,79 4,43 

Sosyal 

Uyum 

Spor oyunları 197 22,02 6,25 

5,45 0,004 

Silahlı-savaĢ 

oyun ları > spor 

oyunları,diğer 

oyunlar 

Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 23,24 4,55 

Diğer oyunlar 355 22,17 5,22 

Toplam 947 22,58 5,22 

Oyun 

Oynama 

Arzusu 

Spor oyunları 197 12,04 4,28 

2,81 0,06 

Silahlı-savaĢ 

oyunları > 

diğer oyunlar 

Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 12,19 3,41 

Diğer oyunlar 355 11,55 3,81 

Toplam 947 11,92 3,76 

Zevk 

Alma 

Spor oyunları 197 14,29 4,15 

2,69 0,06 

Silahlı-savaĢ 

oyunları > 

diğer oyunlar 
Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 14,43 3,14 

Diğer oyunlar 355 13,82 3,90 

Toplam 947 14,17 3,66 

Oyunsallık tutumları alt boyutlarına oynadıkları dijital oyun değiĢkenine göre 

bakıldığında tüm alt boyutlarında anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır. Buna göre oyun 

tutkusu alt boyutunda silahlı-savaĢ oyunları oynayanların diğer oyunları oynayanlara 

göre ortalamalarının daha büyük olduğu tespit edilmiĢtir. Yine aynı durum risk alma, 

oyun oynama arzusu ve zevk alma alt boyutlarında da mevcuttur, yani silahlı-savaĢ 

oyunları oynayanların diğer oyunları oynayanlara göre ortalamalarının daha büyük 

olduğu tespit edilmiĢtir. Sosyal uyum alt boyutunda ise silahlı-savaĢ oyunları 

oynuyanların hem spor oyunları oynayanlardan hem de diğer oyunları oynayanlardan 

daha büyük ortalamaya sahip olduğu görülmüĢtür. 
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Tablo 5.32. Oynadıkları dijital oyun değiĢkenine göre sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ analiz 

sonuçları 

  
Oynadıkları 

Dijital Oyun 
n    Ss 

F - 

Kruskal 

Wallis 

H* 

p 

LSD – 

Dunnett’s 

C* 

Sporda 

Prososyal 

ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Takım 

ArkadaĢı 

Prososyal 

DavranıĢ 

Spor oyunları 231 17,26 3,09 

 

4,19* 
 

*0,06 

 

 

- 
Silahlı-savaĢ 

oyunları 
82 17,60 2,70 

Diğer oyunlar 234 15,91 3,61 

Toplam 947 16,96 3,32 

Takım 

ArkadaĢı 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Spor oyunları 197 18,41 5,16 

11,20 0,001 

Diğer 

oyunlar> spor 

oyunları> 

silahlı-savaĢ 

oyunları 

Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 17,74 4,84 

Diğer oyunlar 355 19,37 4,31 

Toplam 947 18,49 4,77 

Rakibe 

Prososyal 

DavranıĢ 

Spor oyunları 197 11,70 3,27 

3,85 0,02 

Silahlı-savaĢ 

oyunları > 

diğer oyunlar 
Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 12,05 3,05 

Diğer oyunlar 355 11,41 3,19 

Toplam 947 11,73 3,16 

Rakibe 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Spor oyunları 197 28,56 7,90 

15,21 0,001 

Diğer oyunlar 

> spor 

oyunları > 

silahlı-savaĢ 

oyunları 

Silahlı-savaĢ 

oyunları 
395 27,07 7,62 

Diğer oyunlar 355 30,07 6,93 

Toplam 947 28,50 7,54 

(*) iĢareti Kruskal Wallis H ve Dunnett‟s C testi olduğunu göstermektedir. 

Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ alt boyutlarını oynadıkları dijital oyun 

değiĢkenine göre incelendiğinde sadece takım arkadaĢına prososyal davranıĢ alt 

boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmamıĢtır (W= 4.191; p>0.05). Takım arkadaĢına 

antisosyal davranıĢ alt boyutu incelendiğinde spor oyunları oynayanların silahlı-

savaĢ oyunları oynayanlara göre ortalamalarının daha büyük olduğu, diğer oyunları 

oynayanların ise hem spor oyunları hem de silahlı- savaĢ oyunları oynayanlardan 

daha büyük ortalamaya sahip oldukları tespit edilmiĢtir. Rakibe prososyal davranıĢ 

alt boyutunda silahlı-savaĢ oyunları oynayanların diğer oyunları oynayanlara göre 

ortalamalarının daha büyük olduğu görülmüĢtür. Son olarak rakibe antisosyal 

davranıĢ alt boyutuna bakıldığında diğer oyunları oynayanların silahlı-savaĢ oyunları 

ve spor oyunları oynayanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu aynı zamanda 

spor oyunu oynayanların silahlı-savaĢ oyunları oynayanlara göre ortalamasının daha 

büyük olduğu tespit edilmiĢtir. 
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Tablo 5.33. Oynadıkları dijital oyun değiĢkenine göre toplam ölçek skor sonuçları 

 
Oynadıkları Dijital 

Oyun 
n    Ss F p LSD 

Dijital 

Oyun 

Oynama 

Tutum 

Ölçek 

Skoru 

Spor oyunları 197 48,00 14,84 

82,42 0,001 

Silahlı-savaĢ 

oyunları > spor 

oyunları,diğer 

oyunlar 

Silahlı-savaĢ oyunları 395 58,82 13,86 

Diğer oyunlar 355 45,91 14,97 

Toplam 947 51,73 15,69 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçek  

Skoru 

Spor oyunları 197 79,08 22,63 

4,72 0,009 

Silahlı-savaĢ 

oyunları > diğer 

oyunlar 
Silahlı-savaĢ oyunları 395 81,31 16,93 

Diğer oyunlar 355 76,96 19,92 

Toplam 947 79,21 19,43 

Sporda 

Prososyal 

ve 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Ölçek 

Skoru 

Spor oyunları 197 75,45 12,58 

6,26 0,002 

Silahlı-savaĢ 

oyunları > diğer 

oyunlar 
Silahlı-savaĢ oyunları 395 74,26 12,79 

Diğe royunlar 355 77,44 11,58 

Toplam 947 75,70 12,37 

Toplam ölçek skorlarına oynadıkları dijital oyun değiĢkenine göre bakıldığında 

kullanılan tüm ölçeklerde anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır. Buna göre dijital oyun 

oynama tutum ölçek skoruna göre silahlı-savaĢ oyunları oynayanların spor oyunları 

ve diğer oyunları oynayanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu tespit 

edilmiĢtir. Oyunsallık tutum ölçek skoruna bakıldığında silahlı-savaĢ oyunu 

oynayanların diğer oyunları oynayanlara göre ortalamasının daha büyük olduğu 

görülmüĢtür. Son olarak sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ toplam ölçek skoru 

incelendiğinde silahlı-savaĢ oyunu oynayanların diğer oyunları oynayanlara göre 

ortalamasının daha büyük olduğu sonucuna varılmıĢtır. 

Dijital oyun oynama tutum ölçeği ile oyunsallık tutum ölçeğinin alt boyutları 

ve sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin alt boyutları arasındaki iliĢki 

düzeyini belirlemek amacıyla korelasyon analizi yapılması için çoklu normallik 

sağlandığından dolayı pearson korelasyon analizi yapılıp, sonuçlar aĢağıdaki 

tablolarda sunulmuĢtur. Tablolarda çıkan sonuçların korelasyon katsayısının 

yorumlanmasında iki değiĢken arasında hesaplanan korelasyon (r) değeri: r<0.20 ve 

sıfıra yakın değerler iliĢkinin olmadığı ya da çok zayıf iliĢkiyi iĢaret eder. 0.20-0.39 

arasında ise zayıf iliĢki, 0.40-0.59 arasında ise orta düzeyde iliĢki, 0.60-0.79 arasında 

ise yüksek düzeyde iliĢki, 0.80-1.0 ise çok yüksek iliĢki olduğu yorumu yapılır 

(Glickman, 1982). 
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Tablo 5.34. Korelasyon katsayısının yorumlanmasında iki değiĢken arasında hesaplanan korelasyon 

(r) değeri iliĢki düzey göstergeleri 

r ĠliĢki Düzeyi 

0-0.20 Çok zayıf 

0.20-0.39 Zayıf 

0.40-0.59 Orta 

0.60-0.79 Yüksek 

0.80-1.0 Çok yüksek 

 

Tablo 5.35. Dijital oyun oynama ve oyunsallık ölçeklerinin alt boyutları toplam puanları iliĢkiler 

Dijital Oyun Oynama Tutum 

Ölçeği Alt Boyutları 

Oyunsallık Tutum Ölçeği Alt Boyutları 

Oyun 

Tutkusu 

Risk 

Alma 

Sosyal 

Uyum 

Oynama 

Arzusu 

Zevk 

Alma 

BiliĢsel r-değeri 0,221 0,112 0,131 0,248 0,226 

p-değeri <0,001 0,001 <0,001 <0,001 <0,001 

DuyuĢsal r-değeri 0,296 0,152 0,182 0,332 0,317 

p-değeri <0,001 0,001 <0,001 <0,001 <0,001 

DavranıĢsal r-değeri 0,415 0,264 0,233 0,441 0,370 

p-değeri <0,001 0,001 <0,001 <0,001 <0,001 

Dijital oyun oynama tutum ölçeğinin ve oyunsallık tutum ölçeğinin alt 

boyutları arasındaki iliĢkileri ölçmek adına uygulanan Pearson Korelasyon Analizi 

sonucunda dijital oyun oynama tutum ölçeğinin tüm alt boyutları ile oyunsallık tutum 

ölçeğinin  “Risk Alma” alt boyutu arası anlamlı iliĢki bulunamamıĢ, diğer tüm alt 

boyutlar arasında anlamlı iliĢki tespit edilmiĢtir. Buna göre “BiliĢsel” alt boyut ile 

“Oyun Tutkusu, Oynama Arzusu ve Zevk Alma” alt boyutları arasında zayıf Ģiddette, 

pozitif yönlü ve anlamlı bir iliĢki tespit edilmiĢtir. Yine “DuyuĢsal” alt boyut ile 

“Oyun Tutkusu, Oynama Arzusu ve Zevk Alma” alt boyutları arasında zayıf Ģiddette, 

pozitif yönlü ve anlamlı bir iliĢki bulunmuĢtur. “DavranıĢsal” alt boyutu ile hem 

“Oyun Tutkusu” hem de “Oynama Arzusu” alt boyutları arasında orta Ģiddette, 

pozitif yönlü ve anlamlı bir iliĢki tespit edilmiĢtir. Son olarak “DavranıĢsal” alt boyut 

ile “Sosyal Uyum” ve “Zevk Alma” alt boyutları arasında zayıf Ģiddette, pozitif 

yönlü ve anlamlı bir iliĢki olduğu sonucuna varılmıĢtır. 
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Tablo 5.36. Dijital oyun oynama ve sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçekleri toplam puanları 

iliĢkiler 

Ölçeklerin Alt Boyutları Arasındaki 

Pearson Korelasyon Analizi 

Sonuçları 

Sporda Prososyal ve Antisosyal DavranıĢ Ölçeği Alt 

Boyutları 

Takım 

ArkadaĢına 

Prososyal 

davranıĢ 

Takım 

ArkadaĢına 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Rakibe 

Prososyal 

DavranıĢ 

Rakibe 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Dijital 

Oyun 

Oynama 

Tutum 

Ölçeği 

Alt 

Boyutları 

BiliĢsel 
r-değeri 0,005 -0,222 -0,060 -0,230 

p-değeri 0,882 <0,001 0,066 <0,001 

DuyuĢsal 
r-değeri 0,322 -0,222 -0,038 -0,226 

p-değeri 0,321 <0,001 0,243 <0,001 

DavranıĢsal 
r-değeri 0,084 -0,314 0,024 -0,321 

p-değeri 0,010 <0,001 0,455 <0,001 

Dijital oyun oynama tutum ölçeğinin ve sporda prososyal ve antisosyal 

davranıĢ ölçeğinin alt boyutları arasındaki iliĢkileri ölçmek adına uygulanan pearson 

korelasyon analizi sonucunda; dijital oyun oynama tutum ölçeğinin tüm alt boyutları 

ile sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin hem “Takım ArkadaĢına 

Antisosyal DavranıĢ” hem de “Rakibe Antisosyal DavranıĢ” alt boyutları arasında 

anlamlı bir iliĢki tespit edilmiĢ, diğer alt boyutlara bakıldığında anlamlı farklılığa 

rastlanmamıĢtır. Bu anlamlı farklılıklara göre dijital oyun oynama tutum ölçeğinin 

“BiliĢsel, DuyuĢsal ve DavranıĢsal” alt boyutları ile sporda prososyal ve antisosyal 

davranıĢ ölçeğinin “Takım ArkadaĢına Antisosyal DavranıĢ ve Rakibe Antisosyal 

DavranıĢ” alt boyutları arasında zayıf Ģiddette, negatif yönlü ve anlamlı bir iliĢki 

bulunmuĢtur. 

Tablo 5.37. Oyunsallık ve sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçekleri toplam puanları iliĢkiler 

Ölçeklerin Alt Boyutları 

Arasındaki Pearson 

Korelasyon Analizi 

Sonuçları 

 
Sporda Prososyal ve Antisosyal DavranıĢ Ölçeği Alt 

Boyutları 

 Takım 

ArkadaĢına 

Prososyal 

davranıĢ 

Takım 

ArkadaĢına 

Antisosyal 

DavranıĢ 

 

Rakibe 

Prososyal 

DavranıĢ 

Rakibe 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Oyun 

Tutkusu 

r-değeri 0,216 -0,264 0,111 -0,265 

p-değeri 0,001 0,001 0,001 0,001 
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Tablo 5.37. (devam) 

  
Sporda Prososyal ve Antisosyal DavranıĢ Ölçeği Alt Boyutları 

Ölçeklerin Alt Boyutları 

Arasındaki Pearson 

Korelasyon Analizi 

Sonuçları 

 Takım 

ArkadaĢına 

Prososyal 

davranıĢ 

Takım 

ArkadaĢına 

Antisosyal 

DavranıĢ 

 

Rakibe 

Prososyal 

DavranıĢ 

Rakibe 

Antisosyal 

DavranıĢ 

Oyunsallık 

Tutum 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Risk 

Alma 

r-değeri 0,178 -0,264 0,081 -0,260 

p-değeri <0,001 <0,001 0,012 <0,001 

Sosyal 

Uyum 

r-değeri 0,505 -0,088 0,341 -0,060 

p-değeri <0,001 0,007 <0,001 0,067 

Oynama 

Arzusu 

r-değeri 0,226 -0,295 0,092 -0,285 

p-değeri <0,001 <0,001 0,004 <0,001 

Zevk 

Alma 

r-değeri 0,316 -0,200 0,156 -0,192 

 p-değeri <0,001 <0,001 <0,001 <0,001 

Oyunsallık tutum ölçeğinin ve sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ 

ölçeğinin alt boyutları arasındaki iliĢkileri ölçmek adına uygulanan Pearson 

Korelasyon Analizi sonucunda oyunsallık tutum ölçeğinin “Risk Alma” alt boyutu 

ile sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin “Rakibe Prososyal DavranıĢ” 

alt boyutu hariç diğer alt boyutlarında anlamlı bir iliĢki tespit edilmiĢtir. Buna göre 

“Risk Alma” alt boyutu ile sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin “Takım 

ArkadaĢına Prososyal DavranıĢ” alt boyutu arasında çok zayıf Ģiddette, pozitif yönlü 

ve anlamlı bir iliĢki tespit edilirken “Risk Alma” alt boyutu ile sporda prososyal ve 

antisosyal davranıĢ ölçeğinin “Takım ArkadaĢına Antisosyal DavranıĢ ve Rakibe 

Antisosyal DavranıĢ” alt boyutları arasında zayıf Ģiddette, negatif yönlü ve anlamlı 

bir iliĢki tespit edilmiĢtir. Oyunsallık tutum ölçeğinin “Sosyal Uyum” alt boyutuna 

bakıldığında sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin “Takım ArkadaĢına 

Prososyal DavranıĢ ve Rakibe Prososyal DavranıĢ” alt boyutları arasında anlamlı bir 

iliĢki tespit edilirken diğer alt boyutlar arasında anlamlı bir iliĢki tespit edilmemiĢtir. 

“Sosyal Uyum” alt boyutu ile “Takım ArkadaĢına Prososyal DavranıĢ” alt boyutları 

arasında orta Ģiddette, pozitif yönlü ve anlamlı bir iliĢki bulunurken “Sosyal Uyum” 

alt boyutu ile “Rakibe Prososyal DavranıĢ” alt boyutları arasında zayıf Ģiddette, 



  

 83   
 

pozitif yönlü ve anlamlı bir iliĢki bulunmuĢtur.  Oyunsallık tutum ölçeğinin 

“Oynama Arzusu” alt boyutu ile sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin 

“Rakibe Prososyal DavranıĢ” alt boyutu hariç diğer alt boyutlarında anlamlı bir iliĢki 

tespit edilmiĢtir. Buna göre “Oynama Arzusu” alt bouyu ile “Takım ArkadaĢına 

Prososyal DavranıĢ” alt boyutu arasında çok zayıf Ģiddette, pozitif yönlü ve anlamlı 

bir iliĢki saptanırken yine “Oynama Arzusu” alt boyutu ile sporda prososyal ve 

antisosyal davranıĢ ölçeğinin “Takım ArkadaĢına Antisosyal DavranıĢ ve Rakibe 

Antisosyal DavranıĢ” alt boyutları arasında zayıf Ģiddette, negatif yönlü ve anlamlı 

bir iliĢki tespit edilmiĢtir. Son olarak oyunsallık tutum ölçeğinin “Zevk Alma” alt 

boyutu ile sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin tüm alt boyutlarında 

anlamlı bir iliĢki tespit edilmiĢtir. Buna göre “Zevk Alma” alt boyutu ile “Takım 

ArkadaĢına Prososyal DavranıĢ” alt boyutu arasında zayıf Ģiddette, pozitif yönlü ve 

anlamlı bir iliĢki olduğu görülürken “Rakibe Prososyal DavranıĢ” alt boyutunda çok 

zayıf Ģiddette, pozitif yönlü ve anlamlı bir iliĢki bulunmuĢtur. “Zevk Alma” alt 

boyutu ile “Takım ArkadaĢına Antisosyal DavranıĢ” alt boyutu arasında zayıf 

Ģiddette, negatif yönlü ve anlamlı bir iliĢki tespit edilirken “Rakibe Antisosyal 

DavranıĢ” alt boyutunda çok zayıf Ģiddette, negatif yönlü ve anlamlı bir iliĢki olduğu 

sonucuna varılmıĢtır. 

Tablo 5.38. Dijital oyun oynama, oyunsallık ve sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçekleri 

toplam puanları iliĢkiler 

Ölçekler 

 
 

Oyunsallık 

 

Sporda Prososyal ve Antisosyal 

DavranıĢ 

Dijital Oyun 

 

r-değeri 0,374 -0,291 

p-değeri <0,001 <0,001 

 

Oyunsallık 

 

r-değeri - -0,126 

p-değeri - <0,001 

Kullanılan ölçeklerin arasındaki pearson kolerasyon analizlerine bakıldığında 

kullanılan ölçeklerin tümünde anlamlı iliĢki tespit edilmiĢtir. Bu duruma göre dijital 

oyun oynama tutum ölçeği ile oyunsallık ölçeği arasında zayıf Ģiddette, pozitif yönlü 

ve anlamlı bir iliĢki bulunurken yine dijital oyun oynama tutum ölçeği ile sporda 

prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeği arasında ise zayıf Ģiddette, negatif yönlü ve 

anlamlı bir iliĢki tespit edilmiĢtir. Oyunsallık ve sporda prososyal ve antisosyal 
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davranıĢ ölçeğinin arasındaki iliĢki incelendiğinde ise çok zayıf Ģiddtte, negatif yönlü 

ve anlamlı bir iliĢki olduğu sonucuna varılmıĢtır. 
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6. TARTIġMA VE SONUÇ 

Bu bölümde araĢtırmanın amacı doğrultusunda elde edilen bulgular tartıĢılmıĢ 

ve sonuçlara demografik baĢlıklar altında değinilmiĢtir.  

❖Cinsiyet: AraĢtırmada kullanılan üç ölçekte de cinsiyet değiĢkeninde 

anlamlı farklılıklar bulunmuĢ, ilk olarak erkek öğrencilerin kadın öğrencilere göre 

dijital oyun oynama tutumlarının tüm alt boyutlarında ortalamalarının daha yüksek 

olduğu yani daha fazla dijital oyun oynama eğilimde oldukları görülmüĢtür. Bu 

sonuçlar göz önüne alındığında kadın olan öğrenciler erkek öğrencilere göre dijital 

oyunlardan biraz daha uzak kaldıkları görüĢü ortaya çıkmıĢtır. Bunun sebebinin ise 

erkek cinsiyetli bireylerin toplumda daha rahat hareket etmeleri ve dijital araçlara 

eriĢimlerinin daha kolay olmasından kaynaklı olduğu düĢünülmektedir. Örneğin; bir 

evde kullanılacak tek bir dijital oyun aletinin olması durumunda bunu kullanacak ilk 

kiĢinin erkek cinsiyetli olması neredeyse kaçınılmaz hale gelmiĢtir. Evde dijital oyun 

oynayacak bir aletin olmaması durumunda bile erkek cinsiyetli bireyin dıĢarıdan 

bunu temin etmesi kadın olan bireye göre çok daha kolay olacaktır. Horzum, 2011 

yılında yapmıĢ olduğu çalıĢmasında dijital oyun oynama tutumlarını çeĢitli 

değiĢkenler açıcından incelemiĢ ve buna göre; erkek cinsiyetli bireylerin bağımlılık 

seviyelerinin kadın cinsiyetlilere oranla anlamlı seviyede yüksek olduğunu tespit 

etmiĢtir. AraĢtırmasından çıkan sonucun literatürde yer alan diğer çalıĢmalarla büyük 

oranda paralellik gösterdiğini söylerken, bilgisayar oyunlarının erkek oyunu 

olduğunun kabul görmesi ve oyun salonlarına daha çok erkek çocukların gitmesini 

bu sonuçların nedenleri arasında göstermektedir.  Ayrıca Li ve Kirkup (2007) 

çalıĢmalarında erkek olanların kadın olanlara göre daha fazla bilgisayar oyunu 

oynama tutumu gösterdikleri tespitinde bulunmuĢlardır. Erboy ve Akar (2010) 

araĢtırmaları sonucunda dijital oyun bağımlılık düzeyleri erkek olanların kadın 

olanlara göre daha yüksek olduğunu söylemiĢlerdir. Gentile ve arkadaĢları (2011) 

yine benzer bir sonuçla erkek olanların video oyun bağımlılığının kadınlara oranla 

daha yüksek olduğunu tespit etmiĢlerdir. Derin (2013) yapmıĢ olduğu çalıĢmada 

erkek olanların internet bağımlılıklarının kadın olanlara göre anlamlı düzeyde daha 

yüksek olduğunu söylemiĢlerdir. Ġlgili bir çok araĢtırmaya da bakıldığında erkek 

bireylerin kadın bireylere göre dijital oyun oynama konusunda daha istekli oldukları 

ve bu tutumu daha fazla sergiledikleri görülmüĢtür.  
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Oyunsallık ölçeğinin sonuçlarına bakıldığında ölçeğin oyun tutkusu, oyun 

oynama arzusu ve zevk alma alt boyutunda erkek öğrencilerin kadın öğrencilere göre 

oyunsallık tutumlarının daha yüksek olduğu yani daha fazla fiziksel aktivite içeren 

oyun oynama eğilimde oldukları tespit edilmiĢtir. Hazar ve arkadaĢları (2017) 

yapmıĢ oldukları araĢtırmada, öğrencilerin oyunsallık durumlarını belirlemek 

amacıyla baktıkları cinsiyet değiĢkeninde erkeklerin kadınlara göre daha fazla bu 

tutumu sergilediklerini belirtmiĢlerdir. Bu durumun yani erkek olanların daha fazla 

oyunsallık eğilimi göstermelerinin temel nedeni olarak; erkeklerin kadınlara göre 

ister okul içi olsun isterse okul dıĢı yapılan faaliyetlere daha rahat katılabildiklerini 

savunmuĢlardır. Koca (2006) yaptığı açıklamasında, ataerkil toplumlarda cinsiyete 

göre rollerin oluĢtuğu, bu rollere göre de sporun yalnızca erkeklerin yapması gereken 

bir faaliyet olarak görüldüğü ve böylece kadınların spor konusunda arka plana 

atıldığını belirtmiĢtir. Yine ailelerin çocuklarını spora yönlendirirken cinsiyet ayrımı 

yaptığı, erkeklerin erkekliklerini ispatlama ve güçlendirme düĢüncesiyle spora 

yöneldiği, kadınların ise beden ve cinsel kimlik açısından zarara uğrayacağı 

düĢüncesiyle uzak tutulduğunu belirtmiĢtir. Bu düĢüncenin de ülkemizde genel geçer 

bir algıya sebep olduğundan erkeklerin kadınlara göre daha fazla spora katıldıkları 

görülmüĢtür. Açıklamalardan ve çıkan sonuçtan hareketle her iki cins tarafından da 

ihtiyaç duyulan oyun oynama durumunun kadınların aleyhine sonuçlandığı 

anlaĢılmaktadır. 

Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçek sonuçları incelendiğinde erkek 

öğrencilerin ortalamalarının kadın olan öğrencilere göre daha büyük bir ortalamaya 

sahip oldukları görülmüĢ yani erkeklerin daha fazla prososyal davranıĢ sergiledikleri 

tespit edilmiĢtir. Bu durum ilgili çalıĢmaların geneline bakıldığında farklı bir sonuç 

olarak ortaya çıkmıĢtır. Ancak Yakut (2012), yapmıĢ olduğu çalıĢmasında bu 

çalıĢmaya benzer bir sonuca ulaĢarak kadın olanların erkek olanlara göre Ģiddet 

eğilimi seviyelerinin daha yüksek olduğu belirtmiĢtir. Ġlgili diğer çalıĢmalardan 

farklılaĢan ve bu çalıĢma ile paralellik gösteren durumu araĢtırmacı, kadınların ailede 

ve sosyal çevrede baskı altında bulunmalarına ve zaman zaman Ģiddete maruz 

kalmalarına bağlanmıĢtır. Yine son zamanlarda yapılan güncel bir çalıĢmada, Acar ve 

arkadaĢları (2021) kadın ve erkek futbolcuların sporda prososyal ve antisosyal 

davranıĢlarını incelemiĢ, kadın olanların erkek olanlara oranla daha fazla antisosyal 

davranıĢ sergilediklerini tespit etmiĢlerdir. Bu çalıĢma ve yukarıda yer verilen 
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çalıĢmalardan farklı sonuçlara ulaĢan Özgür ve diğerleri (2011), Sağlam ve Ġkiz 

(2017) araĢtırmalarında erkek olanların kadın olanlara göre Ģiddet eğilim seviyesinin 

anlamlı bir Ģekilde yüksek bulunduğunu söylemiĢlerdir. KarataĢ (2008) yapmıĢ 

olduğu araĢtırmasında erkek olanların fiziksel saldırganlık düzeylerinin kadın 

olanlara göre anlamlı bir Ģekilde yüksek bulunduğunu tespit etmiĢlerdir. Ulusoy 

(2008) ise bilgisayar kullanan erkek öğrencilerin kadın öğrencilere göre saldırganlık 

düzeylerin daha yüksek olduğu yani, erkeklerin daha fazla saldırganlık eğilimi 

gösterdikleri sonucuna ulaĢmıĢlardır. Atak (2020) yaptığı çalıĢmasında cinsiyet ile 

sosyal beceri arasında anlamlı bir farklılığın meydana gelmediğini tespit etmiĢtir. 

Ancak farklılığın olmamasına rağmen kadınların erkeklere oranla daha yüksek 

puanlara sahip olduklarını belirtmiĢtir.  AkkuĢ 2005 yılında yaptığı çalıĢmasında 

kadın öğrencilerin erkek öğrencilere oranla daha yüksek sosyal beceri puanına sahip 

olduklarını beyan etmiĢtir. Riggio, Coffaro ve Tucker (1989) araĢtırmalarında 

cinsiyet değiĢkenini incelediklerinde, sosyal beceri konusunda kadın öğrencilerin 

erkek öğrencilere göre daha farklı olduklarını söylemiĢlerdir. Duran, Çeliköz ve 

Topaloğlu (2013)‟nun ortaokul öğrencilerini dahil ettiği çalıĢmasında, kadın 

öğrencilerin erkek öğrencilere göre sosyalleĢme düzeylerinin daha yüksek olduğu 

tespitinde bulunmuĢtur. ġahan (2007) üniversite öğrencilerinin sosyalleĢme sürecince 

spor aktivitelerinin rolünü bulmak amacıyla yaptığı çalıĢmada kadınların erkeklere 

göre sosyalleĢme düzeylerini daha yüksek olduğunu belirtmiĢtir. Elde edilen 

sonuçlara bakıldığında yukarıda bahsedilen çalıĢmaların tam tersi bir sonuca 

ulaĢıldığı yani kadın olan öğrencilerin daha olumsuz davranıĢlar sergiledikleri 

görülmüĢtür. Bu durumunda araĢtırmaların farklı örneklem gruplarından 

oluĢmasından kaynaklı olabilceği düĢünülmüĢtür. 

Genel itibarıyla bakıldığında spor yapan erkek öğrencilerin spor yapan kadın 

öğrencilere göre daha fazla dijital oyun oynama eğilimi ve daha fazla oyunsallık 

tutumu sergiledikleri görülmüĢtür. Erkek öğrencilerin oyun oynama ihtiyacını hem 

sanal ortamda hem de gerçek ortamda kadın öğrencilere göre daha fazla giderdikleri 

tespit edilmiĢtir. AraĢtırma bulguları kadın olan öğrencilerin erkek cinsiyetli 

öğrencilere göre daha fazla antisosyal davranıĢ sergilediklerini göstermiĢtir. Bu 

sonuçların ortaya çıkmasının sebepleri arasında çalıĢmanın yapıldığı okul düzeyinin 

lise olması da gösterilebilir. Çünkü lise çağındaki kadın öğrencilerin erkek 

öğrencilerden biraz daha farklı davranıĢlar sergileyebildikleri ve ergen dönemlerini 
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daha farklı geçirmelerinden kaynaklı agresif tavırlara yöneldikleri düĢünülebilir.  

❖YaĢ: AraĢtırmada kullanılan ölçeklere bakıldığında yaĢ değiĢkeninde 

anlamlı farklılıklara rastlanmıĢtır. Ġlk olarak dijital oyun oynama tutumları 

incelendiğinde sadece biliĢsel alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmamıĢtır. Diğer 

alt boyutları olan duyuĢsal ve davranıĢsal alt boyutunda ise genel itibarıyla aynı 

sonuçlara ulaĢılmıĢtır. Yani yaĢları 15-16, 17-18 olanların 13-14 yaĢ ve 18 üzeri 

yaĢında olanlara göre daha fazla bu davranıĢı sergiledikleri görülmüĢtür. Mustafaoğlu 

ve Yasacı (2018) yapmıĢ oldukları çalıĢmada, dijital oyunları ilk olarak oynamanın 

ilköğretimde olan çocuklarda ortaöğretimde olan çocuklara göre daha erken yaĢta 

gerçekleĢtiğini savunmuĢlardır. Ek olarak, ortaokula giden çocukların ilkokuldakilere 

oranla dijital oyun oynamak için daha fazla zaman harcadıkları savunulmuĢtur. 

Akçay ve Özcebe (2012) yaptıkları çalıĢmada araĢtırmaya dahil ettikleri kiĢilerin, 

dijital oyun oynama tutumları ile okul-yaĢ aralığında anlamlı bir iliĢki tespit etmiĢ ve 

bu kiĢilerin yaĢları arttıkça dijital oyunları oynama alıĢkanlıklarının yükseldiğini 

bildirmiĢlerdir. Ġlgili bir diğer çalıĢmaya bakıldığında dijital oyun oynama yaĢının bir 

hayli düĢtüğü savunulmuĢ, buna göre; Toran ve arkadaĢları (2016) araĢtırmaları 

sonucunda dijital oyunları oynama hususuna yaĢ açısından bakıldığında giderek 

azalan bir yaĢ grafiğinin olduğu yani daha küçük yaĢlarda oynanmaya baĢlandığı ve 

aileler tarafından bu küçük yaĢın yaklaĢık olarak 1-4 yaĢ arasında olduğu görüĢü 

bildirilmiĢtir. Bu görüĢe dayanak olarak da çocukların artık gerçek oyun alanlarından 

çok sanal oyun alanlarına aileler tarafından yönlendirilmesini ve sanal oyun 

alanlarına eriĢimin daha kolay olmasını göstermiĢlerdir. Müller ve arkadaĢları 

(2014), “Avrupa‟daki gençlerde düzenli oyun davranıĢı ve internet oyun bozukluğu” 

baĢlığı altında yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında; Almanya, Yunanistan, Ġzlanda, 

Hollanda, Polonya, Romanya ve Ġspanya‟dan yaĢları 14-17 arasında değiĢen 12,938 

katılımcıyı araĢtırmalarına dahil etmiĢlerdir. YaĢ değiĢkenine göre bağımlılık 

düzeyleriyle yaĢ değiĢkeni arasında doğrusal bir iliĢkinin bulunduğu sonucuna 

varmıĢlardır. Festl, Scharkow ve Quandt (2016) gerçekleĢtirmiĢ oldukları 

araĢtırmalarında, ergenler, gençler ve yetiĢkinlerde bilgisayar problemi konulu baĢlık 

altında; 14-18 yaĢ aralığında 580 ergen, 19-39 yaĢ aralığında 1866 genç yetiĢkin ve 

40 yaĢ üstü 1936 yetiĢkini çalıĢmalarına dahil etmiĢlerdir. AraĢtırma neticesinde 

video oyunu bağlımlılığıyla yaĢ değiĢkeni arasında ters orantılı bir iliĢkinin 

bulunduğunu ve gençlerin daha fazla süreyle video oyunu oynadıkları sonucuna 
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ulaĢmıĢlardır. YaĢın bağımlılıkla iliĢkisinin olduğu yönünde sonuçlar ortaya koyan 

Donati ve arkadaĢları 2015 yılında gerçekleĢtirmiĢ oldukları çalıĢmalarında; 13-18 

yaĢ aralığında bulunan 701 erkek ergeni araĢtırmaya dahil etmiĢlerdir. AraĢtırma 

sonucuna göre yaĢ değiĢkeni ve video oyunu bağımlılığı arasında herhangi bir iliĢki 

bulamadıklarını belirtmiĢlerdir. Yapılan çalıĢmalara bakıldığında bazı araĢtırmalar 

yaĢ değiĢkenin dijital oyun oynama tutumunda etkisinin olduğunu söylerken bazı 

araĢtırmacılar bu durumun bir etkiye sahip olmadığını savunmuĢlardır. AraĢtırma 

bulguları incelendiğinde 13-14 yaĢ grubunun daha az dijital oyun oynamasının 

sebebi liseye geçiĢ dönemlerinden kaynaklı olabileceği düĢünülebilir. Yani liseye 

baĢlama heyecanının ve acemiliğin verdiği duyguyla hareket ederek biraz daha yaĢça 

büyüklerine göre dijital oyun oynamaktan uzak durdukları söylenebilir. 18 yaĢ üzeri 

olan lise öğrencilerinin ise dijital oyun oynama tutumlarının daha düĢük seviyede 

olmasının sebepleri arasında yapılan çalıĢmalara da bakılarak yaĢ büyüdükçe 

tutumun azalma durumu gösterilebilir. 

Spor yapan öğrencilerin oyunsallık tutumları yaĢ değiĢkenine göre 

incelendiğinde oyunsallık ölçeğinin risk alma alt boyutunda 13-14 yaĢ grubunda olan 

öğrencilerin ortalamalarının karĢılaĢtırılan diğer yaĢ gruplarına göre daha düĢük 

olduğu yani 13-14 yaĢ öğrencilerin oyun içinde daha az risk aldıkları görülmüĢtür. 

Bu durumun 20 yaĢına doğru ilerleyen çocukların bu yaĢa en yakın seviyelerde ve 20 

yaĢında gençlik heyecanının vermiĢ olduğu cesaretten kaynaklandığı düĢünülebilir. 

ġentuna (2020), ergenlik döneminin sonrasına doğru daha fazla risk alma eğiliminin 

olduğunu, sigara içme alıĢkanlığının geç ergenlik döneminde daha sık görüldüğünü, 

madde kullanımında da özellikle 20‟li yaĢlarda daha arttığı açıkça ifade edildiğini 

belirtmiĢtir. Öçalan (2019) yapılan analiz çalıĢması sonucunda; oyunsallık ölçeğinin 

geneli ile oyun tutkusu, sosyal uyum, oyun isteği ve kazanma arzusu yaĢa göre 

anlamlı farklılık gösterirken, risk alma alt boyutu yaĢa göre anlamlı farklılık 

göstermediğini belirtmiĢtir. Bu durum oyunsallık ölçeğinin geneline ve alt 

boyutlarına bakıldığında bu araĢtırma bulgularından farklı sonuçlar göstermiĢtir. Risk 

alma alt boyutuna yaĢ değiĢkenine göre bakıldığında anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır. 

Hazar ve arkadaĢları (2017) yaptıkları çalıĢmalarında, araĢtırmaya katılan 

öğrencilerin yaĢ değiĢkenine göre oyunsallık tutumları incelendiğinde; anlamlı 

düzeyde farklılığın bulunduğunu söylemiĢlerdir. Bu durumda 12 yaĢında olanların 13 

ve 14 yaĢında olanlara göre daha büyük ortalamaya sahip oldukları, 13 yaĢında 
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olanların ise 14 yaĢında olanlara göre daha büyük ortalamaya sahip olduklarını tespit 

etmiĢlerdir. 14 yaĢında olanların daha az oyunsallık tutumu göstermelerini de 

ergenlik dönemine geçiĢten kaynaklı bir durum olduğunu savunmuĢlardır. Aksoy ve 

Çiftçi (2014), oyunun bebeklik dönemiyle baĢladığını, çocukluk dönemiyle en 

yüksek seviyelere eriĢtiğini, ergenlik döneminde azalmaya baĢladığını ve son olarak 

da yetiĢkinlik döneminde bitmeyip devam ettiği açıklamasında bulunmuĢlardır. 

Fiziksel aktivite içeren oyunların bireyin hayatı boyunca var olduğu, farklı Ģekillerde 

devam ettiği ve yaĢ değiĢkeninin bu durumu bazen etkilese de tamamen bitirmediği 

söylenebilir. 

Son olarak katılımcıların sporda prososyal ve antisosyal davranıĢlarına yaĢ 

değiĢkenine göre bakıldığında prososyal davranıĢlarda anlamlı farklılığa 

rastlanılmazken antisosyal davranıĢlarda farklılıklar görülmüĢtür. Buna göre hem 

takım arkadaĢına hem de rakibe antisosyal davranıĢ konusunda 13-14 yaĢ grubu 

öğrencilerin bu davranıĢı daha fazla sergiledikleri görülmüĢtür. Diğer yandan 15-16 

yaĢ aralığında olanların 17-18 yaĢ aralığında olan öğrencilere göre daha fazla 

antisosyal davranıĢ sergiledikleri tespit edilmiĢtir. Yani öğrencilerin yaĢı büyüdükçe 

daha az antisosyal davranıĢ sergiledikleri araĢtırma sonuçlarında ortaya konulmuĢtur. 

Efilti (2006) lise öğrencilerini dahil ettiği çalıĢmasında öğrencilerin saldırganlık 

düzeylerini sınıf değiĢkeni açısından incelemiĢtir. ÇalıĢması sonucunda; 9. sınıfa 

giden öğrencilerin 10. sınıfa giden öğrencilere göre saldırganlık puan ortalamalarının 

daha büyük olduğunu tespit etmiĢtir. Özgür, Yörükoğlu ve Baysan Arabacı (2011) 

yine ortaöğretim öğrencilerini dahil ettikleri çalıĢmalarında, öğrencilerin Ģiddet 

eğilimi düzeylerini sınıf değiĢkeni açısından incelemiĢlerdir. AraĢtırma sonuçlarına 

göre, 11. sınıfa giden öğrencilerin 9. ve 10. sınıfa giden öğrencilere göre daha fazla 

Ģiddet eğilimi gösterdiklerini söylemiĢlerdir. BaĢaran (2008) ve Bostancı, Oda, ġebin 

ve Erail (2017) lise öğrencileri üzerinde yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında saldırganlık 

düzeylerinin yaĢ değiĢkeni açısından anlamlı bir farklılığa sebep olmadığını tespit 

etmiĢlerdir. Tuncer Uçar (2016) ise aynı Ģekilde lise öğrencilerinin Ģiddet eğilimi 

düzeylerinde yaĢ değiĢkeninin anlamlı bir farklılık ortaya çıkarmadığını belirtmiĢtir. 

Alemdağ (2018) yaptığı araĢtırmada genç futbolcuların sporda sosyal davranıĢlarını 

incelemiĢtir. AraĢtırmasının sonuçlarına göre yaĢ değiĢkeni ile rakibe prososyal 

davranıĢ, rakibe antisosyal davranıĢ ve takım arkadaĢına antisosyal davranıĢ alt 

boyutları arasında anlamlı düzeyde bir farklılığın olduğunu tespit etmiĢtir. Çıkan 
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sonuçlar bu çalıĢma sonuçlarıyla paralellik göstermektedir. AraĢtırmacı sonuçlarının 

böyle olmasını, genç futbolcuların yaĢları ilerledikçe prososyal davranıĢlarında bir 

artıĢın meydana gelmesine ve tam aksi olan antisosyal davranıĢlarında ise bir 

azalmanın ortaya çıkmasına bağlamaktadır. Kavussanu ve arkadaĢları (2006) yaptığı 

çalıĢmalarında, bu çalıĢmadan çıkan sonuçlardan farklı olarak, futbolda yaĢla birlikte 

antisosyal davranıĢların seviyesinde bir artıĢın olduğunu tespit ettiklerini 

söylemiĢlerdir. ÇalıĢmalar genel olarak incelediğinde antisosyal davranıĢların yaĢ 

büyüdükçe azaldığı fakat tamamen yaĢa bağlı olarak bir yol izlenilmesinin tam 

sonuca ulaĢtırmayacağı görüĢü ortaya çıkmıĢtır. 

Genel itibarıyla çalıĢma sonuçlarına yaĢ değiĢkeni açısından bakıldığında 13-

14 yaĢ grubunda olan spor yapan lise öğrencilerinin daha az dijital oyun oynayıp 

daha fazla antisosyal davranıĢ sergiledikleri görülmüĢtür. Bu durum göz önünde 

bulundurularak istenmeyen bir davranıĢ biçiminin oluĢması tamamen dijital oyun 

oynama tutumuna bağlanmasının yanlıĢ bir düĢünce olacağı ve öğrencilerin sadece 

fiziksel aktivite içeren oyunlar oynayarak antisosyal davranıĢların engellenemeyeceği 

ortaya çıkmıĢtır.  

❖Aile Gelir Düzeyi: Kullanılan ölçekler aile gelir düzeyine göre 

incelediğinde ölçeklerin neredeyse bütün alt boyutlarında anlamlı farklılıklar tespit 

edilmiĢtir. Öncelikle spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumlarına 

bakıldığında ölçeğin tüm alt boyutlarında anlamlı farklılıklar görülmüĢtür. Bu 

duruma göre çok düĢük ile düĢük gelire sahip olan öğrencilerin daha az dijital oyun 

oynama tutumu sergiledikleri tespit edilmiĢtir. Sonuçların bu Ģekilde çıkmasının 

ailenin maddi imkanlarının yetersiz olmasından kaynaklanabileceği, dijital oyun 

oynama aracına eriĢimin sağlanamamasından dolayı bu öğrencilerde bu tutumun 

daha az görüldüğü düĢünülmüĢtür. Bu araĢtırmaya benzer bir sonuç olarak 

Horzum‟un 2011 yılında yaptığı çalıĢmada dijital oyun oynama tutumlarını 

sosyoekonomik seviyeleri açısından araĢtırdığında, yüksek sosyoekonomik seviyeye 

sahip çocukların alt ve orta seviye sosyoekomik durumda olanlara oranla oyun 

bağımlılığı hususunda daha yüksek düzeyde davranıĢ sergilediklerini tespit etmiĢtir.   

Deniz (2021) ise dijital oyun bağımlılığı ile ilgili yaptığı çalıĢmasında aile gelir 

düzeyini değiĢkenini istatistiksel olarak anlamlı bulmamıĢtır.  

Spor yapan öğrencilerin oyunsallık tutumları aile gelir düzeyi değiĢkenine göre 

incelediğinde oyun tutkusu alt boyutu hariç diğer alt boyutlarında anlamlı farklılığa 
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rastlanmıĢtır. Buna göre orta gelire sahip olan ailelerin çocukları daha fazla 

oyunsallık tutumu gösterdikleri tespit edilmiĢtir. Diğer taraftan çok düĢük ile düĢük 

gelire sahip olan ailelerin çocukları ise daha az oyunsallık tutumu içerisinde oldukları 

görülmüĢtür. Gelir durumunun oyunsallık tutumuna etkisinin geçim sıkıntısı yaĢayan 

çocuklarda olumsuz yönde olduğu ve bu durumun ailenin yaĢadığı stresten kaynaklı 

olabileceği düĢünülmektedir. Yani oyun konusunu geçim sıkıntısından dolayı ikinci 

plana attıkları söylenebilir. Yan‟ın (2007) aktardığına göre: Arjantin‟de çocuklar 

üzerinde yapılan bir araĢtırmada Ģehir merkezlerinde yaĢayan çocukların kenar 

mahallelerde yaĢayan çocuklara oranla fiziksel uygunlukları açısından 

sosyoekonomik düzeyin daha olumlu yansımalara sebep olduğu tespit edilmiĢtir.  

Perez ve arkadaĢları (1991) yaptıkları çalıĢmada; çocukların fiziksel uygunluğunun 

sosyoekonomik faktörlerden önemli derecede etkilendiğini ve sosyoekonomik 

düzeyleri yüksek olan çocukların sportif etkinliklere daha fazla katılım 

gösterdiklerini belirtmiĢlerdir. Yine Yan‟ın (2007) aktardığına göre: Goslin ve 

Burder (1986), bu konu üzerinde yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında, sosyoekonomik 

düzeyin düzenli spor yapma oranı üzerinde etkili olduğunu tespit etmiĢlerdir. 

Tekelioğlu (1999) ise yukarıda yer verilen araĢtırmacıların aksine düĢük 

sosyoekonomik düzeye sahip çocukların yüksek sosyoekonomik düzeye sahip 

olanlara oranla daha fazla sokağa çıkma imkanına sahip olduklarını, böylece daha 

fazla fiziksel etkinlik içerisinde bulundukları ve motor becerilerini geliĢtirme 

imkanına eriĢtiklerini dile getirmiĢtir. Ġlgili araĢtırmalara bakıldığında çocuklar 

üzerinde aile gelir düzeylerinin etkisi olduğuna, bu durumunda oyunsallık 

tutumlarına yansıdığına kanaat getirilmiĢtir. Bazı araĢtırmacılar düĢük seviyede 

gelire sahip öğrencilerin fiziksel aktivitelere katılımının daha fazla olduğu söylese de 

araĢtırma sonuçlarına bakıldığında düĢük gelire sahip öğrencilerin (4000 altı gelire 

sahip) daha az oyunsallık tutumu gösterdikleri tespit edilmiĢtir. 

Son olarak spor yapan öğrencilerin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları 

aile gelir düzeyi değiĢkenine göre incelendiğinde oyunsallık tutumu ile benzer hatta 

aynı sonuçlara ulaĢılmıĢtır. Ölçeğin sadece rakibe prososyal davranıĢ alt boyutunda 

anlamlı farklılığa rastlanmamıĢtır. Sonuçlar incelendiğinde çok düĢük ve düĢük 

gelire sahip ailelerin öğrencileri daha fazla antisosyal davranıĢ sergiledikleri tespit 

edilmiĢtir. Diğer taraftan orta gelire sahip olan ailelerin öğrencilerinin daha fazla 

prososyal davranıĢ sergilediği görülmüĢtür. Aile, çocuğun toplumsallaĢmasında 
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temel kurumlardan biridir. Aile, yapı ve fonksiyonları zaman içinde 

değiĢebilmektedir. Birey neslinin sürekliliğini sürdüren, sosyalleĢmenin ilk olarak 

gözüktüğü, üyelerinin hissel olarak tatmin oldukları, toplumun manevi ve maddi 

değerlerinin nesilden nesile iletildiği, yaĢamsal, ruhsal, iktisadi ve hukuki 

fonksiyonları olan toplumsal kurumlardandır (Önal, 1990). Ailelerin kültürel, 

ekonomik ve sosyal hâlleri, çocuğun sosyalleĢmesini etkileyerek Ģekillendirmektedir. 

Kültürel açıdan olgun bireyler ile sıradan olaylar ve gereksinimleri ifade edebilecek 

düzeyde bir kelime haznesiyle konuĢan bir ailede yetiĢen bireyi özellikle sosyalleĢme 

süreci benzerlik göstermemektedir. Bundan dolayı aile, çocuğun sosyalleĢmesinde 

çok önemli bir etkendir (Akyüz, 1991). Yapılan açıklamalara göre ailenin sosyal 

davranıĢ üzerinde etkili olduğu ifade edilmiĢtir. Bu durum ailenin gelir durumunun 

da önemli bir etken olduğuna iĢarettir. Uçar (2016), lise öğrencilerini dahil ettiği 

çalıĢmasında aile gelir düzeyi düĢük olan öğrencilerde Ģiddet eğilim düzeylerinin 

daha yüksek bulunduğunu belirtmiĢtir. Bir baĢka çalıĢmada Atak 2020 yılında yaptığı 

çalıĢmasında okul değiĢkeninin dijital oyun bağımlılığı üzerindeki etkisini 

araĢtırmıĢtır. Ankara ilinde yaptığı çalıĢmasında Yenimahalle ilçesinde bulunan bir 

ortaokulda okuyan öğrencilerin bağımlılık düzeylerinin Kahramankazan ilçesinde 

bulunan bir ortaokulda okuyan öğrencilere oranla daha yüksek seviyelerde 

bulunduğunu tespit etmiĢtir. AraĢtırmasından çıkan sonucu çeĢitli değiĢkenlere 

bağlamıĢ ve örnek olarak çevre, ebeveyn eğitim düzeyi ve aile gelir düzeyini 

göstermiĢtir. Kılıç (2019), yapmıĢ olduğu yüksek lisans tez çalıĢmasında; çocukların 

aile gelir düzeyleriyle sportmenlik davranıĢları arasındaki iliĢkiyi incelemiĢ ve 

anlamlı bir farklılığın bulunmadığını tespit etmiĢtir. Benzer Ģekilde KayıĢoğlu ve 

arkadaĢları (2015) çalıĢmalarında aile gelirine göre öğrencilerin sportmenlik 

algılarının farklılık göstermediğini belirtmiĢtir. Bir baĢka çalıĢmada ise Ekmekci 

(2020) bu çalıĢmadan çıkan sonuçlardan farklı olarak; gerçekleĢtirmiĢ olduğu 

çalıĢmasında sporcuların gelirle ile sportmenlik davranıĢları arasında anlamlı bir 

farklılığın bulunmadığını tespit etmiĢ ve gelir düzeyinin sportmenlik tutumunu 

etkilediği görüĢüne karĢı çıkmıĢtır. Korkmaz ve Deniz (2018), fiziksel aktivite 

düzeyleri ile sosyo-ekonomik düzeyleri arasındaki iliĢkiyi inceledikleri araĢtırmada, 

bireylerin ekonomik durumlarını fiziksel aktiviteye katılımında etkisinin olmadığını 

ifade etmiĢlerdir. Fakat katılımcıların ekonomik durumlarının iyi olması durumunda 

ilgilendikleri spor branĢlarında değiĢiklikler olduğunu vurgulamıĢlardır. 
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Genel itibarıyla araĢtırma sonuçları aile gelir düzeyi değiĢkeni açısından 

incelendiğinde, ilgili araĢtırmalar ve açıklamalar doğrultusunda gelir düzeyinin 

davranıĢlar üzerinde etkili olduğu anlaĢılmaktadır. Bu duruma istinaden düĢük gelirin 

istenmedik davranıĢların (antisosyal) ortaya çıkmasında etkili olduğu ifade edilebilir.  

❖KardeĢ Sayısı: Kullanılan ölçeklerin sonuçları kardeĢ sayısı değiĢkenine 

göre incelendiğinde ölçeklerin sadece birer alt boyutunda anlamlı farklılıklara 

rastlanmıĢtır. Dijital oyun tutumlarına bakıldığında sadece biliĢsel alt boyutunda 

anlamlı farklılık olduğu saptanmıĢtır. Buna göre kardeĢ sayısı 1 olanların kardeĢ 

sayısı 2, 3 ve 4‟ün üzerinde olanlara göre dijital oyun oynama tutumu biliĢsel alt 

boyutunda daha yüksek bir tutuma sahip oldukları tespit edilmiĢtir. Bu sonuca sebep 

olarak, kardeĢ sayısının artması durumunda dijital oyun aletine eriĢimin zorlaĢması 

ve böylece bu tutumun daha sergilenmesi gösterilebilir. Solak 2012 yılında 

gerçekleĢtirdiği çalıĢmasında, lise öğrencilerinin dijital oyunları oynamasıyla beraber 

saldırganlık ve yalnızlık tutumlarında ne tür değiĢikliklerin meydana geldiğini 

araĢtırmıĢtır. AraĢtırmanın sonucunda kardeĢ sayısı ile bilgisayar oyunu tutumu 

arasında anlamlı bir farklılık görülmediğini belirtmiĢtir. Hazar (2016), yapmıĢ olduğu 

doktora çalıĢmasında; deney grubu öğrencilerinin dijital oyun bağımlılık düzeylerine 

ait ön-test/son-test puanlarının kardeĢ sayısına göre farklılık gösterip göstermediğini 

incelemiĢtir. Sonuçlara baktığında kardeĢ sayısı değiĢkeninin dijital oyun 

bağımlılığına etkisi olmadığını tespit etmiĢtir. Bir diğer çalıĢmada Aydoğdu (2015) 

dijital oyun oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılıklarını çeĢitli değiĢkenler 

açısından incelediğinde, çocukların kardeĢ sayılarına göre dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri üzerinde istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık olmadığını ifade etmiĢtir. 

Ġlgili çalıĢmalara da bakıldığında kardeĢ sayısı değiĢkeninin dijital oyun tutumuna 

etkisinin olmadığı, bu çalıĢmada sadece 1 kardeĢi olanların yalnızca biliĢsel alt 

boyutunda farklı bir tutum sergiledikleri tespit edilmiĢtir. Yukarıda da bahsedildiği 

üzere bu tutuma genel itibarıyla bakıldığında kardeĢ sayısı değiĢkeninin dijital oyun 

oynama tutumu üzerinde etkisinin olmadığı görülmüĢtür.  

Spor yapan lise öğrencilerinin oyunsallık tutumları incelediğinde ölçeğin 

sadece sosyal uyum alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır. Ölçeğe genel 

itibarıyla kardeĢ sayısı değiĢkenine göre bakıldığında ise anlamlı farklılığın olmadığı 

saptanmıĢtır. Çıkan sonuçlara göre sadece 1 kardeĢi olanların 3 ve 4‟ten fazla kardeĢi 

olanlara göre oyun içerisinde daha sosyal oldukları tespit edilmiĢtir. Ölçeğe genel 
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olarak bakıldığında kardeĢ sayısının öğrencilerin oyunsallık tutumları üzerinde 

etkisinin olmadığı sonucuna varılmıĢtır. Korkmaz ve Deniz (2018) yapmıĢ olduğu 

araĢtırma sonucunda, ailedeki çocuk sayısının artıĢı ile fiziksel aktivite arasında ters 

yönde anlamlı farklılık olduğunu, yani çocuk sayısının artmasıyla fiziksel aktivite 

seviyesininin azaldığını ifade etmiĢlerdir. Akköse (2020), yapmıĢ olduğu tez 

çalıĢmasında; kardeĢ sayısına göre dijital oyun oynama motivasyonunun, baĢarı - 

canlanma ve oyun isteğinde belirsizlik alt boyutlarında anlamlı farklılık olmadığını 

belirtmiĢtir. Sonuç olarak oyunsallık tutumlarının kardeĢ sayısı değiĢkenine göre 

farklılık göstermediği anlaĢılmaktadır.  

Son olarak spor yapan öğrencilerin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ 

tutumları kardeĢ sayısı değiĢkenine göre incelendiğinde, ölçeğin sadece takım 

arkadaĢına prososyal davranıĢ alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmıĢtır. Ölçeğe 

bütün olarak bakıldığında ise anlamlı bir farklılığın olmadığı tespit edilmiĢtir. Yani 

ölçek sonuçları genel itibarıyla incelendiğinde kardeĢ sayısı değiĢkeninin sporda 

prososyal ve antisosyal davranıĢlarına etkisinin olmadığı saptanmıĢtır. Köse 2013 

yılında gerçekleĢtirdiği araĢtırmasında ergenlerin dijital oyun oynama durumu ile 

sosyalleĢme durumları arasındaki iliĢkiyi incelemiĢtir. ÇalıĢmanın sonucunda bu tür 

oyunların iliĢkileri olumlu ve olumsuz etkileyebildiği ve aile iliĢkilerinin de bu etki 

içerisinde olduğunu belirtmiĢtir. Ogelman ve Sarıkaya (2014), farklı yaĢ dönemleri 

olsa bile çocuk sayısı arttıkça çocuklarda görülen istenmeyen bazı davranıĢların 

arttığı ve bunun nedeninin ailelerin çocuklarına yaklaĢım tarzlarının, cinsiyet 

farklılıklarının, çocukların ortamlarını diğer kardeĢleri ile paylaĢmak zorunda 

olmaları durumundan kaynaklandığı belirtilmektedir. Sarıdede (2018), ortaöğretimde 

öğrenim görmekte olan 556 öğrenci üzerinde çalıĢmasını gerçekleĢtirmiĢtir. 

ÇalıĢmasında öğrencilerin beden eğitimi dersine olan tutumlarını incelemeyi 

amaçlamıĢtır. AraĢtırmanın sonucunda; erkek öğrencilerin tutum puanları, kız 

öğrencilerden ve okul takımında yer alan öğrencilerin puanları okul takımında yer 

almayan öğrencilerden yüksek bulunmuĢtur. ÇalıĢmada, ebeveyn eğitim durumları, 

gelir düzeyi ve kardeĢ sayısı değiĢkenlerinde ise tutum ile ilgili anlamlı bir farklılığa 

rastlanılmadığını bildirilmiĢtir. UluıĢık (2015), lisede öğrenim gören çocukların stres 

ve saldırganlık düzeylerini çeĢitli değiĢkenler açısından incelemek amacıyla 365 lise 

öğrencisi üzerinde çalıĢmasını gerçekleĢtirmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda; öğrencilerin 

saldırganlık düzeylerinin yaĢ, cinsiyet, sınıf düzeyi, spora katılım biçimi, 



  

 96   
 

ilgilendikleri spor türü, öğrenim gördükleri okul türü, anne ve baba eğitim durumları 

ile ailenin ekonomik gelir düzeyi değiĢkenlerinde anlamlı farklılık olduğu 

belirlenmiĢtir. Öğrencilerin kardeĢ sayıları ve öğrenim gördükleri okullarda spor 

malzemesi bulunma durumlarının ise öğrencilerin saldırganlık düzeylerini 

etkilemediği bildirilmiĢtir. Ogelman ve Sarıkaya (2014) “Aile iliĢkileri çocukların 

cinsiyetinden, doğum sırasından ve kardeĢ sayılarından etkilenmektedir. Aileler 

çoğaldıkça ana-baba-çocuk iletiĢiminde eksilme görülürken, çocuklar arasındaki 

iletiĢimde yükselme görülmemektedir. KardeĢlerin mevcudiyeti iĢ birliği, rekabet ve 

saldırganlık gibi davranıĢlar çocukların sosyalleĢmesinden kaynaklanmaktadır.” 

görüĢünde bulunmuĢlardır. Olcay (2008) ise yapmıĢ olduğu yüksek lisans tez 

çalıĢmasında ailede kardeĢ sayısının artmasıyla birlikte antisosyal davranıĢlarda da 

bir artıĢın meydana geldiğini ve bu artıĢın sebebinin ailelerin çocuklarına yaklaĢım 

tarzının değiĢmesi, cinsiyete göre davranıĢın değiĢmesi ve çocukların kardeĢ sayısı 

arttıkça bulundukları ortamı paylaĢmak zorunda kalmalarından kaynakladığını 

belirtmiĢtir. Yılmaz (2019) ise “KardeĢler arasındaki yarıĢmacı, saldırganlık 

tutumları, kardeĢ sayıları ve kardeĢler arasındaki cinsiyet farklılıkları paylaĢımcı 

olmamalarından dolayı sportmenlik davranıĢlarını olumsuz etkileyeceği 

düĢünülebilir” diye ifadede bulunarak, araĢtırması sonucunda daha az kardeĢi 

olanların sportmenlik davranıĢlarının daha yüksek çıkmasını bu nedene bağladığını 

belirtmiĢtir. 

Genel itibarıyla ilgili araĢtırmalara ve açıklamalara bakıldığında çocukların 

sosyal davranıĢlarının Ģekillenmesinde aile iliĢkilerinin önemli bir yer tuttuğunu, bazı 

çalıĢmalarda kardeĢ sayısının buna etki etmediği bazı çalıĢmalarda ise çocuklarda 

oluĢan paylaĢım sorunundan kaynaklı bir olumsuzluğun ortaya çıktığı görülmüĢtür. 

ÇalıĢma sonuçlarına bakıldığında ise kardeĢ sayının sporda prososyal ve antisosyal 

davranıĢlarına etkisinin olmadığı tespit edilmiĢtir. Aile fert sayısının artmasının 

çocukların sosyal davranıĢlarını olumlu veya olumsuz yönde etkilemeyeceği bir 

gerçek olsa da aile fert sayısının azalma durumunda da aynı durumun söz konusu 

olduğu tespit edilmiĢtir.  

❖Ailenin Kaçıncı Çocuğu Olduğu: AraĢtırma sonuçları incelediğinde 

çocuğun ailesinin kaçıncı çocuğu olduğunun ne dijital oyun oynama tutumuna ne de 

diğer incelediğimiz tutumlara yani oyunsallık ve sporda prososyal ve antisosyal 

davranıĢlarına herhangi bir etkisinin olmadığı saptanmıĢtır. Sadece sporda prososyal 
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ve antisosyal davranıĢ ölçeği alt boyutlarından takım arkadaĢına prososyal davranıĢ 

boyutunda anlamlı farklılık çıkmıĢ fakat bu farklılıkta ölçek geneline bakıldığında 

bulunamamıĢtır. Ailenin kaçıncı çocuğu olduğu değiĢkenine, ailede her bir çocuk 

artıĢında ebeveynlerin farklı tecrübeler kazanması ve yukarıda bahsedilen bazı 

araĢtırmacıların dile getirdiği çocuk sayısının artmasıyla ailenin çocuklara yaklaĢım 

tarzının değiĢebileceği düĢüncesiyle inceleme gereği duyulmuĢ fakat anlamlı bir 

farklılığa rastlanmamıĢtır. Alanyazınları incelediğinde de daha önce bu değiĢken 

üzerinden herhangi bir çalıĢma yapılmadığı görülmüĢtür. Daha önce bu değiĢken 

üzerinden herhangi bir çalıĢma yapılmamıĢ olması çalıĢmaya değer katmıĢtır. 

❖Yaptığı Spor BranĢı: Bu değiĢkene bakıldığında kullanılan tüm ölçeklerin 

alt boyutlarında anlamlı farklılıklar görülmüĢtür. Ġlk olarak dijital oyun oynama 

tutumu incelendiğinde, branĢ tercihini basketboldan yana kullanan lise öğrencilerinin 

karĢılaĢtırılan diğer branĢlara göre daha fazla dijital oyun oynama tutumu 

sergiledikleri görülmüĢtür. Daha sonra bu tutumda basketbol branĢını futbol 

branĢının takip ettiği tespit edilmiĢtir. Alanyazınlarına bakıldığında Akköse (2020) 

yapmıĢ olduğu tez çalımasında dijital oyun oynama motivasyonunda baĢarı- 

canlanma ve merak- sosyal kabul alt boyutlarında spor branĢına göre herhangi bir 

anlamlı farklılık bulunmadığını tespit etmiĢtir. Ancak oyun isteğinde belirsizlik alt 

boyutunda spor branĢına göre anlamlı farklılık bulunduğunu belirtmiĢtir. Bu anlamlı 

farklılığın, branĢı olmayanlar, futbol ve kick-boks ile voleybol arasında branĢı 

olmayanlar, futbol ve kick boks lehine olduğunu belirtmiĢtir. Aynı zamanda, literatür 

kapsamında dijital oyun oynama motivasyonunun spor branĢı değiĢkenine göre 

inceleyen herhangi bir araĢtırmaya rastlanamadığını ve dolayısıyla elde edilen 

bulguların literatür hususunda önem arz ettiğini vurgulamıĢtır. Bu çalıĢmada dijital 

oyun oynama tutumlarını spor branĢı değiĢkeni açısından daha geniĢ bir Ģekilde 

incelemiĢ olunması bu alan ile ilgili yapılacak çalıĢmalara literatur açısından 

zenginlik katacak olması önemli bir geliĢmedir.     

ÇalıĢmada kullanılan oyunsallık tutum ölçeğine bakıldığında, yine dijital oyun 

tutumunda olduğu gibi futbol ve basketbol branĢlarının ilk sırada yer aldıkları 

görülmüĢtür. Yani branĢ tercihlerini futbol ve basketboldan yana kullanan lise 

öğrencilerinin daha fazla oyunsallık tutumu sergiledikleri tespit edilmiĢtir. Bu 

durumun futbol ve basketbolun sokaklarda rahatça oynanabilemesine ve çok fazla 

maddi Ģartlar gerektirmemesinden kaynaklandığı düĢünülmektedir. Fiziksel aktivite 
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içeren bir oyun oynatılmak istenen çocuğa, futbol topunun verilmesiyle bu iĢin çabuk 

bir Ģekilde baĢlayacağı kaçınılmaz bir gerçektir. Akköse (2020) araĢtırmasında, 

fiziksel aktiviteye katılım motivasyonunun bireysel nedenler alt boyutunda spor 

branĢına göre anlamlı farklılık olduğunu tespit etmiĢtir. Bu durumun spor branĢı 

olmayanlar ile futbol, voleybol, basketbol ve yüzme branĢları lehine olduğunu 

belirtmiĢtir. Nedensizlik alt boyutunda da anlamlı farklılık tespit etmiĢtir. Buna göre 

branĢı olmayanlar ile voleybol ve basketbol arasında branĢı olmayanlar lehine 

anlamlı farklılık tespit etmiĢtir. Yıldırım (2017) öğrencilerin spora ve fiziksel 

aktiviteye katılımlarının belirlenmesi amacıyla gerçekleĢtirdiği araĢtırmasında, 

gençlerin belirledikleri hedefe eriĢmek için onlara en uygun etkinlik içerisinde 

mevcut yeteneklerini daha ileri taĢımak ve yeni ilgi alanlarını ortaya çıkmak için 

yapmıĢ oldukları aktiviteyi sürdürmeye çalıĢtıklarını bulgu olarak ortaya çıkarmıĢtır. 

AraĢtırmanın diğer bir bulgusu olarak, öğrencilerin çevresel nedenlere göre, bireysel 

nedenlerden etkilendiklerini vurgulamıĢlardır. Ġlgili çalıĢmalara ve açıklamalara 

bakıldığında literatürde spor branĢı değiĢkeninin fiziksel aktivitiye katılım veya 

oyunsallık açısından çok fazla incelenmediği tespit edilmiĢtir. 

Son olarak spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal 

davranıĢları incelendiğinde, takım arkadaĢına prososyal davranıĢ sergileme alt 

boyutunda diğer branĢları tercih eden öğrencilerin karĢılaĢtırdığımız futbol, 

basketbol, voleybol ve dövüĢ sporları branĢlarını tercih eden öğrencilere göre bu 

davranıĢı daha az sergiledikleri görülmüĢtür. Bu durumun muhtemelen diğer diye 

gruplandırılan branĢların bireysel sporları daha fazla içermesinden kaynaklandığı 

düĢünülmüĢtür. Yani takım oyunu oynamadıkları için bu davranıĢlarının daha az 

geliĢtiği sonucu çıkarılabilir. Takım arkadaĢına antisosyal davranıĢ sergileme 

tutumlarına bakıldığında bu kez futbol branĢının karĢılaĢtırılan branĢlardan bir adım 

öne çıktığı görülmüĢtür. Bu durumun futbol oynunun biraz daha agresif, stresli ve 

sert oynanmasına elveriĢli olduğundan öğrencilerin bu branĢta daha antisosyal 

davranabilecekleri düĢünülmüĢtür. Spor yapan lise öğrencilerinin rakibe prososyal 

davranıĢ tutumları incelendiğinde basketbol branĢını tercih eden öğrencilerin diğer 

karĢılaĢtırılan branĢlardan daha önde oldukları tespit edilmiĢtir. Basketbol oyununu 

tercih eden bu öğrencilerin daha fazla rakibe prososyal davranıĢ sergilemelerinin 

sebebinin dolaylı olarak ekonomik sebeplerden kaynaklandığı düĢünülmektedir. Yani 

basketbol branĢını tercih eden öğrencilerin futbol gibi herkes tarafından değil de spor 



  

 99   
 

salonlarına gidebilecek maddi imkana sahip olanlar tarafından tercih edildiği görüĢü 

savunulmaktadır. AraĢtırma sonuçlarına da gelir durumu değiĢkenini göre 

bakıldığında ekonomik açıdan düĢük gelire sahip olan öğrencilerin daha az prososyal 

davranıĢ sergiledikleri tespit edilmiĢti. Aynı zamanda Korkmaz ve Deniz (2018) 

fiziksel aktivite düzeyleri ile sosyo-ekonomik düzeyleri arasındaki iliĢkiyi 

inceledikleri araĢtırmada, bireylerin ekonomik durumlarını fiziksel aktiviteye 

katılımında etkisinin olmadığını ifade etmiĢlerdir. Fakat katılımcıların ekonomik 

durumlarının iyi olması durumunda ilgilendikleri spor branĢlarında değiĢiklikler 

olduğunu vurgulamıĢlardır. Diğer bir sebep olarak basketbol oyununda aĢırı sertliğe 

müsaade edilmeyip, televizyon ekranlarına da bu durumun çok az yansıtılmasından 

dolayı basketbol branĢını tercih eden öğrencilerin daha fazla prososyal davranıĢ 

sergiledikleri düĢünülmüĢtür.  Rakibe antisosyal davranıĢ alt boyutu tutumları 

incelendiğinde, branĢ tercihini futboldan yana kullanan öğrencilerin daha fazla 

antisosyal davranıĢ sergiledikleri görülmüĢtür. Bu durumunda yine basketbol 

branĢında olduğu gibi fakat bu kez tam tersi olarak ekonomik durumdan kaynaklı 

geliri düĢük olan öğrencilerin futbol branĢını seçmesiyle bu öğrencilerin daha fazla 

antisosyal davranıĢ gösterdiği düĢünülmüĢtür. Ayrı zamanda futbolda bazı maçların 

saha içerisinde boks maçlarını aratmamasından kaynaklı antisosyal davranıĢa bir 

eğilim sağladığı ön görülmüĢtür. Bu durumların ekonomik düzey ile 

iliĢkilendirmenin önemli sebebi; gelir seviyeleri düĢük ailelerin yaĢadığı birçok 

muhit, mahalle veya semte karĢılaĢacağımız sahne futbol oynayan çocukları 

görmektir. Kolay kolay basketbol veya diğer branĢlarda oyun oynayan çocukları 

görmek mümkün olmayacaktır. DüĢük gelirli olduklarından dolayı mahalle çocukları 

tarafıdan bir top parası bulunmuĢsa alınacak bu top futbol topu olacaktır. Akbuğa 

(2018), okul takımında oynayan 592 ortaöğretim öğrencisi üzerinde gerçekleĢtirdiği 

çalıĢmasında, oyuncuların ahlaki karar alma tutumlarını incelemiĢtir. ÇalıĢma 

sonucunda, araĢtırmaya dahil olan öğrencilerin genel ahlaki karar alma tutumlarının 

orta seviyelerde bulunduğunu belirtmiĢtir. Yine öğrencilerin ahlaki karar alma 

tutumları ile cinsiyet, spor branĢı ve spor yapma süresi değiĢkenleri arasında anlamlı 

farklılıkların tespit edildiğini belirtmiĢtir. Kafalı ve diğerleri (2017), basketbol, 

hentbol ve atletizm branĢlarında spor yapan 253 sporcu üzerinde gerçekleĢtirdikleri 

çalıĢmalarında, sporcuların cinsiyet, yaĢ, medeni hal, eğitim durumu ve spor 

branĢlarına göre saldırganlık düzeylerini karĢılaĢtırmayı amaçlamıĢlardır. ÇalıĢma 

sonucunda, erkek sporcuların kadın sporculara göre bireysel sporlarla uğraĢan 
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sporcuların ise takım sporlarıyla uğraĢan sporculara göre daha saldırgan tutumlara 

sahip oldukları tespit etmiĢlerdir. Moiratidou (2017), 645 sporcuyla gerçekleĢtirdiği 

çalıĢmasında, sporcuların ahlaki yeterliklerini araĢtırmıĢtır. ÇalıĢma sonucunda, 

bireysel ve daha az temas gerektiren spor branĢlarında spora katılım gösteren 

sporcuların ahlaki yeterlik düzeylerinin takım sporu ve yoğun temas gerektiren spor 

branĢlarında spora katılım gösteren sporculara göre daha yüksek olduğunu tespit 

etmiĢtir. Singh ve arkadaĢları 2013 yılında yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında, spor 

yapanların ahlaki tutumlarını incelemiĢlerdir. Spor yapanları bireysel spor ve dövüĢ 

sporu yapanlar olarak iki grupta ele almıĢtır. ÇalıĢma sonucunda, ahlaki tutumların 

yapılan spor branĢına göre farklılık gösterdiği ortaya çıkmıĢtır. Çıkan bu sonucun 

sebebini sporcuların yaptığı sporun yapısında mevcut olan ahlaki tutumları farklı 

algılamalarına bağlamıĢtır. Megha (2017) üniversiteler arası spor yarıĢmalarına 

katılan 60 öğrencinin ahlaki düzeylerini katıldıkları spor branĢına göre 

karĢılaĢtırmıĢtır. ÇalıĢmasına; bireysel sporlara katılan 20 sporcu, takım sporlarına 

katılan 20 sporcu ve dövüĢ sporlarına katılan 20 sporcuyu dahil etmiĢtir. ÇalıĢma 

sonucunda, farklı spor branĢlarına katılan sporcu öğrencilerin ahlaki düzeylerinde 

anlamlı bir farklılık olmadığını bildirmiĢtir. Koç ve Güllü (2017) çalıĢmasında spor 

tiplerini; bireysel yarıĢma sporları, top ile yapılan takım sporları ve fiziksel temasın 

olmadığı sporlar olmak üzere üçe ayırmıĢtır. Yaptığı analiz sonucunda spor tipleri 

değiĢkeni açısından; fiziksel temasın olmadığı spor branĢlarına katılan öğrencilerin 

toplam sportmenlik puanlarının, bireysel yarıĢma sporları ve top ile yapılan takım 

sporları branĢlarına katılan öğrencilerin toplam sportmenlik puanlarından yüksek 

olduğunu tespit etmiĢtir. Gürpınar ve KurĢun 2013 yılında basketbol oynayan ve 

futbol oynayan sporcuların sportmenlik tutumlarını çeĢitli değiĢkenler açısından 

incelemiĢlerdir. ÇalıĢmaları sonucunda basketbol oynayanların futbol oynayanlara 

oranla daha sportmen olduklarını tespit etmiĢlerdir.  Esentürk ve diğerleri (2015) ise 

futbol ile voleybol branĢlarını karĢılaĢtırmıĢlar ve ortalamalarında anlamlı bir 

farklılık tespit ettiklerini bildirmiĢlerdir. Farkın ise voleybol branĢına katılan 

öğrencilerin ortalama puanlarının, futbol branĢına katılan öğrencilerin ortalama 

puanlarından yüksek olmasından kaynaklandığını tespit etmiĢlerdir. Ġlgili çalıĢmalar 

ve açıklamalar incelendiğinde bazı araĢtırmacıların spor branĢı değiĢkenine göre 

sosyal davranıĢta anlamlı bir farklılık olmadığını söylese de genel itibarıyla 

bakıldığında anlamlı bir farklılığın bulunduğu tespit edilmiĢtir. Bu farkı bazı 

araĢtırmacılar takım sporları ve bireysel sporları karĢılaĢtırarak ortaya koymuĢ bazı 
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araĢtırmacılar ise temaslı ve temassız sporlar olarak karĢılaĢtırmayı tercih etmiĢlerdir. 

Yine bu konuda bazı araĢtırmacılar takım sporu ile uğraĢanların daha fazla prososyal 

davranıĢ sergileyip antisosyal davranıĢtan kaçındığını söylese de bazı araĢtırmacılar 

bireysel sporlar ile uğraĢanların daha fazla prososyal davranıĢ sergileyip antisosyal 

davranıĢtan kaçındığını vurgulamıĢlardır. Bu çalıĢma sonuçları incelendiğinde branĢ 

tercihleri günümüzde en fazla tercih edilen dört branĢ futbol, basketbol, voleybol ve 

dövüĢ sporları olarak gruplanmıĢ son olarak bireysel ve daha az tercih edilen spor 

branĢlarını da dahil etmek için diğer branĢlar adı altında bir tercih seçeneği 

oluĢturulmuĢtur. Yapılan çalıĢmaya bakıldığında bu Ģekilde bir gruplama ile daha 

önce karĢılarĢtırma yapılmadığı görülmüĢtür. Bazı araĢtırmacıların voleybol ile 

futbol branĢını karĢılaĢtırdığı ve sonucunda bu çalıĢma ile benzer sonuca ulaĢarak 

voleybol oynayanların futbol oynayanlara göre daha fazla prososyal davranıĢ 

sergiledikleri görülmüĢtür. Sonuç olarak basketbol branĢını tercih eden öğrencilerin 

daha fazla prososyal davranıĢ sergileyip, daha fazla antisosyal davranıĢlardan 

kaçındığı tespit edilmiĢtir. 

❖Spor Yapma Süreleri: AraĢtırma sonuçlarına öğrencilerin spor yapma 

süreleri dikkate alınarak bakıldığında kullanılan ölçeklerden dijital oyun oynama 

tutum ölçeğinin sadece bir alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmıĢ, bu ölçeğe 

genel itibarıyla bakıldığında ise anlamlı farklılık tespit edilememiĢtir. Yani 

öğrencilerin spor yapma sürelerinin dijital oyun oynama tutumları üzerinde etkisinin 

olmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ekinci ve arkadaĢları 2016 yılında yaptıkları 

çalıĢmalarında yukarıda çıkan sonuçları destekleyerek ortaöğretim öğrencileri 

üzerinde yaptıkları çalıĢmada düzenli spor yapmanın dijital oyun oynama tutumları 

üzerinde etkiye sahip olmadığını savunmuĢlardır. Bu çalıĢma ile benzer sonuca 

ulaĢan Ekinci ve arkadaĢları çalıĢmalarını lise seviyesindeki öğrenciler üzerinde 

yapmıĢ olması bu çalıĢmadan çıkan sonuçları odak grubu açısından destekler 

niteliktedir. Aksel (2018) yapmıĢ olduğu çalıĢmasında ise düzenli spor yapan ve 

düzenli spor yapmayan öğrencilerin dijital oyun oynama tutumlarını incelemiĢtir. 

ÇalıĢmasının sonucunda bu duruma karĢı çıkarak düzenli spor yapmayan 

öğrencilerin daha fazla dijital oyun oynama tutumu sergilediklerini tespit etmiĢtir. 

Lee ve Kim (2015) çalıĢmalarında dijital oyun bağımlılığını düzenli spor aktivitesi 

yapılarak aĢılabileceğini tespit etmiĢlerdir.  

Oyunsallık tutumlarına bakıldığında ölçeğin tüm alt boyutlarında anlamlı 
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farklılıklar tespit edilmiĢtir. Buna göre oyun tutkusu alt boyutunda 1 yıldan daha az 

spor yapanların bu tutumu daha az gösterdikleri tespit edilmiĢtir. Aynı durum ölçeğin 

diğer alt boyutlarında da bu Ģekilde aksettiği saptanmıĢtır. Yani risk alma, sosyal 

uyum, oyun oynama arzusu ve zevk alma alt boyutlarında da 1 yıldan az spor yapan 

öğrencilerin bu tutumları daha az sergiledikleri görülmüĢtür. Ölçeğin toplam skoruna 

da bakıldığında bu durumun aynı Ģekilde devam ettiği görülmüĢtür. Ulukan (2020) 

farklı okullarda öğrenim gören lise öğrencilerinin, fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonlarını incelemiĢtir. AraĢtırmanın sonucunda; spor yapan öğrencilerin spor 

yapmayan öğrencilere göre fiziksel aktivite motivasyonlarının daha yüksek olduğunu 

ifade etmiĢtir. Hazar ve diğerleri (2017) çocukların dijital oyun bağımlılığı ile 

fiziksel aktivite düzeyleri arasındaki iliĢkiyi inceledikleri araĢtırmada; katılımcıların 

spor yapma durumuna göre, fiziksel aktivite düzeylerine ait toplam puan ortalamaları 

düzenli olarak spor yapan öğrencilerin ortalamasının, yapmayan öğrencilerden daha 

yüksek olduğu ve bu farkın anlamlı olduğunu vurgulamıĢlardır. ġahin ve diğerleri 

(2017) yaptıkları araĢtırmada, katılımcıların aktif spor yapma durumlarına göre 

fiziksel aktivite düzeyleri incelendiğinde; aktif spor yapanların toplam aktivite 

düzeyi fazla iken, spor yapmayanların oturma sürelerinin daha fazla olduğunu 

vurgulamıĢlardır. Alanyazınlara bakıldığında çalıĢmaların neredeyse tümünde spor 

yapanların yapmayanlara oranla daha fazla fiziksel aktivitede bulunduğu 

görülmüĢtür. Buna istinaden çalıĢma sonuçlarıyla alanyazınların örtüĢtüğü 

görülmektedir. Bu çalıĢmada da 1 yıldan az spor yapanlar yani spor ile tanıĢma 

seviyesinde olan öğrencilerin daha az fiziksel aktivite içeren oyun (oyunsallık) 

tutumu sergiledikleri tespit edilmiĢtir. 

Son olarak öğrencilerin sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları 

incelendiğinde ölçeğin tüm alt boyutlarında anlamlı farklılıklara rastlanmıĢtır. Bu 

duruma göre takım arkadaĢlarına prososyal davranıĢ alt boyutunda 3-4 yıl ve 5 yıl 

üzeri spor yapanların daha fazla prososyal davranıĢ sergiledikleri tespit edilmiĢtir. 

Takım arkadaĢına antisosyal davranıĢ alt boyutunda ise 5 yıl üzeri spor yapanların 

daha az bu davranıĢı sergiledikleri, 1 yıldan az spor yapanların ise bu davranıĢı 1-2, 

2-3 ve 3-4 yıl arası spor yapanlardan daha fazla sergiledikleri tespit edilmiĢtir. 

Ölçeğin rakip boyutuna bakıldığında spor yapan lise öğrencilerinin rakibe prososyal 

davranıĢlarında yine 5 yıl üzeri spor yapanların rakibine daha fazla prososyal 

davranıĢ sergiledikleri, 1 yıldan az spor yapanların ise karĢılaĢtırılan diğer spor 
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yapma sürelerinden daha az bu davranıĢı sergiledikleri görülmüĢtür. Rakibe 

antisosyal davranıĢ boyutuna bakıldığında ise yine aynı durum söz konusu olmuĢtur. 

Ölçeğe genel itibarıyla bakıldığında da yukarıda bahsedildiği gibi 5 yıl üzeri spor 

yapanların antisosyal davranıĢtan kaçınıp prososyal davranıĢları daha fazla 

sergiledikleri görülmüĢtür. 1 yıldan az spor yapanların ise 1-2, 2-3 ve 3-4 yıl arası 

spor yapanlara göre daha fazla antisosyal davranıĢ sergileyip daha az prososyal 

davranıĢ gösterdikleri tespit edilmiĢtir. Ġlgili çalıĢmalara bakıldığında Ġkizler ve 

Tekin (2004) fanatizme sebep olan faktörleri incelemeyi amaçladıkları 

çalıĢmalarında, sporcuların spor yapma sürelerinin yani spor yılının sportmenlik 

davranıĢları üzerinde herhangi bir etkisinin olmadığını savunmuĢlardır. Yoncalık ve 

Gündoğdu 2007 yılında Dursun ise 2019 yılında yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında 

spor yılı değiĢkeninin kullanılan ölçeğin hem kurallara saygı hem de yönetime saygı 

alt boyutunda anlamlı farklılıklara sebep olduğunu tespit etmiĢlerdir. Gürpınar 2014 

yılında yaptığı çalıĢmasında ortaöğretim öğrencilerinin sporda ahlaktan uzaklaĢma 

durumlarını araĢtırmıĢ ve spor açısından beklenmedik bir sonuç olan; spor yaĢı 

ilerledikçe sporda ahlaktan uzaklaĢma tutumunun arttığını belirtmiĢtir. Arslan ve 

arkadaĢları 2018 yılında basketbol oynayan ve güreĢ yapan erkek sporcuların ahlaki 

tutumlarını araĢtırmıĢ ve Gürpınar (2014)‟ın ulaĢtığı sonuca benzer Ģekilde spor 

yaĢının ilerledikçe sporda ahlaktan uzaklaĢma tutumunun arttığını belirtmiĢtir. 

Shields ve Bredemeier (2007) gerçekleĢtirmiĢ oldukları incelemelerinde daha 

tecrübeli olan erkek beyzbol oyuncularının oyun içerisinde daha çok hileli davranıĢ 

sergilediklerini tespit etmiĢlerdir. Kavussanu, Seal ve Phillips (2006) spor yaĢının 

artmasıyla sosyal davranıĢlarının azaldığını belirtmiĢlerdir. Son olarak Öztürk 2018 

yılında diğer araĢtırmacılardan farklı olarak bilek güreĢi yapan sporcuları incelemiĢ 

ve bu sporcuların da spor tecrübeleri arttıkça sporda ahlaktan uzaklaĢma tutumlarının 

paralel olarak arttığını belirtmiĢtir. Alanyazınları incelendiğinde bazı araĢtırmacılar 

spor yapma süresinin sosyal davranıĢ üzerinde etkili olmadığını söylerken bazı 

araĢtırmacılar ise etkili olduğunu savunmuĢlardır. Yine bazı araĢtırmacılar olumlu 

yönde etki uyandırdığını belirtirken bazıları tam tersini belirtmiĢlerdir. ÇalıĢma 

sonuçlarına bakıldığında spor yapma süresinin sosyal davranıĢ üzerinde etkili olduğu 

özellikle 5 yıl üzeri spor yapanların daha yüksek seviyelerde prososyal davranıĢları 

sergileyip antisosyal davranıĢtan kaçındıkları görülmüĢtür. Çavdar (2019) yapmıĢ 

olduğu araĢtırmasında sporcuların spor yapma düzeyi ile sportmenlik tutumlarını 

incelemiĢtir. AraĢtırması neticesinde sporculuk deneyiminde profesyonel boyutlara 
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eriĢen sporcularda, sportmenlik tutumlarının yüksek seviyelerde bulunduğunu tespit 

etmiĢtir. Bu durumun profesyonel sporcuların daha fazla yarıĢmaya katılması, daha 

fazla tecrübe kazanması ve uğraĢtığı spor branĢında en iyi olma çabasıyla hareket 

etmesinden kaynaklandığını belirtmiĢtir. Bu sonucunda yapılan bu çalıĢmayı 

destekleği görülmüĢtür. Spor yapma süresinin artmasıyla birlikte öğrencilerin sporun 

ruhunu ve amacını daha iyi kavramıĢ olmaları ve bununla birlikte rakibine ve takım 

arkadaĢına nasıl davranması gerektiğini tamamen bilmelerine bağlı olarak 

öğrencilerde prososyal davranıĢların geliĢtiği düĢünülmüĢtür.  

❖Oynadığı Dijital Oyun Türü: AraĢtırmada kullanılan ölçekleri spor yapan 

lise öğrencilerinin oynadığı dijital oyun türüne göre incelendiğinde ölçeklerin 

neredeyse bütün alt boyutlarında anlamlı farklılık tespit edilmiĢ, sporda prososyal ve 

antisosyal davranıĢ ölçeğinin takım arkadaĢına prososyal davranıĢ alt boyutunda 

anlamlı farklılık tespit edilmemiĢtir. Bu duruma göre öncelikle dijital oyun tutumları 

incelendiğinde ölçeğin tüm alt boyutlarında silahlı-savaĢ oyunları oynayan 

öğrencilerin daha fazla dijital oyun oynama tutumu sergiledikleri görülmüĢtür. 

Silahlı-savaĢ oyunlarını tercih eden öğrencilerin daha fazla dijital oyun oynama 

sebebinin silahlı-savaĢ oyunlarının macera içerikli yani sürekleyici olmasından 

kaynaklı daha fazla bağımlılık yaptığı düĢünülürken diğer oyunları veya spor 

oyunlarını tercih edenlerin ise daha kısa sürede hedefe ulaĢtıkları için daha az dijital 

oyun oynadıkları düĢünülmüĢtür. Silahlı-savaĢ oyunlarının genellikle seviye seviye 

ilerlemesinden dolayı neredeyse hiç bitmeyecekmiĢ gibi bir izlenim yaratmasıyla 

bireyleri uzun zaman ekran baĢında tutmayı kolaylıkla baĢarmıĢtır. Taylan, Kara ve 

Durğun (2017), ortaöğretim ve ortaokul öğrencilerini dahil ettikleri çalıĢmada biliĢim 

teknoloji oyunlarını oynama tutumları ve tercih edilen oyun türlerini araĢtırmayı 

hedeflemiĢlerdir. AraĢtırmaları sonucunda öğrencilerin büyük bir çoğunluğunun 

aksiyon oyunlarını tercih ettikleri, aksiyon oyunlarından sonra ise en fazla tercih 

edilen oyun türünün spor oyunları olduğunu söylemiĢlerdir. Aynı zamanda Peker, 

Ġskender ve Ada (2010) oyun bağımlılığı konusunda gerçekleĢtirmiĢ oldukları 

çalıĢmada, çevrimiçi olarak oynanan oyunlar arasında savaĢ oyunlarının baĢı 

çektiğini yani daha fazla bağımlılığa sebep olduğunu tespit etmiĢlerdir. Yine bir 

baĢka çalıĢmada Onay, Tüfekçi ve Çağıltay (2005), üniversite düzeyindeki 

öğrencilerin oyun tercihlerini incelemiĢlerdir. Yapılan inceleme neticesinde; 

üniversite öğrencilerinin tercihlerinin daha çok aksiyon, strateji ve yarıĢ oyunları 
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türünde olduğunu, oyun temalarının ise serüven ve keĢif oyunları Ģeklinde olduğunu 

tespit etmiĢlerdir.  

Spor yapan lise öğrencilerinin oyunsallık tutumları oynadıkları dijital oyun türü 

değiĢkenine göre incelendiğinde silahlı-savaĢ oyunu oynayanların diğer oyunları 

oynayanlara göre daha fazla bu tutumu sergiledikleri tespit edilmiĢtir. Ölçeğin tüm 

alt boyutlarında da aynı durum söz konusu olmuĢtur. Alanyazınlar incelendiğinde 

daha önce oynanan dijital oyun türü değiĢkenine göre oyunsallık veya fiziksel 

aktivitiye katılım tutumlarını incelendiği bir araĢtırmaya rastlanmamıĢtır. Bu 

çalıĢmada bu değiĢkenin incelenmiĢ olması benzer konularda yapılacak olan 

çalıĢmalara yenilik katacaktır. ÇalıĢma sonucunda elde edilen bulgulara göre silahlı-

savaĢ oyunu oynayanların diğer oyunları oynayanlara göre daha fazla oyunsallık 

tutumu göstermesinin sebebi; silahlı-savaĢ oyunlarının aksiyon içerikli olduğu için 

bireyleri harekete geçirdiği ve sadece mental olarak değil oyun içerisinde fiziksel bir 

çaba gerektirdiğinden kaynaklandığı düĢünülmektedir. Yani bilgisayar ortamında 

satranç oyunu oynayan bir öğrencinin savaĢ oyunu oynayan bir öğrenciye göre çok 

daha az fiziksel çabada bulunduğu bir gerçektir. Bu durum sayesinde silahlı-savaĢ 

oyunları oynayanların her an bir tehlikeyle karĢılaĢacakmıĢ gibi tetikte bulunması 

aynı zamanda fiziksel aktiviteyede hazır bulunmasına katkı sağladığı düĢünülmüĢtür. 

Bu hareketlilik sayesinde silahlı-savaĢ oyunu oynayanların diğer oyunları tercih 

edenlere göre dijital oyun oynamalarından kalan zaman dıĢında daha fazla oyunsallık 

tutumu sergiledikleri görüĢü bu çalıĢmadan çıkarılabilecek sonuçlar arasında 

gösterilebilir. 

Son olarak spor yapan lise öğrencilerinin oynadıkları dijital oyun türü 

değiĢkenine göre sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları incelendiğinde sadece 

takım arkadaĢına prososyal davranıĢ alt boyutunda anlamlı farklılığa rastlanmamıĢtır. 

Takım arkadaĢına antisosyal davranıĢ tutumları incelendiğinde diğer oyunları tercih 

edenlerin daha fazla antisosyal davranıĢ sergiledikleri tespit edilmiĢtir. Spor 

oyunlarını oynayanların ise silahlı-savaĢ oyunları oynamayı tercih edenlere göre daha 

fazla takım arkadaĢına antisosyal davranıĢ sergiledikleri tespit edilmiĢtir. Ölçeğin 

rakibe olan tutum kısmına bakıldığında rakibe prososyal davranıĢ alt boyutunda 

silahlı-savaĢ oyunu oynamayı tercih edenlerin diğer oyunları tercih eden öğrencilere 

göre daha fazla prososyal davranıĢ sergiledikleri saptanmıĢtır. Rakibe antisosyal 

davranıĢ alt boyutuna bakıldığında diğer oyunları oynamayı tercih eden öğrencilerin 
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daha fazla rakibe antisosyal davranıĢta bulundukları tespit edilmiĢtir. Yine spor 

oyunları oynamayı tercih eden öğrencilerin silahlı-savaĢ oyunları oynamayı tercih 

eden öğrencilere göre daha fazla rakibe antisosyal davranıĢ sergiledikleri tespit 

edilmiĢtir. ÇalıĢma sonuçlarına spor yapan lise öğrencilerinin sporda prososyal ve 

antisosyal davranıĢlarına oynadıkları dijital oyun değiĢkenine göre bakıldığında 

silahlı-savaĢ oyunu oynayan öğrencilerin daha fazla prososyal davranıĢ sergileyip 

daha fazla antisosyal davranıĢtan kaçındıkları tespit edilmiĢtir. Bu durumun silahlı-

savaĢ oyunu oynayan öğrencilerin bu oyunlar sayesinde saldırganlık tutumlarından 

uzaklaĢıp, rahatladıkları ve bu davranıĢın sonuçlarını oyun içerisinde görerek 

antisosyal davranıĢlardan kaçındıkları düĢünülmektedir. Alanyazınlar incelendiğinde 

ulaĢılan sonuca genel itibarıyla karĢıt görüĢler savunulduğu görülmüĢtür. Dijital 

oyunların çocuklar üzerindeki etki durumunun kimi zaman faydalı kimi zaman da 

zararlı olduğunu belirtmek mümkündür. BiliĢim ve teknoloji oyunları çocuklara 

bazen istendik davranıĢlar kazandırdığı gibi bazen de istenmedik davranıĢlar ve 

hastalıklara da sebebiyet verebilir. Faydaları konusunda el-göz koordinasyonu, ince 

motor hareketleri geliĢimi, Ģekiller üzerinde yorum yapabilme gibi birçok fayda 

sağladığı da söylenebilir. Zararları konusunda ise geliĢimlerinin gerilemesi, obezite, 

davranıĢ bozukluğu, duygu sapması gibi problemler yaĢanabilmektedir. Psikolojik 

açıdan bakıldığında ise çocuklarda Ģiddete yönelim, kendini ifade etme zorluğu, 

antisosyal davranıĢlar ve endiĢe sorunları gözlenmektedir (Horzum, 2011). Ulusoy 

(2008), ergenlerin bilgisayar kullanımı ve saldırganlık iliĢkilerini incelediğinde, 

bilgisayar kullananların kullanmayanlara göre saldırganlık seviyelerinin yüksek 

olduğu ve ayrıca savaĢ oyunları oynayan ergenlerin karĢılaĢtırılan diğer gruplara göre 

daha büyük ortalamaya sahip olduğu sonucuna eriĢmiĢtir. Bilgi (2005), çocukların 

oynadıkları dijital oyun türüne göre sosyal davranıĢlarını incelemiĢ ve bu 

incelemeleri sonucunda savaĢ-strateji türünde oyun oynayan çocukların daha fazla 

antisosyal salgırganlık tutumu sergilediklerini tespit etmiĢtir. Çankaya ve Ergin 

(2015)‟ in yayınladığı bildiriye göre öğrencilerin tercih ettikleri dijital oyun türü ile 

saldırganlık düzeyleri arasında pozitif yönlü anlamlı bir iliĢkinin bulunduğunu tespit 

etmiĢlerdir. Ferguson ve arkadaĢları 2008 yılında yaptıkları çalıĢmalarında oynanılan 

oyun türünün saldırganlık davranıĢları üzerinde etkisini incelemiĢlerdir. Ġncelemeleri 

sonucunda Ģiddet içerikli dijital oyun oynayan çocukların bu oyunları ne kadar çok 

oynarsa o kadar çok saldırgan ve agresif tutum sergilediklerini tespit etmiĢlerdir. 

Çetinkaya (1991), Ģiddet içerikli bilgisayar oyunları oynayan bireylerin saldırganlık 
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düzeylerinin daha düĢük seviyelerde olduğunu belirtmiĢtir. Diğer çalıĢmalara 

tamamen karĢı çıkan Çetinkaya bu görüĢünün Engelleme Saldırganlık Kuramı ile 

örtüĢtüğünü belirtmiĢtir. Bu kurama göre Ģiddet içerikli bilgisayar oyunu 

oynayanların engellenmiĢ duygularını oyundaki karaktere yansıtarak dıĢa vurmasıyla 

bireyin saldırganlık tutumunda bir azalmanın olacağını savunmuĢtur. Kirsh (2006) 

ise bu duruma karĢı çıkarak bireyin Ģiddet içerikli oyunlar oynamasıyla saldırganlık 

tutumunun artacağı, oyun içerisinde birçok engelleme durumuyla karĢılaĢacağından 

bu engellenmiĢliğin bireyde saldırganlık tutumunu tetikleyeceğini belirtmiĢtir. Bu 

çalıĢma sonuçlarına bakıldığında da Çetinkaya‟nın (1991) belirtmiĢ olduğu gibi 

“ġiddet içerikli bilgisayar oyun oynamanın, kiĢinin engellenmiĢlik duygularını oyun 

karakterleri aracılığıyla dıĢa vurmasına neden olacağını ve bu Ģekilde kiĢinin 

saldırganlık eğiliminde azalma olacağı” görüĢünü destekler niteliktedir. 

Dijital oyun tutumu ve oyunsallık tutumu arasındaki iliĢki: AraĢtırma 

sonuçlarına spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları ve 

oyunsallık tutumları arasında nasıl bir iliĢki olduğunu saptamak amacıyla 

bakıldığında; dijital oyun tutum ölçeğinin alt boyutları ile oyunsallık ölçeğinin alt 

boyutları arasında genel olarak zayıf Ģiddette ve anlamlı bir iliĢkinin olduğu tespit 

edilmiĢtir. Ancak “DavranıĢsal” alt boyutu ile hem “Oyun Tutkusu” hem de 

“Oynama Arzusu” alt boyutları arasında orta Ģiddette, pozitif yönlü ve anlamlı bir 

iliĢki tespit edilmiĢtir.. Kullanılan iki ölçek arasındaki iliĢkiye de genel olarak 

bakıldığında yukarıda bahsedilen alt boyutlarda olduğu gibi zayıf Ģiddette, pozitif 

yönlü ve anlamlı bir iliĢkinin varolduğunu ortaya çıkmıĢtır. Yani spor yapan lise 

öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları arttıkça oyunsallık tutumlarında da bir 

artıĢın olduğu saptanmıĢtır. Bu durumun ister çocuk olsun ister genç isterse yetiĢkin 

bireylerin oyun oynama arzularını hem fiziksel hem de dijital ortamda gidermeye 

çalıĢmasından kaynaklandığı söylenebilir. Oyun insanların her yaĢında kendine yer 

bulmuĢ, sadece yaĢa göre bazen fiziksel bazen de zihinsel açıdan farklılıklar 

göstermiĢtir. Literatür çalıĢmaları incelendiğinde çocukların oyun konusunda 

tutumlarının değiĢtiğini ve artık doğal oyun ortamlarında oynamak yerine sanal 

ortamlarda dijital oyunlar oynadıkları birçok araĢtırmacı tarafından dile getirilmiĢtir. 

Kaya (2013), insanların artık doğal yaĢam alanlarından uzaklaĢtığını ve bu durumdan 

da oyun alanlarının da etkilendiğini böylece doğal ortamlarından sanal ortamlara 

taĢındıklarını belirtmiĢtir. Çocukların parklarda, bahçelerde ya da sokaklarda 
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oynamak yerine dijital oyun salonlarında veya internet kafelerde oyun oynadıklarını 

ve bu sebepten dolayı fiziksel hareket düzeylerinin azaldığını belirtmiĢtir. Kars 

(2010), teknolojinin geliĢmesiyle birlikte çocuklarda oyun oynama tutumunun 

değiĢtiğini, artık çocukların serbest zamanlarında dijital oyun oynayarak bu ihtiyacını 

giderdiğini belirtmiĢtir. Karayağız ve BolıĢık (2009), bilgisayar kullanımında çok 

fazla zaman harcayan çocukların oyun oynama ve sportif faaliyetlere katılım 

göstermede geri kaldıklarını tespit etmiĢtir. Davis (2001) çocukların veya 

yetiĢkinlerin internet bağımlılığı problemini aĢmaları için alternatif etkinlik olarak 

farklı türde fiziksel etkinliklere katılımını sağlamanın fayda getireceğini bildirmiĢtir. 

Ayan ve MemiĢ (2012) yapmıĢ oldukları çalıĢmada, erken çocukluk döneminde oyun 

alıĢkanlıklarının önemine değinirken, UlaĢ ve Ayan (2016) yapmıĢ oldukları 

çalıĢmada ise tüm yaĢ grubu çocukların çocuk oyun alanlarında zaman geçirmesinin, 

dijital oyun bağımlılığının önüne geçilmesine katkı sağlayacağına değinmiĢlerdir. 

Yapılan bir araĢtırmada da ortaöğretim 12., 11., 10., ve 9. sınıf öğrencilerinin spor 

aktivitelerine katılım isteklerinin üst düzeyde olduğu belirlenmiĢtir. Bu öğretim 

çağındaki bireylerin egzersiz yapmaya katılım isteklerinin artması dijital oyuna olan 

yönelimlerinin azalmasına ve bununla beraber dijital oyundan uzaklaĢmalarına sebep 

olduğu düĢüncesini ortaya çıkarmıĢtır. Çağımızda spor aktiviteleri ve rekreatif 

egzersizlere bireylerin daha az ilgi göstermesinin nedenleri arasında; akademik 

baĢarıya daha fazla zaman ayırma, yoğun sınav sistemine uyum sağlama ve daha iyi 

bir eğitim alma isteği gösterilebilir. Bu nedenlerden ötürü ortaöğretim çağındaki 

öğrenciler egzersiz yapmaya zaman ayırma fırsatı bulamadıkları bilinmektedir 

(Demir ve Cicioğlu, 2018). Alanyazınlar incelendiğinde genel itibarıyla dijital oyun 

oynayanların fiziksel aktivitelerden uzak kaldığı görüĢü benimsenmiĢtir. Ancak 

çalıĢma sonuçları bu duruma karĢı çıkmaktadır. Artık istesek de istemesek de 

hayatımızın bir parçası olan dijital oyunlar, fiziksel aktiviteye engel teĢkil 

etmemektedir. Hatta araĢtırma sonucunda dijital oyunları oynayan öğrencilerin 

fiziksel aktiviteye de bir o kadar katıldıkları yani birbirini pozitif yönde etkileyen iki 

oyun oynama Ģekli olduğu ortaya çıkmıĢtır. Kısacası öğrencilerin dijital oyun 

oynamasın azalmasıyla fiziksel aktiviteye katılımının artmadığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır.  

Dijital oyun tutumu ve sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları 

arasındaki iliĢki: AraĢtırma sonuçlarına spor yapan lise öğrencilerinin dijital oyun 
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oynama tutumları ve sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları arasında nasıl bir 

iliĢki olduğunu saptamak amacıyla bakıldığında; “BiliĢsel, DuyuĢsal ve DavranıĢsal” 

alt boyutları ile sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin “Takım 

ArkadaĢına Antisosyal DavranıĢ ve Rakibe Antisosyal DavranıĢ” alt boyutları 

arasında zayıf Ģiddette, negatif yönlü ve anlamlı bir iliĢki bulunmuĢtur. Diğer alt 

boyutlarda ise anlamlı bir iliĢki saptanmamıĢtır. Ölçeğe genel olarak bakıldığında 

zayıf Ģiddette, negatif yönlü ve anlamlı bir iliĢkinin olduğu tespit edilmiĢtir. Yani 

spor yapan öğrencilerin dijital oyun oynama tutumu arttıkça sporda prososyal ve 

antisosyal davranıĢlarında azalma olacağı, aynı Ģekilde sporda prososyal ve 

antisosyal davranıĢları arttıkça dijital oyun oynama tutumlarında azalma olacağı 

tespit edilmiĢtir. Koçak ve Köse (2014) gerçekleĢtirmiĢ oldukları araĢtırmalarında 

dijital oyun bağımlısı çocukların sosyalleĢme becerilerinin düĢük düzeyde olduğunu 

ortaya çıkarmıĢlardır. AraĢtırmalarından çıkan bu sonucun bu çalıĢmada elde edilen 

sonuç ile yani dijital oyun bağımlılığı ile sosyal davranıĢlar arasında negatif yönlü bir 

iliĢkinin olduğuyla örtüĢmektedir. Ergür 2015 yılında yaptığı araĢtırmasında Koçak 

ve Köse ile aynı sonuca ulaĢmıĢ ve dijital oyun bağımlılığı ile sosyalleĢme tutumu 

arasında yüksek düzeyde bir iliĢki olduğunu tespit etmiĢtir. Ergür ek olarak oyun türü 

tercihini Ģiddet içerikli oyunlardan yana kullananlarda benlik saygılarının sürekli bir 

düĢüĢ halinde olduğunu belirtmiĢtir. Yükselgün 2008 yılında Çakılcı ise 2013 yılında 

yaptıkları araĢtırmalarla yukarıda bahsedilen sonuçlara destek vermiĢlerdir. Hauge ve 

Gentile (2003) yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında; bilgisayar oyunu bağımlısı olan 

ergenlerin daha fazla kavgaya karıĢtıkları, daha fazla saldırgan tutum sergiledikleri, 

akran ve öğretmenleriyle fazlasıyla sözlü münakaĢa yaĢadıkları ve ders notlarının 

istenilen seviyelerde olmadığı sonucuna varmıĢlardır. Kim ve arkadaĢları (2008) 

yaptıkları çalıĢmada çevrimiçi oyun bağımlılığı ile saldırganlık davranıĢı arasında 

pozitif yönde anlamlı bir iliĢkinin bulunduğunu tespit etmiĢlerdir. Ulusoy (2008) ise 

düzenli bir Ģekilde bilgisayar oyunu oynayan çocukların saldırganlık tutumlarının 

diğer çocuklara göre daha yüksek seviyelerde olduğunu vurgulamıĢtır. AraĢtırma 

sonuçlarına göre ilgili alan çalıĢmalarına da bakıldığında dijital oyun oynama tutumu 

arttıkça sporda prososyal davranıĢ tutumlarında azalma olacağı, aynı Ģekilde sporda 

prososyal davranıĢları arttıkça dijital oyun oynama tutumlarında azalma olacağı 

genelgeçer bir kanı olarak ortaya çıktığı görülmüĢtür. Ancak zayıf düzeyde bir iliĢki 

oluĢmasının sebebinin, bu araĢtırma sonuçlarına da bakarak tamamen dijital oyun 

oynamak ile alakalı değil de öğrencinin oynadığı dijital oyun türüne ve yaptığı spor 
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branĢına göre değiĢiklik gösterebileceği düĢünülmektedir. Öğrencinin dijital oyun 

oynamasının önüne geçilerek sporda prososyal davranıĢının artacağını düĢünmenin 

yanlıĢ bir tutum olacağı ya da sporda prososyal davranıĢ sergileyen bir öğrencinin 

dijital oyunu daha az oynayacağını söylemenin kesin bir yargı olarak ortaya 

çıkmadığı görülmüĢtür.  

Sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları ve oyunsallık tutumu 

arasındaki iliĢki: Son olarak araĢtırma sonuçlarına spor yapan lise öğrencilerinin 

oyunsallık tutumları ve sporda prososyal ve antisosyal davranıĢları arasında nasıl bir 

iliĢki olduğunu saptamak amacıyla bakıldığında; “Sosyal Uyum” alt boyutu ile 

“Takım ArkadaĢına Prososyal DavranıĢ” alt boyutları arasında orta Ģiddette, pozitif 

yönlü ve anlamlı bir iliĢki bulunurken “Sosyal Uyum” alt boyutu ile “Rakibe 

Prososyal DavranıĢ” alt boyutları arasında zayıf Ģiddette, pozitif yönlü ve anlamlı bir 

iliĢki bulunmuĢtur. Diğer alt boyutlar arasında çok zayıf Ģiddette bir iliĢki tespit 

edilmiĢtir. AraĢtırmadan çıkan bu sonuçlara istinaden; öğrencilerin oyunsallık tutumu 

arttıkça prososyal davranıĢ tutumlarında da bir artıĢın olduğu, yine oyunsallık 

tutumlarının artmasıyla antisosyal davranıĢlarında bir azalma olduğu saptanmıĢtır. 

Yani fiziksel aktivite gerektiren oyunları oynayan öğrencilerin daha fazla prososyal 

davranıĢ sergileyip daha az antisosyal davranıĢ gösterdikleri saptanmıĢtır. Sokakta 

arkadaĢlarıyla oyun oynayan çocuğun daha fazla prososyal davranıĢ sergilemesi bu 

araĢtırma açısından oldukça beklendik bir sonuçtur. Alanyazınları da incelendiğinde 

daha önce oyunsallık ve sporda prososyal ve antisosyal davranıĢ ölçeğinin bir 

araĢtırma içerisinde kullanıldığına rastlanılmamıĢtır.  
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6.1. Öneriler 

1. Dijital oyunların hayatımızdaki yeri reddedilmeden, öğrencinin sınırlı 

süreyle oynamasına müsaade edilmelidir. 

2. Öğrencilerin tercih ettikleri dijital oyun türlerine dikkat edilmeli ve bu 

konuda     gerekli yönlendirmeler yapılmalıdır. 

3. Antisosyal davranıĢ sergileyen kadın öğrencilerin, ergenlik çağına biraz daha 

erken girmesinden dolayı erkek öğrencilere göre daha öncelikli olarak oyun 

alıĢkanlıklarını düzenleyici müdahalelerde bulunulması gerekmektedir. 

4. Antisosyal davranıĢ sergileyen öğrencilerin branĢ tercihlerini ilk önce 

antisosyal davranıĢların daha az sergilendiği basketbol branĢından yana kullanmaları 

ve velilerinde bu yönde destek vermeleri gerekmektedir. 

5. Sporda devamlılık esas alınmalı ve spor yapma süreci olabildiğince uzun 

tutulmalıdır.  

6. Öğrencilerin dıĢarıda oyun oynamalarına gerektiğince müsaade edilmelidir. 
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EKLER 

Ek-1. Dijital Oyun Oynama Tutum Ölçeği 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sayın Katılımcı;  
Bu ölçek; Dijital oyunları oynama arzu ve isteğini 

belirlemek amacıyla hazırlanmıĢtır. Pasif oyunlar 

(bilgisayar veya masa oyunları) bu çalıĢmanın alanı 

içindedir.. Hiç Katılmıyorum, Katılmıyorum, Kararsızım, 

Katılıyorum, Tamamen Katılıyorum cevaplarından size 

uygun olanı (X) iĢaretleyiniz. ĠĢaretlenmemiĢ ifade 

bulunmamasını rica eder, katkılarınız için teĢekkür ederim. 
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1. Dijital oyun oynarken zamanın nasıl geçtiğini anlamam. 1 2 3 4 5 

2. Dijital oyunun faydaları konusunda Ģüphelerim var.* 1 2 3 4 5 

3. Dijital oyunların zaman kaybı olduğu kanısındayım.* 1 2 3 4 5 

4. Dijital oyunların el-göz koordinasyonunu geliĢtirdiğini 

düĢünürüm. 
1 2 3 4 5 

5. Dijital oyun oynamak insanı asosyalleĢtirir.* 1 2 3 4 5 

6. Dijital oyun oynayarak harcanan zamana üzülürüm.* 1 2 3 4 5 

7. Dijital oyun oynamayı sevmem.* 1 2 3 4 5 

8. Kafa dağıtmanın en iyi yolu dijital oyun oynamaktır. 1 2 3 4 5 

9. Dijital oyunlarda bir üst bölüme geçmek beni heyecanlandırır. 1 2 3 4 5 

10. Dijital oyunlar hakkında konuĢmak beni sıkar.* 1 2 3 4 5 

11. Dijital oyun oynarken güçlendirici, ödül, kupa kazanmak için 

çabalarım. 
1 2 3 4 5 

12. ArkadaĢlarımla dijital oyunlar hakkında konuĢurum. 1 2 3 4 5 

13. ArkadaĢlarıma dijital oyunlardaki silah, güçlendirici, 

kupaların yerini anlatırım. 
1 2 3 4 5 

14. Yeni çıkan dijital oyunları bilgisayar/telefonuma indiririm. 1 2 3 4 5 

15. Bulduğum her fırsatta dijital oyun oynarım. 1 2 3 4 5 

16. Dijital oyunlarda seviyeleri geçene kadar oynamaya devam 

ederim. 
1 2 3 4 5 

17. Verilen görev/talimatları yerine getirmeye çalıĢırım. 1 2 3 4 5 

18. Dijital oyunlarla ilgili arkadaĢlarıma anlatacağım birĢeyim 

yok.* 
1 2 3 4 5 
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Ek-2. Oyunsallık Ölçeği 
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1. Oyun oynamayı severim.  1 2   3 4  5  

2. Oyun oynamak beni heyecanlandırır.  1 2   3 4  5  

3. Oyun oynarken sakatlanmaktan korkmam.  1 2   3 4  5  

4. Aç olsam da oyun oynamayı sürdürürüm.  1 2   3 4  5  

5. Televizyonda film izlemek yerine oyun oynarım.  1 2   3 4  5  

6. Oyun kurallarına uyarım.  1 2   3 4  5  

7. Oyun araçlarımı arkadaĢlarımla paylaĢırım.  1 2   3 4  5  

8. Oyun oynarken kıyafetlerimin kirlenmesini umursamam.  1 2   3 4  5  

9. Uyanır uyanmaz oyun oynamak isterim.  1 2   3 4  5  

10. Oyun oynarken yorulduğumun farkına varmam.  1 2   3 4  5  

11. Kendi yaĢıtlarımla oyun oynamaktan zevk alırım.  1 2   3 4  5  

12. Yeni bir oyun öğrendiğimde heyecanlanırım.  1 2   3 4  5  

13. Oyun oynamaya doymuyorum.  1 2   3 4  5  

14. Oyun oynamadığım zamanlarda, oyun oynamayı hayal ederim.  1 2   3 4  5  

15. Oyun oynamak için görevlerimi aksatırım.  1 2   3 4  5  

16. Vaktimin çoğunu oyun oynayarak geçiririm.  1 2   3 4  5  

17. Oyunu tek baĢına oynamak yerine arkadaĢlarımla oynarım.  1 2   3 4  5  

18. Oyun oynarken arkadaĢlarımın sakatlanmasına üzülürüm.  1 2   3 4  5  

19. Hasta olsam bile oyun oynamak isterim.  1 2   3 4  5  

20. Hava koĢulları uygun olmasa bile açık alanda oyun oynarım.  1 2   3 4  5  

21. Yapay oyun salonlarında oyun oynamaktan zevk alırım.  1 2   3 4  5  

22. Oyun denildiği zaman arkadaĢlarım aklıma gelir.  1 2   3 4  5  

23. Oyun oynadığım zaman günüm iyi geçiyor.  1 2   3 4  5  

24. Oyun oynamak bana keyif verir.  1 2   3 4  5  

25. Her zaman oyun oynamak isterim.  1 2   3 4  5  
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Ek-3. Sporda Prososyal ve Antisosyal DavranıĢ Ölçeği 

 

Bu sezonda yarıĢmalar 

esnasında, Ben… 
HĠÇ NADĠREN BAZEN SIKLIKLA 

OLDUKÇA 

SIK 

Takım arkadaĢıma olumlu 

geribildirim verdim (güzel 

pas!.., iyi hareket!.. gibi). 

     

Rakibimi eleĢtirdim.      

Takım arkadaĢımla tartıĢtım.      

Yere düĢen rakibime yardım 

ettim. 
     

Rakibime kasten faul yaptım.      

Rakibim sakatlandığında 

oyunun durmasını istedim. 
     

Takım arkadaĢıma kötü söz 

söyledim. 
     

Takım arkadaĢımı 

cesaretlendirdim. 
     

Bana yapılan faulün 

intikamını aldım. 
     

Sakatlanan rakibime yardım 

ettim. 
     

Takım arkadaĢımı eleĢtirdim.      

Takım arkadaĢıma yapıcı 

geribildirim verdim (daha 

ileride durmalısın!.. gibi). 

     

Rakibimi öfkelendirmeye 

çalıĢtım. 
     

Takım arkadaĢıma küfür 

ettim. 
     

Takım arkadaĢımı iyi 

oynadığı için tebrik ettim. 
     

Rakibimi sakatlamaya 

çalıĢtım. 
     

Bilerek rakibimin dikkatini 

dağıttım. 
     

Takım arkadaĢıma kötü 

performansından dolayı tepki 

gösterdim. 

     

Oyun kurallarına aykırı 

davrandım. 
     

Agresif hareketlerimle 

rakibimin gözünü korkuttum. 
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Ek-4. AraĢtırma Ġzin Yazısı 
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Ek-5. Etik Kurul Raporu 
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 ÖZGEÇMĠġ 
 

 

Serhat ÜSTÜNDAĞ Erzurum Spor Lisesi‟ni bitirdikten sonra Atatürk Üniversitesi 

Beden Eğitimi ve Spor Yüksek Okulu‟ndan 2013 yılında mezun oldu. 2013 yılında 

Ankara ili GölbaĢı ilçesine beden eğitimi ve spor öğretmeni olarak atandı. 2017 

yılında Abant Ġzzet Baysal Üniversitesi Beden Eğitimi Öğretmenliği Yüksek Lisans 

Programını bitirdi. GölbaĢı ilçesinde çeĢitli okullarda okul müdürlüğü ve müdür 

yardımcılığı görevinde bulundu. ġu an müdür yardımcısı olarak görevini 

sürdürmektedir. Orta düzeyde ingilizce bilmektedir. Lisanslı olarak futbol, hentbol 

ve güreĢ sporunu yapmıĢ olup, Ģimdilerde antrenör olarak görev yapmaktadır. Temel 

ilgi alanlarını, müzik, eğitim ve spor oluĢturmaktadır. 
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