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OZET

SPOR YAPAN LISE OGRENCILERININ DIJITAL OYUN OYNAMA
TUTUMLARI iLE OYUNSALLIK VE SPORDA SOSYAL DAVRANISLARININ
INCELENMESI
Serhat USTUNDAG
Ondokuz Mayis Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Spor Yoneticiligi Ana Bilim Dali
Doktora, Aralik/2021
Danigsman: Do¢. Dr. Musa CON

Bu caligma, spor yapan lise dgrencilerinin dijital oyun oynama tutumlari,
oyunsallik ve sporda sosyal davranis tutumlarini ve bu tutumlarin demografik a¢idan
ne tir farkliliklar gosterdigini incelenmek amaciyla yapilmistir. Gilinlimiiz
diinyasinda artan tekonojiyle birlikte gelisen ve degisen oyun sektoriiniin
Ogrencilerin oyunsallik ve sosyal davramiglari iizerinde yarattigi etki merak
edilmistir. Calismaya Ankara ilinde bulunan farkli liselerde egitim gormekte olan
toplam 947 dgrenci dahil edilmistir. Ogrencilerinin tutumlarin1 incelemek amaciyla
arastirmada, arastirmaci tarafindan gelistirilen 8 sorudan olusan demografik bilgi
anketi, 18 maddeden olusan “Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi” 25 maddeden
olusan “Oyunsallik Olcegi” ve 20 maddelik “Sporda Prososyal ve Antisosyal
Davrams Olgegi” kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda normal dagilim
gostermeyen alt boyutlara da rastlandig i¢in parametrik ve nonparametrik testlere
basvurulmustur. Olgekler arasindaki iliskiyi belirmelek amaciyla, ¢oklu normallik
sagladigi icin Pearson Korelasyon Analizi uygulanmistir. Verilerin analizinde SPSS
22.0 paket programi kullanilmistir.

Sonuglar incelendiginde: cinsiyet degiskenine gore tiim Olgeklerde anlamli
farkliliklar tespit edilmistir. Yas degiskeninde dijital oyun oynama tutumu ve sporda
prososyal ve antisosyal davraniglarinda anlamli farklilik bulunurken oyunsallik
tutumuna bakildiginda anlamli farkliliga rastlanilmamistir. Gelir durumu degiskenine
bakildiginda kullamilan tiim 6lgeklerde anlamli farklilik tespit edilmistir. Ogrencilerin
yaptig1 spor bransi degiskeni incelendiginde yine tiim olceklerde anlamli farklilik
saptanmistir. Spor yapma siirelerine gore sonuglara bakildiginda dijital oyun oynama
tutumlarinda anlamli farklilik tespit edilememis, oyunsallik tutumlari ve sporda
prososyal ve antisosyal davraniglarinda ise anlamli farklilik tespit edilmistir.
Ogrencilerin tutumlar1 oynadiklar: dijital oyun tiiriine gére incelendiginde kullanilan
tim Olceklerde anlamli farklilik tespit edilmistir. Kardes sayis1t ve ailenin kaginci
cocugu oldugu degiskenlerine bakildiginda ise kullanilan 6l¢eklerde anlamli farklilik
tespit edilmemistir. Olgekler arasindaki iliskiye bakildiginda dijital oyun oynama ve
oyunsallik tutumlar1 arasinda zayif siddette, pozitif yonlii ve anlamli bir iliski
bulunmus, dijital oyun oynama tutumu ile sporda sosyal davranig tutumlar1 arasinda
ise zay1f siddete, negatif yonlii ve anlamli bir iliski bulunmustur.

Anahtar Sozciikler: Oyun, Dijital oyun, Sosyal davranis, Oyunsallik



ABSTRACT

RESEARCH OF DIGITAL GAME PLAYING ATTITUDES AND PLAYFULNESS
AND SOCIAL BEHAVIORS IN SPORTS OF HIGH SCHOOL STUDENTS WHO
DO SPORT
Serhat USTUNDAG
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Sport Management
Ph.D., December/2021
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Musa CON

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



ONSOZ VE TESEKKUR

Gergeklestirmis oldugum bu tez c¢alismasinda giiniimiiz diinyasinda hizla
gelisme gostermekte olan dijital oyunlar odak noktasi olarak ele alinmistir. Dijital
diinyanin ve bu vesileyle dijital oyunlarin gelisimi ile birlikte 6zellikle lise ¢agindaki
cocuklarin dijital oyun oynama, oyunsallilk ve sporda sosyal davranis tutumlar
merak edilmis ve cesitli degiskenlerle bu tutumlar1 incelenmeye c¢alisilmistir. Hem
alana 0zgii olmasi agisindan hem de kullanilan 6lgeklerle uyumlu olmasi agisindan

spor yapan Ogrenciler lizerinde bu ¢alisma yapilmistir.

Yapilan bu calismanin literatiir calismalarina katkisinin yani sira veliler
tarafindan da okunmas1 gerektigi ve dijital oyunlardan kaynakli problem yasayan
cocuklarina ne tiir miidahalelerde bulunabilecekleri hakkinda yol gdsterecegi

Onerilere yer verilmistir.

Oncelikle ¢alismam boyunca desteklerini hi¢ esirgemeyen tez danismanim
Dog. Dr. Musa CON’a sonsuz tesekkiirlerimi sunuyorum. Ayni zamanda tek izleme
komitemde bulunan ve gerekli yonlendirmeleri yapan Prof. Dr. Osman IMAMOGLU
ve Dog. Dr. Taner TUNC hocama da tesekkiir ediyorum.

Tez ¢alismamin veri toplama asamasinda ve diger hususlarda bana desteklerini
sunan; Bekir ENGUL, Mevliit YALCINYIGIT, Ferhat UNAL, Umit KARABULUT,
Sayim Fikret BULUT, Aydin KARAN, Battal SEYFALI, Vilda SEYFALI, Hatira
USTUNDAG, Mehmet Altug OZEN, Semra GOKCE ve Sait UYUSMAZ’ a
tesekkiirlerimi sunuyorum. Doktora donem arkadaslarim Emine BOL, Ahmet
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1. GIRIS

1.1.Arastirmanin Problemi

Giliniimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi, hayatimizi kolaylastirmaktadir.
Giinliik rutin islerimizde, bize yardimci olan birgok arag gerecin olmasi kendimize
daha fazla zaman ayirabilmemiz i¢in firsat olusturmaktadir. Bu duruma ragmen,
insanlar giderek daha hareketsiz bir yasami tercih etmekte, sonu¢ olarak da saglik
sorunlari ile karsilasmaktadir. Ozellikle ¢ocuklar ve gengler tablet, bilgisayar, oyun
konsolu, akilli telefon ve benzeri teknoloji liriinlerin esiri olmus, hareketsiz bir
yasami tercih etmislerdir. Bu durum ¢ocuklarda ve genclerde fiziksel ve zihinsel
rahatsizliklart ¢ogaltmakta, zamanimizin en 6nemli problemlerinden olan obeziteyi
hizla artirmaktadir. Ayrica teknolojik aletlerin ¢okg¢a kullanimi obezitenin disinda

kisisel iletisimi zay1f, asosyal bir neslin yetismesine neden olmaktadir (Urlu, 2014).

Teknolojinin gelismesiyle insan yasamini kolaylastiran birgok gelismenin
oldugu ve yasam alanlarimizin bu teknolojiye gore bicimlendigi gozard: edilemez bir
gergektir. Bu bi¢imlendirmeden oyunlar da etkilenerek, sadece fiziksel aktivite
gerektirerek degil, fiziksel aktivite gerektirmeden de oynanabilecek hale gelmistir.
Teknolojinin hizla ilerlemesinin yasamimiza getirdigi kolayliklarin yaninda ister
istemez bazi olumsuz neticeleri de olmustur. Yasanan sorunlarin en miihim
olanlarinda birisi de teknoloji bagimliligi olarak gbze carpmaktadir. Teknoloji
bagimliligi ¢ocugun istenmeyen iliskiler kurmasina, okul hayatinin olumsuz

etkilenmesine ve hayata karsi yabancilagmasina neden olabilmektedir (Hazar, 2016).

Teknolojik gelismeler, bilisim kusagi ¢ocuklarini hareket etmekten ve hareketli
yasamdan uzaklagtirmakla kalmayip, bilgisayar, bilgisayar oyunlart sosyal medyanin
uzun siire kullanimi hareketsiz yasama neden olmaktadir (Ulag ve Ayan, 2016).
Cocuklarin gelisim asamalarinda, 6zellikle 10’lu yaslardaki ¢ocukluk déneminde
devamli bir fiziksel aktivitenin olmamasi ve hareketsiz kalma siiresinin artmas1 (Orn.
TV ve PC kullanimi) ile birlikte obeziteye karsi fiziksel etkinliklerin artirilmasi
gerekmektedir (Baranowski, et al. , 2012). Agiklamalar goz oniinde bulundurularak

arastirmaya lise ¢cagindaki yani 10’lu yaslarinda olan ¢ocuklar dahil edilmistir.

Bilisim ¢aginin beraberinde getirdigi olumsuz etkilerin neler olabilecegi
hakkinda yeterince bilgi sahibi olunmamasi ve oyun araglarinin kontrolsiiz bir
bicimde tedarik edilmesi, ¢ocuklarin fiziksel ve ruhsal gelisimlerinde dnemli bir yere

sahip olan oyun alanlarinin sehirlesmenin getirdigi alan gaspindan Otiirii, bu
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cocuklarin zamanla dijital oyun bagimlis1 kisiler olmasina sebebiyet vermistir (Ulas
ve Ayan, 2016; Hazar, 2016). Bunun yani sira, dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklari
fiziksel aktivite iceren oyunlardan uzaklagtirdigr gorilmiistir. Oyun oynama
aligkanlig1 ve siiresi bagimliliga doniistiiglinde; diisilk yasam doyumuna sebep olup;
saldirganlik, agresif davranislar ile siddet egilimine, diismanlik duygusu, kisilik
degisimine ve hiperaktivitede artisa sebep olmaktadir. Oncelikleri ertelemeye, aile ile
gecirilen zamanda azalmaya, sorumluluklar1 terk etmeye, hareketsiz yasamaya,
gercek hayattan uzaklasarak oyun bagimlisi sanal adaylar ile yakinlasmaya ve sosyal

iliskilerde iletisim sorunlarina sebep oldugu gosterilmistir (Celik, vd., 2019).

Oyun, ¢ocugu yetigkin diinyaya hazirlayan ve ¢ocugun diinyasinin ayrilmaz bir
parcasi olarak distiniildiigiinde geleneksel (hareketli) oyunlarin fiziksel ve sosyal
acidan cocuklarin gelisimleri iizerinde en onemli katkiy1r yaptigi yadsinamaz bir
gercektir. Diger yandan, bilisim ¢aginin ¢ok fazla etkin rol aldig1 giiniimiiz dijital
diinyasinda oyunlara ¢esitli olumsuz yorumlar yapilabilmektedir. Dijital bagimlilik
gibi bir problemi de arkasinda tasiyan dijital oyunlara yapilan en Onemli
elestirilerden biri de fiziksel aktivite iceren oyunlara istinaden c¢ocuklarin

gelisimlerini birgok agidan olumsuz etkilemesidir (Torun, vd., 2015).

Yukarida yer verilen aragtirmalara ve agiklamalara bakildiginda dijitallesmenin
getirdigi yeniliklerden oyunlarda nasibini almis ve dijital oyunlar adi altinda
karsimiza ¢ikmistir. Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin sayisinin her gecen giin arttigi,
bu ¢ocuklarin oyunsallik (fiziksel aktivite igeren oyunlar) tutumlarinin ise her gegen
giin azaldig1 gorilmektedir. Ayn1 zamanda dijital oyun oynayip fiziksel aktivite
iceren oyunlardan uzaklastig1 diisliniilen bu ¢ocuklarin sosyal davranis tutumlarinda
da geriye gittikleri yapilan arastirmalara ve aciklamalara bakildiginda goze
carpmaktadir. Bu durumlarn goz oniinde bulundurarak spor yapan lise 6grencilerinin
dijital oyun oynama tutumlari, oyunsallik ve sporda sosyal davranis tutumlart merak

edilmis ve bu konu arastirmaya deger bulunmustur.
1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Spor yapan lise 0grencilerinin dijital oyun oynama tutumlari, oyunsallik ve
sporda sosyal davraniglarini tespit ederek sonuglarini ortaya koymak amaglanmustir.
Bu amag cercevesinde ¢agimiz sartlarinda dijital oyunlarin ¢ocuk ver ergen yastaki
bireylerin hayatinda 6nemli bir yer kaplamasi ve biiyiik ilgi ¢ekmesi bu bireylerin

davraniglarinda ve fiziksel aktivite gerektiren oyunlarda nasil bir tutum sergiledigi
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bilimsel bir c¢alisma ile ortaya koymanin toplum i¢in faydali olacag
diisiiniilmektedir. Arastirmada lise 6grencileri tercih edilmis ve bu 6grencilerin anket
yoluyla goriislerinin  alinmasi  hedeflenmistir.  Arastirmayr  bircok  yonden
degerlendirmek igin ti¢ adet Olgek kullanilmis olup veriler istatistik programa
kaydedilerek net sonuglar almaya c¢alistlmistir. Cikan sonuglara yonelik tez
calismasinda Onerilerde bulunulmus ve bu ¢alisma ile ilgili alanda ¢alisma yapacak
arastirmacilara 1s1k tutmaya gayret gosterilmistir. Ortaya ¢ikan problemler
dogrultusunda ¢6ziime yonelik uygulamalarin tretilmesinde bilimsel bir kaynak
olarak degerlendirilebilecek bir arastirma ortaya koymak hedeflenerek bu hedeften

sapmadan caligsmalar bilimsel etige ve ilkelere dayanilarak yiiriitilmiistir.

Tez calismasina baglamadan 6nce konu belirleme siirecinde yapilan, literatiir
taramas1 sonucunda kiitliphane veri tabani sistemleri, ulusal ve uluslararas1 dergiler,
elektronik kaynaklarin ve alanla ilgili ¢esitli kaynaklarin incelenmesi sonucunda
doktora tezi i¢in seg¢ilen aragtirma konusunun daha once Tiirkiye'de bilimsel bir
calismaya konu olmadigi goriilmiistiir. Bu ¢aligmanin giiniimiizde problem haline
gelen dijital oyunlarin spor yapan lise dgrencilerinin sosyal davranislari tizerinde
etkisini ortaya koyarak ¢ozlimler iiretebilmeyi ve alaninda 6zgiin bir konu olmasi
sebebiyle de spor bilimlerinde yeni fikirler ortaya ¢ikaracagi ve ayn1 zamanda sosyal
bilimlere de katki saglayacag diisiiniilmiistiir. Ulkemizde ve diinyada teknolojinin
gelismesiyle oyunlar farkli bir boyut kazanmis ve dijital oyun halini alarak
bilgisayarlara, telefonlara, tabletlere yerlesmistir. Kag¢inilmaz bir sekilde genglerimiz
ve ¢ocuklarimizin ugrasi haline gelen oyunlarin vesilesiyle liselerde 6grenim goren
aktif olarak spor yapan Ogrencilerde ne tiir davranis degisiklikleri meydana geldigi
merak konusu olmustur. Dolayisiyla bu tez c¢alismasinda bu sorunun sonuglarini
bilimsel olarak ortaya ¢ikarmak istenmis, daha 6nceden belirtilen baslik altinda bir
calisma yapilmadigr i¢in O6zgilin degerinin yiiksek, giincelliginin zamaninda ve
uygunlugunun yerinde oldugu disiiniilerek bu durumlar konu tercihinde etkili
olmustur. Calismada elde edilen sonuglarin bu alanda yapilacak c¢aligmalara 151k

tutacagi ve kaynak teskil edecegi diisiiniilmektedir.
1.3. Arastirmanin Kapsami ve Yontemi

Bu calismanin evrenini, 2019-2020 ve 2020-2021 egitim 6gretim yilinda
Ankara ilinde bulunan liselerde spor yapan kiz ve erkek dgrenciler olusturmaktadir.

Literatiir calismalar1 incelendiginde 6rneklem hacmini belirlemek i¢in bir¢ok kuralin
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var oldugu goriilmiistiir. Bu kurallardan birinde Tavsancil (2014)’1n 6l¢ek hacmini
kullanilan 6l¢egin veya Olgeklerin madde sayisinin en az 5 kat1 olmasi gerektigini
belirtmis ve calismada bu kural dikkate alinmistir. Bundan dolayir arastirmada
kullanilan 18 maddeden olusan Dijital oyun oynama tutum o6lgegi (DOOTO), 25
maddeden olusan Oyunsallik Slgegi (OO) ve 20 maddeden olusan Sporda prososyal
ve antisosyal davranis dlgeginin (SPADO), toplamda 63 maddeden olusmasi, ilgili
kurala gore de minimum 315 katilimci (63*5) olmas1 gerektigi goriilmiistiir.
Calismada olas1 problemleri ortadan kaldirmak igin ise toplamda 1050 &grenci
arastirmaya dahil edilmis bu 6grencilerin doldurdugu envanterlerin 947’ si arastirma
icin kullanilabilir bulunmustur. Yapilan bu ¢aligmada nicel aragtirma yontemlerinden
iliskisel tarama modeli kullamlmustir. Iligkisel tarama modeli, degisken sayisi iki
veya daha fazla olan degiskenler arasinda meydana gelen degisimlerin varligini ve
derecesini saptamak i¢in kullanilan bir tarama modeli olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Arastirma i¢in segilen sey, kisi veya nesne bulundugu durum igerisinde ve
degistirilmeden tanimlanmaya gayret gosterilir. Bu durumlarini herhangi bir sekilde

etkilemeye veya degistirmeye ¢alisilmaz (Karasar, 2015).

Yapilan bu c¢alismada; arastirmacinin olusturdugu 8 demografik soru anketi,
Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt, (2019) tarafindanortaya ¢ikarilmis, 18 sorudan
meydana gelen Dijital Oyun Oynama Tutum Olcegi (Ek 1), M. Hazar (2014)
tarafindan gelistirilen 25 maddeden olusan Oyunsallik Olgegini (Ek 2) ve Kavussanu
and Boardley (2009)’ in olusturdugu Tiirk¢eye donistiiriillmesi Sezen, G. (2013)
tarafindan gerceklestirilen 20 maddelik Sporda Prososyal ve Antisosyal Davranig

Olgegi (Ek 3) kullanilmistir.



2. GENEL BIiLGILER

2.1. Oyun Nedir?

Oyunun tanimi konusunda tarih boyunca ¢ok farkli yorumlar dile getirilmis
ancak genel itibartyla bakildiginda kuramcilarin birgogu oyunun tanimini; “Yasamin
dogal bir parcasidir.” diyerek tanimlamaya c¢alistiklart goriilmiistiir. Oyunun ¢ok
kapsamli bir konu olmasi, oyun hakkinda c¢ok c¢esitli tanimlarin yapilmasina ve
oyunun farkli yonleriyle ele alinmasina sebep olmustur. Ancak higbir tanimin tek
basina oyunla ilgili diisiinceleri tam olarak yansitmadigi sonucuna varilmistir. Oyun
nedir? sorusuna verilebilecek birden ¢ok cevap vardir.

Piaget (1962) oyunu bir uyum olarak gormiistiir. Oyunlarin belirli kurallara
baglandigin1 ve bu kurallar1 kendilerinin segtigini belirtmistir. Piaget oyunu saglam
temellere dayandirmistir. Cocuklar oyunun kurallarina siki sikiya baglidir. Cocuklar
kurallara uymada zorlansa bile kurallar1 degistirmeye pek yanasmazlar (Akt. Karadag
ve Caligkan, 2005). Piaget oyun ve tiirlerini 6ziimseme ve uyum kavramina
dayanarak zihin odakli bir sekilde incelemistir. Oyun ona gore temelde gergeklige
iligkin bir deneyimden kopma, bir deneyimi 6ziimleme amaciyla onu tekrarlamadir.
Oyun zihin iglevlerinin gelismesinde onemlidir. (Yalginkaya, 2004). Montaigne
(1570) oyunu ¢ocuklar tarafindan gergeklestirilen en gergek etkinlik olarak
gormiistiir. Bunu da ¢ocuklarin oyunu ¢ok ciddiye alarak gerceklestirdigi bir aktivite
olmasina baglamistir (Akt. Camliyer, 2009). Ellis (1973) oyunu, karmasik bir insan
davranis seklinde tammlamaktadir (Akt. Ozdogan, 2005). Schiller (1790) siradis1 bir
aciklamada bulunarak, oyun kavramini; insan varligim1 tam olarak ortaya
koyabilmesi i¢in oyun oynamalidir, demistir. (Akt. Ozeng, 2007). Vygotsky (1967)
oyunu, bir yonelme olarak gormiis ve bu yonelmenin 6grenme ve anlam ¢ikarma
oldugunu savunmustur (Akt. Yavuzer, 2007).

Lazarus (1883) oyunu, dogal olarak meydana gelen ve bireye mutluluk
duygusu katan serbest bir etkinlik olarak tanimlamistir. Cocuklar oyun sayesinde
paylasmayi, dayanismayi, bir amag¢ ugruna miicadele etmeyi 6grenmektedirler (Akt.
Pehlivan, 2005). Diihring (1910) oyuna sempatik bir tanim katarak oyunun ¢ocugun
biricik isi oldugu ve yasi ile dogru orantili olan zorunlu bir gereksinimi oldugunu
aktarmigtir. Biitiin ¢ocuklarin oyuna diigkiinliigii g6z oniine alindiginda oyunun
vazgecilmez bir ihtiya¢ oldugu asikardir. Hemen hemen her cocuk ister tek basina

olsun ister arkadas grubunda olsun enerjisini atma ihtiyacini oyunla giderir (Akt.



Karakaya, 2008). Spencer (1878) oyunu, c¢ocugun canli faaliyetinin taskinligi,
comertligi olarak tanimlar. Yaraticiligin gelistirilmesi konusunda oyunlar biiyiik bir
firsattir. Cocuk kendini rahat hissettigi ortamda kendini daha kolay ifade edecek,
daha 1yi iletisim kuracak ve kendi potansiyeli ¢er¢evesinde daha yaratici olacaktir
(Akt. Ozeng, 2007). Lawrance Frank (1910) oyun igin ¢ocuga herhangi birinin
Ogretemeyecegi  seyi  c¢ocugun  oynadigi  oyunlardan  deneyimlemesiyle
Ogrenebilecegini belirtmistir. Cocuk giinlin biliyiik bir boliimiinii gerek tek basina
gerekse arkadaglariyla oyun oynayarak gegirir. Oyun igerisinde ogrendikleri ileriki
yasaminda dnemli bir yer kaplar, ilk deneyimlerini bu ortamda kazanir. Ne kadar ¢ok
seyi tecriibe ederse hayata o kadar hazirlikli olur (Akt. Ozeng, 2007). Oktay’a (1987)
gére oyun, insan hayatint hemen hemen her doneminde varligini gostermesiyle
beraber Ozellikle hayatin baslangi¢ ¢aglarinda cocugun dis diinya ile tanigsmasi,
duygu ve diislincelerini sdyleyebilmesi i¢in en elverisli dildir (Akt. Yalginkaya,
2004). Coban ve Nacar (2008) oyun ile ilgili, iyi davraniglar ve aligkanliklar
kazandirarak ¢ocugu toplumsal hayata hazirlar. insan sosyallesmek istiyor ise oyuna
muhtagtir. Cocuk oyun sayesinde arkadas edinir, paylasmay1 6grenir ve dolayisiyla
toplum icinde kendine yer edinir. Ayn1 hedefe birlikte odaklanmak insanlar1 bir arada
tutan en giiglii etmendir, demislerdir. Oyun konusundaki en islevsel agiklamalara
bakildiginda Mevlana da bu konuya el atmistir. Mevlana, “oyun aslinda akildadir,
ancak ¢ocuk oyunla akillanir.” yorumuyla oyun kavramina diisiinsel renk katmigstir
(Karakaya, 2008). Mevlana’nin bu 6zlii soziinden de anlasilacagi ilizere gocugun
bilissel gelisim gostermesinde oyunun ciddi bir katkist vardir. Oyun yoluyla ¢ocuk
gercek olani tarafsiz bir sekilde canlandirmayr Ogrenir. Bu sekilde ¢ocuk, gerek
giinlik isleri gergeklestirip (lizerini giyinme, esyalarini toplama ) sosyal rollere
biiriinerek gerekse yasamda miithim noktalar1 yasayarak ( vefat ve cenaze gibi)
organize etme ve denemeyle tecriibeler kazanir (Georges, 2007).

Hazar (2016) oyun igin insanlarin giinlik rutin islerinden arta kalan zaman
igerisinde belirli bir amag¢ dogrultusunda fiziksel ve mental yetilerle kisitlandirilmas,
kendine has kurallar1 olan tamamen goniillii katilim gerektiren, katilimciyr ve
bununla birlikte seyircisini de etkileyen, heyecan duygusunun da bereberinde
yasandig1 ve sonug¢ta maddi olarak bir getiri saglamayan faaliyettir, diyerek uzunca
bir tanimlama yapmistir. Kimileri oyunun kdkenini yasam enerjisinin fazla olmasi
durumunda bu durumdan kurtulmanin bir sekli olarak tanimlamistir. Bagka teorilere

gore ise, canli varlik oyun oynarken, dogustan gelen bir taklit hilkmii altindadir.
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Gevseme ihtiyacimi tatmin etmektedir. Hayatin talep edebilecegi ciddi faaliyetlere
hazirlik antrenman1 yapmaktir. Oyun insanin nefsine hakim olmasini saglamaktadir
(Huizinga, 2010). Huizinga (2010) oyunla ilgili kesin bir tanimlama olamayacagini
diisiindiiglinden, oyun 6zelliklerini i¢eren bir liste olusturmustur. Bu liste:

1. Oyun igten gelir. Oyun zorunluluklar diinyasindan ve hatta dogal gidisattan
bir kacist temsil eder. Cocuklar ve hayvanlar oyuna itildiklerini hissetseler de bunu
kendi sectikleri donem, yer ve igeriklerle yaparlar. Oyun oyuncular tarafindan
ertelenebilir, tipik bir gorev degildir.

2. Oyun siradan gercek yasam degildir, oyun farkli ve 6zel duygularla yasatilir.
Oyuncular eylemlerinin yalnizca rol oldugunu bilir fakat bu emeklerini bosa
cikarmaz. Gergekten de kendilerini tam anlamiyla kaptirdiklari anlarda, rol yapma
ozellikleri ortadan kaybolur. Huizinga bu 6zelligi umursamazlik temasiyla da
iligkilendirir. Bununla, 6zellikle maddi Onemin yitisini kasteder. Oyun sirasinda,
insanlarin istekleri oyun diinyastyla sinirlandirilmigtir. D1s diinyadaki toplumsal statii
burada gecerli degildir.

3. Oyun yalitilmis ve sinirlandirilmistir. Oyunda insanlar an1 yasarlar. Oyunda,
kendi zaman ve yer sinirlariyla bir iliskiye girerler. Bu nedenle oyun oyuncularin
siradan diinyadan apayri bir diinyaya adim attiklari, mutluluk verici bir olaydir. Bu
ayrilma, diger diinyaya kars1 farkli bir bakis agis1 olusturur.

4. Oyun kendi yarattig1 diizen i¢inde bir diizendir. Yapinin kabulii birlik ve
tamamlanma duygularint dogurur, yapiy:r reddetmek gerilime neden olur. Ayrica,
baz1 yap1 kolayliklarinin kabulii yaratici islem bilinci getirir. Oyleyse oyun, diizen ve
diizensizlik olaylarimin degisimi {iizerine bir yorumdur. Bu bakis acisina gore
Huizinga icin kurallarin 6nemi dikkate deger bir noktadir. Sonug olarak kurallara
baglilik, oyun diinyasinin kendisine daha fazla bir baglilig1 beraberinde getirir.

5. Oyunun kendine has bir mahremiyeti vardir. Oyuncularin kendilerini oyuncu
olmayanlardan ayr1 bir yere koymalar1 ve elbise, dil ve oyun araglarinin kendine has
bicimlerini kabul etmeleri ayirt edici bir niteliktir. Kiyafet degistirme konusu, diger
diinyadan ayrilmak ve istenilen farkli kisiligi yaratmak i¢in mithim bir meseledir.
Huizinga’nin da iizerinde durdugu gibi maskesini gegirmis ya da kilik yenilemis kisi
baska bir karakteri baskaca bir bireyi canlandirir. Artik o kendisi degildir. Tiim
bunlarin yani sira oyun, ¢ocuk i¢in ayni zamanda bir haktir. Biitiin bu tanimlar
birlestirilecek olursa oyun:

1. Cocugun kendini ifade etmesidir.



2. Bir uyumdur.

3. Cocugun i¢ diinyasini gozler oniine serer.

4. Cocugun enerjisini bosalttig1 bir faaliyettir.

5. Cocugun en ciddi isidir.

6. Cocugun gelisimini saglayan, hayat1 6grenmesine firsat veren en ideal ortamdir.

7. Sosyal diinyasini ve i¢ diinyasini birlestirmek isteyen cocuga yardimet olur.

8. Bir sey i¢in miicadeledir.

9. Cocugun ozgiirliik alanidir.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

savunur. Yine c¢ocuk egitilirken ruh ve beden egitiminin birlikte yiiriitiilmesi
gerektigini sdyler. Cocuk oyun ile bir biitiin olarak egitilir. Biligsel, duyussal ve
psikomotor gelisim saglanir (Akt. Akandere, 2006). Gazali ¢gocuk egitiminde oyunun

onemli bir rol oynadigim dile getirmistir. Oyun araciligiyla ¢ocugun dinlendigini,

Cocugun 6grenme yontemidir.

Insandaki gizli enerjinin kullanilmasidir.

Diizen yaratir, diizenin kendisidir.

Yaraticiligin kaynagidir.

Cocugun en etkili anlatim aracidir.

Yasamin somut bir parcasidir.

Hosca vakit gecirme siirecidir.

Catismadan 6zgiir bir ortam teskil eder.

Cocuga paylasmay1 ve is birligini 6gretir.
Yeteneklerin ve kavramlarin olugsmasina zemin yaratir.
Icten giidiimlii bir olgudur.

Aktif katilimla gerceklesir.

Dikkati toplamay1 6gretir.

Diizenli gelisim asamalarin1 gosterir.

Basari, kazanma, gayret gosterme duygularini dgretir.
Fiziksel ve mental olarak bedeni ¢alistirir.

Daha karmasik ve zorlu etkinliklerde hazirbulunusluk saglar.
Cocuklarin en dogal anlagsma ortamlaridir.

Hayal ile gergek arasinda bir kopriidiir.

Cocuk i¢in bir haktir.

Cocuga empatik diisiinme becerisi kazandirir.

Eflatun (1843) ¢ocuklarin egitiminden Once ebeveynlerin egitilmesi gerektigini
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hafizasinin tazelendigini ve Ogrenme giicliniin arttigin1 sdyler. Cocugun enerjisi
acisindan oyunun son derece gerekli oldugunu sdyler (Akt. Akandere, 2006).

Maria Montessori italya’nin Roma sehrinde ¢ocuklarm kendi kurallarini rahat
bir sekilde uygulayacaklari ortam hazirlayarak okul kurmustur. Ogrenmesi istenilen
¢ocugun rahat bir sekilde hareket edebilecegi, kendisine disaridan bir miidahale
olmadan Ogrenebilecegi elverisli bir ortamda yasamasi gerektigini savunmus ve
kurdugu bu okula “cocuk okulu” demistir. Bu evlerde tiim ara¢ gereg, malzemeler
(raflar, sandalyeler ve benzeri) c¢ocuklarin rahatlikla ulasabilecegi sekilde
ayarlanmistir. Montessori oyunun, sorunlarin {istesinden gelmede, yeni seyler
ogrenmede, sosyal becerileri artirmada ve fiziksel yeteneklerin gelistirilmesinde
onemli oldugunu vurgulamistir (Dagbasi, 2007). Frobel (1837), ¢ocuklarin is ve oyun
konusunda ilk siraya oyunu koydugunu, yetiskinlerin ise igini her zaman 6n planda
tuttugunu belirtmistir. Oyunu, ¢ocuk i¢in en dogal ve en ger¢ek kendini ifade etme
sekli olarak tanimlamistir. Cocuk; motor, dil, zihin, duygu yoniinden ve sosyal
yonden oyun ic¢inde gelisir ve yetiskinlerle oyun yoluyla iletisim kurar (Akt.
Akandere, 2006). Frobel, ¢ocuklarin oyun yoluyla dogustan kendilerinde bulunan
giiciin gelistirilmesine ¢aba sarf etmistir. Bunu gerceklestirmek i¢in “oyun bahgesi”
diye adlandirdigi oyun ve oyun materyallerini egitim aracit olarak kullandig:

mekanlar hazirlayarak ¢ocuklari oyun oynamaya tesvik etmistir (Dagbasi, 2007).

Pestalozzi (1820) c¢ocugun i¢inde bir itici gli¢ oldugunu ileri siirer. Bu gii¢
cocugu etkinlige iter, harekete yoneltir. Bu gili¢c yiizinden ¢ocuk yerinde duramaz
(Akt. Akandere, 2006). Biihler’e (1880) gore oyun her tiirlii olgunlagmanin temelini
olusturur. Geregince oyun oynamayr Ogrenemeyen c¢ocugun daha sonraki
gelismelerinde siirekli olarak giicliiklerle karsilasacagini iddia eder (Yalginkaya,
2004). Egitimciler ve filozoflar arasinda oyun degeri ve Onemi tartisma konusu
degildir. Ciinkii hepsi oyunun ¢ocugun gelisiminde onemli oldugu noktasinda
birlesmislerdir. Oyunun ¢ocugu gelistiren faaliyetlerin basinda geldigini hepsi kabul
etmistir. Birey, ileride sergileyecegi bir¢cok davranisi kiiciik yaslarda kazanir.
Kiiciikken bagkalarindan nasil goriirse biiylidiiglinde de muhtemelen G&yle
davranacaktir. Oyunlarinda c¢evresinde gordiigii rollere biiriinecektir. Annesini,
babasin1  taklit edecek onlar gibi davranacaktir. Oyun, davraniglarin
kazandirilmasinda oldukc¢a etkili bir yontemdir. Yine oyun, ¢ocuk i¢in yasamdaki

O6grenme yollarmin en onemlisidir. Oyun yoluyla; 6z giliven, sosyallesme, kendi



kararlarini alabilme, paylasimci olabilme ve is birligi yapabilme gibi bir¢ok davranis
cocuga kazandirilabilir. Cocuk icin eger oyun yoksa egitim asir1 disiplinli ve
sikicidir. Eger isin i¢inde eglence varsa siiphesiz 6grenme daha kalic1 ve eglenceli bir
sekilde gerceklesecektir. Giliniimliz egitim sisteminin  temelini  olusturan
yapilandirmact kurama gore de Ogrencinin aktif katildigi bir egitim ortaminin
yaratilmas1 O6grenmeyi kolaylastiracaktir. Cocugun katilmayr goniillii olarak

isteyebilecegi, 6grenirken eglenebilecegi ortam oyun ortamudir.
2.1.1. Oyunun tarihsel gelisimi

Oyun kavrami, kiiltiir kavramindan ¢ok daha eskilere dayanmaktadir. Cilinkii
insan toplulugu olmadan kiiltiir kavraminin var olmas1 miimkiin degildir. Fakat oyun
icin bu durum bodyle olmamistir; hayvanlar aleminin canlilar1 oyun oynamak igin
insanlarin gelip onlara oyun oynamayi &gretmesini beklememislerdir (Huizinga,
2010). Oyun sadece insanoglu i¢in gelmemistir. Ik ¢aglarda insanlar av ihtiyaglarmni
giderebilmek i¢in avciligi taklit ederek c¢ok basit diizeyde oyunlarin meydana

gelmesine sebep olmuslardir (Coban ve Nacar, 2008).

Oyun ve oyuncagin ge¢cmisinin insanoglunun varolusu kadar eskiye dayandigi
arkeologlarin  yaptig1 arastrimalarla gozler Oniine serilmistir. Giinlimiizde
oynanmakta olan bircok oyunun eski caglarda da oynandigimi gosteren eser ve
kalintilar mevcuttur. Bu eser ve kalintilar incelendiginde yaklasik 3000 y1l dncesinde
Niliifer adindaki yasi kii¢iik bir kiz ¢ocugunun bebegi ile beraber gomiildiigii
gorilmiistiir. Bu oyuncak bebegin kollarinin hareket edebilecek bir mekanizmayla
yapildig1 sdylenmistir. Bu bebek su anda Ingiltere’de bir miizede sergilenmektedir.
Eski Yunanlardaki ¢ingiragin ve Cin kaynaklarina gére ugurtmanin da 3000 yillik bir
gecmisi oldugu bilinmektedir. Ge¢gmise bakildiginda; oyun oynamak i¢in kullanilan
en eski oyun aletinin tas, oyunun ise tas oyunlari oldugu gorilmiistiir. Bilinen en eski
oyunlardan biri de iilkemizde bestas denilen ve hala oynanmakta olan oyundur
(Karadag ve Caligkan, 2005). Antik Donem’de eyleme dayanan oyunlar faydali
goriilmistiir. Bu donemde dini ve geleneksel torenlerde siirekli oynanan belirli
oyunlar vardir. Her oyuna izin verilmemistir. Oyunlarin tanrilarin hosuna gittigi
vurgulanmistir. Bu donemde dans, sarki ve jimnastik oyunlar1 okulda egitimin bir
parcast olmustur (Karakaya, 2008). Eskilerde dini etkinlikler ve torenlerde oynanan
oyun daha sonralar1 din diginda olan konularda da etkinlik gostermistir. Bayramlara,

yilbaglarina, nisan ve diigiin gibi bir¢ok toplu etkinliklere kadar yayilmistir (Hazar,
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2006). Oyun ile ilgili kuramlar 19. yiizyilin sonlarina dogru sekillenmeye baglamistir.
Schaller ve Lazarus oyun ile ilgili kayda deger kitaplar ele almislardir. Oyunu ele
alan bu yazarlar oyunun islevini en derin sekilde aciklamaya ¢alismis ve bir¢ok teori
one stirmiislerdir (Ulug, 2007). 19. yiizy1l bittiginde ¢ocuklara oyuncaklar alinmis ve
evlerde oyun oynayacaklar1 6zel odalar olusturulmustur. Oyuncaga olan talep arttig
icin oyuncak tiretimi de artmistir. Bu donemin 6nemli gelismelerinden biri de Frobel
ile gergeklesmis, egitime baslama donemi okul Oncesi adi altinda daha erkene
cekilmistir. Boylece Frobel anaokullarinin kurucusu olarak adlandirilmistir. Kurucu
Frobel egitimde oyun sisteminin nasil olacagini da denemis, bu sebeple modern oyun

pedagojisinin babasi olarak anilmigtir (Karakaya, 2008).
2.1.2. Tiirk Kiiltiiriinde Cocuk Oyunlari

Akandere’ye (2006) gore Tiirk ¢ocuk oyunlari 3 grupta ele alinabilir.

a) Tekerlemeli ve Tiirkiilii Oyunlar: Tekerlemeler genelde bir ya da birka¢ motiften
olusan kisa parcalardir. Oregin; Yag satarim, bal satarim, ustam &lmiis ben satarim.
Tiirkiilii oyunlar ise genelde kizlar oynar. Kisa miizik ciimlelerinden olusur.
Ornegin; A¢ kapry1 bezirgan bas.

b) Calgili Oyunlar: Halk oyunlar1 seklinde oynanan oyunlardir. Diiglinlerde oynanan
oyunlar da bu tiir igerisinde yer alir.

¢) Calgisiz Oyunlar: Miizik olmadan oynanan oyunlardir. Saklambag, evcilik, top
oyunlart gibi. Anadolu’da oynanan eski oyunlardan biri de atli ya da atsiz olarak
oynanan cirit oyunudur. Anadolu’da oynanan eski oyunlardan bir digeri ise atlama
oyunlaridir. Bu gruba uzunesek, ip atlama, seksek oyunlar girer.

Sembolik Oyun (2-7 yas): Sembolik oyun, temsili diisiinmenin temelini
olusturmaktadir. Bu dénemde gergekte olan 6nemli olaylar1 oyunda kullanir. Ancak
oyunda gercege uyma zorunlulugu olmadigindan olaylar degisiklige ugrayarak oyuna
yanstyabilir. Cocuk oyunlarindaki sembollestirme iki sekilde goriilmektedir:

1. Bir faaliyetin bir nesneden digerine aktarilmasi. Ornegin; yeme faaliyetini
bebegine mama vermekte uygulamasi, sopay1 at yerine kullanmasi, tencere kapagini
direksiyon olarak kullanmasi, telefon kullaniyor gibi yapmasi.

2. Cocugun baska birinin roliinii iistlenmesi. Ornegin; otobiis soforii, doktor,

anne, baba gibi rolleri iistlenmesi.
2.2. Dijital Oyun

Teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte, her yas ve her kesimden insanlar
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tarafindan dijital oyunlar ¢esitli amaglarla oynanmaktadir (Horzum, vd., 2008).
“Dijital oyun, cesitli arabirimlerin yazilim araglariyla etkilesiminin saglandigi, belli
kurallari ve amaglar1 olan sistemler biitinidir.” (Kaya, 2013). Teknolojideki
gelismelerle beraber dijital oyunlar da gelismistir. Eskilerde televizyona bir kablo
vasitasiyla baglanarak oynanan ve ¢Oziiniirliigli c¢ok diisik olan oyunlar;
bilgisayarlarin  gelisim  gOstermesi ile beraber televizyonlardan ayrilarak
bilgisayarlara yerlesmislerdir (Kukul, 2013). Kirriemuir (2002), dijital oyunlar i¢in
video oyunu, bilgisayar oyunu veya konsol oyunu olarak da ifade etmenin dogru
olacagini belirtmistir. Dijital oyunlar bir sektor haline gelmis ve firmalar tarafindan
daha genis kullanici kitlesine ulasmak ve farkli tiir oyunlar tiretmek hedeflenmistir.
Cesitli tiirlerde 6rnegin; savas, tarih, spor ya da egitsel amacli oyunlar iiretilmektedir.
Insanlar degisik sebeplerden dolay1 oyun oynamay: tercih etmektedir. Bu sebepler:

- Serbest zaman degerlendirme

- Sosyal ¢evre olusturma

- Zihin gelistirme

- Stresten uzaklagsma

- Rekabet saglama ve bulundugu durumdan uzaklasma gibi bir¢ok sebep karsimiza

cikmaktadir (Akt. Inal ve Cagiltay, 2005).
2.2.1. Dijital Oyunlarin Tarihgesi

Gilinlimiiz sartlarinda toplumun her kesiminden ¢ok sayida kisinin eglence,
bilgiye erisim, alig-veris yapmak gibi bircok amagla bilgisayarlarin kullanildig:
goriilmiistiir. Bilgisayarin tarihsel siirecte ilk kullaniminmn Ikinci Diinya Savasina
kadar uzandig1 belirtilmektedir. [lk zamanlarda bilgisayarlar akademik alanda ve bazi
ticari kuruluslarda kullanilmistir. 1980°lere gelindiginde ise masaiistii bilgisayarlar
yayginlagsmistir. Ayrica bu doénemde kullanimin artmasi ile birlikte bilgisayar
fiyatlarinda diisiis yasanmistir. Bu durum ise birgok ev ve isyerinde bilgisayarin
kullaniminin yayginlagmasina neden olmustur (Y1lmaz, 2010).

Tiirkiye bati diinyasina gore ¢cok daha sonra bilgisayar ile tanismistir. Ancak
ge¢ tanismasimna ragmen daha sonra bu farki kapatmis ve benzer kullanim
seviyelerine erismistir. Ulkemizde dijital oyunlarla temas 1980’lerde baslamistir. Bu
tarihlerde siyah beyaz televizyonlar renklenmis, video oynaticilar gibi teknolojik
aletler iilkemize girmistir. Fakat o donemler teknoloji pahali oldugu i¢in her kesimin

bu aletlere ulagmast miimkiin olmamigtir. Ayrica o donemde televizyon kanallarinin
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sinirl1 olmasi, devlet tarafindan tek kanal ve belirli saat dilimi arasinda yaym
yapilmasi insanlar1 alternatif olarak dijital oyunlara tesvik etmistir (Yilmaz ve
Cagiltay, 2005). 1990’11 yillarda video oyunlar1 yaygin bir sekilde oynanmustir.
Ancak 2000’li yillara gelindiginde video oyunlar1 yerini yavas yavas bilgisayar
oyunlarma birakmak zorunda kalmigtir. Ve bdylece giin gegtikce bilgisayar kullanimi
artmig, her kesim ve her yastan bireylerin bilgisayar oyunlari oynadiklari
goriilmiistiir.  (Torun, vd., 2015). Kirriemuir (2002), bilgisayar oyunlar1 ve video
oyunlarinin yasanan rekabetten Otiirii ayn1 anlamda bulunan terimlerle ifade
edildigini belirtmistir.
2.2.2. Dijital Oyunlarin Siniflandirilmasi

Teknolojideki degisim gelisim olgusuna baglantili bir sekilde dijital oyunlar da
degisip gelismistir. Dijital Oyunlar bu sayede siniflandirilacak kadar cogalmis ve
siniflandirmay1 aragtirmacilar asagidaki gibi farkl sekillerde yapmislardir.

1. Dijital oyunlar, Kukul’a (2013) gdre oyunun amacina, oynanma sekline,
oyuncu kisi sayisina ve oynanan ortama gore degismektedir. Oyunu oynayan kisiler
acisindan bakildiginda ise, tek kullanicili (single player) ve ¢ok kullanicili (multi
player) oyunlar olarak siniflandirilabilir.

2. Dijital Oyunlar Binark, Bayraktutan, Siit¢ii ve Fidaner ise (2009), sanal
ortamda oyun oynama eylemini dijital oyun olarak tanimlamis, teknolojik donanim
ve ag baglantisina gore dijital oyun tiirlerini siniflandirmistir:

- Konsol oyunlari,
- PC oyunlar,
- Cevrimi¢i (online) oyunlar

3. Ogel ise (2012), dijital oyunlar su sekilde; aksiyon, macera, déviis, bilmece,
eglence, simiilasyon, spor, strateji ve gorev igerikli aktiviteleri yliksek olan oyunlar

olarak sinmiflandirmistir.
2.3. Bagimhhk

Cok boyutlu bir kavram olan bagimlilik kavrami ile ilgili literatiirde birg¢ok
tanimla karsilagilmaktadir. Yapilan tanimlamalarda kararlastirilmis  durum,
bagimliligin bir iligki ¢esiti olarak kendisini meydana ¢ikarmasidir. Bu kavrama yani
bagimliliga genel itibariyla bakildiginda belirli bir sey veya nesne ile kurulan
iliskinin neticesinde meydana gelen durum olarak ele alinmaktadir. (Young, 2009).

Bireyin tek seferle kalmayan, kullandig1 seyi birakmay1 diisiinmesine ragmen
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terk edememesi, bu durumun aksine bu seyi kullanim sikliginin ve dozunun artarak
ilerledigi, bu seye ulasamadigi durumlarda bazi mahrumluk belirtilerinin yasandigi
ve yine de madde kullaniminin devam ettirilerek {isteleme durumunu yasayan
bireyleri “bagimli” olarak ifade ederken, bu siirecin kendisini “bagimlilik” olarak
tanimlamaktadir (Yeltepe, 2013). Yapilan incelemeler ve galismalar dogrultusunda
bagimlilik ikiye ayrilmaktadir. Davranigsal bagimliliklar1 su sekilde siralarken; tv,
pc, cinsel iliski, oyun ve benzeri. Fiziksel bagimliliklari; alkol, sigara ve uyusturucu

bagimliligi olarak siralamustir (Oztiirk, vd., 2007).
2.3.1. Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital medya araglarinin  kullaniminin artmasi ile birlikte, bilgisayar
oyunlarina ve dijital oyunlara hemen her ortamdan kolaylikla erisilir hale gelmistir.
Her gegen giin yenilenen dijital oyunlar herkesin 6zellikle ¢ocuklarin ilgisini
cekebilecek diizeyde hazirlandigindan, ¢ocuklarin bu oyunlara bagimli hale gelmeleri
s0z konusu olmaktadir. Dijital oyun bagimliligi, cocuklarin oyun i¢in ¢ok fazla vakit
ayirip bunu engelleyememeleri, oynunu gergekmis gibi yasamalari, oyundan dolay1
gorevlerini yerine getirmemeleri ve oyunu diger tiim segeneklere yeglemeleri olarak
tarif edilen bir haldir (Horzum, 2011). Griffiths (2009), dijital oyun ve benzeri
bagimliliklar1 davranigsal bagimlilik olarak simiflandirmakta ve bu davranigsal
bagimliliklarin birbirleriyle baglantili olduklarini ifade etmektedir. Ayrica internetin
kendi basma bagimlilik yapmadigin1 bunu kullanan insanlarin kullanim amaciyla
ilgili bir bagimliligin olustugunu belirtmistir. Horzum, Ayas ve Cakir (2008), dijital
oyunlara yonelik bir siire sonra dijital oyun bagimliligina déniismesinin temelini su
sekilde siralamislardir:

- Bireyler, bos zamanlarini degerlendirme istekleri, stresten uzaklagabilmek ve
rahatlama arzusu temelinde dijital oyunlar1 tercih edebilmekte, ancak bu durum bir
siire sonra bagimliliga doniisebilmektedir.

- Bireyler, yapacak daha iyi bir sey bulamadiklarini ve eglenmek istemeleri
dolayisiyla dijital oyunlart tercih etlmekte ancak bir siire sonra bu durum artarak
bagimliliga doniisebilmektedir.

- Bireyler, igerisinde bulunduklari olumsuz kosullardan uzaklasabilmek,
kurtulabilmek ya da ger¢ek yasamla olan baglarmi bir siireligine de olsa
koparabilmek i¢in dijital oyunlar tercih edebilmekte, ancak bu durum bir siire sonra

bagimliliga doniisebilmektedir.
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- Bireyler, sanal da olsa farkli karakterle iletisime gecebilmek ve diigsel ortamlarda
var olabilmek arzusu ile dijital oyunlar: tercih edebilmekte, ancak bu durum bir siire
sonra bagimliliga doniisebilmektedir.

- Bireyler, zihinlerini bir siireligine de olsa sadece bu oyunlara odaklayarak baska bir
sey diisiinmek istememek dolayisiyla dijital oyunlar tercih edebilmekte, ancak bu

durum bir siire sonra bagimliliga doniisebilmektedir.

Dijjital oyunlarin ¢cocuklarda siirekli basar1 elde etme veya ilk siralarda yer alma
arzusu uyandirmasi sosyal hayatlarinda da bu sekilde hareket etmelerine sebebiyet
vermektedir. Ancak sosyal hayatin bir yaris olmadigi ve durumun sosyal hayatta
kendine yer bulamamasi sebebiyle dijital oyun oynayan cocuklarda sosyallikten
uzaklagsma ve iligskilerde bozulma durumu goriilebilmektedir (Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014). Giniimiiz diinyasinda medya ve teknolojik aletleri hayatimizdan
atabilmemiz miimkiin degildir. Fakat bu aletlerin dogru ve zamanl kullanilmamasi
insanlarda bagimliliga yol agmakta ve birgok soruna da kucak agmaktadir (Hazar ve
Hazar, 2017).

2.3.1.1. Dijital Oyun Bagimhihg Belirtileri

Bagimlilik duragan bir sekilkde ilerlememekte, her gegen giin gelisim
gostermektedir. Dijital oyun bagimliligi da ayni sekilde hatta daha hizli ilerleme
kaydetmektedir. Bagimliligin belirtileri Bass tarafindan 2015' te Sekil 1°deki gibi
belirlenmistir (Akt. Ogalan, 2019).

GOZE
CARPMA/BARIZLIK

DUYGU DURUM
RELAPS DEGISMELERI

TOLERANS
CATISMA

YOKSUNLUK
BELIRTILERI

Sekil 2.1. Dijital oyun bagimlihig belirtileri (Akt. Ogalan, 2019).
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Bass’ 1in 2015 yilinda gerceklestirdigi arastirmaya ek olarak 2009 yilinda Young da
oyun bagimliliginin belirtilerini ayrigtirmistir.  Bu  smiflama  asagidaki  gibi
siralanabilir:

- Bagimliligin gosterecegi ikaz belirtilerinin bilinmesi gerekmektedir,

- Oyunla ilgili ilgili kaygilarin izlenmesi gerekmektedir,

- Oyun oynadigmi gizleme veya uydurma davranisinin ortaya c¢ikmasi
gerekmektedir,

- Oyun haricince diger etkinliklere alakanin yitirilmesinin izlenmesi gerekmektedir,

- Sinirlenme ve miidafacilik benzeri davranislarin sergilenmesi gerekmektedir,

- Psikolojik agidan geri durma davranisinin sergilenmesi gerekmektedir,

- Bir kagcis olarak oyunu tercih etme durumu s6z konusu olmaktadir,

- Olumsuz etkilerine ragmen oyun oynamaya devam etme, oyundan vazge¢ememe

gibi davraniglarin sergilenmesi gerekmektedir.
2.3.1.2. Dijital Oyun Bagimhhg Etkileri

Dijital oyunlarin oyuncular iizerindeki etkilerini inceleyen arastirmalara
bakildiginda literatiirde hem olumlu hem de olumsuz etkiler olusturdugunu kabul ve
tespit eden calismalar bulundugunu goérmek muhtemeldir. Genel olarak
degerlendirildiginde dijital oyunlar gerek cocuk ve ergenler gerekse eriskinler i¢in
keyif verici bir eglence aktivitesi olarak tanimlanmaktadir. Ancak her yas grubu i¢in
dijital oyunlar bilingsiz bir sekilde kullanildiginda hem birey hem aile hem de toplum
acisindan olumsuz sonuglar dogurmaktadir (Cakir, 2013). Dijital oyunlar 6zellikle
oyuncular agisindan motivasyon ve O0grenme araci olarak kullanilabilirken, diger
taraftan ise igeriklerindeki siddete yatkinlik sebebiyle ¢ocuklarda siddet ve
saldirganlik davranig1 sergileme egilimini kolaylastirmaktadir (Aydogdu, 2015).
Ozellikle yas itibariyle gelisim dénemi icerisinde bulunan gocuklar fiziksel, sosyal,

ruhsal gibi birgok yonden etkilemektedir (Hazar ve Hazar, 2017).
2.3.1.2.1. Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Yeni gen¢ nesil, siirekli gelisim gosteren teknolojiye hizli ve rahat uyum
saglamaktadir. Teknolojiye sagladiklart uyumla aym sekilde dijital oyunlara uyum
saglama da en iyi performansi1 gosteren grup olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle
bu grupta yayginlik gosteren oyun oynama davramiginin asir1 tekrarlanmadigi
takdirde normal oldugu ve kisiye cesitli olumlu katkilar sagladigi da yaygin bir

diisiince olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2016). Literatiirde yer alan
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calismalar incelendiginde, dijital oyun oynayan ¢ocuklarin oynamayanlara kiyasla
etkilesime daha agik oldugu, motivasyonlarmin artis gosterdigi, dikkat ve problem
¢ozme ile ilgili tepki siirelerinin, gorsel, motor ve uzaysal becerilerinin, okul
disindaki arkadaslarla etkilesim seviyesinin ilerleme gosterdigi ve can sikintisinin
azaldig1 tespit edilmistir (Anderson and Warburton, 2012; Vollmer et al., 2014).
Bunlara ek olarak dijital oyunlarin 6zgiiven ve basari duygusu kazanma ve gergek
diinya problemleriyle basa ¢ikma becerisini edinmede katki sagladig1 c¢esitli
arastirma g¢alismalar1 ile desteklenmektedir (Mclean and Griffiths, 2013). Dijital
oyunlarin olumlu etkileri incelendiginde Ozellikle ¢ocuk ve ergen oyuncularin
zihinsel gelisimine katki sagladigi, profesyonel olarak is yapabilme kapasitelerinin,
stratejik ve analitik diisiinebilme yeteneklerinin gelistigi ve karar alma siirecini
hizlandirdig1 gibi etkilerin gergeklestigi goriillmekte olup alan yazinda yer alan
caligmalar ile desteklenmektedir (Cavus vd., 2016; Toran vd., 2016). Akademik
basarida artig, motor becerilerin ve el géz koordinasyonunun hizlanmasi, yorgunluk
ve stresin azalmasi, rahatlama ve eglenebilme olanagi dijital oyunlarin oyuncularina
saglamis olduklart diger olumlu katkilar arasinda yer almaktadir (Gokgearslan ve

Durakoglu, 2014; Irmak ve Erdogan, 2016; Hazar ve Hazar, 2017).
2.3.1.2.2. Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Eglence amagli olmalarma ragmen dijital oyunlarin artan kullanimi 6zellikle
cocuklar ve ergenler arasinda oyuncular i¢in olasit olumsuz sonuglar hakkinda endise
yaratmaktadir. Oynadig1 oyunda basar1 gosterip galip gelen oyuncuda bu galibiyet
sebebiyle gelisen iistiinliik hissi onu mutlu ederek haz duygusunu tatmin eder.
Dolayisiyla bireyde oyun oynama davranigina siireklilik kazandirma glidiisii
olusmaktadir. Boyle durumda ise oyuncu sadece oyun ile mutlu olmay1 tercih
etmektedir. Bu noktada ise bagimlilik dongiisiine girileceginden dijital oyunlarin
olumsuz etkilerinin varligi ortaya c¢ikmaktadir (Cakir, 2013). Dijital oyunlara
bagimliligin olumsuz etkileri bir hayli fazla sayidadir. Bu etkileri psikolojik, fiziksel
ve sosyal acidan gruplandirmak miimkiin olmaktadir.

Psikolojik ve Davranigsal Etkiler: Dijital oyun oynayan bireylerin kendileri
gibi hissettikleri oyun karakterleriyle biitiinlestiklerinden dolayr bu bireylerde
gerceklik ve gercek olmayan durumlarin i¢ igce gegmesinden kaynaklanan
zamansizlik hissiyatt olusmaktadir. Boylece kisi aktif olmadigi zamanlarda dahi

oyunun siirdiiglinii diisiinerek hareket ettigi ortaya ¢ikmaktadir (Karahisar, 2013).
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Alan yazinda yer alan ¢aligmalar incelendiginde ergenlik ve gen¢lik doneminde
olan bireylerde ¢ok fazla dijital oyun oynama tutumu sergilemenin depresyona
sebebiyet verdigi ve de bu durumda olan bireylerde kaygi bozuklugu, madde
kullanimi, zorbalik ve intihar gibi davranislarin daha sik goriildiigi tespit edilmistir
(Méannikko et al., 2014; Vollmer et al., 2014). Yine baz1 arastirmacilar asir1 derece
dijital oyun oynanmasi durumunda, cocuklarda bir¢ok istenmeyen davranigin
meydana gelmesine, 6gretmen ve arkadaslari ile siirekli tartisma igerisine girme gibi
durumlara sebebiyet verdigini belirtmislerdir (Sengiil ve Biiber, 2016; Karaca vd.,
2016). Siddet igerikli dijital oyunlara fazla maruz kalmis ergenlerin daha diismanca
davranarak fiziksel kavgalara girme ve Ogretmenlerle tartigma olasiliklarinin daha
yiiksektir. Ayrica bu bireylerin genel olarak akademik notlarinin da daha kotii/diistik
oldugu tespit edilmistir.

Fiziksel Etkiler: Dijital oyun oynayarak ¢ogunlukla oturan ve saatler boyu
oyun oynayan birey, bunun neticesi olarak beslenme, uyku, tuvalet gibi temel
ihtiyaglarim1  ertelemektedir. Boyle durumda bireyin uzun siireli hareketsiz
kalmasindan dolayr solunum, dolasim, kas ve iskelet sistemleri gibi sistemlerinin
gelisimleri olumsuz etkilenmektedir (Hazar ve Hazar, 2017). Oyun ¢esidi ve tercih
edilen oyun kontrol mekanizmasina bagli olarak obeziteden el bilegi sendromuna
kadar fiziksel sorunlar meydana gelebilmektedir. Mentzoni ve arkadaslari oyunun
sorunlu kullanim1 ile her iki cinsiyette bilek ile 6n kol kirigi riski arasinda bir
baglanti oldugu yoniinde bulgular elde edilmistir (Ménnikkd et al., 2014). Bunlara ek
olarak epileptik nobetler, duyu kayb, isitsel haliisinasyonlar, obezite, bilek agrisi,
boyun agrisi, kabarciklar, nasirlar, bogaz tendonlar1 ve parmaklarin uyusmasi, uyku
anormallikleri ve yaralanmalar uzun siire hareketsizlige bagl gelisen diger fiziksel
etkiler olarak karsimizca ¢ikmaktadir (Griffiths, 2005).

Sosyal Etkileri: Cocuk tarafindan dijital oyunlara ayrilan zamanin artmasi
durumunda yiiz ylize olan iletisimde azalma olacaktir. Bu durumda cocuk
yalnizlasmakta ve sosyallikten uzaklagmaktadir (Toran vd., 2016; Hazar ve Hazar,
2017). Arastirmalara ve agiklamalara bakildiginda dijital oyunlara gerektiginde fazla
vakit ayrilmasi durumunda bireyin hayatin1 olumusuz yonde etkileyecek bir¢ok
durumun ortaya ¢iktig1 yaygin bir diisiince olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Karaca vd.,

2016).
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2.3.1.3. Dijital Oyun Bagimhihg1 Tedavisi

Genel olarak degerlendirdigimizde dijital oyunlara bagimlilik kavrami c¢ok
uzun yillardir karsimiza c¢ikmaktadir. Ancak bu bagimhiligin tedavisi ile ilgili
caligmalar baslangi¢ asamasindadir. Son yillarda dijital oyun bagimliligi kavrami
DSM-V (The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Edition)
dahil edilmistir. Bu sayede daha fazla arastirmacinin ilgisini uyandirabilir diye
distintilmustir (Griffiths and Meredith, 2009; Bass, 2015). Giiniimiizde dijital oyun
bagimlilig1 tedavi yontemleri sorunlu dijital oyun oynamanin farmakolojik ve
farmakolojik olmayan tedavi yontemleri bulunmaktadir. Bu yontemleri asagidaki
gibi incelemek miimkiindiir.

Farmakolojik Tedavi Yontemleri: Mevcut olan ¢alismalardaki tedavilerin daha
cok internet bagimliligina yonelik kullanilan genel miidahale teknikleri oldugu ya da
bu tedavi yontemlerinin dijital oyun bagimliligina uyarlandig1 dikkat ¢eken yontem
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Nazligiil vd., 2018). Dijital oyun bagimliliginin
farmakolojik tedavisinde oyun bagimliligina eslik eden komorbid bozukluklar tedavi
edilerek dijital oyun kullanim diizeyini azaltilmasi hedeflenmektedir. Bu tedavi
yonteminde kullanilan ilag gruplar1 baslica sunlardir:

- Antidepresanlar,

- Duygu durum diizenleyicileri,

- Anksiyolitikler naltrekson kullanilmaktadir.

Bu tedavi yonteminde 6zellikle, secici serotonin geri alimi inhibitorlerinin (SSRI)
tercih edildigi gozlemlenmektedir (Bozkurt, 2014).

Farmakolojik Olmayan Tedavi Yontemleri: Dijital oyun bagimmliliginin
farmakolojik olmayan tedavisinde kullanilan yontemleri asagidaki gibi siralamak
miimkiindiir:

Biligsel Davranigs¢1r Terapi (BDT): BDT yonteminde motivasyonel goriisme
teknikleriyle olumlu hedefler belirlenerek bagimli bireylere bagimlhilik davranisim
kontrol altina alma becerisi kazandirma ve oyun oynama yerine farkli eglence
aktiviteleri planlama amaglanmaktadir (Griffiths and Meredith, 2009; Lemmens et
al., 2009).

Aile Terapisi: Bagimli bireyin tedavisinde destek sistemlerini etkin
kullanabilmesi bakimindan aile ile ig birligi yapmak hayati 6nem tasimaktadir. Aile

terapisinde ozellikle dijital oyun bagimliliginin etkileri ve bu etkilerle nasil basa
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cikilacagina  dair  stratejiler iizerinde durulmakta, aileler bu sekilde
yonlendirilmektedir (Young, 2009).

Cevrimi¢i Destek Forumlari: Cevrimigi destek forumlari, son donemlerde
giindeme gelerek popiiler olan ve davranigsal 6diil, ceza sistemlerini igeren tavsiyeler
tizerine kurulu, cesitli ebeveyn gruplar1 ve profesyonel organizasyonlar tarafindan
yiiriitiilen sistemler biitiinii olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Motivasyonel Goriisme: Klinisyenler tarafindan terapdétik bir yaklasim olarak
kullanilan motivasyonel goriismede tipki biligsel davranis¢i terapide oldugu gibi
bagimlilik davranigini farkli aktiviteler yardimiyla degistirmesi amaglanmaktadir. Bu
ama¢ dogrultusunda terapist dncelikle bagimli bireyde eger tedavi almaya yonelik bir
kararsizlik mevcut ise once bunu kirarak baslamaktadirlar. Bu asamadan sonra
bagimlilik davranisini birakmaya engelleyen unsurlari agmak igin ¢esitli degisim

stratejileri gelistirmektedir (Griffiths and Meredith, 2009).

2.4.Prososyal ve Antisosyal Davranis
2.4.1. Tigili Kuramlar
Aragtirmanin  bu boliimiinde sosyal davraniglarla ilgili kuramlara yer

verilmistir.
2.4.1.1. Sosyal Ogrenme Kurami

Sosyal 6grenme kurami gelisimin baslica anahtarlarint davranis, bilis ve cevre
olarak belirlemistir. Kuramin 6nemli temsilcilerinden olan Bandura (Vasta et al. ,
1992), bilisselligin siire¢ olarak davranis ve g¢evre faktoriiyle mithim seviyelerde
iliskili oldugunu vurgulamistir (Santrock, 2017). Ogrenme durumu gesitli sekillerde
gerceklestigi gibi baska birinin hal ve hareketlerini gozlemleme sonucunda da
olusabilmektedir. Bu 6grenme bi¢imine gozlemsel 6grenme veya Ornek alma da
denilebilir (Bee and Boyd, 2009). Birey hal ve haraketlerini “model” diye
adlandirilan insanlarnt izleyerek kazanirken, bu hal ve hareketini gergeklestirip
gerceklestirmeyecegini yine bu hal ve hareketin neticesinde ortaya ¢ikan duruma
gore karar verir (Taylor et al., 2007). Birey gergeklestirdigi tutum ve davranigin
pekistirilmesi durumunda daha fazla bu tutum ve davranisa yoneldigi goriilmiistiir
(Trawick, 2017). Bu durum ters acidan incelendiginde istenmeyen davranis
sergileyen ¢ocuga gerekli yaptinm uygulanmadigr durumlarda bu ¢ocuklarda taklit
davraniginin meydana geldigi sdylenmistir (Miller, 2008). Sosyal 6grenme teorisi,

cocuklarin kendi cinsiyetine uygun davranislar sergilemesi durumunda ebeveynler ya
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da farkli kisiler tarafindan miikafatlandirildiklar1 veya pekistirildiklerini ileri
stirmektedir (Smith, 2003).

Modelin  olumsuz tutumlar1 karsisinda cezalandirilmast  durumunda
cocuklarinda bu duruma istinaden modelin ger¢eklestirdigi davranistan kagindiklari
goriilmektedir. Bu durum “dolayli ceza” adiyla tanimlanmaktadir. Kisiler bazen
korktugu seyi gormese bile o seyin gozlemledikleri yasantisindan kaynakli korku
duygusuna kapilabilmektedirler (Senemoglu, 2009). Cocuk izledigi tutum ve
davranisi, o tutum ve davranisa g¢evresinden gelen tepkiler sonucunda sergileme

karar1 almaktadir (Berk, 2013).
2.4.1.2. Sosyal Bilgi isleme Kuram

Arastirmacilar sosyal bilis siirecinin mevcut durumdan ve suur dist unsurlardan
etkilendigini soylemislerdir. Aym1 goriise sahip olan Dodge ve Feldman, suur dist
unsurlarin sosyal olaylara ne sekilde yaklasacagini belirlemekte oldugunu dile
getirmis ve bu silireci alti kisimda ele almislardir. Bu alti kisimi su sekilde
acgiklamislardir:

1. Kodlama: Mevcut durumu anlamak igin ¢evresel ipuglarinin varligindan haberdar
olma.

2. Yorum: Mevcut durumla ilgili ipuclar1 saptandiktan sonra buna karsilik gosterdigi
tutum.

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

4.Tepki  degerlendirme: Analiz edilen tepkiler sonuglart  bakimindan
degerlendirilmekte ve kesin karara ulasilmakta.

5. Secilen tepkinin eyleme gecirilmesi: Tepkiler karsisinda tutumunu belirlemekte.

6. Davranista bulunma: Son asamada diger gegilen asamalar degerlendirilmekte ve
artik davranisa doniistiiriilmektedir. Yapilan davranis ise bagkaca kisiler tarafindan

degerlendirilmektedir (Hortagsu, 2003).
2.4.2. Sosyal Davrams

Sosyal davranis, kisinin etrafindaki baskaca insanlarla etki i¢erisinde olmasiyla
meydana gelen sosyal etkilesim siirecidir. Birbirleriyle uyum igerisinde olma, ekibe
ayak uydurma davranisi gosterme ve sosyal diizeni saglama bu siire¢ sayesinde
gerceklesir (Kagitgibasi, 2012). Davranislar, dis faktoérlerden kaynakli yani fiziksel
ve toplumsal g¢evreden etkilenirken bir yandan da kisinin kendi i¢ diinyasindan

kaynakli sebeplere bagl olarak degisim gosterebilmektedir. I¢sel etmenlere 6rnek
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olarak sevgi, ilgi, ihtiyag, endise gibi davraniglar siralanabilir. Bu gibi faktorler
fizyolojik oldugu gibi psikolojik de olabilmektedir ve tiim bu faktorlere giidii adi
verilmektedir. Gudii, insanlarin ihtiyact olan seylere ulasabilmesinde harekete
gecmelerini  saglamaktadir. Giidiiler davranislarin  sekillenmesinde etkili olup,
yukarida da bahsedildigi gibi iki gruba ayrilmaktadir. Bunlardan ilki birincil
ihtiyaglar1 yani yeme-igme, uyuma gibi ihtiyaclar1 igerisinde barindiran fizyolojik
giidiiler; digeri ise sayginlik, cinsel iliski, giiven gibi ihtiyaglar1 kapsayan psikolojik

glidiilerdir. Sosyal davraniglar olumlu ya da olumsuz olabilmektedir.
2.4.2.1. Olumlu Sosyal (Prososyal) Davrams

Bu alanda yapilan ¢alismalar incelendiginde, olumlu sosyal davranigin genel
itibartyla baskaca birine fayda saglamak amaciyla yapilan iyilik ve paylasma
duygusu iceren beklentisiz davraniglar olarak tanimlandigr goriilmiistiir. Bu
davranigin igsel olarak meydana gelen 6zgecilik anlayisi ile olustugu belirtilmistir.
Ozgecilik, beklenti olmadan baska birine yapilan iyilik olarak tanimlanmaktadir.
Ozgecilikte ben anlayisindan uzak bir tavirm sergilendigi sdylenmistir. Ozgecilikte
oldugu gibi empatinin de prososyal davraniglara olumlu yonde etkisinin oldugu dile
getirilmistir (Eisenberg, 2006).

Glassman ve Hadad’in (2018) belirttigi iizere; 6zgecilik, is birligi yapmayi,
yardim etmeyi ve paylagsmayi kapsamaktadir. Prososyal davranislar insanin diinya ile
irtibatt  bagladigindan itibaren ¢evre ile ilgili olan etki neticesinde degisim
gostermekte ve gelismektedir. Bebeklerin diinyaya geldikleri ilk giinlerde baglanma
duygusuna sarildiklar1 goriilmiistiir. Bu baglanma duygusu anne babalarin tutum ve
davranigina gore degisim gosterdigi; bebeklerin ihtiyaclarmi tam anlamiyla
karsilayan anne babalarin bebekle giivenli bir bag kurdugunu, bu ihtiyaci
karsilayamayan anne babalarin ise ictenlikten uzak gilivensiz bir bag kuruldugu
sOylenmistir (Hastings et al., 2007). Cocuklar, ebeveynlerinin disinda g¢evresinde
bulunan diger sahislardan da olumlu sosyal davranis kazanabilmektedir. Cocuklarin
kardes ya da arkadaslariyla kurduklar1 oyun alanlar1 prososyal davranislarin tecriibe
edildigi alanlar olabilmektedir. Kardes ve arkadaslariyla bir arada bulunmasi
cocugun bircok duyguyu paylagmasini saglayacak ve olumlu sosyal davraniglari
ortaya c¢ikarabilecek imkan verecektir. Bu alanlarda c¢ikan anlagmazliklarin
sonucunda c¢ocuklar uzlasma saglamak icin g¢esitli yollar bulmak zorunda

kalacaklardir. Bu sayede ¢ocuklar davranislarini tecriibe edebilecek ve de prososyal
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davraniglarin olugsmasini saglayabilecektir (Kasten, 2017). Prososyal davranislar ile
ilgili arastirmalara bakildiginda kadin olanlarin erkek olanlara gére daha fazla bu
davranig1 segiledikleri goriilmiistiir. Sen 2009 yilinda yaptig1 ¢alismada okul 6ncesi
cocuklarin davranislarini incelemis ve kadin olan ¢ocuklarin daha fazla prososyal
davranis sergiledigini belirtmistir. Bir bagka calismada Altay ve Giire (2012)’ de ayni
sekilde caligmasina dahil ettigi bireylerin kadin cinsiyetli olanlar1 daha fazla olumlu

sosyal davranis igerisinde bulundugunu tespit etmistir.
2.4.2.1.1. Prososyal Davranislarin Temelleri

Baskalarina kars1 davraniglar genellikle, belirli bir iliskinin zihinsel bir model
ile yonetilmesini icermektedir. Bu zihinsel model, zihni ¢erceveleme siirecinin bir
parcas: veya oncelikli bir hedef tarafindan harekete gecirilen bilissel siireglerin
sonucu da olabilir. Sosyal iliskilerin vazgecilmez unsurlarindan olan ve toplumun bir
arada yasamasi i¢in 6nemli olan olumlu sosyal davraniglar, bagkaca biri ya da gruba
fayda saglamak amaciyla, bir 6diil beklentisi olmadan isteyerek gergeklestirilen
davraniglar biitiinii olarak tarif edilmektedir (Cetin ve Samur, 2018). Diger bir
ifadeyle prososyal davranislar, herhangi bir karsilik beklenmeden baskalarina fayda
saglamak igin yapilan, yardimci olma, paylasma, katkida bulunma gibi gonilli
davraniglardir. Bu davranis formlarinda herhangi karsilik beklenmemekte tamamen
kars1 tarafin faydas: diisiiniilerek yapilmaktadir. Oyle ki, bu davranslar goniillii
yapilmayan ve baskasina yardim amaci giitmeyen tiim diger davranislar: prososyal
kavraminin  disina itmekte ve tamamen bireylerin ve toplumun faydasin
gozetmektedir. Prososyallik toplumsallagsmanin bir parcasidir. Toplumsallasma ise
bireyin yasamin siirdiirebilmesi i¢in gerekli olan bir siiregtir. Toplumun bir arada ve
uyum iginde yasamasi prososyal davranislarin o toplumda ne derece 6n planda
olduguna baghdir. Yardim davranislar: bireylerdeki olumsuz duygular: tolere ederek
sosyal yasami daha elverisli hale getirir (Ozdemir, 2010). Cagdas sosyobiyolojik
teoriler, evrimsel kosullar igerisinde bireyin kendisinde bulunan yasam arzusuyla
baskalarina yardimci oldugunu ve bu sayede yasam dongiisii icerisinde kendisine bir
yer edindigini savunmaktadir. Prososyal davranmslar her ne kadar Kkarsilhk
beklenmeden yapilsa da biyolojik agidan bakildiginda bireye ait bir yasama tutunma
cabasi olarak goriilmektedir (Helwing and Turiel, 2010). Arastirmacilar tarafindan bu
davranigin temellerinin bireyin yasaminin ilk yillarinda goriilmeye baslandig: ifade

edilmektedir. Prososyal davraniglarin ilk belirtilerine 6rnek olarak; bir bebegin,
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aglayan baska bir bebek gordiigiinde, aglayarak tepki vermesi gosterilmektedir.
Rousseau, insan dogasinin temelde iyi oldugunu, bireyin baskalarina karsi dogustan
getirdigi bir hassasiyeti bulundugunu ifade etmistir. Bireyler bu duyarliliklarin
gelistirdikleri takdirde baskalarina karsi giiclii bir ahlaki sorumluluk ve yaygin bir
ilgi de gelistirebilmektedirler (Somer, 2015). Prososyal davraniglarin biyolojik veya
genetik ozelliklerine bakildiginda, karsit kiiltiir arastirmalarint da ele almak
gerekmektedir. Davranislarin genetigi kiiltiirden kiiltiire gegen 6grenme tiiriinin
ozelligi ile baglantili olmaktadir. Bununla beraber yine Kkarsit kiiltiir arastirmalar
sosyal toplum igerisinde benzerliklerle beraber farkliliklarinda ortaya ¢ikabilecegini
savunmakta ve bu farklhiliklarin Kisisel karakteristiklerle belirlendigini ifade
etmektedir. Genetikle gelen sosyal davranis ozelliklerinin Kisisel ozelliklerle

sekillendigi savunulmaktadir (Ozdemir, 2010).
2.4.2.1.2. Prososyal Davrams Tiirleri

Prososyal davranislar sosyal yasamda ¢ok farkl tiirlerde sergilenebilmektedir
ve bu nedenle arastirmacilar da prososyal davranis tiirleri hakkinda farkl: gorisler
ortaya koyabilmektedir. Alan yazinda prososyal davranislari genellikle empati,
yardim etme, is birligi yapma, paylasma ve o6zgecilik gibi siniflandirmis ve hatta
sportmenlik kavrami da bu siniflandirma igerisinde yerini almistir. Lindenberg
(1988) prososyal davranislar is birligi, adalet, fedakarlik, givenilirlik ve saygih
olmak olarak bese ayirmistir. Bu davranislarin hepsi de baskalarina yarar saglayan
davraniglardir ve gerceklestirildigi anda toplumsal olarak kabul goérmektedirler.
Karsilikli dayanismaya dayanan iliskilerin bu bes cesit davramisa dahil olmasi
muhtemeldir. Giiglii dayamsma iligkileri (yakin dostluklar gibi) zayif dayanisma
iliskilerinden (komsular arasindaki iliski gibi) beklenenden ¢ok daha fazla fedakarlig:
icermektedir. Ancak firsatci bir iliski, herhangi bir olumlu davranis icermemektedir
(Fetchenhauer et al., 2006).

Bir baska arastirmada, Carlo ve Randall (2001) prososyal davraniglart dérde
aywrmislardir: 6zgeci, itaatkar, duygusal ve kamusal. Ozgeci prososyal davranis
baskalarina yardim etme ile paralel gelisen ve sempatiye dayanan, ayrica goniillii
yapilan yardimlar: kapsamaktadir. Itaatkar prososyal davranis, Kars: tarafin veya bir
baskasinin ricas: ile yapilan yardimlardan ibaret sayilmaktadir. Duygusal prososyal
davranig, duygusal uyaricilar ile harekete gegen yardim etme davranisi olarak
tanimlanmaktadir. Baskalar1 karsisinda sayginlik, itibar kazanma ve deger gorme gibi
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gudiilerle sergilenen yardim davraniglari da kamusal prososyal davranis olarak
aciklanmaktadir (Fetchenhauer et al., 2006). Linderberg (2006) prososyal
davranislarin belirleyicilerini asagidaki sekildeki gibi gostermistir.

TR
L]

—

_
—

W

Sekil 2.2. Prososyal davraniglarin belirleyicileri (Lindenberg, 2006)

Beaty’ e (1998) gore prososyal davranislar; baskalarinin kendilerini nasil hissettigini
anlayabilmekle ilgili olan empati, sahip oldugu herhangi bir seyi baskasina
verebilmek ile ilgili olan paylasma, sira beklemek ya da anlagsmak anlamina gelen is
birligi ve bir Kisinin yardima ihtiyaci olan kisilere yardim etme davranislarin
kapsamaktadir. Ayrica hediye verme ve comertlik davranislarint da prososyal
davraniglar kapsaminda belirtmektedir. (Akt. Tukay, 2019)

Empati

Prososyal davraniglar kapsaminda degerlendirilen empati; bireyin kendisini diger
bireylerin yerine koyarak, onlarin duygu ve disiincelerini anlamaya c¢alisma
durumudur (Goleman, 2003). Hoffman (1984) empatinin tipik olarak bireyin baska
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birinin igsel durumlarinin bilissel olarak farkinda olmas: ve / veya bireyin kendini
baska birinin yerine koymas: ve duygularint tecriilbe etmesi ile tanimlandigin
belirtmektedir. Lazarus (1991), empatiyi “Ben bir duygu olarak diistinmiiyorum;
bunun vyerine, duygusal bir kapasite ve bir siire¢ olarak gorialmelidir” diye
aciklamaktadir. Ayni sekilde, Wispe (1986), empatiyi “kendi kendini taniyan bir
kimsenin, herhangi bir yargilama yapmadan baska bir benligin olumlu ve olumsuz
deneyimlerini anlama c¢abasi” olarak ifade etmektedir. Arastirmacilar, empati
tamimlarina bazi kombinasyonlar: da dahil etmislerdir: Bir baskasinin duygularinin
farkinda olma, bu duygular1 paylasma ve digerlerine yardim etme diirtiisiine sahip
olmasi gibi (Goldstein and Michaels, 1985; Stout and Leckenby, 1986).

Yardim etme

Prososyal bir davranis olarak yardim etme sosyal yasamda bireyler arasinda sikilikla
goriilebilen davranislardan biri olmaktadir. Bu davranis tiri, bir goérev ya da
zorunluluk olmaksizin diger bireylere yardim etmeye veya bir isle ilgili herhangi bir
sorunun ortaya ¢ikmasini onlemeye yonelik yapilan gonilli  davranislan
icermektedir (Van Dyne at al., 1994). Bireylerin egitim ve ozellikle ¢alisma
hayatlarinda birgok insanla birlikte hareket etmek ve birbirine bagimli sekilde islerini
yiiriitmek zorunda olmalari, ayrica cesitli fiziksel ve sosyal aktivitelere katilimlari,
yardim etme davranisinin toplumsal yasamda 6nemini ortaya koymaktadir.

Ozgecilik

Arastirmacilar spesifik olarak 6zgeciligi, “dis kaynaklardan odiller beklemeden
baska birine fayda saglamak icin gerceklestirilen davranis” olarak tanimlamaktadirlar
(Underwood and Moore, 1982). Krebs (1982), 6zgeciligi “bir baskas: adina kendi
refahin1 feda etmeye istekli” olarak tanimlamaktadir. Yine bazi arastirmacilar
ozgecilik ve diger yardimci davranig tiirleri arasinda kavramsal bir ayrimin ancak
motivasyon temelleri g6z oniine alindiginda yapilabilecegini savunmaktadirlar. Bar-
Tal ve Raviv’in tammlamasi, 6zgeci davranista ti¢ kritik boyutu icermektedir: niyet,
motivasyon ve sonug. En yiiksek derecede bir tiir yardim eylemi olan 6zgecilik; bir
beklenti olmaksizin ahlaki mahkamiyet sonucu bir insana fayda saglamak icin kendi
istegi dogrultusunda yiiriitillen goniillii ve kasith davranis olarak tanimlanmaktadir
(Dovidio, 1984).

Sportmenlik

Sportmenlik  davramsi  da  yine  prososyal  davraniglar  kapsaminda

degerlendirilmektedir. Sporun giderek yayginlasmast ve genis Kitlelerce
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benimsenmesi ve sosyal bir olgu olmasi, davranissal degerlendirmeler agisindan
onem arz etmektedir. Sportmen birey, sportif aktivite esnasinda isler kendi lehine
gitmese dahi olumlu tavir ve tutumlarini kaybetmeden, takimi i¢in miicadele eden
fakat gerektiginde takimi lehine kendi menfaatlerinden vazgecebilen, rakibiyle
empati kurabilen ve saygisint yitirmeyen sporcular olarak tanimlanmakta ve bu

sportmenlik kavrami da prososyal bir davranis olarak degerlendirilmektedir.
2.4.2.1.3. Prososyal Davranislar1 Etkileyen Etkenler

Erken yaslarda ortaya c¢ikan prososyal davranislar, bireylerin gelisimlerinde
oldukga onemli bir yere sahiptir. Calismalar, olumlu sosyal davranislarin hayatin ilk
yirmi senesinde artar bir sekilde gelisim gosterdigini, fakat okul oncesi gaglarda en
onemli gelismenin meydana geldigini ve prososyal davranislarin erken yetiskinlik
caginda kismen azalsa da yine de arttigini ortaya koymustur (Eisenberg et al., 1996).
Bebekler diinyaya geldikten kisa bir zaman sonra, empati diyebilecegimiz aglama ya
da sikintiya tepkiler verir veya en azindan duygusal bulasicilik gibi prososyal
davranislara onciiliik eder (Vaish et al., 2009). Prososyal davranislar: etkileyen ve bu
davraniglarin gelisimlerini saglayan yas, cinsiyet, aile, kiltir gibi faktorlerdir.
Cinsiyet agisindan degerlendirildiginde, kizlarin erkeklere gore daha fazla prososyal
olduklar1 yapilan arastirmalarda ortaya koyulmustur. Olumlu sosyal davranisin nasil
Olciildiigli ve ne sekilde tanimlandigi kadin ve erkekler arasinda olusan farkin
belirlenmesinde etkili oldugu sdylenebilir (Eisenberg et al., 2015). Ote yandan bir
diger faktor olan aile gocuga nasil yaklasirsa ¢ocukta da o ydnde prososyal
davraniglarin goriilecegi ve bu davraniglarinda benzer sekilde gelisecegine dair
saglam gorlsler vardir (Kahraman, 2012). Prososyal davraniglar toplumun
degerlerine gore kiiltlirler aras1 farklilik gosterir; bu farkliliklar ilk sosyallesmede
dahi etki gosterebilir. Bat1 Afrika ve benzeri kiiltiirlerde olumlu sosyal davraniglarin
toplumun bir arada tutulmasmma ve paylasimda bulunmasina katki sagladigi
diisliniildiigi i¢in bu davraniglar bebeklik ¢agindan itibaren desteklenmeye

baslanildig1 belirtilmistir (Eggum et al., 2011).
2.4.2.2. Antisosyal Davrams

Anti sosyal davranig, organizasyona, calisanlarina veya paydaslarina zarar
veren veya verme amacina yonelik davraniglardir (Robinson and Greenberg 1998).
Giliniimiizde sergilenen bazi davranislar istendik, beklendik davraniglar olurken

bazilar1 da istenmeyen, dogru karsilanmayan davranislardir. Arastirmacilar bu
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davraniglart sosyal davranis, antisosyal davranis, prososyal davranis, istendik
davranig v.b. farkli adlar altinda incelemislerdir. Zararli olan yaygin anti sosyal
davraniglar; yalan soylemek, dedikodu yapmak, ise gelmeme olarak diisiiniilebilir.
Anti sosyal davraniglar, orgiitiin etik ikliminden ve / veya oOrgiitteki gruplardan ve
davraniglardan etkilenen bireysel davraniglardir. Anti sosyal davraniglar {i¢ boyutta
aciklanmistir (Robinson and O’leary-Kelly, 1998).

1. Cekme-Segme-Yipranma Bakis Agisi

En basit tanimiyla bu boyut, kisilerin orgiitteki genel davranislar1 inceleyerek
orgiit kosullarina gore davraniglarini sekillendirdigi ve belirledigi goriisiine dayanur.
Anti sosyal davranis sergileme egilimine sahip kisiler bu davraniglar sergilerlerse bu
gruplara dahil olma (¢ekme), bu gruplar tarafindan seg¢ilmeye (se¢me) daha
yaklagmis olacaklardir. Bir¢ok birey, baz1 davranis ve yaklasimlarini orgiitteki sosyal
ortama adapte olabilmek igin bu sosyal ortama uygun hale getirmeye ¢alismaktadir.
Bu degisikligi gerceklestirebilen kisiler orgiitte daha uzun siire calisabilirler, uyum
saglayamayanlar ise daha kisa bir siirede ayrilmak durumunda kalabilirler. Orgiit
i¢cindeki ¢alisma gruplarinda gorev yapan bireyler benzer anti sosyal yaklasimlar ve
davraniglar acisindan daha homojen bir tutum sergilerler, ¢iinkii benzer kosullarda
caligmakta ve benzer deneyimler elde etmekte yani birlikte ortak Orgiit ortamina
uyum saglamaya calismaktadirlar.

2. Sosyal Bilgi Siireci Teorisi

Bu teori, calisma gruplarindaki anti sosyal davraniglarin, bireylerin
davraniglarini etkiledigini ve zamanla da bireylerin benzer anti sosyal davranislar
sergiledigini ifade eder. Bu teoriye gore, bireyler i¢cinde bulunduklar1 rgiitiin sosyal
ortam bilgisinden faydalanarak, olay hakkinda yorum yapabilecek, uygun davranislar
gelistirecek ve bu davraniglarin neticeleriyle ilgili beklentileri anlayacaklardir. Sosyal
igerikler, bireylerin is ortamiyla ilgili his ve diisiincelerini etkileyerek davranislarina
karar vermelerini saglayan ve ydnlendiren ¢ok onemli bir faktordiir. Anti sosyal
davraniglara bu perspektiften bakarsak, ortak sosyal ortamlarda ¢alisan gruplara dahil
bireyler benzer tiir ve diizeydeki anti sosyal davraniglarin sosyal ortamlarinda kabul
olduguna dair benzer ipuglar algilayarak davranislarini belirlerler.

3. Sosyal Ogrenme Teorisi

Sosyal 6grenme teorisi O’Leary Kelly ve arkadaglar tarafindan anti sosyal
davraniglart cesaretlendiren faktorleri degerlendirmek i¢in kullanilmigtir. Burada

onemli bir faktér ¢alisma ortamindaki davranislariyla 6ne ¢ikan rol modellerin
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bulunmasi. Sosyal 6grenme teorisi, anti sosyal davranislariyla rol model olmus
bireylerin de calisma gruplarina dahil olabilecegini belirtmistir. Bu gruplardaki
kisilerin de rol modellerden etkilenerek benzer anti sosyal davranislari
sergileyebilecegini ifade etmistir. Kisiler gruplar halinde ¢alistiklarinda, bunu diger
gruplari rol model olarak etkileme firsati olarak kullanirlar. Bu i teoriye dayanarak,
inanglar, davranislar ve yaklasimlar ac¢isindan sosyal c¢evrelerini inceleyen
gruplardaki bireylerin siklikla gruplardaki 6ne ¢ikan bireyleri rol model aldiklari
sOylenebilir (Robinson and O’leary-Kelly, 1998). Bu yaklagimlara dayanarak;
antisosyal davraniglari Onlemek igin bireysel boyutta calismalar yapmak ve
girisimlerde bulunmak yetersiz kalabilir, ¢alisma gruplarina da odaklanmak gerekir.
Yani antisosyal davraniglarin bir 6rgiitte yalnizca yaygin olup olmadigina bakarken,
bulasicilik 6zelligini de dikkate almak ve bu dogrultuda 6nlemler planlamak gerekir.
Antisosyal davraniglar Orgiit norm ve kurallarina karst gosterilen gontlli
davraniglardir ve bu siirecte organizasyonun iyi halini ve diger orgiit tiyelerini tehdit
eder (Robinson and Bennet, 1995). Anti sosyal davraniglar iki boyutlu bir tipoloji
olarak ifade edilmistir. Bir eksende belirlenen anti sosyal davraniglarin hedefi
organizasyonel ve kisiler arasi boyuttur. Bu boyutun araligi orgiit iiyelerinden
baslayarak tiim orgiite zarar vermeye kadardir (hirsizlik gibi). Ikinci boyuttaki
tipolojide ise antisosyal davranisin siddeti ufak boyuttan ciddi boyutlara kadar

cesitlilik gosterir.
2.4.2.2.1. Antisosyal Davramislarin Temelleri

Antisosyal davranislar, bireylerin temel hak ve hiirriyetlerini veya sosyal
kurallar: ihlal eden davranis ve eylemlerden olusmaktadir. Bu eylem ve davranislara;
insana zarar vermek, mala zarar vermek, genel kabul goren kurallara karsi ¢ikmak
gibi davraniglar ornek verilebilir. Arastirmalar incelendiginde (Loeber and
Schmaling, 1985; Rutter at al., 1998; Coie and Dodge, 1998), antisosyal davransslar,
diger bireylerin temel hak ve sosyal normlarin ihlal edilmesini igeren aile, akran,
okul ve sosyal c¢evre gibi birimleri olumsuz olarak etkilemeye yonelik
gerceklestirilen biitiin davraniglar olarak tanimlandigi gorilmistiir. Bu eylemler,
insanlara bedenen ya da madden zarara ugratma beklentisiyle yasadis1 davranislari,
okuldan kagma veya bir spor miisabakasinda rakibine kasten zarar verme gibi genel
kabul gormiis kurallara ve otoriteye meydan okumayi i¢ermektedir. Antisosyal

davranis ornekleri; 6zel esyaya ve miilke zarar verme, fiziksel saldir1, kavga, kasith
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yangin ¢ikarma, hirsizlik, gasp, madde kullanimi, adam 6ldiirme, devlet malina zarar
gibi davranislar olarak siralanabilir. Antisosyal davranislar saldirganlik, otoritenin ve
sosyal normlarin ve diger istenmeyen davranislar olarak ifade edilen, sosyal kabul
goren davranis kaliplarinin siirekli ihlalleri ile karakterize edilen davranis tiirleridir.
Antisosyal davranis, fiziksel veya zihinsel zarara ya da mal kaybina ya da
baskalarina zarar veren eylemler olarak tanimlanabilir. Ceza hukuku ihlallerini teskil
eden veya diger Kisilerin refahin1 azaltmay: amaglayan davranislardir (Dodge at al.,
2008). Bir diger tamimda antisosyal davranislar, saldirganlik ve sugluluk davranislari,
bireyin kendi davranislarini bazi otorite figiirlerinin beklentilerine (6rn. ebeveyn veya
ogretmen), toplumsal normlara uygun hale getirememesi veya diger bireylerin
haklarina sayg: gosterilmemesi olarak agiklanmaktadir. Bu davraniglar; otorite
figiirlerine muhalefetten (6rn. karsithk, uygunsuzluk, meydan okuma, tartismacilik
gibi), toplumsal normlarin (evden kagmak gibi) karsithgina, baskalarinin haklarinin
ciddi sekilde ihlal edilmesine kadar (6rn. saldir1, tecaviiz, vandalizm, ¢alma) uzanan
davranis oruntileridir (Frick, 2012). Bir¢cok calisma, genlerin ve / veya gevrenin
antisosyal davranislarin olusumundaki 6nemini ortaya koymaktadir. Antisosyal
davranig, aile igerisinde toplanma egilimi gosterir. Ashinda, bireydeki antisosyal
davraniglarin yani sira en biyiik risk faktorlerinden biri de ailede bir antisosyallik
oykusudir (Herndon and Lacono, 2005). Antisosyal babanin sahip oldugu ¢ocugun
davranis bozuklugu, antisosyal olmayan babanin ¢ocugundan daha fazla antisosyal
davranis sergiledigi yapilan arastirmalarda ortaya koyulmustur.

Antisosyalite, hem genlerin hem de ¢evrenin etkisi altinda olmakta ve bu
davraniglara sahip aileler ¢ocuklarinin da antisosyal davraniglar sergilemelerine
dolayl: da olsa katki saglamaktadirlar (Blazei et al., 2008). Schulsinger evlatlik
verilmis 57 antisosyal c¢ocugun aile ve akrabalari tizerine yaptigi calismada,
antisosyal c¢ocuklarin 6z babalarinda, evlatlik verildikleri babalar ve kontrol
gruplarinin 6z babalarina gore daha fazla antisosyal davranis gosterdiklerini
saptamistir (Ozmenler, 1995). Erken ¢ocukluk déneminde antisosyal davranislarin
gelisimi iizerine yapilan arastirmalar, kronik antisosyal davraniglar igin erken
cevresel risk faktorlerini anlamada yardimci olmustur (Tremblay, 2010). Bu risk
faktorlerinin ¢ogu hamileligin baslangicinda tanimlanabilmistir: Annenin ergenlik
doneminde davranis sorunlari, annenin koti egitimi, depresif yapisi, hamilelikte
sigara igmesi, anne ve baba arasindaki islevsel olmayan iliskiler ve disiik aile geliri

gibi etkenler ¢ocugun da antisosyal davranislar ortaya koymasina kalitimsal etki
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olusturmaktadir. Ayrica genetik faktorlerin, erken cocukluk doneminde gozlenen
antisosyal davranis farkliliklarina giiglii bir sekilde etkisi gézlemlenmistir (Lacourse
at al., 2014). Aile yapilari hem c¢ocukluk hem de ergenlik déneminde, bireyin
davranis bigimine etki edebildigi, davranis bozuklugu olan ailelerin, olmayan ailelere
oranla daha fazla antisosyal davraniglar gosterdikleri ya da sug isledikleri
arastirmalarda agiklanmaktadir. Bu c¢aligmalar, antisosyal davranisin ebeveynden
cocuga gectigini acikga gostermektedir. Ancak, gosteremedikleri sey bu kalitimsal
iletinin aktariimasidir (Frick et al., 1992).

2.4.2.2.2. Antisosyal Davramislarin Cesitleri

Anti sosyal davranislar toplum i¢in acil olarak ortadan kaldirilmasi gereken
davraniglardir. Ailelerin bu konuda tek baglarina girisimde bulunmalari uzun siireli
bir degisikligi saglamaya yetmeyebilir. Bu ylizden daha genis ¢apli ve herkesin tasin
altina elini koyacag1 programlar diizenlenmelidir. Boyle bir siiregte ailelerin tedavi
maksatli yaptiklar1 ¢aligmalar; yalnizca o an1 diizeltmeye yonelik olabilir, davranig
nedenleri ve kaynaklari incelenmedigi siirece siirdiiriilebilirliginin saglanmasi ¢ok
olas1 degildir. Toplumlarda gesitli etik olmayan tutumlar ve anti sosyal davraniglar
meydana gelmektedir. Etik dig1 davraniglar bir¢ok arastirmaci tarafindan incelenmis;
bu aragtirmalaran Uzkesici tarafindan 1999 senesinde yapilan ve yoneticilerin dahil
edildigi arastirmada riisvet alma, ¢evreyi kirletme ve bilgi kacakeiligr tilkemizde en
cok rastlanan etik dis1 davraniglar olarak ortaya ¢ikmistir. Anti sosyal davraniglar
incelendiginde, temelde iki ayr1 boyutta yasandigi ortaya ¢ikmistir.

1. Sosyo-Kiiltiirel ve Ekonomik Boyutta Davraniglar

Bu davranislar kisinin yetistigi sosyo-kiiltiirel ortamin ve g¢evresinin etkisinin
davraniglarina yansimasidir.

a. Ayrimcilik
b. Kayirma
c. Yolsuzluk
d. Risvet

2. Psikolojik Tiirler

Biitiin tutum ve davraniglar toplumsal 6gelerden kaynakli oldugu kadar kisisel
ogelerden de kaynakli degisim gosterdigi kesindir. Bunalim, sinir, korku gibi birgok
0ge bireylerde farkli tepki ve hareket tarzlarini olusturmaktadir. Bunlar psikolojik

etmenler olarak degerlendirilmektedir.
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a. Yildirma ve Korkutma

b. Bencillik

c. Iskence

d. Siddet- Baski

e. Bedensel ve Cinsel Taciz

f. Dogmatik Davranma

Tim bu anti sosyal davranislar1 ortadan kaldirma siirecinde yoneticiler asagidaki
kriterlere uygun olarak girisimde bulunmalidirlar (Giil, 2006).

1. Is-Deger Baglantisini Kurma: Olgular iizerinde duran bu baglanti, olgularin
toplum tarafindan iyi oldugunu diisiinmesini saglayacak ve istenilen hazza erisme
yolunu gosterecek 6zellikte olmasidir.

2. Basar1 ve Verimliligi Etkilemesi: Anti sosyal davranislari ortadan kaldirarak
orgiitler bagarilari ve calisanlarin performansini artiracaklardir. Orgiitiin dogru ve
yanlis davranig kurallarini toplumun yargi ve beklentileri dogrultusunda sunarak
calisanlar1 tarafindan kabul edilmesini kolaylastirir.

3. Sorumluluklarin Ustlenilmesi: Anti sosyal davranislar1 ortadan kaldirabilmek igin
orgiit ilkelerinin eylemsel boyuta dokiilmesi gerekmektedir. Bunun i¢in orgiitteki her
bireyin bu dogrultuda beklentileri Ongorerek sorumluluklarini yerine getirmesi
onemli bir aragtir.

4. Arzulanir Olmasi: Anti sosyal davranislar birgok birey tarafindan ya da toplumun
biiyiikk bir ¢ogunlugunda sergileniyor olsa da bu davranisin kendisine yapilmasini
olumlu karsilayacak bireylerin olmadigi goriilmektedir. Bunun sebebi cocukluk
yaslardan itibaren insanlara anti sosyal davraniglarin kotii oldugunun benimsetilmis
olmasidir. Bu nedenle orgiitler antisosyal davranigla miicadele ederken bu durumu
orgiit genelinde 6zellikle vurgulamalidir.

5. Yerel Degerlere Onem Vermek: Orgiitler, érgiitlenme gosterdikleri alanlarda orada
yasayan toplumun yillardir paylasimda bulunduklar1 degerlere saygi gosterme
mecburiyetindedirler. Ciinkii o bolgenin kabul etmis oldugu degerler o toplumun etik
ve etik dis1 davranislarini tamimlamaktadir. Orgiitlerin bu davramslari dogru bigimde
analiz etmesi anti sosyal davraniglarin azalmasina, ¢alisanlar ve yetkililerin istenilen
seviyede Olclitleri kabullenmesine katki saglayacaktir.

6. Rekabet Avantaji: Orgiitler i¢in miihim konulardan biri de rakip meselesidir.
Bundan dolay1 rekabet oldukca onemlidir. Rekabet kriterleri iki yonlii bir baskiyla

meydana gelmektedir. Bir yandan kanunlar diger yandan toplumun degerleri ve
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yargilar rekabet yarisina yon vermektedir. Orgiitlerin yaris halinde olduklar
rakiplerini karalamasi veya kotiilemesi etik dis1 davranis olarak kabul edilmektedir.
Bu agidan bakildiginda etik dis1 rekabet yarisinda olanlar topluma yanlis yon vererek
baska bir etik dis1 davranisa dahil olmaktadirlar. Bu yiizden rekabet ortaminda etik

dis1 davranislardan kaginmak Grgiite rekabet avantaji getirecektir.
2.4.2.2.3. Antisosyal Davramislarda Psikososyal Faktorler

Davranis¢1 kuramin temelinde davranislarin tamamen g¢evrenin bir fonksiyonu
oldugu varsayimi vardir. Liderligini Skinner’in istlendigi radikal davraniggilikta
biitiin davranislar hazza yonelme, aci ve elem veren seylerden kaginmak igin yapilr.
Belirtilen iddiaya gore cevrenin bireye yonelttigi ceza ve 6diil vesilesiyle birey
davranig1 kazanir veya davranistan uzaklasir. Ayn1 zamanda Floyd Allport’ a gére de
davranisin sekillenmesinde c¢evrenin etkisi biyiktir (Tutar, 2016). Antisosyal
davranig bozuklugunun nedenleriyle ilgili yapilan arastirmalar ve o6ne siriilen
goriisler genellikle fizyolojik ve psikososyal faktorler iizerinde durmaktadir. Yapilan
caligmalar daha ¢ok bu davranis bozukluguna sahip olan bireylerin diisiik sosyo-
ekonomik diizeyden gelen ailelerin ¢ocuklar: olduklari ve kendi benzerleri ile bir
grupta toplanarak belirli bir alt kiltiri temsil etmeleri tzerinde durmaktadir
(Aromiki et al., 1999; Cuhadaroglu, 2004). Antisosyal davranis gosteren bireylerin
birinci derecede biyolojik akrabalarinda genel topluma oranla daha sik
rastlanmaktadir. Bu da antisosyal davranislarin nedenlerinden birinin genetik aktarim
oldugunu diistindiirmektedir. Bireyin ¢evre ile olan etkilesimiyle birlikte gelistirmis
oldugu tepkilerin yapilanmis diizenlere gevrilmesiyle meydana gelir (Aromaéki et al. ,
1999). Antisosyal davraniglarin nedenlerinin arastirilmasinda genellikle 6ne ¢ikan
psiko-sosyal ve biyolojik sebepler olmaktadir. Bu sebepler tizerinde gergeklestirilen
aragtirmalar aile ve ¢ocukluk yasamlari lizerinde odaklanmistir. Antisosyal davranis
tizerinde yapilan bir caligmada arastirmaci, antisosyal kisilige sahip bireylerin psiko-
sosyal ve biyolojik acidan normal kabul edilen bireylere istinaden farkli 6zelliklere
sahip olduklarini belirtmistir (Cuhadaroglu, 2004). Antisosyal davranislar genellikle
ciddi davranis bozukluklari baglaminda ya da yetiskinlerde kisilik bozukluklarinin
bir ozelligi olarak goriilmektedir (Herpertz et al., 2008). Antisosyal ve agresif
davraniglar sergileyen ozellikle ergenlerin yaklasik 1/3' kadari, ilerleyen zamanlarda
akil sagligi kliniklerine katilmaktadirlar (Rogers at al., 1997).

Antisosyal davranis, bireyin duygularla basa c¢ikamamasiyla iliskili bir
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durumdur ¢iinkii arastirmalar 6fke ya da korkunun yogun duygularini yasayan
bireylerin antisosyal davraniglart ortaya koyma risklerinin yiiksek oldugunu
gostermektedir. Antisosyal davraniglarin bazi 6zelliklerinin antisosyal kisiligi ya da
Kisinin kontrolii disindaki durumlara bir yanitt olmasi muhtemel oldugu igin, bireyin
hem davranigsal hem de Kisilik o6zelliklerini antisosyal davranig tanimina dahil
etmek, bu davranislarin agiklanabilmesinde 6nemlidir (Clarke, 2011). Arastirmalar
antisosyal davranslarla baglantili faktorleri; genellikle ¢ocugun noéropsikolojik ve
bilissel bozukluklari, ayrica ebeveynlerin yanhs kararlari, yetersiz ¢cocuk yetistirme
uygulamalari, aile i¢i siddet ve yoksulluk gibi diger c¢evresel etkenleri
gostermektedir. Stimiilasyon eksikligi de dahil olmak tizere yetersiz ebeveynlik,
ailenin duygusal destek eksikligi, ebeveyn psikopatolojisi, asirt sert ¢ocuk yonetimi,
mantiksiz ebeveyn beklentileri ve tutarsiz, diizensiz veya uygunsuz bir disiplin gibi
ailesel faktorler de gocukta antisosyal davranislarin ortaya ¢ikmasina etkendir. iliskili
cevresel faktorler arasinda yetersiz saglik hizmetleri, durumsal stres ve ebeveynlerin
evlilik uyusmazligi da bulunmaktadir (Bird et al., 2001). Ayrica hiperaktivite ve
dikkat eksikliginin eslik ettigi antisosyal davraniglar erken veya orta gocukluk
doneminde baslayip yetiskinlige dogru artma olasihig: yiiksektir. Giigli bir genetik
bilesen ve bilissel bozulma, sosyal islev bozuklugu ve zayif akran iligkileri ile de
gugli bir bagi vardir (Moffitt, 1990; Feehan et al., 1993). Antisosyal davranis
problemleri, beynin gelisim problemlerine ve kendi kendine kontrol sorunlarina yol
acmaktadir. Diisiik sosyoekonomik cevredeki erkek ve kadinlarda son zamanlarda
yapilan uzun siireli ¢alismalar, ¢ocukluk doneminde kronik fiziksel saldirganlik
sorunlart  olanlarin, ayn: yoksun ekonomik geg¢mise sahip bireyler ile
karsilastirildiginda, saldirganlik problemleri olmayan bireylere gore farkli beyin
fonksiyonlarina sahip olduklarini ve sosyoekonomik cevrenin bu faktorlere etkisini

acikca ortaya koymaktadir (Guillemin et al., 2014).
2.4.2.2.4. Antisosyal Davramislar1 Onleme

Antisosyal davranislarda bulunan bireyler, 6zellikle genglik ve 6ncesi yillarda,
gelecekte suclu olmalarini engellemek igin duyulan psiko-sosyal destegin zamaninda
verilmesi 6nemlidir. Bu bireyler, genel olarak toplum igin, sugluluklar: ve antisosyal
davranis egilimleri devam ederse ilerleyen zamanlarda potansiyel olarak ciddi
problemler ortaya ¢ikmaktadir (Farrington, 2002). Arastirmalar, bireylerin 11-12
yaslarindayken, bazilarinin  olduk¢a yiiksek seviyelerde su¢ ve antisosyal
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davramiglara yoneldigi igin, etkili midahalelerin dikkate alinmasi gerektigini
gostermektedir (McCrystal et al., 2006). Ayrica, bu genglerin ulastigi gelisim
asamasina 6zgii olan ve ayrica sug diizeylerinin sonraki yillarda sabitlestigi ve hatta
arttigi gozlenmekte ve bu nedenle gelisim asamasinda onleyici bir dizi stratejinin
gelistirilmesine 6nem verilmelidir (Gilvarry et al., 2001). Antisosyal davranis riski
altindaki o6zellikle geng bireylerin, bu risk faktorlerinin tespit edilmesi antisosyal
davraniglarinin nasil 6nlenebileceginin daha iyi anlasilmasina yardimci olacaktir. Bu
genglerin yasadigi risk seviyelerinin yan: sira hem genel hem de 6zel egitim
ortamlarinda ¢6ziim igin ongoriiler sunar. Ayni zamanda bu sekilde, sugluluga ve
antisosyal davramisa yonelik tasarlanmis  midahaleler, bireysel o6grenme
gereksinimlerine daha 6zel olarak da uyarlanabilir (McCrystal and McAloney, 2011).
Bu yaklasimlar, yiiksek riskli gengler tarafindan bu tir davranislar hakkinda karar
vermek i¢in bilingli karar verme stratejileri gelistirmek konusunda dogru bilgi
saglayabilecek, suclu davraniglar tizerine kolayca anlasilabilir bir materyalden
olusabilir (Angold et al., 1998). Bu tiir programlarin sunulmas: becerilere dayah
mudahaleleri icermelidir; bu genglerin karsilastigi diger sosyal ve saglik sorunlarini
ele alma girisimleriyle birlikte sunulan kiiltirel olarak ilgili unsurlardan
olusmaktadir. Ayrica, programlarin etkili olabilmeleri igin uygun niteliklere sahip
bireyler tarafindan verilmeli ve bireyin akran gruplari, aile ve icinde yasadiklar
genel yasam tarzi ortamu ile ilgili konulari igermelidir. Degisen bir sosyal ortamin ne
olabilecegi  konusundaki degerlerini  degerlendirmek ig¢in diizenli olarak
standartlastinnllmal: ve izlenmelidir. Midahalelerin etkili olabilmesi igin, hedef
grubun bireysel ihtiyaclarina gosterilen 6zel dikkat ile "sug" gibi sadece sonugsal bir
davranisa odaklanmak yerine, birey bir biitiinciil yaklasimla degerlendirilmeli ve
niceliksel bir veri toplamanin yeterli olmayacagi goz oniine alinarak daha genis

kapsaml: arastirmalar yapilmalidir.
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3. ILGILI ARASTIRMALAR
3.1. Dijital Oyunlarla ile Tlgili Cahsmalar

- 2000 yilinda Anderson ve Dill tarafindan yapilan ¢aligmalarda, siddet igeren
pc oyunlartyla saldirgan davramiglar arasinda bir iliski olup olmadigini
incelemislerdir. Bu baglamda iki arastirma ¢alismasi yapmislardir. Yapmis olduklari
ilk arastirma calismasinin sonucunda, oynanan siddet igeren bilgisayar oyunlarinin
oyuncularin gercek hayatlarinda saldirgan davranis ve suca yatkinlik davranisi
sergilemeleri ile alakali olarak pozitif yonli bir iliski oldugu seklinde bulgular elde
etmiglerdir. Yapmis olduklar1 ikinci arastirma ¢alismasinda ise, laboratuvar
ortaminda siddet igeren bilgisayar oyununa maruz kalan katilimcilarin davraniglarini
incelemiglerdir. Yapilan bu ¢alismanin sonucunda ise oyuncularin saldirgan diigiince

ve davranislarinda artis oldugu tespit edilmistir.

- 2003 yilinda Hong ve Liu tarafindan yapilan c¢alismada, segtikleri bir oyun
i¢in iki grup (acemi ve uzman) belirleyerek ortaokul dgrencilerinin oyun siireglerini
gozlemlemislerdir. Caligmanin bulgularina bakildiginda; uzman oyuncu grubundaki
bireyler daha fazla stratejik diisiinme yollarin1 kullanirken, acemi gruptakilerin ise

deneme-yanilma yoluna daha fazla bagvurduklari sonucu elde edilmistir.

- 2010 yilinda Kars tarafindan yapilan caligmada, siddet iceren oyunlarin
saldirganliga neden olup olmadigini incelemislerdir. Arastirma kapsaminda 9-11 yas
araliginda 184 tane 4 ve 5. simmifa devam eden 6grenciye ulasilmistir. Yapilan bu
arastirma ¢aligmasinin kapsaminda; siddet iceren pc oyunlar: oynamayan ¢ocuklarin,
saldirganlik bunalimi (saldirganliktan duyulan rahatsizlik) bu igerikteki oyunlari
oynayan ¢ocuklardan yiiksek bulunmustur. Ayrica siddet iceren pc oyunlar1 oynayan
cocuklarin antisosyal saldirganlik diizeylerinin, oynamayanlara gore daha yliksek
oldugu yoniinde bulgular elde edilmistir. Ek olarak erkek olanlarin kadin olanlara
oranla daha ¢ok pc oyunu oynadiklar1 ve yine erkek olanlarin kadinlara oranla daha

fazla siddet iceren pc oyunlar1 oynadigi tespit edilmistir.

- 2010 yilinda Yilmaz tarafindan yapilan ¢aligmada, bilgisayara yonelik
bagimlilik gosterme egilimleri incelemislerdir. Calismada farkli degiskenler
kullanilarak yapilan inceleme kapsaminda 416 (6. ve 7. Sinif) 6grenciye ulasilmistir.
Yapilan bu arastirma calismasimin bulgular1 incelendiginde; bilgisayar baglimlilig

konusunda erkelerin, kadin &grencilere istinaden daha yiiksek ortalamaya sahip
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oldugu ve bilgisayar kullanim siiresinin artmasinin bagimlilik egilimini arttirdigini

tespit etmislerdir.

- 2010 yilinda Mehroof ve Griffiths tarafindan yapilan ¢alismada, Ingiltere’de
tiniversiteye giden 123 06grencinin g¢evrimi¢i oyun bagimliliklart incelenmistir.
Calismanin bulgularini degerlendirdigimizde; norotizim, duyu arayisi, saldirganlik,
durumluk ve siirekli kaygi arasinda pozitif yonlii anlamli iligki bulduklarin
gormekteyiz. Calismanin sonucunda inceledikleri kisilik 6zelliklerinin (traits)
cevrimici oyun bagimliligia, gelisimine ve siirdiiriilmesinde etkili olabilecegini

sOylemislerdir.

- 2011 yilinda Gentile ve arkadaglar1 tarafindan yapilan calismada, iki yillik
boylamsal bir calisma yapmak amaciyla ilkokul ve ortaokul diizeyinde 6grenim
goren 3034 6grenciye ulagmiglardir. Yapilan bu calisma patolojik oyun oynama ve
internet bagimliligi olgularinin; yayginlagsmasi, stiresi, risk faktorleri, Onleyici
faktorleriyle bagimlilik gelistiren ve bagimliliktan kurtulan bireylerin yasadiklar
sonuglari ortaya koymay1 amaclamiglardir. Calismanin bulgularini
degerlendirdigimizde; sosyal becerilerin diisiik diizeyde olmasi ve diirtiisellik
ozelliklerinin yiiksek diizeyde olmasi, patolojik oyun bagimliliginin gelisiminde risk
faktorleri olarak tespit edilmistir. Bagimliligin sonuglar1 olarak ise depresyon,

anksiyete, sosyal fobi ve okul basariginin diisiik olmasi seklinde belirlenmistir.

- 2011 yilinda Van Rooij ve arkadaglar tarafindan yapilan ¢alismada,
Hollanda’da 6grenim goren 13-15 yas araligindaki 6grencilere ulasilmistir. Yapilan
bu calismanin sonucunda az sayida Ogrencinin oyun bagimlist oldugu tespit
edilmistir. Ayrica ¢alismada c¢alismaya katilan tiim Ogrencilerin  bagimlilikla
olusabilecek cesitli problemler yasadiklar1 tespit edilmistir. Calismaya katilan
ogrencilerin psikososyal sagliklarinin azalmasiyla birlikte iligkilerinin daha az

belirgin hale geldigini tespit edilmistir.

- 2011 yilinda Pala ve Erdem tarafindan yapilan ¢alismada, iiniversite
seviyesindeki Ogrenciler aragtirmaya dahil edilmis ve dijital oyun tercihleri cesitli
degiskenlere agisindan incelemislerdir. Yapilan bu arastirma ¢aligmasinin bulgular
incelendiginde; cinsiyet ile oyun tercihleri arasinda anlamli bir iliski oldugu tespit
edilirken erkek olanlarin gergek ve tiim zamanli oyunlar1 yakin oranlarda tercih ettigi
kadinlarin ise tercihini tiim zamanli oyunlardan yana kullandiklart sonucuna

ulastlmistir.
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- 2011 yilinda Horzum tarafindan yapilan ¢alismada, ilkogretim 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin cinsiyet, sosyoekonomik diizey ve smif
diizeyine gore incelenmistir. Yapilan bu arastirma ¢alismasinin bulgular
incelendiginde s6z konusu bu degiskenlerin anlamli farklilik gosterdigi tespit
edilmistir. Ayrica evde bilgisayar bulunma durumuna gore ise anlamli bir fark

gostermedigi tespit edilmistir.

- 2012 yilinda Ayas tarafindan yapilan calismada, ortadgretime devam eden
365 oOgrenciye ulasmislardir.  Yapilan arastirma g¢alismasinin  bulgular
incelendiginde; internet bagimlilik diizeyi ile oyun bagimlilik diizeyi arasinda,
bilgisayar oyun bagimliligiyla utangaglik arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski

oldugunu tespit etmistir.

- 2012 yiinda Akgay ve Ozcebe tarafindan yapilan calismada, 4-6 yas
araliginda krese devam eden cocuklar iizerine inceleme yapilmistir. Yapilan bu
arastirma c¢alismasimin bulgulart incelendiginde; bilgisayar oyunu oynayan
cocuklarin durumu ile ebeveylerin bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda ve bu
cocuklarin yaglar1 arasinda anlamli bir iliskinin bulundugunu sdylemislerdir.
Ebeveynlerin bilgisayar oyunu oynama sikligina gore g¢ocuklarda da benzer sekilde

bilgisayar oyunu oynama sikliginin goriildiigii tespit edilmistir.

- 2013 yilinda Kim ve digerleri tarafindan yapilan ¢aligmada, ¢ok oyunculu
¢evrimigi rol oynama oyunlar1 bagimlilarina yonelik inceleme yapilmistir. Calismada
Oykiileme yontemiyle verilen yazma ve konusma kursunun, oyun bagimlilig ve dil
becerilerinin gelisimine etkisine bakmislardir. Calisma kapsaminda oyunlarla
iliskilendirilmis olan dil kursunun oyuncularin konusma ve yazma becerilerini

gelistirdigini tespit etmiglerdir.

- 2013 yilinda Burak tarafindan yapilan caligmada, bilgisayar oyunlarinin
saldirganliga neden olup olmadigin1 incelemislerdir. Yapilan bu arastirma
kapsaminda 4 ve 5. siif Ogrencisi olan 484 kisiye ulasilmistir. Bu arastirma
caligmasinin bulgular1 incelendiginde, o6grencilerin siddet icerikli oyun oynama
egilimlerinin artis gostermesiyle saldirganlik diizeylerinde de benzer oranda artis

gorildiigii tespit edilmistir.

- 2013 yilinda Cakir tarafindan yapilan ¢alismada, ortaokul 6grenci velilerinin

bilgisayar oyunlar1 i¢in nasil bir diisiince yapisina sahip olduklar1 arastirilmistir.
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Yapilan bu arastirma kapsaminda 215 veliye ulasilmistir. Yapilan arastirma ¢aligmasi
bulgular incelendiginde katilimcr aileler; ¢ocuklarinin bilgisayar oyunlar ile erken
yaslarda karsilagtiklar1 ¢ocuklarinin bilgisayar oynamasiyla ilgili endiselendikleri
oyunlarin ¢ocuklariin basarisini olumsuz yonde etkiledigi ve ¢ocuklarini bilgisayar

oyunlarmin zararlarindan korumak amaciyla kural koyduklar1 tespit edilmistir.

- 2014 yilinda Brunborg ve arkadaslari tarafindan yapilan calismada, Norvec'te
13-17 yas arahiginda ki 1928 cocuga ulasarak, bilgisayar oyun bagimlilig1 ve
depresyon iligkisini incelemislerdir. Yapilan inceleme sonucunda diisiikk akademik
basart ve davranis problemleri arasinda pozitif yonlii iliski oldugunu tespit
etmisglerdir. Oyunlarda harcanan zamanin ise, lizerinde ¢aligilan olumsuz sonuglarla

iliskisini bulamamaislardir.

- 2014 yilinda Madran ve Cakile tarafindan yapilan ¢alismada, ¢evrimigi ¢ok
oyunculu siddet icerikli video oyun bagimlilik diizeyleri ile saldirganlik puanlari
arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Calisma kapsaminda, yaslar1 18-40 arasi olan, bir
seneden daha fazla ¢ok oyunculu ¢evrimigi bilgisayar oyunlar1 oynayan 205 kisiye
ulagilmistir. Yapilan bu arastirma calismasinin bulgulart incelendiginde katilan
bireylerin saldirganlik puanlariyla ¢evrimici video oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
yiiksek diizeyde pozitif yonde anlamli bir iligki oldugu tespit edilmistir. Caligmaya
katilan Erkeklerin, kadinlara gore fiziksel saldirganlik puanlar1 anlamli diizeyde daha
yiiksek tespit edilmistir. Caligmada bagimlilik diizeyleri ise cinsiyet degiskenine gore
anlaml bir sekilde farklilasmamistir. Bagimlilik ve saldirganhik diizeyleri ile yas
degiskeni arasinda ise negatif yonde anlamli iliski bulunmustur. Ayrica yapilan bu
aragtirmada, bagimliligin, sosyal izolasyon ve kontrol giicliigii alt boyutlarinin

saldirganlik puanlarin1 yordadig: tespit edilmistir.

- 2014 yilinda Kocak ve Kose tarafindan yapilan calismada, sosyallik ve
bilgisayar oyunu oynama arasinda iliskiyi incelemislerdir. Calisma kapsaminda 7 ve
8. smif 6grencisi 365 kisiye ulasilmistir. Yapilan bu arastirma giin igerisinde 2 saat
lizeri bilgisayar oyunu oynayanlarin sosyallesme konusunda yani iliskilerinde

sorunlar yasadiklar1 sonucu elde edilmistir.

- 2015 yilinda Arslan ve arkadaglari lise ve {izeri seviyede olan Ogrencilerin
dijital oyun bagimliligini bazi degiskenlere gore incelemislerdir. Arastirma ¢aligmasi
kapsaminda 325 6grenciye ulasilmistir. Yapilan bu arastirma ¢aligmasinin bulgulari

incelendiginde; erkeklerin kadinlara gore, ebeveyleri yiiksek egitimli olanlarin
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olmayanlara gore liseli 6grencilerin iiniversiteli 6grencilere gore anlamli bir diizeyde

daha yiiksek bagimliliga sahip olduklar1 saptanmaistir.

- 2015 yilinda Hyun ve arkadaslari tarafindan yapilan ¢alismada, online oyun
bagimliliginin gelismesine neden olan faktorlerin tespit edilmesine yonelik inceleme
yapmiglardir. Bu baglamda oyun bagimlisi 263 kisi ve kontrol grubunu olusturan 155
kisiye ulasilmistir. Olas1 risk faktorleri olarak 4 grup belirlenmistir. Bunlar; bireysel
faktorler (yas ve cinsiyet), bilissel faktorler (zeka), psikopatolojik faktorler
(depresyon, anksiyete, dehb, diirtlisellik) ve sosyal etkilesim faktorleridir (aile
ortami, kendine giiven). Yapilan bu c¢alismanin bulgulart degerlendirildiginde;
psikopatolojik faktorler olan dehb ve depresif ruh hali oyun bagimliliginda en giicli
risk faktorleri olarak bulunulmustur. Ayrica bireysel ve sosyal etkilesim faktorlerinin

de online bilgisayar oyun bagimlilig1 gelisimine etki ettigi tespit edilmistir.

Ozetle agiklamak gerekirse; bilgisayar oyun bagimliliginin son yillarda artis
gostermesi, bireylerin yasamlarini kisa ve uzun vadede etkilemesi ve dliime kadar
giden riskleri olmasi nedeniyle arastirmacilarin dikkatini ¢eken giincel bir konu
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Literatiire bakildiginda o6zellikle ¢ocuk ve gencler
lizerinde yapilan aragtirmalar oldugu goriilmektedir. Bu arastirmalarin sonucunda
bilgisayar oyun bagimliliginin kisinin gelisimi iizerinde c¢esitli olumsuz etkiler
olusturabilecegi tespit edilerek vurgulanmistir. Ancak cagimiz sartlarinda artik dijital
oyun oynamay1 engellemek yerine, zararlarina en az indirmenin hangi yollarla
saglanabilecegine ¢Oziimler aranmalidir. Yapilan bu arastirmanin da bu konuda

¢Ozlim liretmeye calisan arastirmalara 151k tutucagi diisiintilmektedir.
3.2. Sporda Sosyal Davramslar ile Tlgili Calismalar

-Algilanan giidiisel iklimin ve kocun karakter olusturma yetkinliginin,
sporcularin prososyal ve antisosyal davranislart ile iligkisini incelemeyi amaglayan
calisma Boardley ve Kavussanu (2009) tarafindan yapilmistir. Calismaya yaslar1 15
ila 64 arasinda degisen ¢im hokeyi ve netbol sporlarindan toplam 379 sporcu
katilmistir. Yapisal esitlik modellemesi, ustalik ikliminin takim arkadaslarina ve
rakibe karsi antisosyal davranig ile negatif, prososyal davranislar ile ise pozitif
iliskisi oldugunu gostermistir. Performans iklimi ile takim arkadagslarina yonelik
antisosyal davranmis arasinda pozitif bir iliski bulunmustur. Algilanan karakter
gelistirme yetkinligi ile rakiplere kars1 prososyal davranis arasinda pozitif bir iligki

bulunurken takim arkadaslarina kars1 antisosyal davraniglar ile rakip takim
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oyuncularina kars1 antisosyal davranis arasinda negatif iliski bulunmustur.

-Kavussanu’nun (2006) futbolda hedef yoneliminin ve algilanan giidiisel
iklimin prososyal ve antisosyal davranis ile iliskilerinin belirlenmesini amagladigi
caligmaya yaslar1 12-17 arasinda degisen spor deneyimi ortalama 5.61 yil olan 325
erkek futbolcu katilmistir. Regresyon analizleri, sporcularda gorev yoneliminin ve
algilanan ustalik iklimin prososyal davranisin olumlu yordayicisi oldugunu, ego
yoneliminin ve algilanan performans ikliminin antisosyal davranisin pozitif yordayici
oldugunu ortaya koymustur. Benzer sekilde Sage ve arkadaslar1 (2007) yaslar1 16 ila
40 y1l arasinda degisen 210 erkek futbolcu tlizerinde gorev ve ego hedef yonelimi ile
ahlaki kimligin futbolda prososyal ve antisosyal davranmis {izerine -etkilerini
arastirmiglardir. Arastirmanin bulgularinda ego yoneliminin antisosyal davranigin
pozitif yordayicis1 oldugu, gorev yoneliminin ise prososyal davranislarin pozitif
yordayicist oldugu bulunmustur. Ahlaki kimligi i¢sellestirme davranisi ise antisosyal
davraniglarin negatif yordayicisi olarak bulunmustur.

-Futbolda prososyal ve antisosyal davranislar ile hedef yonelimleri ve giidiisel
iklim iligkilerini inceleyen bir diger arastirmada Kavussanu ve arkadaslar1 (2006)
tarafindan yapilmistir. Calismanin Orneklemini yas ortalamasit 14.59 ve spor
deneyimi ortalama 5.61 yil olan yaslart 13 ve 17 arasinda degisen 320 futbol
oyuncusu olusturmustur. Bulgular, sporcular tarafindan algilanan ustalik ikliminin,
sporcularda prososyal davranisin pozitif, antisosyal davranislarin ise negatif
yordayicist oldugu ortaya koymustur. Algilanan performans ikliminin sporcularda
antisosyal davranislarin pozitif, prososyal davraniglarin ise negatif yordayicisi oldugu
ortaya konulmustur. Ego yonelimli hedefler ise antisosyal davraniglarin pozitif bir
Ongoriiciisii olarak ortaya ¢ikarken gérev yonelimli hedefler prososyal davraniglarin
pozitif bir ongodriiciisii olarak ortaya ¢ikmustir.

-Algilanan giidiisel iklim ile antisosyal ve prososyal davranis arasindaki bir
baska c¢alisma ise Hodge ve Lonsdale (2011) tarafindan yapilmistir. Calismada
algilanan giidiisel iklimin yan1 sira kocluk stilleri ve ahlaktan ayrilma davranislar ile
prososyal ve antisosyal davraniglar arasindaki iliskiler incelenmistir. Caligmaya Yeni
Zelanda’daki bir iiniversiteden 175 kadin ve 114 erkek olmak iizere 292 sporcu
katilmistir. Bulgular, 6zerklik destekleyici kogluk stilinin takim arkadaslar1 ve
rakiplerine karsi antisosyal davranis ile zayif negatif iligkilere sahip oldugunu
gostermistir. Ahlaktan ayrilma davraniglari ile hem takim arkadaglar1 hem de rakipler

icin antisosyal davranislar arasinda giiclii bir pozitif iliski bulunmustur. Ozerk
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olmayan motivasyon ile ahlaktan ayrilma davranisi arasinda ise orta diizeyde pozitif
bir iligki bulunmustur. Kontrollii motivasyon ile takim arkadaglarima yonelik
antisosyal davranis ve rakibe karsi antisosyal davranis arasinda pozitif iliski
bulunmustur. Kontrollii motivasyon ve takim arkadaslarina kars1 antisosyal davranis
arasindaki iligkinin giicii az ve rakiplere yonelik antisosyal davranis ile olan iliskinin
giicii orta derece olarak bulunmustur. Ozerk motivasyon ile takim arkadaslarina kars1
prososyal davranis arasinda orta diizeyde pozitif bir iliski bulunmasina ragmen
rakiplere karsi prososyal davranis ile iliski bulunamamustir.

-Al-Yaaribi ve Kavussanu (2018) ise geng¢ erkek futbolcularin prososyal ve
antisosyal davranislart ile algiladiklari motivasyonel iklimleri arasindaki iligkiyi
inceledikleri ¢alismada algilanan ustalik iklimi ile takimdasa olumlu sosyal
davranislar arasinda pozitif yonde ve anlamli bir iliski oldugunu tespit etmislerdir.

-Sage ve Kavussanu (2007) daha oOnceki calismalardan farkli bir model
kullanarak deneysel bir ¢alisma yapmistir. Calismada ego yonelimli grup, gorev
yonelimli grup ve kontrol grubu olmak iizere 3 ayr1 grup yer almistir. Arastirma
sirasinda gorev yonelimli gruba kisisel iyilestirme iizerine yogunlasmay1 ve bdylece
gorev katilimini kolaylagtirmay1 saglayan, ego yonelimli gruba basarili olmak i¢in
rakiplerden daha 1yi performans sergilemesi gerektigi ile ilgili, kontrol gruba ise
performanslarint ve gilidiilenmelerini etkilemeyecek 0Ogrenmeye dayali olgusal
bilgiler sunulmustur. Calismaya 45 erkek ve 45 kadindan olusan 90 sporcu 6grenci
katilmistir. Calismanin bulgularinda gorev yonelimli gruba atanan oyuncularin
prososyal davranis puanlari, ego yonelimli ve kontrol gruba atanan oyuncularin
prososyal davranis puanlarindan daha yiiksek bulunmustur. Ego yonelimli gruptaki
bireylerin ise antisosyal davranis puanlari, gérev yonelimli ve kontrol gruba atanan
oyuncularin antisosyal puanlarindan daha yiiksek bulunmustur. Cinsiyet acisindan,
kadinlarin erkeklerden daha fazla prososyal davranis sergiledigi belirtilmistir.

-Hadley  (2015) gen¢  basketbolcular ile  yaptigt  calismasinda,
miikkemmeliyetgilik ile sporda prososyal ve antisosyal davranislar iliskisini incelemis
ve saglikli miikemmeliyetgilik ile prososyal davranislar, sagliksiz milkemmeliyetgilik
ile antisosyal davranislar arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki bulundugunu tespit
etmislerdir.

-Miikemmeliyetcilik ile sporda antisosyal davraniglar arasindaki iliskiyi
arastiran bir bagka calismada Grugan (2017), takim sporlar1 ile ugrasan sporcularin

sosyal diizene yonelik miikemmeliyet¢ilik algilari ile antisosyal davraniglar1 arasinda
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pozitif bir iligkiyi ortaya koymustur. Bu ¢alismalardan birinde Micai ve arkadaslari,
(2015) daha onceki c¢alismalardan farkli olarak sporda reaktif ve proaktif
saldirganligin yani sira yiiriitiicii ve yiiriitiicii olmayan bilissel islev ve antisosyal
davrams arasindaki iliskiyi arastirmislardir. Yapilan bu calismaya bir Ingiliz
tiniversitesinden, yas ortalamasi 21.15 ve spordaki deneyimleri ortalama 8.60 yil olan
Amerikan futbolu, basketbol, hokey, netbol, ragbi, futbol ve voleybol gibi gesitli
takim sporlarinda oynayan 25 erkek ve 28 kadin sporcu katilmistir. Bulgularda
antisosyal davranis ile saldirganlik arasinda orta diizeyde pozitif iliski oldugunu
ortaya konulmustur. Antisosyal davranis, saldirganlik ve yiiriitiicii bilis arasindaki
iligkiye bakildiginda, daha fazla antisosyal ve saldirgan davranislarda bulunan
erkeklerin, biligsel test bataryasinin yliriitlicii islev bilesenleri lizerinde daha fazla
hata egilimli performans gosterdikleri goriilmiistiir.

Prososyal ve antisosyal davraniglar ile iliskisi kurulan bir degiskende
basarisizlik korkusudur. Sagar ve arkadaslar1 (2011) ortalama yas1 20.11 yil olan,
176 erkek ve 155 kiz sporcu 6grencinin katildigi ¢aligsmalarinda, sporcu 6grencilerin
basarisizlik korkular1 ile antisosyal davraniglar1 arasindaki iliskiyi incelemeyi
amaclamislardir. Calismanin bulgularina bakildiginda basarisizlik korkusu ile
antisosyal davraniglar arasinda orta derecede pozitif iliski bulunmustur. Ayrica
basarisizlik korkusu ve spor deneyimi, sporcularin antisosyal davranislarini pozitif
yonde Ongdrmiis ve bu Ongoriilerin giicli erkek ve kadinlar arasinda farklilik
gostermemistir.

-Prososyal ve antisosyal davranislar ile iliskisi ele alinan diger degiskenlerde
tikenmislik ve gorev uyumu degiskenleridir. Al-Yaaribi ve Kavussanu (2017)
sporcularin takimdasa prososyal ve antisosyal davranislarinin gorev uyumu ve
tikenmislik  degiskenlerini  ongériip Ongérmedigini inceledikleri caligmanin
sonucunda takimdasa prososyal davranisin gorev uyumu ile pozitif, tiilkenmislik ile
ise negatif iliskili oldugu sonucuna ulagsmiglardir. Calismadan elde edilen bir diger
bulguda ise takimdasa antisosyal davranigin gorev uyumu ile negatif, tilkenmislik ile
pozitif iligkili oldugu ortaya konulmustur.

-Bir bagka ¢alismada ise Al-yaaribi, Kavussanu ve Ring (2018), {iniversiteli
Ogrencilerin takimdasa prososyal ve antisosyal davraniglarinin duygulara, dikkate ve
performansa etkilerini deneysel olarak incelemislerdir. Bu ¢alismanin sonucunda
prososyal grupta yer alan sporcularin antisosyal ve kontrol gruplarinda yer alan

sporculardan daha fazla mutluluk bildirdigi ve daha iyi performans gosterdigi ortaya
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konulmustur. Antisosyal grupta yer alan sporcular ise, prososyal grupta yer alan
sporculara gore daha fazla kaygi, diger iki gruptan daha fazla 6fke ve daha az dikkat
bildirmistir.

-Prososyal ve antisosyal davranislar ile iliskisi kurulan bir diger degisken de
empati beceri diizeyidir. Bal¢ikanli ve Yildiran (2018) elit diizeydeki hokeycileri
dahil ettikleri calismalarinda, bu sporcularin empati diizeyleri ve olumlu sosyal
davraniglar1 arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calisma sonuglar1 incelendiginde
kadinlarin erkeklere oranla daha fazla empati gosterdikleri, olumlu sosyal davranista
ise cinsiyet agisindan herhangi bir farkliliga rastlanilmadigini belirtmislerdir.

-Alemdag (2018) ise futbolcularin sosyal davranislarini cesitli degiskenler
acisindan inceledigi c¢alismada geng futbolcularin prososyal davranis puanlarinin
yiiksek, antisosyal davranis puanlarinin ise diisiik seviyede bulundugunu tespit
etmistir. Calismadan ¢ikarilan bir diger sonug ise futbolcularin tecriibeleri arttik¢a
olumlu sosyal davranig sergiledikleri, antisosyal davraniglardan kagindiklar

gOriilmiistir.
3.3. Oyun ve Oyun Davramsi ile ilgili Cahismalar

Calismanin bu kisminda oyun ve oyun davranisi ile ilgili gergeklestirilmis olan
caligmalara ve ¢ikan sonugclara kisaca yer verilmistir.

-Coplan ve Rubin 1998 yilinda yaptiklar1 ¢aligmalarinda okul Oncesi
cocuklarda oyun davranisi incelemis ve bu caligmanin neticesinde oyun davranist ile
ilgili bir 6l¢cek meydana getirmislerdir. Bu ¢alismanin sonuglar1 incelendiginde itis-
kakis oyunlar1 diye grupladiklart oyunlar1 erkek cocuklarin kadin ¢ocuklara gore
daha fazla oynadiklarini sdylemislerdir.

-Anilan, Girmen, Oztirk ve Kogkar 2003 yilinda yapmis olduklar
caligmalarinda ¢ocuk oyunlarini ile geleneksel oyunlarin egitime ve sosyal gelisime
katkismni incelemeyi hedeflemislerdir. Incelemeleri sonucunda bir¢ok psiko-motor
becerinin oyun sayesinde gelisim gosterdigi ve bunun yam sira ¢ocugun sosyal
gelisimine de katki sagladigini belirtmislerdir.

-Tayli (2007) yapmis oldugu aragtirmasinda kardes degiskeni agisindan oyun
davraniglarint incelemistir. Calismasinda c¢ocuklara oyunlar oynatip, onlarin
davraniglarin1 gozlemleyerek tespitlerde bulunmustur. Bu tespitlere gore; kardesi
olan c¢ocuklarin daha fazla is birligi gerektiren oyunlar oynadiklari, kardesi

olmayanlarin ise daha fazla bireysel oyuna yoneldiklerini tespit etmistir.
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-Karaman (2009) okul 6ncesi ¢ocuklarda bilgsel iislup ve oyunlar arasindaki
iligkiyi incelemeyi amaclamislardir. Alan bagimsiz bilissel lislup sahibi ¢ocuklarin
alana bagimli biligsel iislup sahibi ¢ocuklara oranla daha fazla dramatik oyun
oynadiklarini tespit etmistir.

-Metin Aslan 2013 yilinda gergeklestirmis oldugu g¢alismasinda ¢ocuklarin
oyun davranigini incelemeyi amacglamig ve caligmasina 55 c¢ocuk dahil etmistir.
Fiziksel zorbalik davranisi ile tek basina oyun oynama davranisi arasinda negatif
yonde bir iliski tespit etmis yani bu davraniglardan birisinin artmas1 durumunda diger
davranista bir azalmanin olacagini ifade etmistir.

-Aslan ve Tugrul (2014), ¢ocuklarin oyun igerisindeki davraniglarini incelemis
ve sonu¢ olarak; fiziksel zorbalik puanlari biiyiik olan cocuklarin zorla alma
davranigin1 daha ¢ok sergilediklerini sOylemislerdir. Zorla alma ifadesinin yanina
cekerek alma ifadesini de eklemislerdir. Aynt zamanda bu g¢ocuklarda gruptan
dislama davranisinin da sik sik goriildiigiinii eklemislerdir. Bu durumu “Sen ¢k,
oyunumuzu bozuyorsun.” gibi ifadeler kullanarak dile getirdiklerini belirtmislerdir.

-Kogyigit ve Basara Baydilek (2015) kiiciik yas cocuklarin oyun kavramini
nasil tanimladiklarini belirlemek i¢in yapmis olduklari ¢alismalarinda; bir aktivitenin
oyun olarak kabul edilebilmesi icin eglenceli olmasina, oyun igeriginde oyuncak
olmasina ve oyuncak ile temas olmasina baglamislardir.

-Singer, Nederend, Penninx, Tajik ve Boom 2014 yilinda yaptiklar
caligmalarinda oyun oynayan kiiciik yas c¢ocuklar1 ve onlarin Ogretmenlerini
incelemislerdir. Ogretmenin smif igerisinde gezinmesiyle tek basina hareket eden
veya sorun teskil eden g¢ocuklarda oyuna katilim diizeyinin olumlu yonde artti1
sonucuna varmiglardir.

-Ozyiirek ve Kilmg (2015) ¢ocuklarin dgrenme merkezlerinin serbest oyun
davraniglarina etkisini incelemislerdir. Bu davranislar1 6gretmenlerden goriis alarak
gerceklestirmislerdir. Cocuklarin glin igerisinde bir saatten daha fazla oyun
oynamalarina miisaade ettiklerini, herhangi bir gecis saglamadan o6gretmenler
tarafindan cocuklarin 6grenme merkezine yoneltildigi ve son olarak bu c¢ocuklarin
cinsiyet faktoriine gore merkez tercih ettiklerini ifade etmislerdir.

-Ustiindag (2017) ortaokul kaynastirma dgrencilerini dahil ettigi ¢alismasinda,
egitsel oyunlarin O6zkavram diizeylerine etkisini incelemistir. Calismasinda
kaynastirma 6grencilerine 11 hafta boyunca planlanmis egitsel oyunlar oynatarak

O0zkavram diizeylerinde bir degisim olup olmadigin1 Olgmeyi amaglamistir.
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Caligmasimin sonucunda; egitsel oyunlarin kaynastirma o6grencilerinin 6zkavram
diizeylerini olumlu yonde etkiledigini tespit etmistir.

-Marcelo 2016 yilinda gergeklestirmis oldugu c¢alismasina 250 ¢ocuk dahil
etmis ve oyun ilizerinde arastirmalar yapmistir. Yaslar1 biiylik olan cocuklarin
kendilerinden kiiciik olanlara oranla daha organize hareket ettikleri ve daha karmagik
oyunlar oynadiklarini belirtmistir. Kadin olan ¢ocuklarin rol ve taklit igerikli
oyunlarda daha az saldirgan tavir sergiledikleri ve olumsuz duygu ifadelerini daha az
kullandiklarmi tespit etmistir.

-Singer (2017), ¢ok kiiglik yastaki ¢ocuklarin oyun katilimlart ile duygusal
giivenlikleri arasindaki iligkiyi incelemistir. Buna gore; tek ya da iki yonlii etkilesim
ile katilim derecesi arasinda anlamli bir iligki tespit edilmis ancak oyun katilimcisi

gibi egitimci rolii ve katilim derecesi arasinda anlamli bir iliskiye rastlanilmamaistir.
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4. MATERYAL VE YONTEM

4.1. Arastirmanin Yontemi

Calismanin bu kisminda arastirmanin modeli, ¢calisma grubu, veri toplama
araglari, veri toplama araglarinin gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalari, verilerin analizi

ve yorumlanmasina yonelik bilgiler yer almistir.
4.2. Arastirmanin Hipotezleri ve Modeli

Yapilan bu c¢aligmada mevcut durumu tespit etmek amaclandigindan tarama
modeli tiirlerinden olan iligkisel tarama modeli tercih edilmistir. Tarama modelleri,
gecmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan
arastirma yaklagimlandir. Arastirmaya konu olan sey, birey ya da nesne, kendi
kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya c¢alisilir. Onlar1, herhangi bir sekilde
degistirme, etkileme g¢abasi gosterilmez. Tarama modelinin bir tiirii olan iligkisel
tarama modeli ise, iki ve daha c¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte degisim
varligimi ve/veya derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma modelidir (Karasar,
2015).

Hipotezler:

1. Spor yapan lise Ogrencilerinin dijital oyun oynama tutumlar1 cinsiyete gore
farklilik gostermekte midir?

2. Spor yapan lise Ogrencilerinin oyunsallik tutumlart cinsiyete gore farklilik
gostermekte midir?

3. Spor yapan lise 6grencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranislari cinsiyete
gore farklilik gostermekte midir?

4. Spor yapan lise 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlar1 yasa gore farklilik
gostermekte midir?

5. Spor yapan lise 6grencilerinin oyunsallik tutumlari yasa gore farklilik gostermekte
midir?

6. Spor yapan lise 0grencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davraniglar1 yasa
gore farklilik gostermekte midir?

7. Spor yapan lise 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlar1 gelir durumuna gore
farklilik gostermekte midir?

8. Spor yapan lise 6grencilerinin oyunsallik tutumlar1 gelir durumuna gore farklilik

gostermekte midir?
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9. Spor yapan lise 6grencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranislar1 gelir
durumuna gore farklilik géstermekte midir?

10. Spor yapan lise 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlar1 kardes sayisina gore
farklilik gostermekte midir?

11. Spor yapan lise 6grencilerinin oyunsallik tutumlar1 kardes sayisina gore farklilik
gostermekte midir?

12. Spor yapan lise 6grencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranislar1 kardes
sayisina gore farklilik gostermekte midir?

13. Spor yapan lise 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlar1 ailenin kaginci
¢ocugu olduguna gore farklilik gdstermekte midir?

14. Spor yapan lise Ogrencilerinin oyunsallik tutumlart ailenin kaginci c¢ocugu
olduguna gore farklilik gostermekte midir?

15. Spor yapan lise 6grencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranislari ailenin
kaginci gocugu olduguna gore farklilik gostermekte midir?

16. Spor yapan lise 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlart spor bransma gore
farklilik gostermekte midir?

17. Spor yapan lise dgrencilerinin oyunsallik tutumlart spor brangina gore farklilik
gostermekte midir?

18. Spor yapan lise dgrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davraniglar1 spor
bransina gore farklilik gostermekte midir?

19. Spor yapan lise Ogrencilerinin dijital oyun oynama tutumlart spor yapma
stirelerine gore farklilik gostermekte midir?

20. Spor yapan lise dgrencilerinin oyunsallik tutumlar1 spor yapma siirelerine gore
farklilik gostermekte midir?

21. Spor yapan lise 6grencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davraniglari spor
yapma siirelerine gore farklilik gostermekte midir?

22. Spor yapan lise 0grencilerinin dijital oyun oynama tutumlar1 oynadiklar1 dijital
oyun tiirtine gore farklilik gostermekte midir?

23. Spor yapan lise Ogrencilerinin oyunsallik tutumlari oynadiklar1 dijital oyun
tiirtine gore farklilik gostermekte midir?

24. Spor yapan lise Ogrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranislari
oynadiklar1 dijital oyun tiiriine gore farklilik géstermekte midir?

25. Spor yapan lise Ogrencilerinin dijital oyun oynama tutumlar1 ile oyunsallik

tutumlar arasinda nasil bir iligski vardir?
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26. Spor yapan lise dgrencilerinin dijital oyun oynama tutumlari ile sporda prososyal
ve antisosyal davraniglar1 arasinda nasil bir iligki vardir?
27. Spor yapan lise Ogrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal davranislari ile

oyunsallik tutumlar1 arasinda nasil bir iliski vardir?
4.3. Kullanilan Olgekler
Bu tez ¢alismasinda ti¢ adet 6l¢ek kullanilmustir.
4.3.1. Dijital Oyun Oynama Tutum Olcegi

Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt (2019), tarafindan gelistirilen O6lgekte
Agimlayici Faktor Analizi (AFA) sonucunda 18 maddeden olusan ii¢ alt boyutlu bir
yapi1 elde edilmistir. Olgek, Bilissel (5 madde), Duyussal (5 madde) ve Davranissal (8
madde) alt boyutlarindan olusmaktadir. Olgegin 2, 3,5, 6, 7, 10 numarali maddeleri
ters puanlanmistir. Acimlayict Faktdr Analizinin ardindan Dogrulayict Faktor
Analizi (DFA) yapilmis ve DFA’ya gore elde edilen dlgege ait yapinin uyum
indekslerinin kabul edilebilir aralikta olduguna yonelik kanit saglanmistir. Daha
sonra Olgegin madde ve giivenirlik analizleri yapilmistir. Bu baglamda, Bilissel’in
acikladig1 varyans oram1 42,68 ve Cronbach Alpha 0,90’dir. Duyugsal’in acikladigi
varyans orani 16,83 ve Cronbach Alpha 0,81°dir. Davranigsal’in agikladig1 varyans
oran1 5,59 ve Cronbach Alpha 0,91°dir. Olgegin agikladig1 toplam varyans oram %
65,11 ve Cronbach Alpa degeri 0,82°dir.

4.3.2. Oyunsallik Olgegi

Hazar (2014), tarafindan gelistirilen Oyunsallik Olgegi ayni dergide iki kez
yayinlanmis olup ilk yayinda 23 madde ikinci yayinda (giincel) 25 madde olarak yer
almistir. Alt faktorler; oyun tutkusu, risk alma, sosyal uyum, oyun oynama arzusu ve
zevk alma olarak adlandirilmistir. Oyunsallik Olgeginin giivenirligi icin Cronbach
Alfa degeri 0,86 olarak hesaplanmistir. “Olgek gelistirmede, alfa katsayismin 0,60 ile
0,79 araliginda olmasinin oldukga giivenilirdir (Alpar, 2010). Bu bilgiden hareketle
Olcegin oldukga yiiksek diizeyde giivenirlige sahip oldugu goriilmiistiir.

4.3.3. Sporda Prososyal ve Antisosyal Davrams Olcegi

Sporcularin prososyal ve antisosyal davraniglarini belirlemek amact ile
Kavussanu ve Boardley (2009) tarafindan gelistirilen ve Tiirk¢e’ye uyarlamasi Sezen

(2013) tarafindan yapilan “Sporda Prososyal ve Antisosyal Davranislar Olgegi”
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kullanilmistir (Ek 4). Olgek takimdasa prososyal davranislar, rakibe prososyal
davraniglar, takimdasa antisosyal davraniglar ve rakibe antisosyal davraniglar olmak
iizere 4 alt dlgek ve 20 maddeden meydana gelmektedir. Olgek besli likert tipinde
olup hig, nadiren, bazen, siklikla, oldukca sik yargilarindan olusmaktadir. Olgegin 2,
3,5 7,9, 11, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 20 numarali maddeleri ters puanlanmigtir. Alt
Olcek Cronbach alfa degerleri takim arkadaslarina karsi prososyal davraniglar igin
0,70, rakiplerine karsi prososyal davranmiglar i¢in 0,72, takim arkadaslarina karsi
antisosyal davraniglar i¢cin 0,72 ve rakiplerine karsi antisosyal davranmiglar igin
0,75°dir (Sezen, 2013). Takim arkadaslarina ve rakiplerine karst prososyal
davraniglar alt boyutlar1 puanlarmin artmasi sporcularin olumlu davraniglarini
yansitirken, takim arkadaslarina ve rakiplerine karsi antisosyal davranmiglar alt
boyutlart puanlarinin artmasi sporcularin olumsuz davranislarini yansitmaktadir
(Sezen, 2013). Bu g¢alisgmanin 6rneklemi i¢in i¢ tutarlilik katsayisi1 0,61 (takimdasa

prososyal davraniglar) ile 0,82 (rakibe antisosyal davraniglar) arasinda degismektedir.
4.4. Evren ve Orneklem

Bu calismanin evrenini, 2019-2020 ve 2020-2021 egitim Ogretim yilinda
Ankara ilinde bulunan liselerde spor yapan kiz ve erkek dgrenciler olusturmaktadir.
Orneklem hacmi igin literatiirde cesitli pratik kurallar vardir. Bunlardan biri
Tavsancil (2014)’1in “Ol¢ek calismalarinda orneklem hacmi her 6lgek maddesinin
minimum 5 kati olmalidir” Onerisi dikkate alinmistir. Bu nedenle arastirmada
kullandigimiz 18 maddeden olusan Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi, 25
maddeden olusan Oyunsallik Olgegi ve 20 maddeden olusan Sporda Prososyal ve
Antisosyal Davranis Olgeginin, toplamda 63 maddeden olusmasi, ilgili kurala gére
de minimum 315 katilimc1 (63*5) olmasi gerektigi goriilmiis, olasi problemleri
ortadan kaldirmak i¢in ise toplamda 1050 Ogrenci arastirmaya dahil edilmistir.

Toplanan verilerden 947 6grenci anketi arastirma igin kullanilabilir bulunmustur.
4.5. Verilerin Toplanmasi

Oncelikle katilimcilara arastirmaci tarafindan gelistirilen 8 sorudan olusan
demografik bilgi anketi sunulmus, bununla birlikte aragtirmada Tekkursun Demir ve
Mutlu Bozkurt (2019) tarafindan gelistirilen 18 maddeden olusan " Dijital Oyun
Oynama Tutum Olgegi (Ek 1), M.Hazar (2014) tarafindan gelistirilen 25 maddeden
olusan Oyunsallik Olgegini (Ek 2) ve Kavussanu and Boardley (2009) tarafindan
gelistirilen Tiirkgeye uyarlamasi Sezen, G. (2013) tarafindan yapilan 20 maddelik
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Sporda Prososyal ve Antisosyal DavramisTutum Olgegi (Ek 3) online link olarak
olusturulmustur. Anketler gonderilmeden dnce okul yoneticileri ile iletisime gegilmis
daha sonra beden egitimi 6gretmenleri ile irtibat saglanarak 6grencilere dijital form

ulastiriimistir.
4.6. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Demografik Ozellikler Tablosunda yiizde ve frekans oranlar1 kullanilmustir.
Aragtirmada elde edilen verilerin normal dagilima uygunlugunu tespit edebilmek i¢in
carpiklik basiklik degerleri incelenmistir. Carpiklik basiklik degerleri icin +2 ile -2
araligt normal dagilimli kabul edilmistir (Kline, 2011). Buna gore Dijital Oyun
Oynama Tutum Olgegi skor puani ile bu dlgege ait alt boyutlarin skor puanlarmin
normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Oyunsallik Olgegi skor puam ile bu
Olcege ait alt boyutlarin da yine aymi sekilde normal dagilim gosterdigi tespit
edilmistir. Son olarak Sporda Prososyal ve Antisosyal Davranis Tutum Olgegi skor
puant ile bu 6l¢egin alt boyutlarinin skor puanlarina bakildiginda ise sadece Takim
Arkadaglarina Prososyal Davranig alt boyutunun normal dagilim gostermedigi

goriilmiistiir.

Normal dagilim gosteren boyutlarda, ikili gruplar arasindaki farkliliklari tespit
edebilmek i¢in Bagimsiz iki Orneklem T-testi analiz yontemi kullanilmistir. Normal
dagilim gostermeyen boyutlarda ikili gruplar i¢in nonparametrik testlerden Mann
Whitney-U Testi kullanilmig, anlamli farkliliklara sebep olan gruplarin tespiti ise
grup ortalamalar1 karsilastirilarak karar verilmistir. Ikiden daha fazla gruplar
arasindaki farkliliklar tespit edebilmek icin normal dagilim gosteren boyutlarda tek
yonlii varyans analizi (ANOVA) ve anlaml farkliliklara sebep olan gruplarin tespiti
icin Post-Hoc LSD Testi kullanilmigtir. Normal dagilim gostermeyen boyutlarda
ikiden daha fazla gruplar arasindaki farkliliklar tespit edebilmek igin nonparametrik
testlerden Kruskal Vallis-H Testi, anlamli farkliliklara sebep olan gruplarin tespiti
icin Dunnett’s C Testi kullanilmistir. Tablolarda “*” ile isaretlenen degerler Mann
Whitney-U Testi, Kruskal Vallis-H Testi ve Dunnett’s C Testine ait degerlerdir.
Yapilan analizlerde anlamlilik diizeyi p <0.05 olarak kabul edilmistir. Dijital Oyun
Oynama Tutum Olgeginin, Oyunsallik Tutum Olgegi ve Sporda Prososyal ve
Antisosyal Davranis Olgeginin alt boyutlar1 arasindaki iliskiyi diizeyini belirlemek
amaciyla Korelasyon Analizi yapilmasi gerekmis, ¢oklu normallik sagladigi igin

Pearson Korelasyon Analizi uygulanmistir. Verilerin analizinde SPSS 22.0 paket
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programi kullanilmistir.
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Bu bolimde aragtirma verilerinin analizi ve yorumlanmasina yonelik bilgilere yer

verilmistir.

Tablo 5.1. Ogrencilerin demografik dzellikleri

5. BULGULAR

CINSIYET KiSi SAYISI ORAN (%)
Kadin 502 53

Erkek 445 47

Toplam 947 100
AYLIK GELIR DUZEYI (TL) KiSi SAYISI ORAN (%)
Cok diisiik (0-2000) 153 16,2

Diisiik (2001-4000) 330 34,8

Orta (4001-6000) 264 27,9
Yiiksek (6001-8000) 91 9,6

Cok Yiiksek (8000 tizeri) 109 11,5
Top|am 947 100
KARDES SAYISI KiSi SAYISI ORAN (%)
Yok 63 6,7

1 260 27,5

2 226 23,9

3 243 25,7

4 ve tizeri 155 16,2
Toplam 947 100
AILEDE KACINCI COCUK OLDUGU KiSi SAYISI ORAN (%)
1. 393 41,5

2. 333 35,2

3. 152 16

4. ve lzeri 69 7.3

Toplam 947 100

YAS KiSi SAYISI ORAN (%)
13-14 158 16,7

15-16 494 52,2

17-18 273 28,8

18 Uzeri 22 2,3

Toplam 947 100

SPOR YAPMA SURELERI KISI SAYISI ORAN (%)
1 yildan daha az 139 14,7

1-2 yil 86 9

3-4 yil 280 29,6

5 yil ve tizeri 442 46,7
Toplam 947 100

SPOR BRANSI KiSI SAYISI ORAN (%)
Futbol 231 24,9
Basketbol 82 13,8
Voleybol 277 15,1

Déviis Sporlart 123 39,8

Diger 234 6,4

Toplam 947 100
OYNADIGI OYUN TURU KiSi SAYISI ORAN (%)
Savas Oyunlari 197 20,8

Spor Oyunlari 395 41,7

Diger 355 37,5
Toplam 947 100
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Arastirmada kullanilmis olan demografik sorulara 6grenciler tarafindan verilen
cevaplara gore homojen bir dagilim oldugu gozlenmektedir. Sadece yas degiskeninde
18 yas iizeri katilimcinin diisiik oldugu bunun sebebinin de 18 yasina kadar bitirmesi
gerektigi lise egitimini bitirememis olan 6grencilerinin sayisinin Tiirkiye genelinde
diisiik olmasma dayandirilmaktir. Milli Egitim Bakanligi 2018 yilinda yaptig
degisiklikle lise 6grencilerinin 22 yasina kadar bu egitimini 6rgiin olarak bitirmesine

1zin verilmistir.

Tablo 5.2. Cinsiyet degiskenine gore dijital oyun oynama tutum 6lgegi analiz sonuglar

Cinsiyet n X Ss t p
Dijital Kadm 502 13,92 4,16
Oyun Bilissel -7,05 ,001
Oynama Erkek 445 1585 4,23
Jutum Kadm 502 14,23 5,10
Olcegi Alt  Duyussal -8,38 ,001
Boyutlart Erkek 445 16,87 4,49
5 | Kadn 502 1932 8,07 551 oo
AN Erek 445 23,79 8,05 ! ’

Dijital Oyun Oynama Tutum Olgeginin tiim alt boyutlarmda anlamli farklilik
bulunmustur(p<0,05). Buna gore bu dlgege ait tiim alt boyutlarda “kadin” olanlarin
ortalamasimnin “erkek” olanlarin ortalamasindan istatistiksel olarak daha kiiciik
oldugu tespit edilmistir. Dijital oyun oynama tutum O6l¢ek skoruna bakildiginda
benzer sekilde kadin olanlarin erkek olanlara gore ortalamasinin daha kii¢iik oldugu

goriilmektedir.

Tablo 5.3. Cinsiyet degiskenine gore oyunsallik tutum 6lgegi analiz sonuglari

Cinsiyet n X Ss t p
Oyun Tutkusu Kadin 02 1110 8,06 -4,55 0,001
Erkek 445 18,83 5,58 ’
. Kadin 502 13,56 4,39
Oyunsallik Tutum Risk Alma Erkek 445 14,04 4,46 165 009
g(‘);‘;gt‘l ;’;‘lt soeyal Uyum Kadm 502 2234 541 o oo
Erkek 445 22,86 4,98
Quuomam Ly %2 E S 4e9 oo

Kadin 502 13,90 3,41

Zevk Alma Erkek 445 14,48 3,29

-2,41 0,01

Oyunsallik 6l¢eginin risk alma (t=-1,656 , p>0.05) ve sosyal uyum(t= -1,557,
p>0.05) alt boyutunda anlamli farklilik gériilmemistir. Oyun tutkusu, oyun oynama

arzusu ve zevk alma alt boyutunda ise kadin olanlarin ortalamasmin erkek olanlarin
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ortalamasindan istatistiksel olarak daha kiiclik oldugu tespit edilmistir. Oyunsallik
tutum oOlgek skoruna bakildiginda kadin olanlarin ortalamasinin erkek olanlarin

ortalamasindan istatistiksel olarak daha kiigiik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5.4. Cinsiyet degiskenine gore sporda prososyal ve antisosyal davranis 6l¢egi analiz sonuglari

t- Mann
Cinsiyet n X Ss Whitney p
U*
Takim Arkadas]na Kadln 502 16,96 3,32 0 95* O 62*
Sporda Prososyal Erkek 445 147 9,49 ! ’
Prososyal ve
Antisosyal Takim Arkadasma Kadin 502 19,71 3,81
: 870 0,001
Davranis Antisosyal Davrams  Erkek 445 17,11 5,33
Olgegi Alt Rakibe Prososyal ~ Kadm 502 11,52 3,29
Boyutl adin , , )
oyutian Davrams Erkek 445 11,97 2,99 215 003
Rakibe Antisosyal Kadin 502 30,58 6,45
Davrams Erkek 445 2616 7,99 9,40 0,001

(*) isareti Mann Whitney U testi oldugunu gostermektedir.
Sporda prososyal ve antisosyal davranis Olgeginin sadece takim arkadasina

prososyal davranig alt boyutunda anlamli farkliliga rastlanmamistir (U=,951%,
p>0.05). Takim arkadasina antisosyal davranis ve rakibine antisosyal davranis alt
boyutunda kadin olanlarin ortalamasinin erkek olanlarin ortalamasindan istatistiksel
olarak daha biiyiik oldugu tespit edilmistir. Rakibe prososyal davranis alt boyutunda
ise kadin olanlarin ortalamasinin erkek olanlarin ortalamasindan istatistiksel olarak
daha kiigiik oldugu tespit edilmistir. Sporda prososyal ve antisosyal davranis 6lgek
skoruna bakildiginda ise Kkadin olanlarin  ortalamasmin erkek olanlarin

ortalamasindan istatistiksel olarak daha kii¢iik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5.5. Cinsiyet degiskenine gore toplam 6lgek skor analiz sonuglari

Cinsiyet n X Ss t p
Dijital Oyun Oynama Tutum Olgek Kadin 502 47,48 15,35
-9,23 0,001
Skoru Erkek 445 56,52 14,66

Kadm 502 76,92 20,04

Oyunsallik Tutum Olgek Skoru -3,89 0,001
Erkek 445 81,80 18,41
Sporda Prososyal ve Antisosyal Kadn 502 72,72 1341
.. 8,26 0,001
Davrams Olgek Skoru Erkek 445 7829 10,49

Kullanilan 06l¢eklerin  skorlarina bakildiginda tiim oOlgeklerde cinsiyet
degiskeninde anlamli bir farklilik saptanmistir. Buna gore tiim skorlarda kadin
olanlarin ortalamasinin erkek olanlarin ortalamasindan istatistiksel olarak daha kiiciik

oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 5.6. Yas degiskenine gore dijital oyun oynama tutumlari analiz sonuglart

Yas n X Ss F p LSD
13-14 158 14,32 4,42
15-16 494 15,09 4,22
Bilissel 17-18 273 14,76 4,34 2,22 0,08 i
18tizeri 22 13,36 4,31
Toplam 947 14,82 4,30
itital Ovun 13-14 158 14,96 5,05
Dlg;a;]amya 15-16 494 15,80 4,97 151617
_‘Tutum Duyussal 17-18 273 15,37 5,03 3,05 0,02 18>18 liizeri
Olgegi Alt 18iizeri 22 13,04 4,07
Boyutlar Toplam 947 1547 5,00
13-14 158 20,15 8,39
15-16 494 21,83 7,83 15-16 17-
Davramssal 17-18 273 21,94 9,14 6,51 0,001 ;5593

18iizeri 22 14,90 6,16 14>18 iizeri
Toplam 947 21,42 8,36

Dijjital oyun oynama tutumlar1 yas degiskenine gbre analiz sonuclarina
bakildiginda bilissel alt boyutunda anlamli farkliliga rastlanmamistir (F= 2.228;
p>0.05). Duyussal ve davranigsal alt boyutuna bakildiginda ise her ikisinde de
anlaml farkliliklar goriilmistiir. Bu duruma gore duyussal alt boyutunda 15-16, 17-
18 yasinda olanlarin 18 iizeri olanlara gdre ortalamalarimin daha biiyiik oldugu
saptanmigtir. Davranigsal alt boyutuna bakildiginda ise 15-16, 17-18 yasinda
olanlarin hem 13-14 yas hem de 18 lizeri olanlara gdre ortalamarinin daha biiyiik
oldugu ayn1 zamanda 13-14 yas olanlarin da 18 iizeri olanlara gore ortalamalarinin
daha biiyiik oldugu tespit edilmistir. Karsilastirilan diger yas gruplart arasinda bir

farkliliga rastlanmamugtir.
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Tablo 5.7. Yas degiskenine gore oyunsallik tutumlari analiz sonuglari

Yas n X Ss F p LSD
13-14 158 1697 489
15-16 494 1794 573
18iizeri 22 17,09 7,29
Toplam 947 17,91 5,90
13-14 158 1262 3,74
Risk Alma 15716 494 1301 444 15-16,17-
17-18 273 1427 467 494 0,002 18>1314
18iizeri 22 1345 4,32
Toplam 947 13,79 443
13-14 158 2294 414
Oyunsalik 15-16 494 23,05 4,97 13-14,15-
OlT‘;‘itgL;rzlt Sosyal Uyum  17-18 273 2174 597 562 0001 16>17-1818
Boyutlan 18iizeri 22 20,13 584 lizeri
Toplam 947 22,58 5,22
13-14 158 1141 316
oyun 15-16 494 1199 3,64
17-18 273 1209 423
%2323" 18iizeri 22 11,72 4,10 L2l 030 i
Toplam 947 11,92 3,76
13-14 158 14,21 3,13
15-16 494 1432 350
Zevk Alma 17-18 273 13,93 4,20 g7 0,511
18lzeri 22 13,72 3,83
Toplam 947 14,17 3,66

Oyunsallik tutumlar1 yas degiskenine gore analiz sonuglarmma bakildiginda

oyun tutkusu, oyun oynama arzusu, zevk alma alt boyutunda anlamli farkliliga

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

18 yas olanlarin 13-14 yas olanlara oranla ortalmalarinin daha biiyilik oldugu tespit

edilmistir. Sosyal uyum alt boyutuna bakildiginda ise 13-14, 15-16 yas olanlarin

ortalamasi 17-18, 18 iizeri olanlara oranla daha biiyiik oldugu goriilmiistiir.

Tablo 5.8. Yas degiskenine gore sporda prososyal ve antisosyal davranis analiz sonuglari

F - Kruskal -0~

Ya n % Ss - rruska Dunnett

$ Wallis H ’s C*
Sporda 13-14 158 1179 3,08
PrOS(_)syaI ve Takim 15-16 494 11,76 3,07
Antisosyal Arkadasina 1718 273 1163 334

Davrams Prososyal i ’ ’ 3,95  0,13* )
(];IGeg:lAlt Davranis 18iizeri 22 11,90 3,51
oyutiari

y Toplam 947 1173 316
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Tablo 5.8. (devam)

Yas n X Ss 'i/\;alﬁlr: |S_|k3| DunLnSeItDt’; C*
13-14 158 19,90 3,84
Takim 15-16 494 1846 4,62 13-14>15-
Arkz_ldasma 17-18 273 17,72 539 712 0,001 16>17,18
Antisosyal .
Davrams 18iizeri 22 18,54 3,81
Sporda Toplam 947 18,49 4,77
Prososyal ve 13-14 158 11,79 3,08
Antisosyal Rakibe 15-16 494 11,76 3,07
Davranis Prososyal  17.18 273 1163 3,34 14 0,93 -
Olegi Alt ~ Davrams o i 22 11,00 351
Boyutlan Toplam 947 11,73 3,16
13-14 158 30,81 6,29
Rakibe 15-16 494 2841 7,8
Anisoal 1748 213 2121 849 762 0001 Las15.16517
avranis 18iizeri 22 29,31 7,90 18

Toplam 947 2850 7,54 |

(*) isareti Kruskal Wallis H ve Dunnett’s C testi oldugunu gostermektedir.

Sporda prososyal ve antisosyal davraniglart yas degiskenine gore analiz
sonuglaria bakildiginda takim arkadasina prososyal davranis ve rakibe prososyal
davranig alt boyutunda anlamli farkliliga rastlanmamistir (W= 3.958; p>0.05), (F=
,144; p>0.05). Takim arkadasina antisosyal davranis alt boyutuna 13-14 yas olanlarin
15-16 ve 17-18 yas olanlara gore ortalamalarinin daha biiylik oldugu, 15-16 yas
olanlarin ise 17-18 yas olanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu saptanmustir.
Rakibe antisosyal davranis alt boyutuna bakildiginda ise yine ayni sekilde 13-14 yas
olanlarin 15-16 ve 17-18 yas olanlara gore ortalamalarinin daha biiytlik oldugu, 15-16
yas olanlarin ise 17-18 yas olanlara gore ortalamalarinin daha biiyilik oldugu tespit

edilmistir.

Tablo 5.9. Yas degiskenine gore toplam 6lgek skor analiz sonuglari

Yas n X Ss F p LSD
13-14 158 49,44 16,17 15-16>13-
Dijital Oyun 15-16 494 52,73 15,12 14>18uzeri /
O;_{nama Tutum 17-18 273 52,07 16,30 513 0,002 13-14,15-1§,17-
Olg¢ek Skoru 18iizeri 22 4131 11,86 ' 18>18 iizeri
Toplam 947 51,73 15,69
13-14 158 76,56 14,94
Oyunsallik 15-16 494 80,04 18,58
Tutum (")lg:ek 17-18 273 79,58 22,64 1,65 0,17
Skoru 18iizeri 22 7504 22,71 )

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

Yas n X Ss F p LSD
13-14 158 79,55 11,22
Sporda Prososyal  15.16 494 75,90 11,71
D\;ev,:\ar:::%yl/selk 17-18 273 7313 1361 931 0,001 17-18>15-16>13-14
Skoru 18lzeri 22 75,45 11,73
Toplam 947 75,70 12,37

Kullanilan 6lgelerin toplam 6l¢ek skorlaria yas degiskenine gore bakildiginda
oyunsallik tutum 6l¢eginde anlamli bir farklilik gériilmemistir. Dijital oyun oynama
tutum Olgek skoruna gore 15-16 yas olanlarin 13-14 ve 18 iizeri yas olanlara gore
ortalamalarinin daha biiyiik oldugu ayni1 zamanda 18 tizeri yas olanlarin 13-14,17-18
yas olanlara gére ortalmalarinin daha kiigiik oldugu goriilmistiir. Sporda prososyal
ve antisosyal davranig Ol¢ek skoruna bakildiginda ise 17-18 yas olanlarin
ortalamasmin 15-16 ve 13-14 yas olanlara gore daha biiyiik oldugu, 15-16 yas
olanlarin ise 13-14 yas olanlardan daha biiyilik bir ortalamaya sahip olduklari tespit

edilmistir.

Tablo 5.10. Gelir durumu degiskenine gore dijital oyun oynama tutumlari analiz sonuglar

Gelir _
n

Durumu X Ss F P LSD

Cok diisik 153 14,14 4,15
Diisik 330 14,31 4,08 Orta,yiiksek>
Orta 264 1549 423 451 gy  disikgok

Bilissel Yiiksek 91 1550 4,85 diisiik
Cok Yiiksek 109 1517 4,59
Toplam 947 14,82 4,30
Cok diigik 153 14,21 5,27
o
rta , , sek,orta,
Tu(t?lymna('[)qf;iegi Duyussal ik o1 1508 523 ot 0004 disikc ook
Alt Boyutlan Cok yiiksek 109 16,28 4,97 dusiik
Toplam 947 15,47 5,00
Cok diigik 153 19,72 8,37
Disik 330 20,66 8,29
Davramssal Orta 264 22,29 830 494 0001 Cokyiksek,
Yiksek 91 21,95 863 yiksek,orta>
diisiik,cok

Cok Yiksek 109 2356 7,87 diisiik
Toplam 947 21,42 8,36

Dijjital oyun oynama tutumlari gelir durumu degiskenine gore analiz
sonuglarina bakildiginda 6lgegin tiim alt boyutunda anlamli farkliliga rastlanmistir.

Buna gore biligsel alt boyutunda orta ve yiiksek geliri olanlarin diisiik ve ¢ok diisiik
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geliri olanlara gore ortalmalarinin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir. Duyussal alt
boyutunda ¢ok yiiksek, yiiksek, orta, diisiikk geliri olanlarin ¢ok diisiik geliri olanlara

gore ortalamalarinin daha biiylik oldugu goriilmiistiir.

Tablo 5.11. Gelir durumu degiskenine gore oyunsallik tutumlari analiz sonuglari

li _
DuGreuIr;u X 5s a P LSD

Cok diisik 153 16,92 6,43
Disik 330 17,60 5,68
Oyun Orta 264 1852 565

Tutkusu ~ Viksek 91 1827 633 236 005
Cok yiiksek 109 1850 5,82
Toplam 947 17,91 5,90
Cok disik 153 13,16 4,65
Risk Disik 330 13,56 4,13
Alma Orta 264 1439 468 . o, Orta>disikgok
Yiiksek 91 1345 431 © ’ diisiik
Cok yiiksek 109 14,17 4,31
Toplam 947 1379 4,43
Cok diisik 153 21,03 6,45 Cok
Oyunsallik Diisiik 330 2255 5,06 yliksek,yliksek,orta
Tutum Sosyal Orta 264 2360 459 . o0 Jdisiik>gok diisiik
Olcegi Alt Uyum Yiiksek 91 22,87 4,85 ' ' L
Boyutlar: Cok yiiksek 109 22,18 4,98 Orta>diisiik,¢ok
Toplam 947 22,58 522 diistik,gok yiiksek
Cok disik 153 11,38 4,09
Oyun Disik 330 11,70 3,76
Oynama (?rta 264 1250 362 281 002 Orta>diisiik,cok
Arpusy | Yiksek o1 1167 382 2 02 s T
Cok yiiksek 109 12,11 3,42
Toplam 947 11,92 3,76
Cok diisik 153 13,48 4,31
Diisik 330 13,98 3,53
Zevk ?rta 264 14,74 351 341 0,009 O}'tz.1.>diisiik,<;ok
Alma Yiiksek 91 14,03 3,52 diisiik

Cok yiiksek 109 14,48 3,39
Toplam 947 14,17 3,66

Oyunsallik tutumlart gelir durumu degiskenine goére analiz sonuglarina
bakildiginda sadece oyun tutkusu alt boyutunda anlamli farkliliga rastlanmamaistir
(F= 2.365; p>0.05). Risk alma alt boyutunda orta geliri olanlarin diisiik ve ¢ok diisiik
geliri olanlara gore ortalamasinin daha biiylik oldugu goriilmiistiir. Sosyal uyum alt
boyutunda ¢ok diisiikk geliri olanlarin ¢ok yiiksek, yiiksek, orta ve diistiik geliri
olanlara gore ortalamasinin daha kiiclik oldugu saptanmistir. Aynt zamanda orta
geliri olanlarin ¢ok yiiksek, diisiik ve ¢ok diisiik geliri olanlara gore ortalamasin daha

bliyiik oldugu tespit edilmistir. Oyun oynama arzusu alt boyutuna bakildiginda orta
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aras1 geliri olanlarin diisiik ve c¢ok diisiik geliri olanlara gore ortalamasinin daha
biiyiikk oldugu goriilmiistiir. Son olarak zevk alma alt boyutu incelendiginde yine
oyun oynama arzusundaki sonuglar gibi orta geliri olanlarin diisiik ve ¢ok diisiik

geliri olanlara gore ortalamasinin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5.12. Gelir durumu degiskenine gore sporda prososyal ve antisosyal davranis analiz sonuglar

F- LSD -
Gelir 3 Ss Kruskal Dunnett’s
Durumu Wallis P c*
H*
Cok diusiik 153 16,28 3,76
Diistik 330 16,73 3,25
Takim
Arkadasina Orta 264 17,48 3,10
Prososyal Yiiksek 91 17,52 290 0,001* 0,002* Ona>dii§fik
Davrams » ¢ok diisiik
Cok yiiksek 109 16,90 3,49
Toplam 947 16,96 3,32
Cok disik 153 19,47 4,60
Talam Diigik 330 18,96 4,16 i
Sporda  Arkadasmna Orta 264 1790 521 .o oo ((1{0 ¢ dusa
Prososyal  Antisosyal  viksek 91 1841 471 ! o
A ti‘;gsyal Davramis  Cok yiksek 109 17,19 526 sk ye
Davranis Toplam 947 18,49 477
Olgegi Alt Cok diisik 153 11,41 335
Boyutlar: Rakibe Diistik 330 11,64 3,12
Orta 264 11,87 3,17
' ' 1,21 -
T)rososya' Yiksek 91 12,26 2,96 030
avranis
Cok yiiksek 109 11,69 3,14
Toplam 947 11,73 3,16
Cok dusik 153 29,75 7,45
raih Disik 330 29,16 6,98 Cok disik
akibe ok diisii
: Orta 264 27,67 7,82 0K ;
Antisosyal Yiiksek 91 2806 7.67 3,49 0,008 dusuk?orta,
Davranis cok yiiksek
Cok yiksek 109 27,13 8,17
Toplam 947 2850 7,54

(*) isareti Kruskal Wallis H ve Dunnett’s C testi oldugunu gostermektedir

Sporda prososyal ve antisosyal davranis Olgeginin alt boyutlarini
incelendiginde sadece rakibe prososyal davranig alt boyutu anlamli farkliga sebep
olmamigtir (F= 1.218; p>0.05). Takim arkadasina prososyal davranig alt boyutunda
orta geliri olanlarin diisilk ve ¢ok diisiik geliri olanlara gore ortalamasinin daha
bliyiik oldugu goriilmiistiir. Takim arkadasina antisosyal davranis alt boyutunda ise
diisiik ve cok diisiik geliri olanlarin orta ve ¢ok yiiksek geliri olanlara gore

ortalamasinin daha biiylik oldugu tespit edilmistir. Son olarak rakibe antisosyal
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davranig alt boyutuna bakildiginda c¢ok diisiik ve diisiik geliri olanlarin orta ve ¢ok

yiiksek geliri olanlara gore ortalamasinin daha biiyiik oldugu saptanmistir.

Tablo 5.13. Gelir durumu degiskenine gore toplam 6l¢ek skor sonuglari

Gelir _
n

Durumu X Ss F P LSD
Cok diisik 153 48,08 15,66
Dijital Oyun  Diisiik 330 50,33 15,21 I
Oynama Orta 264 5364 15,48 5273 0001 Cok yiiksek,
Tutum o ) ) yiiksek,orta>dii
) Yiiksek 91 53,45 16,91 ik ook diisiik
Olgek Skoru N Suk, gok dusu
Cok yiiksek 109 55,02 15,37
Toplam 947 51,73 15,69
Cok diisik 153 74,91 22,55
Diisiik 330 78,19 18,74 Orta>dustik,
Oyunsalhk Orta 264 82,54 18,44 ¢ok disiik
L rutum Yiiksek 91 79,07 19,45 4,197 0,002 Cok
Olgek Skoru ¢ viksek 109 80,39 17,93 yiiksekgok
Toplam 947 79,21 19,43 diigik
Cok diisik 153 76,93 12,25
o Spordfil Diisiik 330 76,50 11,61
rososyal ve Orta 264 74,93 12,64 fisii
Antisosyal o0 Ot D ao 2405 004 %ﬁ?&i‘ﬂ"
Davranis ukse ’ ' ¢ 3
Olgek Skoru Cok yiiksek 109 48,08 13,86
Toplam 947 50,33 12,37

Olgeklerin toplam skorlarma bakildiginda gelir durumu degiskenine gore
kullanilan 6lgeklerin tiimiinde anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Dijital oyun
oynama tutum dlgek skoruna gore ¢ok yliksek, yiiksek ve orta geliri olanlarin diisiik
ve c¢ok diisiikk geliri olanlara gdre ortalmasinin daha biiyiik oldugu goriilmiistiir.
Oyunsallik tutum o6lgek skorunda orta geliri olanlarin diisiik ve ¢ok diisiik geliri
olanlara gore ortalamalarmin daha biiylik oldugu tespit edilmistir. Yine ayn1 boyutta
cok yliksek geliri olanlarin ¢ok diisiik geliri olanlara gore ortalamalariin daha biiyiik
oldugu saptanmistir. Son olarak sporda prososyal ve antisosyal davranis Olgek
skoruna bakildiginda orta geliri olanlarin diisiik ve ¢ok diisiik geliri olanlara gore

ortalamasinin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 5.14. Kardes sayis1 degiskenine gore dijital oyun oynama tutumlari analiz sonuglari

I;ardes n X Ss F p
ayisi LSD
Yok 63 14,92 5,02
1 260 15,48 4,41
Bilissel 2 226 14,72 4,45 1>2,3,4
3 243 14,73 4,16 3,10 0,01 ve fazlasi
4 ve fazlast 155 13,98 3,62
Toplam 947 14,82 4,30
Yok 63 15,09 5,65
Dijital 1 260 1603 495
Oyun
Oynama 2 226 15,46 5,19 -
Tutum Duyussal
P 3 243 15,46 5,03
Olgegi Alt 1,78 0,13
Boyutlarn 4 ve fazlas1 155 14,72 4,38
Toplam 947 15,47 5,00
Yok 63 21,33 8,04
1 260 22,38 7,91
o | 2 226 21,26 8,56 2.06 0,08 -
avramssa 3 243 21,50 8,71
4 ve fazlas1 155 19,96 8,25
Toplam 947 21,42 8,36

Dijital oyun oynama tutumlari kardes sayis1 degiskenine gore analiz
sonuglarina bakildiginda 6lgegin yalnizca biligsel alt boyutunda anlamli farkliliga

rastlanmistir (F= 3.104; p<0.05). Buna gore 1 kardesi olanlarin 2, 3, 4 ve fazlasi

kardesi olanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5.15. Oyunsallik tutumlar1 kardes sayisi degiskenine gore analiz sonuglari

Kardes -
Sayisi X S F P LsD
Yok 63 17,88 6,54
1 260 1821 526
Oyun 2 226 17,64 6,19 030 087
Tutkusu 3 243 17,82 6,02 ’ ’ )
Oyunsallik 4ve fazlast 155 18,00 6,06
. Tutum Toplam 947 17,91 5,90
Olgegi Alt Yok 63 1368 4,36
Boyutlar Risk 1 260 13,78 4,26
2 226 1381 471
Alma 3 243 1372 449 006 099 -
4 ve fazlas1 155 13,92 4,26
Toplam 947 13,79 4,43
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Tablo 5.15. (devam)

Kardes -

Sayisi n X Ss F p LSD
Yok 63 2328 453
1 260 2333 4,88 o a
Sosyal 2 226 21,95 5,49 1 4 Ve
Uyum 3 243 2266 516 > 001 fazlas

4 ve fazlas1 155 21,86 5,53
Toplam 947 22,58 5,22

Yok 63 11,93 3,81
Oyun 1 260 12,04 3,21
Oynama 2 226 11,72 4,16 ) ) )
e 3 243 1197 3,91 023 09
4 ve fazlas1 155 11,91 3,78
Toplam 947 11,92 3,76
Yok 63 14,11 3,71
1 260 14,41 3,36
Zevk 2 226 13,85 4,03 77 0.54 )
Alma 3 243 14,15 3,54

4 ve fazlasi 155 14,31 3,78
Toplam 047 14,17 3,66

Oyunsallik tutumlar1 alt boyutlar1 incelendiginde sadece sosyal uyum alt
boyutunda anlamli farkliliga rastlanmistir (F= 3.250; p<0.05). Buna gore 1 kardesi
olanlarin 2, 4 ve fazlas1 kardesi olanlara gdre ortalmasinin daha biiyiik oldugu

gOriilmiistiir.

Tablo 5.16. Kardes sayis1 degiskenine gére sporda prososyal ve antisosyal davranis analiz sonuglar

Karde F- LSD —
S $ n X Ss Kruskal p Dunnett
ayisi Wallis H* ’s C*
Yok 63 1752 325
Takim 1 260 17,61 276
Sporda  Arkadasmna 2 226 16,82 344
* *
Prososyal I;’)rososyal 3 243 16,81 3,01 0,001*  0,001* 1>34ve
ve WS 4vefazlas 155 1609 4,17 fazlast
Antisosyal Toplam 947 16,96 3,32
(.')?l’;g‘xlst Yok 63 19,38 4,05
Boyutlarl Takim 1 260 17,96 5,08
Arkadasina 2 226 18,39 4,76 171 014
Antisosyal 3 243 18,65 4,58 ’ ’

Davramss 4 ye fazlasi 155 18,89 4,75
Toplam 947 18,49 4,77
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Tablo 5.16. (devam)

Kard F- LSD —
S N n X Ss Kruskal p Dunnett
aymst Wallis H* ’s C*
Yok 63 12,33 3,16
Rakib 260 11,84 3,06
akibe
226 11,84 3,18
Sporda Prososyal 3 243 1158 310 1,27 0,27 -
Prososyal = Davrams
ve 4 ve fazlas1 155 11,40 3,37
Antisosyal TOplam 947 11,73 3,16
Davranis Yok 63 29,53 6,62
Olgegi Alt Rakib 1 260 27,85 8,00
Boyutlan aKibe 2 226 2832 7,38
Antisosyal 3 243 28.95 7.46 1,05 0,37 -

Davrams
4 ve fazlast 155 28,72 7,46

Toplam 947 28,50 7,54

(*) isareti Kruskal Wallis H ve Dunnett’s C testi oldugunu gostermektedir.

Sporda prososyal ve antisosyal davranis 6lgeginin alt boyutlari incelendiginde
sadece takim arkadasina prososyal davranis alt boyutunda anlamli bir farklilik
gorilmistir. (W= ,0001; p<0.05). Buna gore 1 kardesi olanlarin 3, 4 ve fazlasi

kardesi olanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5.17. Kardes sayis1 degiskenine gore toplam 6lgek skorlart analiz sonuglar

Kardes n 3 Ss = D LSD
Sayisi
Yok 63 51,34 17,23
Dijital Oyun 1 260 53,90 15,39
Oynama 2 226 51,46 16,47
) ) 1>4 ve fazlasi
. Tutum 3 243 51,70 1571 270 002
Olcek Skoru
4vefazlass 155 48,67 13,84
Toplam 947 51,73 15,69
Yok 63 79,57 19,94
o 1 260 80,43 17,23
yunsalhk 2 226 7804 211
Tutum 3 242 73’23 19’42 047 075
Olcek Skoru : : -
4 ve fazlast 155 78,87 20,19
Toplam 947 79,21 19,43
Yok 63 78,77 11,72
o Spord? 1 260 75,28 12,95
rososyal ve 2 226 75,39 11,93
,?)ntlsosyal 3 243 76,02 12,29 1,20 0,30
avranis -

Olgek Skoru 4 ve fazlas1 155 75,12 12,35
Toplam 947 51,34 12,37

Olgeklerin toplam skorlar1 incelendiginde kardes sayis1 degiskenine gore

kullanilan olgeklerin sadece dijital oyun oynama tutum Olgek skorunda anlaml
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farklilik tespit edilmistir (F= 2.761; p<0.05). Buna gore 1 kardesi olanlarin 4 ve

fazlas1 kardesi olanlarin ortalamasindan daha biiyiik oldugu saptanmustir.

Tablo 5.18. Ailenin kaginci ¢ocugu oldugu degiskenine gore dijital oyun oynama tutumlari analiz

sonuglari
Kacinci -
C:cuk n X Ss F p LD
1. 393 14,68 4,21
2. 333 15,31 4,44
Bilissel 3. 152 1465 403 340 001 ooV
4.ve sonrast 69 13,65 4,47
%'il'&?]' Toplam 947 1482 4,30
Tutum 1. 393 15,30 5,00
Olcesi 2. 333 15,93 5,15
O Duyussal 3. 152 1534 464 201 011 .
Boyutlar 4.ve sonras1 69 14,50 4,93
Toplam 947 15,47 5,00
1. 393 21,60 8,16
2. 333 21,93 8,52
Davramssal 3. 152 20,51 8,13 1,76 0,15 -
4.ve sonras1 69 19,97 9,06
Toplam 947 21,42 8,36

Dijital oyun oynama tutumlar1 kaginct ¢ocuk oldugu degiskenine goére analiz

sonuglara bakildiginda 6lcegin yalnizca biligsel alt boyutunda anlamli farkliliga

rastlanmistir (F= 3.400; p<0.05). Bu duruma gore ailesinde 2. ¢ocuk olanlarin 1. ve

4. ve sonrasi olanlara gore ortalamalariin daha biiyiik oldugu goriilmiistiir.

Tablo 5.19. Ailenin kaginci ¢ocugu oldugu degiskenine gore oyunsallik tutumlari analiz sonuglar

Kacinci -
Coruk " X 58 F P Lsp
1. 393 17,89 5,75
2. 333 18,04 6,13
Oyun Tutkusu 3. 152 17,78 5,79 0,10 0,95
4.ve sonras1 69 17,72 5,91 -
Toplam 947 17,91 5,90
Oyunsallik 1. 393 13,58 4,28
Tutum . 2. 333 14,08 4,68
Olcegi Al (SKAIMa 3. 152 1365 443 082 048 -
Boyutlar 4.ve sonras1 69 13,88 3,97
Toplam 947 13,79 4,43
1. 393 22,58 5,03
2. 333 22,95 5,40
Sosyal Uyum 3. 152 21,75 5,54 1,87 0,13
4.ve sonras1 69 22,69 4.43 -
Toplam 947 22,58 5,22
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Tablo 5.19. (devam)

Kacinel n 5 Ss
Cocuk F P LSD
1. 393 1190 3,54
Ovun Ovhama 2. 333 12,10 3,90
Y raks 3, 152 1160 410 ggs 058
4.ve sonras1 69 11,84 3,59 i
Toplam 947 11,92 3,76
1. 393 14,28 3,46
Oyunsalhk 2. 333 1420 301
Tutum
Olgegi Alt  Zevk Alma 3. 152 13,78 387 074 052
Boyutlar 4.ve sonrast 69 14,33 3,06 -
Toplam 947 14,17 3,66

Oyunsallik tutumlar1 kaginct ¢ocuk oldugu

degiskenine gore alt boyutlari

incelendiginde herhangi bir alt boyutunda anlamli farklilik tespit edilmemistir.

Tablo 5.20. Ailenin kaginci ¢ocugu oldugu degiskenine gore
analiz sonuglari

sporda prososyal ve antisosyal davranig

Kacinci F- LSD -
e n X Ss Kruskal p Dunnett’s
Cocuk Wallis H* C*
1. 393 17,18 3,18
Takim 2. 333 17,07 3,18
Arkadasma
Prososyal 3 152 1611 398 4,09* 0,007* 1.,2.>3.
Davranis 4.ve sonrasi 69 17,11 2,91
Toplam 947 16,96 3,32
1. 393 1851 4,79
Takim
2. 333 18,28 4,98
Sporda  Arkadasina 460
ve Davrams 4.vesonrast 69 19,28 3,85 i
Antisosyal Toplam 947 18,49 4,77
Davranis 1. 393 11,64 3,26
g‘ceg:l”"t Rakibe 2. 333 11,88 3,12
oYUt prososyal 3. 152 11,40 301 154 020
Davramis  4.vesonrast 69 12,26 3,09 i
Toplam 947 11,73 3,16
1. 393 2840 7,54
Rakibe 2. 333 2822 17,82
Antisosyal 3. 152 29,19 7,39 0,65 0,57 )
Davrams  4vesonrasi 69 28,91 6,51
Toplam 947 28,50 7,54

(*) isareti Kruskal Wallis H ve Dunnett’s C testi oldugunu gostermektedir.

Sporda prososyal ve antisosyal davranis 6lgeginin alt boyutlari incelendiginde

sadece takim arkadasina prososyal davranis alt boyutunda anlamli bir farklilik

goriilmiistiir. (W= 4.091; p<0.05). Ailede 1. ve 2. ¢ocuk olanlarin 3. ¢ocuk olanlara
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gore ortalamasinin daha biiyilik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5.21. Ailenin kaginci ¢ocugu oldugu degiskenine gore toplam 6lgek skor sonuglari

Kacine1r Cocuk n X Ss F p LSD
1. 393 51,59 15,32
Dijital Oyun 2. 333 53,19 16,43
Oynama Tutum 3. 152 50,52 14,39 2,49 0,05 )
Olgek Skoru 4.ve sonrasi 69 48,13 16,28
Toplam 947 51,73 15,69
1. 393 79,00 18,51
Oyunsallik 2. 333 80,22 20,51
Tutum ()lg:ek 3. 152 77,53 20,45 0,69 0,55 )
Skoru 4.ve sonrasi 69 79,28 16,86
Toplam 947 79,21 19,43
Sporda 1. 393 75,75 12,35
Prososya| ve 2. 333 75,47 12,60
Antisosyal 3. 152 75,23 12,09 0,64 0,58
Davrams Olgek  4.ve sonrasi 69 77,57 12,08 i
Skoru Toplam 947 75,70 12,37

Olgeklerin toplam skorlarina bakildiginda kaginc1 cocuk oldugu degiskenine

gore kullanilan 6lgeklerin higbirinde anlamli farklilik tespit edilmemistir.

Tablo 5.22. Spor brans1 degiskenine gore dijital oyun oynama tutumlari analiz sonuglar

Spor Bransi n X Ss F p LSD
Futbol 231 15,02 4,12 Basketbol >
Basketbol 82 1598 4,98 futbol,
Voleybol 277 1454 4,22 voleybol,
Bilissel Déviig sporlart 123 14,26 4,51 2,45 0,04 doviis
Diger sporlari, diger
bramglar | 234 1486 415 branslar
Toplam 947 14,82 4,30
Futbol 231 15,87 4,67 Basketbol >
Basketbol 82 16,51 5,21 voleybol,
Dijital Voleybol 277 1503 5,08 dovils
Oyun Doviig sporlart 123 14,66 5,30 sporlari
Tutum Duyussal Diger 2,70 0,02
Olgegi branglar 234 1566 491 Futbol >
Alt Toplam 947 1547 5,00 doviis
Boyutlar: sporlari
Futbol 231 2252 8,48
Basketbol 82 22,80 8,36
Voleybol 277 20,20 7,87 Futbol,
Davramgsal Déviis sporlart 123 20,78 8,98 3,27 0,01 basketbol >
Diser voleybol
g 234 21,63 831
branslar

Toplam 947 21,42 8,36
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Dijital oyun oynama tutumlar1 spor bransi degiskenine gore alt boyutlarina
bakildiginda tiim alt boyutlarinda anlamli farkliliga rastlanmistir. Buna gore bilissel
alt boyutunda bransi basketbol olanlarin futbol, voleybol, doviis sporlari ve diger
branglar olanlara gére ortalmalarinin daha biiyiik oldugu goriilmiistiir. Duyussal alt
boyutunda yine bransi basketbol olanlarin bransi voleybol ve doviis sporlari olanlara
gore ortalamasinin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir. Davranigsal alt boyutunda ise
bransi1 futbol ve basketbol olanlarin bransi voleybol olanlara gore ortalamalarinin

daha biiyiik oldugu saptanmistir.

Tablo 5.23. Spor brans1 degiskenine gore oyunsallik tutumlar1 analiz sonuglar

Spor Bransi n X Ss F p
LSD
Futbol 231 1925 5,69 Futbol,
Basketbol 82 1951 643 basketbol >
Oyun Voleybol 277 1789 58 ‘ég'veﬁysb"' >
Tutkusu Doviis sporlari 123 16,48 5,73 ! ' sporlari, diger
Diger branglar 234 16,81 5,69 branslar
Toplam 947 17,91 590
Futbol 231 1461 442 Futbol,
Basketbol 82 1459 4,84 basketbol >
Risk Voleybol 277 14,05 4,41 doviis
Doviig sporlart =~ 123 13,20 4,10 sporlari,diger
Alma pyserbranslar 234 1270 423 1 0001 4 nslar
Toplam 947 13,79 4,43
Voleybol >
diger branglar
Oyunsallik Futbol 231 2334 511 Futbol,
. rutum Basketbol 82 2351 424 basketbol,
Olgegi Alt Voleybol 277 2294 539 voleybol >
Boyutlar Sosyal ~ Dovissporlari 123 2213 491 diger branslar
Uyum  Digerbranslar 234 21,32 536 59 0001
Toplam 947 2258 522 Futbol >
doviis
sporlari
Futbol 231 12,57 3,75 Futbol,
Basketbol 82 13,30 4,09 basketbol,
Voleybol 277 12,02 3,61 voleybol >
ovun Doviis sporlari 123 11,02 3,65 doviis
o r):ama Diger branglar 234 11,14 3,64 sporlari, diger
Y Toplam 947 11,92 376 902 0001 pranglar
Arzusu
Basketbol >
voleybol
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Tablo 5.23. (devam)

Spor Brangi n X Ss F p LSD
Futbol 231 14,84 3,56 Futbol,
basketbol,
Oyunsallik Basketbol 82 14,69 3,36 voleybol >
_Tutum Zevk Voleybol 277 14,33 3,78 diger branslar
Olgegi Alt Alma Doviis sporlart 123 13,78 3,50 5,85 0,001
Boyutlan Diger branglar 234 13,35 3,67 (':_L_jtk_)_OI >
Toplam 947 1417 3,66 oves
sporlari

Oyunsallik tutumlart spor bransi degiskenine gore alt boyutlarina bakildiginda
tim alt boyutlarinda anlamli farkliliga rastlanmistir. Buna gére oyun tutkusu alt
boyutunda branslar futbol ve basketbol olanlarin branglar1 voleybol, doviis sporlari
ve diger branslar olanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu ayni zamanda
branst voleybol olanlarin bransi doviis sporlart ve diger branglar olanlara gore
ortalamasinin daha biiylik oldugu goriilmiistiir. Risk alma alt boyutunda brans1 futbol
ve basketbol olanlarin bransi doviis sporlart ve diger branglar olanlara gore
ortalamalarinin daha biiylik oldugu ayn1 zamanda bransi voleybol olanlarin bransi
diger branglar olanlara gore ortalamasinin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir.
Sosyal uyum alt boyutunda brans1 futbol, basketbol, voleybol olanlarin brans1 diger
branslar olanlara gore ortalamalarinin daha biiyilik oldugu bunun yani sira yine brangi
futbol olanlarin brans1 doviis sporlar1 olanlara gore ortalamasinin daha biiyiik oldugu
gorilmiistiir. Oyun oynama arzusu alt boyutunda bransi futbol, basketbol, voleybol
olanlarin brang1 doviis sporlar1 ve diger branslar olanlara gére ortalamalarmin daha
biiyiilk oldugu bunun yani sira yine branst basketbol olanlarin bransi voleybol
olanlara gore ortalamasinin daha biiyiikk oldugu saptanmistir. Son olarak zevk alma
alt boyutu incelendiginde bransi futbol, basketbol, voleybol olanlarin bransi diger
branglar olanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu bunun yani sira yine bransi
futbol olanlarin brang1 doviis sporlar1 olanlara gore ortalamasinin daha biiyiik oldugu

sonucuna varilmistir.
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Tablo 5.24. Spor brans1 degiskenine gore sporda prososyal ve antisosyal davranig analiz sonuglar

F- LSD -
- Kruskal Dunnett’s
Spor Brans1 n X Ss Wallis C*
H*
Futbol 231 17,26 3,09
Futbol,
a Basketbol 82 17,60 2,70 basketbol,
akim Voleybol 277 17,12 3,40 voleybol,
Arkadasia dovit
Prososyal = Déviis sporlart 123 17,60 2,91  8,62* 0,001* sporlirl <
Daveamis by o branglar 234 1591 3,61 diger
Toplam 947 1696 3.32 branslar
Futbol 231 17,73 4,93
Basketool 82 17,86 4,60 Futbol >
Takim voleybol,
Voleybol 277 18,92 4,82 doviis
Arkadasina 2,74 0,02 sporlar1
Antisosyal  Doviis sporlart 123 18,82 4,43 ' ' pdiger ’
Sporda Davrams — poocrbranglar 234 1877 4,70 branslar
Prososyal ve Toplam 947 1849 4,77
Antisosyal
Davrams Futbol 231 11,67 3,26 Basketbol
Olgegi Alt Basketbol 82 12,69 2,31 > futbol,
Boyutlari voleybol,
Rakibe Voleybol 277 1159 3,20 doviis
Prososyal Doviisg sporlart 123 12,00 3,19 2,62 0,03 SpO rlan,
Davrams diger
Diger branglar 234 11,49 3,20 branglar
Toplam 947 11,73 3,16
Futbol 231 26,95 8,05
Basketbol 82 27,68 7,14 Futbol >
voleybol,
Rakibe Voleybol 277 29,10 7,14 doviis
Antisosyal Doviis sporlart 123 28,62 7,65 4,30 0,002 SpO rlan,
Davrams diger
Diger branglar 234 2955 7,36 bransglar
Toplam 947 28,50 7,54

(*) isareti Kruskal Wallis H ve Dunnett’s C testi oldugunu gostermektedir.

Sporda prososyal ve antisosyal davranis 6l¢egine spor bransi degiskenine gore
alt boyutlarina bakildiginda alt boyutlarin tlimiinde anlamli farklilik tespit edilmistir.
Buna gore takim arkadasina prososyal davranis alt boyutunda bransi futbol,
basketbol, voleybol, doviis sporlart olanlarin brang1 diger branglar olanlara gore
ortalamalarinin daha biiyiik oldugu goriilmiistiir. Takim arkadasina antisosyal
davranig alt boyutunda bransi futbol olanlarin bransi voleybol, doviis sporlar1 ve
diger branglar olanlara gore ortalamasmin daha biiylik oldugu tespit edilmistir.
Rakibe prososyal davranis alt boyutunda bransi basketbol olanlarin brangi futbol,

voleybol, doviis sporlart ve diger branglar olanlara gére daha biiyiik ortalamaya sahip
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olduklar1 sonucuna varilmistir. Son olarak rakibe antisosyal davranig alt boyutunda
bransi futbol olanlarin bransi voleybol, doviis sporlart ve diger branslar olanlara gore

ortalamasinin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5.25. Spor brangi degiskenine gore toplam lgek skor sonuglari

Spor Bransi n X Ss F P LSD
Dljltal Futbol 231 53,42 14,93
Oyun Basketbol 82 55,30 17,24
Oynama Voleybol 277 49,78 15,8 239 0000 Futbol basketbol
Tutum Déviis sporlart 123 49,71 16,67 ' : > voleybol,ddviis
Olgek Diger bransglar 234 52,17 15,59 sporlart
Skoru Toplam 947 5173 1569
Futbol 231 8354 18,98 Futbol >
Basketbol 82 84,57 20,16 Voleybol,qSSvﬁs
Oyunsallk ~ Voleybol 277 80,09 19,72 Zl;;rlltl;dlger
Tutum  Doviig sporlant 123 75,06 17,85 1021 0.001 ¥
Olgek Diger branglar 234 74,21 18,58 l l Basketbol,
Skoru Toplam 947 7921 1943 voleybol > doviis
sporlari,diger
branglar
Sporda Futbol 231 73,62 12,50
Prososyal  Baskethol g2 7585 11,89 Volelyboh gloguf
ve sporlar1 > futbo
Antisosyal "V.(')Ieybol 217 ;?gg E;{: 2,51 0,04 b
Davranig Doviis sporlart 123 , ;

Olcek Diger branglar 234 75,74 12,95
Skoru Toplam 947 75,70 12,37

Toplam 6lgek skorlar1 spor bransi degiskenine gore incelendiginde kullanilan
tim oOlceklerde anlamli farkliliga rastlanmistir. Dijital oyun oynama tutum olcek
skoruna gore brangi futbol ve basketbol olanlarin branslar1 voleybol ve doviis sporlari
olanlara goére ortalamalarinin daha biiyiik oldugu goriilmiistiir. Oyunsallik tutum
Olcek skoru incelendiginde bransi futbol olanlarin branslar1 voleybol, doviis sporlari
ve diger branglar olanlara gore ortalamasinin daha biiylik oldugu aym1 zamanda
branglar1 basketbol ve voleybol olanlarinda branslar1 doviis sporlar1 ve diger branslar
olanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir. Son olarak sporda
prososyal ve antisosyal davranis 6l¢ek skoruna bakildiginda bransi voleybol ve
doviis sporu olanlarin bransi futbol olanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu

sonucuna erigilmistir.
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Tablo 5.26. Spor yapma siiresi degiskenine gore dijital oyun oynama tutumlari analiz sonuglari

Spor Yapma -
Siiresi n X Ss F P LsD
lyildanaz 139 14,40 4,53
1-2 86 14,94 3,80
Bilissel 3-4 280 14,96 4,12 057 0,63 i
5yl veiizeri 442 14,85 4,43
Toplam 947 14,82 4,30
%‘J'ta' Tyildanaz 139 1458 502
T 3{“” b | 1-2 86 1574 5,16
Ol: um uyussa 3-4 280 1599 4,74 260 0,05
A‘fletgl 5yilveiizeri 442 1537 5,10 -
Bovutlart Toplam 947 1547 5,00
y 1 yildan az 139 20,05 8,15
1-2 86 20,76 7,85 34>
Davramssal 3-4 280 22,43 8,48 2,79 0,03 1 yildan
5yil veiizeri 442 21,34 8,40 az
Toplam 947 2142 8,36

Dijital oyun oynama tutumlari alt boyutlarint spor yapma siireleri degiskenine
gore sonuglart incelendiginde yalnizca davranigsal alt boyutunda anlamli farkliliga
rastlanmistir (F= 2.796; p<0.05). Buna gore 3-4 yil arasi spor yapanlarin 1 yildan az

spor yapanlara gore ortalamalarinin daha biiylik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5.27. Spor yapma siiresi degiskenine gore oyunsallik tutumlar analiz sonuglari

Spor Yapma _

Siiresi n X Ss F P LSD
lyildanaz 139 15,57 15,57 S5yilve
1-2 86 17,29 17,29 tizeri, 3-4,
1-2 >
Oyun 3-4 280 18,97 18,97
Tutkusu 5 yil ve dizeri 442 18.10 1810 11,13 0,001 1 yildanaz
947 17,91 17,91 451
Toplam 3-4>1-2>
1 yildan az
1 yildan az 139 12,03 12,03
Risk 1-2 86 13,39 13,39 5 yil ve
Alma 3-4 280 1410 1410 o oo izeri 34,
Oyunsallik Syilveiizeri 442 14,22 14,22 ’ ’ 1-2 >
Tutum 1 yildan az
Olgegi Alt Toplam 947 1379 13,79
Boyutlar lyildanaz 139 21,69 21,69
Sosval 1-2 86 22,03 22,03
Uosa’; 3-4 280 2306 2306 248 0,05 -
y Syilveiizeri 442 22,67 22,67
Toplam 947 22,58 22,58
lyildanaz 139 10,88 10,88 5 il ve
Oyun 12 86 1161 1161 ﬁ;gri 54>
Oynama 3-4 280 12,47 12,47 581 0.001 !
Arzusu  Syilveizeri 442 1195 11,95 0% Lyildan az
Toplam 947 11,92 11,92
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Tablo 5.27. (devam)

Spor Yapma n -

Siiresi X S8 F P LSD
l1yildanaz 139 13,59 13,59
Oyr“'isa“lk 12 86 1422 1422 s
o uum Zevk -
Olgegi Alt Alma 3-4 280 14,62 14,62 2,69 0,04 1 yildan az
Boyutlari 5yl veizeri 442 14,07 14,07

Toplam 947 14,17 14,17

Oyunsallik tutum alt boyutlarin1 spor yapma siireleri degiskenine gore
incelendiginde sadece sosyal uyum alt boyutunda anlaml farkliliga rastlanmamustir.
Buna gore oyun tutkusu alt boyutunda 5 yil ve iizeri, 3-4, 1-2 yil spor yapanlarin 1
yildan az spor yapanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu ayn1 zamanda 3-4
y1l spor yapanlarin 1-2 yil spor yapanlardan ortalamasinin daha biiylik oldugu tespit
edilmistir. Risk alma alt boyutuna bakildiginda yine 5 yil ve tizeri, 3-4, 1-2 yil spor
yapanlarin 1 yildan az spor yapanlara gore ortalamalarinin daha biiylik oldugu
saptanmistir. Oyun oynama arzusu alt boyut incelendiginde 5 yil ve tizeri ve 3-4 yil
spor yapanlarin 1 yildan az spor yapanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu
tespit edilmistir. Son olarak zevk alma alt boyutu incelendiginde 3-4 yil spor
yapanlarin 1 yildan az spor yapanlara gore ortalamasinin daha biiylik oldugu

sonucuna varilmistir.

Tablo 5.28. Spor yapma siiresi degiskenine gére sporda prososyal ve antisosyal davranis analiz

sonuglari
Spor F- LSD -
Yapma n X Ss Kruskal p Dunnett’s
Siiresi Wallis H* C*
lyildanaz 139 1546 3,96
) 5yil ve
Taklm 1- 86 15,45 3,90 ﬁzeri,3'4 >
Arkadas 3-4 280 17,36 2,79 1-2,
Sporda Prososyal 5 vil ve 21,51*  0,001* 1 yildan az
Prososyal = Davrams Gzeri 442 1747 3,05
ve
Antisosyal Toplam 947 16,96 3,32
Davranis lyildanaz 139 20,07 3,75 1 yildan az
Olgegi Alt  T.10m 1-2 86 1963 4,72 >3-4
Boyutlar 3-4 280 18,61 4,38
:nrtl;adasll 5ot e 1127 0001 3-41-2,
sosya oy 442 1769 513 1 yildan az
Davrams uzeri >5 yil ve
Toplam 947 18,49 477 Gizeri
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Tablo 5.28. (devam)

Spor F- LSD -
Yapma n X Ss Kruskal p Dunnett’s
Siiresi Wallis H* Cc*
lyildanaz 139 10,97 3,50 Syil ve
1-2 86 11,05 3,27 uzeri >
Sporda Rakibe 34 280 11,78 3,07 1-2,
Prososyal  Prososyal 5 yil ve 5,91 0,001 1 yildanaz
ve Davrams Gizeri 442 12,08 3,03
Antisosyal 3-4>
Davranis Toplam 947 11,73 3,16 1 yildan az
Olgegi Alt lyildanaz 139 3151 6,34 3-41-2,
Boyutlan 12 86 3145 645 1 yildan az
Rakibe 34 280 2875 7,01 >Syilve
Antisosyal 5 yil ve 20,18 0,001 izeri
Davrams Gzeri 442 26,83 7,94
Toplam 947 2850 754 ! él_ljif_l >

(*) isareti Kruskal Wallis H ve Dunnett’s C testi oldugunu gostermektedir.

Sporda prososyal ve antisosyal davranis alt boyutlarini spor yapma siireleri
degiskenine gore incelendiginde tiim alt boyutlarinda anlamli farkliliklara
rastlanmistir. Buna gore takim arkadasina prososyal davranig alt boyutunda 5 yil ve
tizeri ve 3-4 yil spor yapanlarn 1-2 ve 1 yildan az spor yapanlara gore
ortalamalarinin daha biilylik oldugu tespit edilmistir. Takim arkadasina antisosyal
davranig alt boyutuna 1 yildan az spor yapanlarin 3-4 yil spor yapanlara gore
ortalamasinin daha biiyiik oldugu ayn1 zamanda 3-4, 1-2, 1 yildan az spor yapanlarin

5 yil ve lizeri spor yapanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu saptanmaistir.

Tablo 5.29. Spor yapma siiresi degiskenine gore toplam 6lgek skor sonuglar

Sporyapma % Ss F p LSD
1 yildan az 139 49,05 15,45
D'g)'ta' Oyun 12 86 51,45 14,67
ynama 3-4 280 53,39 1540 243 0,06
Tutum Olgek . 5157 16.05 )
Skoru 5yil veiizeri 442 ; ;
Toplam 947 51,73 1569
1 yildan az 139 7235 17,64 3-4>1-2,1 yildan az
Oyunsallik 1-2 86 77,31 20,43
Tutum Olgek 3-4 280 82,07 18,11 8,46 0,001 5 yil ve iizeri >
Skoru Syilveiizeri 442 79,93 20,09 1 yildan az
Toplam 947 79,21 19,43
sporda 1 yildan az 139 ;g,gg Egi
Prososyal ve 1-2 86 ' ’ i
Antisosyal 3-4 280 7651 1189 527 o001 oYM Veuzer>3-4,

1-2,1 yildan a
Davrams  5yilveiizeri 442 7409 1313 yrdanae

Olgek Skoru  ‘roplam 947 7570 12,37

Toplam o6l¢ek skorlar1 spor yapma siireleri degiskenine gore incelendiginde
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sadece dijital oyun oynama tutum Ol¢eginde anlamli farkliliga rastlanmamistir (F=
2.443; p>0.05). Anlamli farkliliga rastlanan oyunsallik tutum &lgek skoruna
bakildiginda 3-4 yil spor yapanlarin 1-2 ve 1 yildan az spor yapanlara gore
ortalamasimin daha biiyiik oldugu aynm1 zamanda 5 yil ve {lizeri spor yapanlarin 1
yildan az spor yapanlara gore ortalmasinin daha biiyiikk oldugu saptanmistir. Son
olarak sporda prososyal ve antisosyal davranis 6l¢ek toplam skoru incelendiginde 5
yil ve lizeri spor yapanlarin 3-4, 1-2 ve 1 yildan az spor yapanlara gore ortalamasinin

daha biiyiik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5.30. Oynadiklar dijital oyun degiskenine gore dijital oyun oynama tutumlari analiz sonuglar

Oynadiklar -
Dijitaloyun " X S F P LsD

Spor oyunlar1 197 13,89 3,94
Silahli-savas

Silahli-savas

1 395 16,46 4,12 oyunlart >
Bilissel  Oyuniart 54,90 0,001 spor
Diger oyunlar 355 13,52 4,10 oyunlart,diger
Toplam 947 14,82 4,30 oyunlar
Dijital -
Oyun Spor oyunlar1 197 14,36 4,90 Silahli-savas
Silahli-savas oyunlart >
Tutum
Olgegi Duyugsal oyunlari 395 17,66 427 76,44 0,001 spor
Alt Diger oyunlar 355 13,66 4,89 oyunlari,diger
Boyutlart Toplam 947 15,47 5,00 oyunlar
Spor oyunlar1 197 19,74 8,42 Silahli-savas
: _ oyunlart >
Silahli-savas 395 2469 7.69 spor
Davranissal oyunlari 59,17 0,001

oyunlari,diger

Diger oyunlar 355 18,72 7,80
oyunlar

Toplam 947 21,42 8,36

Djjital oyun oynama tutumlari alt boyutlarimi oynadiklar1 dijital oyun
degiskenine gore incelendiginde tiim alt boyutlarinda anlamli farkliliga rastlanmistir.
Buna gore biligsel alt boyutunda silahli-savas oyunlar1 oynayanlarin spor oyunlar1 ve
diger oyunlar1 oynayanlara gore ortalamasimin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir.
Duyussal ve davranigsal alt boyutlar1 incelendiginde ise yine aymi sekilde silahli-
savag oyunlart oynayanlarin spor oyunlart ve diger oyunlart oynayanlara goére

ortalamasinin daha biiyiik oldugu sonucuna varilmistir.
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Tablo 5.31. Oynadiklar dijital oyun degiskenine gore oyunsallik tutumlart analiz sonuglari

Oynadiklar: -
Dijital Oyun x s F P LSD
Spor oyunlar1 197 18,02 6,47 Silahli-savas
Silahli-savas oyunlari >
Oyun oyunlari 395 1848 552 429 001 diger oyunlar
Tutkusu  piseroyunlar 355 17,23 592
Toplam 947 1791 5,90
Spor oyunlar1 197 13,68 4,81 Silahli-savag
Risk Silahli-savas oyun lar1 >
Alma oyunlari 395 1416 433 2,64 0,07 diger oyunlar
Diger oyunlar 355 13,43 4,29
Toplam 947 13,79 4,43
o ik Spor oyunlar1 197 22,02 6,25 Silahli-savas
yunsaili Silahli-savas oyun lar1 > spor
..TUth fjosgr?]l oyunlari 3% 2324 455 545 0,004 oyunlaridiger
gl‘r'eg:lA“ y Diger oyunlar 355 22,17 5,22 oyunlar
oyutiari Toplam 947 2258 522
Spor oyunlart 197 12,04 4,28 Silahli-savas
Oyun Silahli-savas 395 1219 341 o?f}lnlarl >
Oynama oyunlari 281 0,06 diger oyunlar
Arzusu Diger oyunlar 355 1155 3,81
Toplam 947 11,92 3,76
Spor oyunlar1 197 14,29 4,15 Silahli-savag
Silahli-savas oyunlari >
ilevk oyunlari 395 1443 314 269 006 diger oyunlar
M Digeroyunlar 355 13,82 3,90
Toplam 947 14,17 3,66

Oyunsallik tutumlari alt boyutlarina oynadiklari dijital oyun degiskenine gore

bakildiginda tiim alt boyutlarinda anlamli farkliliga rastlanmistir. Buna gdre oyun

tutkusu alt boyutunda silahli-savas oyunlari oynayanlarin diger oyunlar1 oynayanlara

gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu tespit edilmistir. Yine ayni durum risk alma,

oyun oynama arzusu ve zevk alma alt boyutlarinda da mevcuttur, yani silahli-savas

oyunlar1 oynayanlarin diger oyunlar1 oynayanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik

oldugu tespit edilmistir. Sosyal uyum alt boyutunda ise silahli-savas oyunlari

oynuyanlarin hem spor oyunlar1 oynayanlardan hem de diger oyunlar1 oynayanlardan

daha biiyiik ortalamaya sahip oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 5.32. Oynadiklar dijital oyun degiskenine gore sporda prososyal ve antisosyal davranig analiz

sonuglari
F- LSD -
Oynadiklari _ Kruskal Dunnett’s
Dijital Oyun : X Ss Wallis P C*
H*
Spor oyunlar1 231 17,26 3,09
Takim Silahli-sava
Arkadasi  ouunlan S 82 1760 270 .
* x|
Prososyal - by oyunlar 234 1591 361 419" 006
Davranis
Toplam 947 16,96 3,32
Spor oyunlar1 197 18,41 5,16 Diger
Takim Silahli-savag oyunlar> spor
Sporda ArkadaSI Oyunlarl 395 17174 4184 11 20 O 001 0yun1ar1>
Prososyal  Antisosyal Diger oyunlar 355 19,37 4,31 ' ’ silahli-savas
ve Davrams oyunlari
Antisosya] Toplam 947 18,49 4,77
PaV{?mS Spor oyunlart1 197 11,70 3,27 Silahli-savag
Olgegi Alt Rakibe Silahli-savag 395 1205 305 oyunlarl >
Boyutlart o5 ocosyal  oyunlar ’ ! 385 002 digeroyunlar
Davrams Diger oyunlar 355 11,41 3,19
Toplam 947 11,73 3,16
Spor oyunlart 197 28,56 7,90 Diger oyunlar
Rakibe Silahli-savas > spor
Antisosyal oyunlar1 395 27,07 17,62 1521 0,001 oyunlarl >
Davrams Diger oyunlar 355 30,07 6,93 silahli-savag
Toplam 947 2850 7,54 oyunlari

(*) isareti Kruskal Wallis H ve Dunnett’s C testi oldugunu gostermektedir.

Sporda prososyal ve antisosyal davranis alt boyutlarini oynadiklar1 dijital oyun
degiskenine gore incelendiginde sadece takim arkadasina prososyal davranis alt
boyutunda anlaml farkliliga rastlanmamistir (W= 4.191; p>0.05). Takim arkadasina
antisosyal davranig alt boyutu incelendiginde spor oyunlart oynayanlarin silahli-
savas oyunlar1 oynayanlara gore ortalamalarinin daha biiyiik oldugu, diger oyunlari
oynayanlarin ise hem spor oyunlari hem de silahli- savas oyunlar1 oynayanlardan
daha biiyiik ortalamaya sahip olduklari tespit edilmistir. Rakibe prososyal davranis
alt boyutunda silahli-savag oyunlar1 oynayanlarin diger oyunlar1 oynayanlara gore
ortalamalarinin daha biiyiik oldugu goriilmiistir. Son olarak rakibe antisosyal
davranis alt boyutuna bakildiginda diger oyunlar1 oynayanlarin silahli-savas oyunlari
ve spor oyunlar1 oynayanlara gore ortalamasinin daha biiyiik oldugu ayni zamanda
spor oyunu oynayanlarin silahli-savas oyunlar1 oynayanlara gore ortalamasinin daha

biiyiik oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 5.33. Oynadiklar dijital oyun degiskenine gore toplam Glgek skor sonuglar

Oynadiklan Dijital -

Oyun n X Ss F p LSD
Dijital Spor oyunlari 197 48,00 14,84 Silahli-savas
OYUN  qilahli-savas oyunlan 395 58,82 13,86 oyunlari > spor
Oynama 0.001 oyunlari,diger
Tutum Diger oyunlar 355 4591 14,97 8242 O oyunlar
Olcek
Skoru Toplam 947 51,73 15,69
Spor oyunlari 197 79,08 22,63 Silahli-savag
Oyunsalbk o\ 1 1\ savas oyunlan 395 81,31 16,93 oyunlart > diger
Tutum 0.009 oyunlar
Olgek Diger oyunlar 355 769 19,92 472 Y
Skoru Toplam 947 7921 19,43
Sporda Spor oyunlari 197 75,45 12,58 Silahli-savas
Prososyal - ;i hii-savas oyunlari 395 74,26 12,79 oyunlari > diger
ve oyunlar
Antisosyal Dige royunlar 355 77,44 1138 26 0,002
Davranis
Olgek Toplam 947 7570 12,37
Skoru

Toplam 6l¢ek skorlarina oynadiklari dijital oyun degiskenine gore bakildiginda
kullanilan tiim Olgeklerde anlamli farkliliga rastlanmigtir. Buna gore dijital oyun
oynama tutum ol¢ek skoruna gore silahli-savas oyunlari oynayanlarin spor oyunlari
ve diger oyunlart oynayanlara gore ortalamasmmin daha bilyiik oldugu tespit
edilmistir. Oyunsallik tutum Olgek skoruna bakildiginda silahli-savas oyunu
oynayanlarin diger oyunlari oynayanlara gore ortalamasinin daha biiyiilk oldugu
goriilmiistiir. Son olarak sporda prososyal ve antisosyal davranig toplam olgek skoru
incelendiginde silahli-savas oyunu oynayanlarin diger oyunlar1 oynayanlara gore

ortalamasinin daha biiyiik oldugu sonucuna varilmistir.

Dijital oyun oynama tutum 0l¢egi ile oyunsallik tutum 6lg¢eginin alt boyutlar
ve sporda prososyal ve antisosyal davranis 6lg¢eginin alt boyutlar1 arasindaki iliski
diizeyini belirlemek amaciyla korelasyon analizi yapilmasi i¢in ¢oklu normallik
saglandigindan dolay1 pearson Kkorelasyon analizi yapilip, sonuglar asagidaki
tablolarda sunulmustur. Tablolarda ¢ikan sonuglarin korelasyon katsayisinin
yorumlanmasinda iki degisken arasinda hesaplanan korelasyon (r) degeri: r<0.20 ve
sifira yakin degerler iliskinin olmadig1 ya da ¢ok zayif iliskiyi isaret eder. 0.20-0.39
arasinda ise zayif iliski, 0.40-0.59 arasinda ise orta diizeyde iliski, 0.60-0.79 arasinda
ise yliksek diizeyde iliski, 0.80-1.0 ise ¢ok yiiksek iliski oldugu yorumu yapilir
(Glickman, 1982).
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Tablo 5.34. Korelasyon katsayisimin yorumlanmasinda iki degisken arasinda hesaplanan korelasyon
(r) degeri iliski diizey gostergeleri

r iliski Diizeyi
0-0.20 Cok zayif
0.20-0.39 Zayif
0.40-0.59 Orta
0.60-0.79 Yiiksek
0.80-1.0 Cok yiiksek

Tablo 5.35. Dijital oyun oynama ve oyunsallik 6l¢eklerinin alt boyutlari toplam puanlari iliskiler

Dijital Oyun Oynama Tutum Oyunsallik Tutum Olgegi Alt Boyutlari

Olgegi Alt Boyutlart

Oyun Risk Sosyal Oynama Zevk

Tutkusu Alma Uyum Arzusu Alma

Biligsel r-degeri 0,221 0,112 0,131 0,248 0,226
p-degeri <0,001 0,001 <0,001 <0,001 <0,001

Duyussal r-degeri 0,296 0,152 0,182 0,332 0,317
p-degeri <0,001 0,001 <0,001 <0,001 <0,001

Davranigsal r-degeri 0,415 0,264 0,233 0,441 0,370

p-degeri <0,001 0,001 <0,001 <0,001 <0,001

Dijjital oyun oynama tutum Olgeginin ve Oyunsallik tutum Olceginin alt
boyutlar1 arasindaki iligkileri 6lgmek adina uygulanan Pearson Korelasyon Analizi
sonucunda dijital oyun oynama tutum dl¢eginin tiim alt boyutlari ile oyunsallik tutum
Ol¢eginin “Risk Alma” alt boyutu arasi anlamli iligki bulunamamais, diger tiim alt
boyutlar arasinda anlamli iligki tespit edilmistir. Buna gore “Bilissel” alt boyut ile
“Oyun Tutkusu, Oynama Arzusu ve Zevk Alma” alt boyutlar1 arasinda zayif siddette,
pozitif yonlii ve anlamli bir iliski tespit edilmistir. Yine “Duyussal” alt boyut ile
“Oyun Tutkusu, Oynama Arzusu ve Zevk Alma” alt boyutlar1 arasinda zayif siddette,
pozitif yonlii ve anlamli bir iliski bulunmustur. “Davranigsal” alt boyutu ile hem
“Oyun Tutkusu” hem de “Oynama Arzusu” alt boyutlar1 arasinda orta siddette,
pozitif yonlii ve anlamli bir iliski tespit edilmistir. Son olarak “Davranigsal” alt boyut
ile “Sosyal Uyum” ve “Zevk Alma” alt boyutlar1 arasinda zayif siddette, pozitif

yonlii ve anlaml1 bir iliski oldugu sonucuna varilmastir.
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Tablo 5.36. Dijital oyun oynama ve sporda prososyal ve antisosyal davranig 6lgekleri toplam puanlari

iligkiler
Sporda Prososyal ve Antisosyal Davranis Olgegi Alt
Boyutlari
Olgeklerin Alt Boyutlar1 Arasindaki Takim Takim Rakibe Rakibe
Pearson Korelasyon Analizi Arkadasina Arkadasina  Prososyal  Antisosyal
Sonuglari Prososyal Antisosyal Davranis Davranis
davranig Davranig
. r-degeri 0,005 -0,222 -0,060 -0,230
Diiital Biligsel -
i p-degeri 0,882 <0,001 0,066 <0,001
Oyun
Oynama r-degeri 0,322 -0,222 -0,038 -0,226
Tutum Duyussal
Olgegi p-degeri 0,321 <0,001 0,243 <0,001
. A'tl r-degeri 0,084 0,314 0,024 0,321
oyutlart payramigsal .
p-degeri 0,010 <0,001 0,455 <0,001

Dijital oyun oynama tutum Olgeginin ve sporda prososyal ve antisosyal
davranig 6l¢eginin alt boyutlart arasindaki iliskileri 6l¢gmek adina uygulanan pearson
korelasyon analizi sonucunda; dijital oyun oynama tutum 6lgeginin tiim alt boyutlari
ile sporda prososyal ve antisosyal davranig Ol¢eginin hem “Takim Arkadasina
Antisosyal Davranig” hem de “Rakibe Antisosyal Davranis” alt boyutlar1 arasinda
anlamli bir iligki tespit edilmis, diger alt boyutlara bakildiginda anlamli farkliliga
rastlanmamistir. Bu anlamli farkliliklara gore dijital oyun oynama tutum 6lgeginin
“Biligsel, Duyussal ve Davranigsal” alt boyutlar ile sporda prososyal ve antisosyal
davranig Olgeginin “Takim Arkadasina Antisosyal Davranis ve Rakibe Antisosyal
Davranig” alt boyutlar1 arasinda zayif siddette, negatif yonlii ve anlamli bir iligki

bulunmustur.

Tablo 5.37. Oyunsallik ve sporda prososyal ve antisosyal davranis olgekleri toplam puanlari iligkiler

Sporda Prososyal ve Antisosyal Davranis Olgegi Alt

Olgeklerin Alt Boyutlart Boyutlari
Arasindaki Pearson
Korelasyon Analizi Takim Takim
Sonuglari Arkadasina Arkadagina Rakibe Rakibe
Prososyal Antisosyal Prososyal  Antisosyal
davranig Davranig Davranig Davranig
Oyunsallik r-degeri 0,216 -0,264 0,111 -0,265
Tutum Oyun
Olgegi Alt  Tutkusu
Boyutlari p-degeri 0,001 0,001 0,001 0,001
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Tablo 5.37. (devam)

Sporda Prososyal ve Antisosyal Davranis Olcegi Alt Boyutlar

Olgeklerin Alt Boyutlar Takim Takim
Arasidaki Pearson Arkadagina Arkadagina Rakibe Rakibe
Korelasyon Analizi Prososyal Antisosyal Prososyal  Antisosyal
Sonuglari davranig Davranig Davranig Davranis
Risk r-degeri 0,178 -0,264 0,081 -0,260
Alma ) degeri <0,001 <0,001 0,012 <0,001
r-degeri 0,505 -0,088 0,341 -0,060
Sosyal
Oyunsallik Uyum
Tutum p-degeri <0,001 0,007 <0,001 0,067
Olgegi Alt
Boyutlari
r-degeri 0,226 -0,295 0,092 -0,285
Oynama
Arzusu
p-degeri <0,001 <0,001 0,004 <0,001
r-degeri 0,316 -0,200 0,156 -0,192
Zevk
Alma )
p-degeri <0,001 <0,001 <0,001 <0,001

Oyunsallik tutum o&lgeginin ve sporda prososyal ve antisosyal davranig
Olceginin alt boyutlar1 arasindaki iliskileri 6lgmek adina uygulanan Pearson
Korelasyon Analizi sonucunda oyunsallik tutum 6l¢eginin “Risk Alma” alt boyutu
ile sporda prososyal ve antisosyal davranis 6lgeginin “Rakibe Prososyal Davranis”
alt boyutu hari¢ diger alt boyutlarinda anlamli bir iligki tespit edilmistir. Buna gore
“Risk Alma” alt boyutu ile sporda prososyal ve antisosyal davranis 6lgeginin “Takim
Arkadasina Prososyal Davranis” alt boyutu arasinda ¢ok zayif siddette, pozitif yonlii
ve anlamli bir iliski tespit edilirken “Risk Alma” alt boyutu ile sporda prososyal ve
antisosyal davranis 6l¢eginin “Takim Arkadasina Antisosyal Davranis ve Rakibe
Antisosyal Davranis” alt boyutlar1 arasinda zayif siddette, negatif yonlii ve anlaml
bir iligki tespit edilmistir. Oyunsallik tutum 6lgeginin “Sosyal Uyum” alt boyutuna
bakildiginda sporda prososyal ve antisosyal davranis 6l¢eginin “Takim Arkadasina
Prososyal Davranis ve Rakibe Prososyal Davranis” alt boyutlar1 arasinda anlamli bir
iliski tespit edilirken diger alt boyutlar arasinda anlamli bir iligki tespit edilmemistir.
“Sosyal Uyum” alt boyutu ile “Takim Arkadasina Prososyal Davranis” alt boyutlar
arasinda orta siddette, pozitif yonlii ve anlamli bir iligski bulunurken “Sosyal Uyum”

alt boyutu ile “Rakibe Prososyal Davranis” alt boyutlar1 arasinda zayif siddette,
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pozitif yonlii ve anlamli bir iliski bulunmustur. Oyunsallik tutum 6&lgeginin
“Oynama Arzusu” alt boyutu ile sporda prososyal ve antisosyal davranis dlgeginin
“Rakibe Prososyal Davranig” alt boyutu hari¢ diger alt boyutlarinda anlamli bir iliski
tespit edilmistir. Buna gore “Oynama Arzusu” alt bouyu ile “Takim Arkadasina
Prososyal Davranig” alt boyutu arasinda ¢ok zayif siddette, pozitif yonlii ve anlaml
bir iligski saptanirken yine “Oynama Arzusu” alt boyutu ile sporda prososyal ve
antisosyal davranis Ol¢eginin “Takim Arkadasina Antisosyal Davranis ve Rakibe
Antisosyal Davranig” alt boyutlar1 arasinda zayif siddette, negatif yonlii ve anlamli
bir iligki tespit edilmistir. Son olarak oyunsallik tutum o6lgeginin “Zevk Alma” alt
boyutu ile sporda prososyal ve antisosyal davranis 6lgeginin tiim alt boyutlarinda
anlamli bir iligki tespit edilmistir. Buna gére “Zevk Alma” alt boyutu ile “Takim
Arkadasia Prososyal Davranig” alt boyutu arasinda zayif siddette, pozitif yonli ve
anlamli bir iligki oldugu goriiliirken “Rakibe Prososyal Davranis” alt boyutunda ¢ok
zaylf siddette, pozitif yonlii ve anlamli bir iliski bulunmustur. “Zevk Alma” alt
boyutu ile “Takim Arkadasina Antisosyal Davranig” alt boyutu arasinda zayif
siddette, negatif yonlii ve anlamli bir iligki tespit edilirken “Rakibe Antisosyal
Davranis” alt boyutunda ¢ok zayif siddette, negatif yonlii ve anlamli bir iligski oldugu
sonucuna varilmistir.

Tablo 5.38. Dijital oyun oynama, oyunsallik ve sporda prososyal ve antisosyal davranig Sl¢ekleri
toplam puanlari iligkiler

Sporda Prososyal ve Antisosyal

Olgekler Oyunsallik Davranis
r-degeri 0,374 -0,291
Dijital Oyun p-degeri <0,001 <0,001
r-degeri - -0,126
Oyunsallik
p-degeri - <0,001

Kullanilan &lgeklerin arasindaki pearson kolerasyon analizlerine bakildiginda
kullanilan 6l¢eklerin tiimiinde anlamli iligki tespit edilmistir. Bu duruma gore dijital
oyun oynama tutum 0l¢egi ile oyunsallik dl¢egi arasinda zayif siddette, pozitif yonlii
ve anlaml bir iligki bulunurken yine dijital oyun oynama tutum 0lgegi ile sporda
prososyal ve antisosyal davranis 6l¢egi arasinda ise zayif siddette, negatif yonlii ve

anlaml bir iliski tespit edilmistir. Oyunsallik ve sporda prososyal ve antisosyal
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davranis 6lgeginin arasindaki iligki incelendiginde ise ¢ok zayif siddtte, negatif yonlii

ve anlamli bir iliski oldugu sonucuna varilmstir.
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6. TARTISMA VE SONUC

Bu boliimde aragtirmanin amaci dogrultusunda elde edilen bulgular tartisilmis

ve sonuglara demografik bagliklar altinda deginilmistir.

s Cinsiyet: Arastirmada kullanilan {i¢ Olgekte de cinsiyet degiskeninde
anlaml farkliliklar bulunmus, ilk olarak erkek 6grencilerin kadin 6grencilere gore
dijital oyun oynama tutumlarinin tiim alt boyutlarinda ortalamalarinin daha yiiksek
oldugu yani daha fazla dijital oyun oynama egilimde olduklar1 goriilmiistiir. Bu
sonuglar goz oniine alindiginda kadin olan 6grenciler erkek 6grencilere gore dijital
oyunlardan biraz daha uzak kaldiklar1 goriisli ortaya ¢ikmistir. Bunun sebebinin ise
erkek cinsiyetli bireylerin toplumda daha rahat hareket etmeleri ve dijital araclara
erisimlerinin daha kolay olmasindan kaynakli oldugu diisiiniilmektedir. Ornegin; bir
evde kullanilacak tek bir dijital oyun aletinin olmas1 durumunda bunu kullanacak ilk
kisinin erkek cinsiyetli olmasi neredeyse kaginilmaz hale gelmistir. Evde dijital oyun
oynayacak bir aletin olmamasi durumunda bile erkek cinsiyetli bireyin disaridan
bunu temin etmesi kadin olan bireye gore ¢ok daha kolay olacaktir. Horzum, 2011
yilinda yapmis oldugu c¢aligmasinda dijital oyun oynama tutumlarim g¢esitli
degiskenler acicindan incelemis ve buna gore; erkek cinsiyetli bireylerin bagimlilik
seviyelerinin kadin cinsiyetlilere oranla anlamli seviyede yiiksek oldugunu tespit
etmistir. Aragtirmasindan ¢ikan sonucun literatiirde yer alan diger ¢alismalarla biiyiik
oranda paralellik gosterdigini soylerken, bilgisayar oyunlarinin erkek oyunu
oldugunun kabul gérmesi ve oyun salonlarina daha ¢ok erkek ¢ocuklarin gitmesini
bu sonuglarin nedenleri arasinda gostermektedir. Ayrica Li ve Kirkup (2007)
caligmalarinda erkek olanlarin kadin olanlara gore daha fazla bilgisayar oyunu
oynama tutumu gosterdikleri tespitinde bulunmuslardir. Erboy ve Akar (2010)
arastirmalart sonucunda dijital oyun bagimlilik diizeyleri erkek olanlarin kadin
olanlara gore daha yiiksek oldugunu sdylemislerdir. Gentile ve arkadaslar1 (2011)
yine benzer bir sonugla erkek olanlarin video oyun bagimliliginin kadmlara oranla
daha yiiksek oldugunu tespit etmislerdir. Derin (2013) yapmis oldugu calismada
erkek olanlarin internet bagimliliklarinin kadin olanlara gére anlaml diizeyde daha
yiiksek oldugunu sdylemislerdir. ilgili bir ¢ok arastirmaya da bakildiginda erkek
bireylerin kadm bireylere gore dijital oyun oynama konusunda daha istekli olduklari

ve bu tutumu daha fazla sergiledikleri goriilmiistiir.
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Oyunsallik 6l¢eginin sonuglarina bakildiginda 6lgegin oyun tutkusu, oyun
oynama arzusu ve zevk alma alt boyutunda erkek 6grencilerin kadin dgrencilere gore
oyunsallik tutumlarinin daha yiiksek oldugu yani daha fazla fiziksel aktivite i¢eren
oyun oynama egilimde olduklar1 tespit edilmistir. Hazar ve arkadaslar1 (2017)
yapmis olduklar1 arastirmada, oOgrencilerin oyunsallik durumlarini belirlemek
amaciyla baktiklar1 cinsiyet degiskeninde erkeklerin kadinlara goére daha fazla bu
tutumu sergilediklerini belirtmislerdir. Bu durumun yani erkek olanlarin daha fazla
oyunsallik egilimi gdstermelerinin temel nedeni olarak; erkeklerin kadinlara gore
ister okul i¢i olsun isterse okul dis1 yapilan faaliyetlere daha rahat katilabildiklerini
savunmuslardir. Koca (2006) yaptig1 agiklamasinda, ataerkil toplumlarda cinsiyete
gore rollerin olustugu, bu rollere gore de sporun yalnizca erkeklerin yapmasi gereken
bir faaliyet olarak goriildiigii ve boylece kadmlarin spor konusunda arka plana
atildigini belirtmistir. Yine ailelerin ¢ocuklarini spora yonlendirirken cinsiyet ayrimi
yaptig1l, erkeklerin erkekliklerini ispatlama ve giiclendirme diisiincesiyle spora
yoneldigi, kadinlarin ise beden ve cinsel kimlik acisindan zarara ugrayacagi
diisiincesiyle uzak tutuldugunu belirtmistir. Bu diisiincenin de lilkemizde genel geger
bir algiya sebep oldugundan erkeklerin kadinlara gore daha fazla spora katildiklari
goriilmiistiir. A¢iklamalardan ve ¢ikan sonugtan hareketle her iki cins tarafindan da
thtiyag duyulan oyun oynama durumunun kadmlarin aleyhine sonuglandigi

anlasilmaktadir.

Sporda prososyal ve antisosyal davranis 6lgek sonuglart incelendiginde erkek
ogrencilerin ortalamalarimin kadin olan 6grencilere gore daha biiyiik bir ortalamaya
sahip olduklar1 goriilmiis yani erkeklerin daha fazla prososyal davranis sergiledikleri
tespit edilmistir. Bu durum ilgili ¢alismalarin geneline bakildiginda farkli bir sonug
olarak ortaya c¢ikmistir. Ancak Yakut (2012), yapmis oldugu c¢aligmasinda bu
caligmaya benzer bir sonuca ulasarak kadin olanlarin erkek olanlara gore siddet
egilimi seviyelerinin daha yiiksek oldugu belirtmistir. Ilgili diger ¢alismalardan
farklilasan ve bu caligsma ile paralellik gdsteren durumu arastirmaci, kadinlarin ailede
ve sosyal cevrede baski altinda bulunmalarina ve zaman zaman siddete maruz
kalmalarina baglanmistir. Yine son zamanlarda yapilan giincel bir calismada, Acar ve
arkadaslar1 (2021) kadin ve erkek futbolcularin sporda prososyal ve antisosyal
davraniglarini incelemis, kadin olanlarin erkek olanlara oranla daha fazla antisosyal

davranig sergilediklerini tespit etmislerdir. Bu calisma ve yukarida yer verilen
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calismalardan farkli sonuglara ulasan Ozgiir ve digerleri (2011), Saglam ve ikiz
(2017) aragtirmalarinda erkek olanlarin kadin olanlara gore siddet egilim seviyesinin
anlamli bir sekilde yiiksek bulundugunu sdylemislerdir. Karatas (2008) yapmis
oldugu arastirmasinda erkek olanlarin fiziksel saldirganlik diizeylerinin kadin
olanlara gore anlamli bir sekilde yiiksek bulundugunu tespit etmislerdir. Ulusoy
(2008) ise bilgisayar kullanan erkek 6grencilerin kadin 6grencilere gore saldirganlik
diizeylerin daha yiiksek oldugu yani, erkeklerin daha fazla saldirganlik egilimi
gosterdikleri sonucuna ulagmislardir. Atak (2020) yaptigi ¢alismasinda cinsiyet ile
sosyal beceri arasinda anlamli bir farkliligin meydana gelmedigini tespit etmistir.
Ancak farkliligin olmamasina ragmen kadinlarin erkeklere oranla daha yiiksek
puanlara sahip olduklarini belirtmistir. Akkus 2005 yilinda yaptig1 ¢alismasinda
kadin 6grencilerin erkek 6grencilere oranla daha yiiksek sosyal beceri puanina sahip
olduklarint beyan etmistir. Riggio, Coffaro ve Tucker (1989) arastirmalarinda
cinsiyet degiskenini incelediklerinde, sosyal beceri konusunda kadin 6grencilerin
erkek Ogrencilere gore daha farkli olduklarini sdylemislerdir. Duran, Celikéz ve
Topaloglu (2013)’nun ortaokul 6grencilerini dahil ettigi calismasinda, kadin
ogrencilerin erkek Ogrencilere gore sosyallesme diizeylerinin daha yiiksek oldugu
tespitinde bulunmustur. Sahan (2007) tiniversite 68rencilerinin sosyallesme slirecince
spor aktivitelerinin roliinii bulmak amaciyla yaptig1 ¢alismada kadinlarin erkeklere
gore sosyallesme diizeylerini daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Elde edilen
sonuglara bakildiginda yukarida bahsedilen caligmalarin tam tersi bir sonuca
ulagildigi yani kadin olan O6grencilerin daha olumsuz davranislar sergiledikleri
goriilmiistiir. Bu durumunda arastirmalarin  farkli  6rneklem gruplarindan

olugmasindan kaynakli olabilcegi diistiniilmiistiir.

Genel itibartyla bakildiginda spor yapan erkek ogrencilerin spor yapan kadin
Ogrencilere gore daha fazla dijital oyun oynama egilimi ve daha fazla oyunsallik
tutumu sergiledikleri goriilmiistiir. Erkek 6grencilerin oyun oynama ihtiyacin1 hem
sanal ortamda hem de gergek ortamda kadin dgrencilere gore daha fazla giderdikleri
tespit edilmigtir. Arastirma bulgular1 kadin olan Ogrencilerin erkek cinsiyetli
Ogrencilere gore daha fazla antisosyal davranig sergilediklerini gostermistir. Bu
sonuglarin ortaya ¢ikmasinin sebepleri arasinda ¢alismanin yapildigi okul diizeyinin
lise olmasi da gosterilebilir. Ciinkii lise cagindaki kadin Ogrencilerin erkek

ogrencilerden biraz daha farkli davranislar sergileyebildikleri ve ergen donemlerini
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daha farkli gecirmelerinden kaynakli agresif tavirlara yoneldikleri diisiiniilebilir.

“*Yas: Arastirmada kullanilan Olgeklere bakildiginda yas degiskeninde
anlamli farkliliklara rastlanmistir. Ik olarak dijital oyun oynama tutumlari
incelendiginde sadece biligsel alt boyutunda anlamli farkliliga rastlanmamastir. Diger
alt boyutlar1 olan duyussal ve davranigsal alt boyutunda ise genel itibariyla ayni
sonuclara ulasilmigtir. Yani yaglart 15-16, 17-18 olanlarin 13-14 yas ve 18 iizeri
yasinda olanlara gore daha fazla bu davranisi sergiledikleri goriilmiistiir. Mustafaoglu
ve Yasaci (2018) yapmis olduklar1 ¢alismada, dijital oyunlari ilk olarak oynamanin
ilkdgretimde olan ¢ocuklarda ortaggretimde olan cocuklara gore daha erken yasta
gerceklestigini savunmuslardir. EK olarak, ortaokula giden ¢ocuklarin ilkokuldakilere
oranla dijital oyun oynamak i¢in daha fazla zaman harcadiklari savunulmustur.
Akcay ve Ozcebe (2012) yaptiklar1 ¢alismada arastirmaya dahil ettikleri kisilerin,
dijital oyun oynama tutumlari ile okul-yas araliginda anlaml bir iligki tespit etmis ve
bu kisilerin yaslar1 arttikga dijital oyunlar1 oynama aligkanliklarinin yiikseldigini
bildirmislerdir. Ilgili bir diger calismaya bakildiginda dijital oyun oynama yasinin bir
hayli diistigii savunulmus, buna gore; Toran ve arkadaslari (2016) arastirmalari
sonucunda dijital oyunlart oynama hususuna yas agisindan bakildiginda giderek
azalan bir yas grafiginin oldugu yani daha kii¢lik yaslarda oynanmaya baglandig1 ve
aileler tarafindan bu kiiciikk yasin yaklasik olarak 1-4 yas arasinda oldugu goriisii
bildirilmistir. Bu goriise dayanak olarak da ¢ocuklarin artik gergek oyun alanlarindan
cok sanal oyun alanlarina aileler tarafindan yonlendirilmesini ve sanal oyun
alanlarmma erisimin daha kolay olmasimi gostermislerdir. Miiller ve arkadaslar
(2014), “Avrupa’daki genclerde diizenli oyun davranis1 ve internet oyun bozuklugu”
bashigl altinda yapmis olduklari calismalarinda; Almanya, Yunanistan, Izlanda,
Hollanda, Polonya, Romanya ve Ispanya’dan yaslar1 14-17 arasinda degisen 12,938
katilimciyr arastirmalarina dahil etmislerdir. Yas degiskenine gore bagimlilik
diizeyleriyle yas degiskeni arasinda dogrusal bir iliskinin bulundugu sonucuna
varmiglardir. Festl, Scharkow ve Quandt (2016) gergeklestirmis olduklari
aragtirmalarinda, ergenler, gencler ve yetiskinlerde bilgisayar problemi konulu baslik
altinda; 14-18 yas araliginda 580 ergen, 19-39 yas araliginda 1866 gencg yetiskin ve
40 yas ustli 1936 yetiskini calismalarina dahil etmislerdir. Arastirma neticesinde
video oyunu baglimliligiyla yas degiskeni arasinda ters orantili bir iligkinin

bulundugunu ve genclerin daha fazla siireyle video oyunu oynadiklar1 sonucuna
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ulasmiglardir. Yasin bagimlilikla iligkisinin oldugu yoniinde sonuglar ortaya koyan
Donati ve arkadaslar1 2015 yilinda gerceklestirmis olduklart ¢alismalarinda; 13-18
yas araliginda bulunan 701 erkek ergeni arastirmaya dahil etmislerdir. Arastirma
sonucuna gore yas degiskeni ve video oyunu bagimlilig1 arasinda herhangi bir iligki
bulamadiklarin1 belirtmislerdir. Yapilan ¢alismalara bakildiginda bazi arastirmalar
yas degiskenin dijital oyun oynama tutumunda etkisinin oldugunu sdylerken bazi
arastirmacilar bu durumun bir etkiye sahip olmadigini savunmuslardir. Arastirma
bulgulart incelendiginde 13-14 yas grubunun daha az dijital oyun oynamasinin
sebebi liseye gegis donemlerinden kaynakli olabilecegi distiniilebilir. Yani liseye
baslama heyecaninin ve acemiligin verdigi duyguyla hareket ederek biraz daha yasca
biiyiliklerine goére dijital oyun oynamaktan uzak durduklari sdylenebilir. 18 yas iizeri
olan lise 6grencilerinin ise dijital oyun oynama tutumlarinin daha diisiik seviyede
olmasinin sebepleri arasinda yapilan caligmalara da bakilarak yas biiyiidiikce

tutumun azalma durumu gosterilebilir.

Spor yapan Ogrencilerin oyunsallik tutumlar1 yas degiskenine gore
incelendiginde oyunsallik 6l¢eginin risk alma alt boyutunda 13-14 yas grubunda olan
ogrencilerin ortalamalarinin karsilastirilan diger yas gruplarina gore daha diisiik
oldugu yani 13-14 yas 6grencilerin oyun i¢inde daha az risk aldiklar1 goriilmiistiir.
Bu durumun 20 yagina dogru ilerleyen ¢ocuklarin bu yasa en yakin seviyelerde ve 20
yasinda genglik heyecaninin vermis oldugu cesaretten kaynaklandig: diisiiniilebilir.
Sentuna (2020), ergenlik doneminin sonrasina dogru daha fazla risk alma egiliminin
oldugunu, sigara igme aliskanliginin geg¢ ergenlik doneminde daha sik goriildiigiinii,
madde kullaniminda da o6zellikle 20°1li yaslarda daha arttig1 agikca ifade edildigini
belirtmistir. Ogalan (2019) yapilan analiz ¢alismas1 sonucunda; oyunsallik 6lgeginin
geneli ile oyun tutkusu, sosyal uyum, oyun istegi ve kazanma arzusu yasa gore
anlamli farklilik gosterirken, risk alma alt boyutu yasa gore anlamli farklilik
gostermedigini  belirtmistir. Bu durum oyunsallik 0Olgeginin geneline ve alt
boyutlarina bakildiginda bu arastirma bulgularindan farkli sonuglar géstermistir. Risk
alma alt boyutuna yas degiskenine gore bakildiginda anlamli farkliliga rastlanmistir.
Hazar ve arkadaglar1 (2017) vyaptiklar1 c¢alismalarinda, arastirmaya katilan
Ogrencilerin yas degiskenine gore oyunsallik tutumlar1 incelendiginde; anlamhi
diizeyde farkliligin bulundugunu sdylemislerdir. Bu durumda 12 yasinda olanlarin 13

ve 14 yasinda olanlara gore daha biiylik ortalamaya sahip olduklari, 13 yasinda
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olanlarin ise 14 yasinda olanlara gore daha biiyiik ortalamaya sahip olduklarini tespit
etmiglerdir. 14 yasinda olanlarin daha az oyunsallik tutumu gdstermelerini de
ergenlik donemine gegisten kaynakli bir durum oldugunu savunmuslardir. Aksoy ve
Ciftci (2014), oyunun bebeklik donemiyle basladigini, cocukluk donemiyle en
yiiksek seviyelere eristigini, ergenlik doneminde azalmaya basladigin1 ve son olarak
da yetigkinlik doneminde bitmeyip devam ettigi agiklamasinda bulunmuslardir.
Fiziksel aktivite igeren oyunlarin bireyin hayati boyunca var oldugu, farkli sekillerde
devam ettigi ve yas degiskeninin bu durumu bazen etkilese de tamamen bitirmedigi

sOylenebilir.

Son olarak katilimcilarin sporda prososyal ve antisosyal davranislarina yas
degiskenine gore bakildiginda prososyal davraniglarda anlamli farkliliga
rastlanilmazken antisosyal davranmiglarda farkliliklar goriilmiistiir. Buna gére hem
takim arkadasina hem de rakibe antisosyal davranig konusunda 13-14 yas grubu
ogrencilerin bu davranisi daha fazla sergiledikleri goriilmiistiir. Diger yandan 15-16
yas araliginda olanlarin 17-18 yas araliginda olan Ogrencilere gore daha fazla
antisosyal davranis sergiledikleri tespit edilmistir. Yani 68rencilerin yas1 biiyiidiikce
daha az antisosyal davranis sergiledikleri arastirma sonuglarinda ortaya konulmustur.
Efilti (2006) lise 6grencilerini dahil ettigi ¢aligmasinda o6grencilerin saldirganlik
diizeylerini siif degiskeni agisindan incelemistir. Calismasi sonucunda; 9. sinifa
giden 6grencilerin 10. sinifa giden 6grencilere gore saldirganlik puan ortalamalarinin
daha biiyiik oldugunu tespit etmistir. Ozgiir, Yoriikkoglu ve Baysan Arabaci (2011)
yine ortadgretim Ogrencilerini dahil ettikleri ¢alismalarinda, 6grencilerin siddet
egilimi diizeylerini smif degiskeni acisindan incelemislerdir. Arastirma sonuglarina
gore, 11. simifa giden Ogrencilerin 9. ve 10. sinifa giden 6grencilere gore daha fazla
siddet egilimi gosterdiklerini soylemislerdir. Bagaran (2008) ve Bostanci, Oda, Sebin
ve Erail (2017) lise 68rencileri iizerinde yapmis olduklar1 ¢alismalarinda saldirganlik
diizeylerinin yas degiskeni acisindan anlamli bir farkliliga sebep olmadigini tespit
etmislerdir. Tuncer Ugar (2016) ise aymi sekilde lise dgrencilerinin siddet egilimi
diizeylerinde yas degiskeninin anlaml bir farklilik ortaya ¢ikarmadigini belirtmistir.
Alemdag (2018) yaptig1 arastirmada geng futbolcularin sporda sosyal davraniglarini
incelemistir. Arastirmasinin sonuglarina gore yas degiskeni ile rakibe prososyal
davranig, rakibe antisosyal davranis ve takim arkadasina antisosyal davranig alt

boyutlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farkliligin oldugunu tespit etmistir. Cikan
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sonuclar bu ¢alisma sonuglariyla paralellik gostermektedir. Aragtirmaci sonuglarinin
boyle olmasini, geng futbolcularin yaslar ilerledik¢e prososyal davranislarinda bir
artisin meydana gelmesine ve tam aksi olan antisosyal davranislarinda ise bir
azalmanin ortaya ¢ikmasina baglamaktadir. Kavussanu ve arkadaslar1 (2006) yaptigi
calismalarinda, bu ¢alismadan ¢ikan sonuglardan farkli olarak, futbolda yasla birlikte
antisosyal davraniglarin = seviyesinde bir artisin oldugunu tespit ettiklerini
sOylemislerdir. Calismalar genel olarak incelediginde antisosyal davranislarin yas
biiylidiikce azaldig1 fakat tamamen yasa bagli olarak bir yol izlenilmesinin tam

sonuca ulastirmayacagi goriisii ortaya ¢ikmaistir.

Genel itibartyla ¢alisma sonuglarina yas degiskeni agisindan bakildiginda 13-
14 yas grubunda olan spor yapan lise 0grencilerinin daha az dijital oyun oynayip
daha fazla antisosyal davranis sergiledikleri goriilmiistir. Bu durum g6z Oniinde
bulundurularak istenmeyen bir davranig bi¢iminin olugmasi tamamen dijital oyun
oynama tutumuna baglanmasinin yanlis bir diisiince olacagi ve 6grencilerin sadece
fiziksel aktivite igeren oyunlar oynayarak antisosyal davranislarin engellenemeyecegi

ortaya ¢ikmaistir.

s Aile Gelir Diizeyi: Kullanilan 06lgekler aile gelir diizeyine gore
incelediginde Olgeklerin neredeyse biitiin alt boyutlarinda anlamli farkliliklar tespit
edilmistir. Oncelikle spor yapan lise dgrencilerinin dijital oyun oynama tutumlarina
bakildiginda Olgegin tiim alt boyutlarinda anlamli farklhiliklar goriilmistiir. Bu
duruma gore ¢ok diisiik ile diigiik gelire sahip olan 6grencilerin daha az dijital oyun
oynama tutumu sergiledikleri tespit edilmistir. Sonuglarin bu sekilde ¢ikmasinin
ailenin maddi imkanlarinin yetersiz olmasindan kaynaklanabilecegi, dijital oyun
oynama aracina erisimin saglanamamasindan dolay1r bu 6grencilerde bu tutumun
daha az goriildigi distinilmiistiir. Bu arastirmaya benzer bir sonug¢ olarak
Horzum’un 2011 yilinda yaptigi ¢alismada dijital oyun oynama tutumlarin
sosyoekonomik seviyeleri agisindan arastirdiginda, yiiksek sosyoekonomik seviyeye
sahip cocuklarm alt ve orta seviye sosyoekomik durumda olanlara oranla oyun
bagimlilig1 hususunda daha yiiksek diizeyde davranis sergilediklerini tespit etmistir.
Deniz (2021) ise dijital oyun bagimlilig1 ile ilgili yaptigi ¢alismasinda aile gelir

diizeyini degiskenini istatistiksel olarak anlamli bulmamustir.

Spor yapan 6grencilerin oyunsallik tutumlar: aile gelir diizeyi degiskenine gore

incelediginde oyun tutkusu alt boyutu hari¢ diger alt boyutlarinda anlamli farkliliga
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rastlanmigtir. Buna gore orta gelire sahip olan ailelerin ¢ocuklari daha fazla
oyunsallik tutumu gosterdikleri tespit edilmistir. Diger taraftan ¢ok diisiik ile diisiik
gelire sahip olan ailelerin ¢ocuklari ise daha az oyunsallik tutumu igerisinde olduklari
gorilmistiir. Gelir durumunun oyunsallik tutumuna etkisinin ge¢im sikintis1 yagsayan
cocuklarda olumsuz yonde oldugu ve bu durumun ailenin yasadig: stresten kaynakli
olabilecegi diisliniilmektedir. Yani oyun konusunu gecim sikintisindan dolay: ikinci
plana attiklar1 sdylenebilir. Yan’in (2007) aktardigina gore: Arjantin’de ¢ocuklar
lizerinde yapilan bir arastirmada sehir merkezlerinde yasayan cocuklarin kenar
mahallelerde yasayan c¢ocuklara oranla fiziksel uygunluklar1 agisindan
sosyoekonomik diizeyin daha olumlu yansimalara sebep oldugu tespit edilmistir.
Perez ve arkadaslar1 (1991) yaptiklar1 ¢alismada; ¢ocuklarin fiziksel uygunlugunun
sosyoekonomik faktorlerden Onemli derecede etkilendigini ve sosyoekonomik
diizeyleri yiiksek olan c¢ocuklarin sportif etkinliklere daha fazla katilim
gosterdiklerini belirtmislerdir. Yine Yan’in (2007) aktardigina gore: Goslin ve
Burder (1986), bu konu iizerinde yapmis olduklari ¢alismalarinda, sosyoekonomik
diizeyin diizenli spor yapma oram iizerinde etkili oldugunu tespit etmislerdir.
Tekelioglu (1999) ise yukarida yer verilen arastirmacilarin aksine diisiik
sosyoekonomik diizeye sahip cocuklarin yiliksek sosyoekonomik diizeye sahip
olanlara oranla daha fazla sokaga ¢ikma imkanina sahip olduklarini, bdylece daha
fazla fiziksel etkinlik icerisinde bulunduklar1 ve motor becerilerini gelistirme
imkanina eristiklerini dile getirmistir. Ilgili arastirmalara bakildiginda cocuklar
tizerinde aile gelir diizeylerinin etkisi olduguna, bu durumunda oyunsallik
tutumlarma yansidigina kanaat getirilmistir. Bazi arastirmacilar diisiik seviyede
gelire sahip dgrencilerin fiziksel aktivitelere katiliminin daha fazla oldugu soylese de
aragtirma sonuglarina bakildiginda diisiik gelire sahip 6grencilerin (4000 alt1 gelire

sahip) daha az oyunsallik tutumu gosterdikleri tespit edilmistir.

Son olarak spor yapan dgrencilerin sporda prososyal ve antisosyal davraniglari
aile gelir diizeyi degiskenine gore incelendiginde oyunsallik tutumu ile benzer hatta
aym sonuglara ulasilmistir. Olcegin sadece rakibe prososyal davranis alt boyutunda
anlamli farkliliga rastlanmamistir. Sonuglar incelendiginde ¢ok diisiik ve diisiik
gelire sahip ailelerin 6grencileri daha fazla antisosyal davranis sergiledikleri tespit
edilmistir. Diger taraftan orta gelire sahip olan ailelerin 6grencilerinin daha fazla

prososyal davranig sergiledigi goriilmistiir. Aile, ¢ocugun toplumsallagsmasinda
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temel kurumlardan biridir. Aile, yapt ve fonksiyonlari zaman iginde
degisebilmektedir. Birey neslinin siirekliligini siirdiiren, sosyallesmenin ilk olarak
goziiktligli, Uyelerinin hissel olarak tatmin olduklari, toplumun manevi ve maddi
degerlerinin nesilden nesile iletildigi, yasamsal, ruhsal, iktisadi ve hukuki
fonksiyonlar1 olan toplumsal kurumlardandir (Onal, 1990). Ailelerin kiiltiirel,
ekonomik ve sosyal halleri, cocugun sosyallesmesini etkileyerek sekillendirmektedir.
Kiiltiirel agidan olgun bireyler ile siradan olaylar ve gereksinimleri ifade edebilecek
diizeyde bir kelime haznesiyle konusan bir ailede yetisen bireyi 6zellikle sosyallesme
stireci benzerlik gostermemektedir. Bundan dolay1 aile, cocugun sosyallesmesinde
cok onemli bir etkendir (Akyliz, 1991). Yapilan agiklamalara gore ailenin sosyal
davranis iizerinde etkili oldugu ifade edilmistir. Bu durum ailenin gelir durumunun
da 6nemli bir etken olduguna isarettir. Ugar (2016), lise 6grencilerini dahil ettigi
caligmasinda aile gelir diizeyi diisiik olan 6grencilerde siddet egilim diizeylerinin
daha yiiksek bulundugunu belirtmistir. Bir baska ¢alismada Atak 2020 yilinda yaptigi
calismasinda okul degiskeninin dijital oyun bagimmlilig1 {izerindeki etkisini
arastirmistir. Ankara ilinde yaptig1 calismasinda Yenimahalle il¢esinde bulunan bir
ortaokulda okuyan Ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin Kahramankazan ilgesinde
bulunan bir ortaokulda okuyan O&grencilere oranla daha yiliksek seviyelerde
bulundugunu tespit etmistir. Arastirmasindan ¢ikan sonucu cesitli degiskenlere
baglamis ve Ornek olarak cevre, ebeveyn egitim diizeyi ve aile gelir diizeyini
gostermistir. Kilig (2019), yapmis oldugu yiiksek lisans tez ¢alismasinda; ¢ocuklarin
aile gelir diizeyleriyle sportmenlik davranislar1 arasindaki iligkiyi incelemis ve
anlamli bir farkliligin bulunmadigini tespit etmistir. Benzer sekilde Kayisoglu ve
arkadaglar1 (2015) caligmalarinda aile gelirine gore Ogrencilerin sportmenlik
algilarinin farklilik gostermedigini belirtmistir. Bir baska ¢alismada ise Ekmekci
(2020) bu calismadan ¢ikan sonuglardan farkli olarak; gergeklestirmis oldugu
caligmasinda sporcularin gelirle ile sportmenlik davranmiglar1 arasinda anlamli bir
farkliligin bulunmadigini tespit etmis ve gelir diizeyinin sportmenlik tutumunu
etkiledigi goriisiine karst ¢ikmistir. Korkmaz ve Deniz (2018), fiziksel aktivite
diizeyleri ile sosyo-ekonomik diizeyleri arasindaki iligskiyi inceledikleri arastirmada,
bireylerin ekonomik durumlarini fiziksel aktiviteye katiliminda etkisinin olmadigini
ifade etmislerdir. Fakat katilimcilarin ekonomik durumlarinin iyi olmasi durumunda

ilgilendikleri spor branglarinda degisiklikler oldugunu vurgulamislardir.
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Genel itibariyla arastirma sonuglar1 aile gelir diizeyi degiskeni agisindan
incelendiginde, ilgili arastirmalar ve agiklamalar dogrultusunda gelir diizeyinin
davraniglar tizerinde etkili oldugu anlasilmaktadir. Bu duruma istinaden diisiik gelirin

istenmedik davranislarin (antisosyal) ortaya ¢ikmasinda etkili oldugu ifade edilebilir.

«»Kardes Sayisi: Kullanilan 6l¢eklerin sonuglar1 kardes sayisi degiskenine
gore incelendiginde Olgeklerin sadece birer alt boyutunda anlamli farkliliklara
rastlanmigtir. Dijital oyun tutumlarma bakildiginda sadece biligsel alt boyutunda
anlamli farklilik oldugu saptanmistir. Buna goére kardes sayisi 1 olanlarin kardes
sayist 2, 3 ve 4’iin lizerinde olanlara gore dijital oyun oynama tutumu bilissel alt
boyutunda daha yiiksek bir tutuma sahip olduklar1 tespit edilmistir. Bu sonuca sebep
olarak, kardes sayisinin artmasi durumunda dijital oyun aletine erisimin zorlagmasi
ve boylece bu tutumun daha sergilenmesi gosterilebilir. Solak 2012 yilinda
gerceklestirdigi calismasinda, lise 6grencilerinin dijital oyunlar1 oynamasiyla beraber
saldirganlik ve yalmzlik tutumlarinda ne tiir degisikliklerin meydana geldigini
arastirmistir. Arasgtirmanin sonucunda kardes sayisi ile bilgisayar oyunu tutumu
arasinda anlamli bir farklilik goriilmedigini belirtmistir. Hazar (2016), yapmis oldugu
doktora ¢alismasinda; deney grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerine
ait on-test/son-test puanlarinin kardes sayisina gore farklilik gosterip gostermedigini
incelemistir. Sonuclara baktiginda kardes sayist1 degiskeninin dijital oyun
bagimliligina etkisi olmadigini tespit etmistir. Bir diger ¢calismada Aydogdu (2015)
dijital oyun oynayan Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarini cesitli degiskenler
acisindan incelediginde, ¢ocuklarin kardes sayilarina gore dijital oyun bagimlilik
diizeyleri lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigini ifade etmistir.
llgili ¢aligmalara da bakildiginda kardes sayis1 degiskeninin dijital oyun tutumuna
etkisinin olmadigi, bu c¢alismada sadece 1 kardesi olanlarin yalnizca bilissel alt
boyutunda farkli bir tutum sergiledikleri tespit edilmistir. Yukarida da bahsedildigi
lizere bu tutuma genel itibariyla bakildiginda kardes sayisi degiskeninin dijital oyun

oynama tutumu tizerinde etkisinin olmadigr goriilmiistiir.

Spor yapan lise &grencilerinin oyunsallik tutumlari incelediginde o6lgegin
sadece sosyal uyum alt boyutunda anlamli farkliliga rastlanmistir. Olgege genel
itibartyla kardes sayis1 degiskenine gore bakildiginda ise anlamli farkliligin olmadigi
saptanmistir. Cikan sonuglara gore sadece 1 kardesi olanlarin 3 ve 4’ten fazla kardesi

olanlara gére oyun igerisinde daha sosyal olduklar tespit edilmistir. Olgege genel
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olarak bakildiginda kardes sayisinin Ogrencilerin oyunsallik tutumlari iizerinde
etkisinin olmadig1r sonucuna varilmistir. Korkmaz ve Deniz (2018) yapmis oldugu
arastirma sonucunda, ailedeki ¢ocuk sayisinin artisi ile fiziksel aktivite arasinda ters
yonde anlamli farklilik oldugunu, yani ¢ocuk sayisinin artmasiyla fiziksel aktivite
seviyesininin azaldigini1 ifade etmislerdir. Akkése (2020), yapmis oldugu tez
calismasinda; kardes sayisina gore dijital oyun oynama motivasyonunun, basari -
canlanma ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda anlamli farklilik olmadigini
belirtmistir. Sonug¢ olarak oyunsallik tutumlarinin kardes sayis1 degiskenine gore

farklilik gostermedigi anlasilmaktadir.

Son olarak spor yapan Ogrencilerin sporda prososyal ve antisosyal davranis
tutumlar1 kardes sayis1 degiskenine gore incelendiginde, Olcegin sadece takim
arkadagma prososyal davranis alt boyutunda anlamli farkliliga rastlanmistir. Olgege
biitiin olarak bakildiginda ise anlamli bir farkliligin olmadig: tespit edilmistir. Yani
Olgek sonuclart genel itibariyla incelendiginde kardes sayisi degiskeninin sporda
prososyal ve antisosyal davraniglarina etkisinin olmadigi saptanmistir. Kose 2013
yilinda gerceklestirdigi aragtirmasinda ergenlerin dijital oyun oynama durumu ile
sosyallesme durumlar arasindaki iliskiyi incelemistir. Calismanin sonucunda bu tiir
oyunlarin iliskileri olumlu ve olumsuz etkileyebildigi ve aile iliskilerinin de bu etki
icerisinde oldugunu belirtmistir. Ogelman ve Sarikaya (2014), farkli yas donemleri
olsa bile cocuk sayisi arttikca cocuklarda goriilen istenmeyen bazi davranislarin
arttigt ve bunun nedeninin ailelerin ¢ocuklarma yaklagim tarzlarinin, cinsiyet
farkliliklarinin, c¢ocuklarin ortamlarmi diger kardesleri ile paylagsmak zorunda
olmalar1 durumundan kaynaklandig: belirtilmektedir. Saridede (2018), ortadgretimde
O0grenim gormekte olan 556 Ogrenci iizerinde calismasini gergeklestirmistir.
Calismasinda Ogrencilerin beden egitimi dersine olan tutumlarini incelemeyi
amaclamistir. Arastirmanin sonucunda; erkek Ogrencilerin tutum puanlar, kiz
ogrencilerden ve okul takiminda yer alan 6grencilerin puanlari okul takiminda yer
almayan o6grencilerden yiiksek bulunmustur. Calismada, ebeveyn egitim durumlari,
gelir diizeyi ve kardes sayisi degiskenlerinde ise tutum ile ilgili anlamli bir farkliliga
rastlanilmadigini bildirilmistir. Uluisik (2015), lisede 6grenim goren ¢ocuklarin stres
ve saldirganlik diizeylerini ¢esitli degiskenler acisindan incelemek amaciyla 365 lise
Ogrencisi lizerinde calismasini gergeklestirmistir. Calisma sonucunda; 6grencilerin

saldirganlik diizeylerinin yas, cinsiyet, siif dilizeyi, spora katilim bigimi,
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ilgilendikleri spor tiirii, 6grenim gordiikleri okul tiirii, anne ve baba egitim durumlari
ile ailenin ekonomik gelir diizeyi degiskenlerinde anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir. Ogrencilerin kardes sayilar1 ve dgrenim gordiikleri okullarda spor
malzemesi bulunma durumlarinin  ise Ogrencilerin saldirganlik diizeylerini
etkilemedigi bildirilmistir. Ogelman ve Sarikaya (2014) “Aile iliskileri ¢ocuklarin
cinsiyetinden, dogum sirasindan ve kardes sayilarindan etkilenmektedir. Aileler
cogaldik¢a ana-baba-cocuk iletisiminde eksilme goriiliirken, ¢ocuklar arasindaki
iletisimde yiikselme goriilmemektedir. Kardeslerin mevcudiyeti is birligi, rekabet ve
saldirganlik gibi davranislar ¢ocuklarin sosyallesmesinden kaynaklanmaktadir.”
goriisiinde bulunmuslardir. Olcay (2008) ise yapmis oldugu yiiksek lisans tez
calismasinda ailede kardes sayisinin artmasiyla birlikte antisosyal davraniglarda da
bir artisin meydana geldigini ve bu artisin sebebinin ailelerin ¢ocuklarina yaklasim
tarzinin degismesi, cinsiyete gore davranisin degismesi ve ¢ocuklarin kardes sayisi
arttikca bulunduklar1 ortami paylagsmak zorunda kalmalarindan kaynakladigin
belirtmistir.  Yilmaz (2019) ise “Kardesler arasindaki yarigmaci, saldirganlik
tutumlari, kardes sayilari ve kardesler arasindaki cinsiyet farkliliklar1 paylagimci
olmamalarindan  dolayr  sportmenlik  davranislarini  olumsuz  etkileyecegi
diistintilebilir” diye ifadede bulunarak, arastirmasi sonucunda daha az kardesi
olanlarmn sportmenlik davraniglarinin daha yiiksek ¢ikmasini bu nedene bagladigini

belirtmistir.

Genel itibariyla ilgili arastirmalara ve agiklamalara bakildiginda g¢ocuklarin
sosyal davraniglarinin sekillenmesinde aile iliskilerinin 6nemli bir yer tuttugunu, bazi
calismalarda kardes sayisinin buna etki etmedigi bazi c¢alismalarda ise ¢ocuklarda
olusan paylasim sorunundan kaynakli bir olumsuzlugun ortaya ¢iktigi goriilmiistiir.
Calisma sonuglarina bakildiginda ise kardes sayimin sporda prososyal ve antisosyal
davraniglarina etkisinin olmadigi tespit edilmistir. Aile fert sayisinin artmasinin
cocuklarin sosyal davranislarini olumlu veya olumsuz ydnde etkilemeyecegi bir
gercek olsa da aile fert sayisinin azalma durumunda da ayni durumun séz konusu

oldugu tespit edilmistir.

s Ailenin Kacinct Cocugu Oldugu: Arastirma sonuglari incelediginde

¢ocugun ailesinin kaginct ¢ocugu oldugunun ne dijital oyun oynama tutumuna ne de
diger inceledigimiz tutumlara yani oyunsallik ve sporda prososyal ve antisosyal

davraniglarina herhangi bir etkisinin olmadig1 saptanmistir. Sadece sporda prososyal
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ve antisosyal davranis 6lgegi alt boyutlarindan takim arkadasina prososyal davranis
boyutunda anlamli farklilik ¢ikmis fakat bu farklilikta 6lgek geneline bakildiginda
bulunamamustir. Ailenin kaginci ¢ocugu oldugu degiskenine, ailede her bir ¢ocuk
artisinda ebeveynlerin farkli tecriibeler kazanmasi ve yukarida bahsedilen bazi
arastirmacilarin dile getirdigi ¢ocuk sayisinin artmasiyla ailenin ¢ocuklara yaklagim
tarzinin degisebilecegi diislincesiyle inceleme geregi duyulmus fakat anlamli bir
farkliliga rastlanmamustir. Alanyazinlar1 incelediginde de daha 6nce bu degisken
tizerinden herhangi bir calisma yapilmadigi goriilmiistiir. Daha 6nce bu degisken

tizerinden herhangi bir ¢alisma yapilmamis olmasi ¢aligmaya deger katmigtir.

s Yaptig1 Spor Bransi: Bu degiskene bakildiginda kullanilan tiim dlgeklerin
alt boyutlarinda anlamli farkliliklar gériilmiistiir. ilk olarak dijital oyun oynama
tutumu incelendiginde, brans tercihini basketboldan yana kullanan lise 6grencilerinin
kargilastirilan diger branglara gore daha fazla dijital oyun oynama tutumu
sergiledikleri goriilmistiir. Daha sonra bu tutumda basketbol bransini futbol
branginin takip ettigi tespit edilmistir. Alanyazinlarina bakildiginda Akkose (2020)
yapmis oldugu tez c¢alimasinda dijital oyun oynama motivasyonunda basari-
canlanma ve merak- sosyal kabul alt boyutlarinda spor brangina gére herhangi bir
anlamli farklilik bulunmadigini tespit etmistir. Ancak oyun isteginde belirsizlik alt
boyutunda spor bransina gore anlamli farklilik bulundugunu belirtmistir. Bu anlaml
farkliligin, brangi olmayanlar, futbol ve kick-boks ile voleybol arasinda bransi
olmayanlar, futbol ve kick boks lehine oldugunu belirtmistir. Ayn1 zamanda, literatiir
kapsaminda dijital oyun oynama motivasyonunun spor branst degiskenine gore
inceleyen herhangi bir arastirmaya rastlanamadigini ve dolayisiyla elde edilen
bulgularn literatiir hususunda 6nem arz ettigini vurgulamistir. Bu ¢alismada dijital
oyun oynama tutumlarini spor bransit degiskeni acisindan daha genis bir sekilde
incelemis olunmasi bu alan ile ilgili yapilacak ¢aligmalara literatur acisindan

zenginlik katacak olmasi 6nemli bir gelismedir.

Calismada kullanilan oyunsallik tutum 6lgegine bakildiginda, yine dijital oyun
tutumunda oldugu gibi futbol ve basketbol branglarinin ilk sirada yer aldiklar
goriilmiistiir. Yani brans tercihlerini futbol ve basketboldan yana kullanan lise
Ogrencilerinin daha fazla oyunsallik tutumu sergiledikleri tespit edilmistir. Bu
durumun futbol ve basketbolun sokaklarda rahatca oynanabilemesine ve ¢ok fazla

maddi sartlar gerektirmemesinden kaynaklandigi disiiniilmektedir. Fiziksel aktivite
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iceren bir oyun oynatilmak istenen gocuga, futbol topunun verilmesiyle bu isin ¢abuk
bir sekilde baslayacagi kaginilmaz bir gercektir. Akkdse (2020) arastirmasinda,
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun bireysel nedenler alt boyutunda spor
brangina gore anlamli farklilik oldugunu tespit etmistir. Bu durumun spor bransi
olmayanlar ile futbol, voleybol, basketbol ve yiizme branslar1 lehine oldugunu
belirtmistir. Nedensizlik alt boyutunda da anlamli farklilik tespit etmistir. Buna gore
bransi olmayanlar ile voleybol ve basketbol arasinda bransi olmayanlar lehine
anlamli farklilik tespit etmistir. Yildirirm (2017) 6grencilerin spora ve fiziksel
aktiviteye katilimlarinin belirlenmesi amaciyla gergeklestirdigi arastirmasinda,
genglerin belirledikleri hedefe erismek icin onlara en uygun etkinlik igerisinde
mevcut yeteneklerini daha ileri tasimak ve yeni ilgi alanlarini ortaya ¢ikmak igin
yapmis olduklar1 aktiviteyi siirdiirmeye calistiklarini bulgu olarak ortaya ¢ikarmistir.
Arastirmanin diger bir bulgusu olarak, 6grencilerin ¢evresel nedenlere gore, bireysel
nedenlerden etkilendiklerini vurgulamislardir. ilgili ¢alismalara ve agiklamalara
bakildiginda literatiirde spor bransit degiskeninin fiziksel aktivitiye katilim veya

oyunsallik acisindan ¢ok fazla incelenmedigi tespit edilmistir.

Son olarak spor yapan lise Ogrencilerinin sporda prososyal ve antisosyal
davraniglar1 incelendiginde, takim arkadasina prososyal davranis sergileme alt
boyutunda diger branglar1 tercih eden Ogrencilerin karsilastirdigimiz futbol,
basketbol, voleybol ve doviis sporlari branglarini tercih eden 6grencilere gére bu
davranis1 daha az sergiledikleri goriilmiistiir. Bu durumun muhtemelen diger diye
gruplandirilan branslarin bireysel sporlar1 daha fazla igermesinden kaynaklandigi
diistiniilmiistiir. Yani takim oyunu oynamadiklari i¢in bu davraniglarinin daha az
gelistigi sonucu ¢ikarilabilir. Takim arkadasina antisosyal davranis sergileme
tutumlarina bakildiginda bu kez futbol branginin karsilastirilan branslardan bir adim
one ¢iktig1 goriilmiistiir. Bu durumun futbol oynunun biraz daha agresif, stresli ve
sert oynanmasina elverigli oldugundan Ogrencilerin bu bransta daha antisosyal
davranabilecekleri diistiniilmiistiir. Spor yapan lise dgrencilerinin rakibe prososyal
davranig tutumlart incelendiginde basketbol bransini tercih eden 6grencilerin diger
karsilastirilan branslardan daha onde olduklari tespit edilmistir. Basketbol oyununu
tercih eden bu 6grencilerin daha fazla rakibe prososyal davranis sergilemelerinin
sebebinin dolayl olarak ekonomik sebeplerden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Yani

basketbol bransini tercih eden dgrencilerin futbol gibi herkes tarafindan degil de spor
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salonlarina gidebilecek maddi imkana sahip olanlar tarafindan tercih edildigi goriisii
savunulmaktadir. Arastirma sonuglarina da gelir durumu degiskenini gore
bakildiginda ekonomik agidan diisiik gelire sahip olan 6grencilerin daha az prososyal
davranis sergiledikleri tespit edilmisti. Ayn1 zamanda Korkmaz ve Deniz (2018)
fiziksel aktivite diizeyleri ile sosyo-ekonomik diizeyleri arasindaki iliskiyi
inceledikleri aragtirmada, bireylerin ekonomik durumlarmi fiziksel aktiviteye
katiliminda etkisinin olmadigini ifade etmislerdir. Fakat katilimcilarin ekonomik
durumlarinin iyi olmasi durumunda ilgilendikleri spor branslarinda degisiklikler
oldugunu vurgulamiglardir. Diger bir sebep olarak basketbol oyununda asir1 sertlige
miisaade edilmeyip, televizyon ekranlarina da bu durumun ¢ok az yansitilmasindan
dolay1 basketbol bransimi tercih eden Ogrencilerin daha fazla prososyal davranis
sergiledikleri diistiniilmiistir. ~ Rakibe antisosyal davranis alt boyutu tutumlari
incelendiginde, brans tercihini futboldan yana kullanan O6grencilerin daha fazla
antisosyal davranig sergiledikleri gorilmiistiir. Bu durumunda yine basketbol
bransinda oldugu gibi fakat bu kez tam tersi olarak ekonomik durumdan kaynakli
geliri diigiik olan 6grencilerin futbol brangini segmesiyle bu dgrencilerin daha fazla
antisosyal davranis gosterdigi diisiiniilmiistiir. Ayr1 zamanda futbolda baz1 maglarin
saha icerisinde boks maclarin1 aratmamasindan kaynakli antisosyal davraniga bir
egilim sagladigi  6n gorilmistir. Bu durumlarin  ekonomik diizey ile
iliskilendirmenin 6nemli sebebi; gelir seviyeleri diisiik ailelerin yasadigi bir¢ok
muhit, mahalle veya semte karsilasacagimiz sahne futbol oynayan c¢ocuklari
gormektir. Kolay kolay basketbol veya diger branglarda oyun oynayan cocuklari
gormek miimkiin olmayacaktir. Diisiik gelirli olduklarindan dolay1 mahalle ¢ocuklari
tarafidan bir top parast bulunmussa alinacak bu top futbol topu olacaktir. Akbuga
(2018), okul takiminda oynayan 592 ortadgretim dgrencisi iizerinde gergeklestirdigi
caligmasinda, oyuncularin ahlaki karar alma tutumlarim1 incelemistir. Calisma
sonucunda, arastirmaya dahil olan 6grencilerin genel ahlaki karar alma tutumlarinin
orta seviyelerde bulundugunu belirtmistir. Yine ogrencilerin ahlaki karar alma
tutumlar ile cinsiyet, spor bransi ve spor yapma siiresi degiskenleri arasinda anlaml
farkliliklarin tespit edildigini belirtmistir. Kafali ve digerleri (2017), basketbol,
hentbol ve atletizm branslarinda spor yapan 253 sporcu iizerinde gergeklestirdikleri
calismalarinda, sporcularin cinsiyet, yas, medeni hal, egitim durumu ve spor
branglarina gore saldirganlik diizeylerini karsilastirmayr amaglamislardir. Caligma

sonucunda, erkek sporcularin kadin sporculara gore bireysel sporlarla ugrasan
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sporcularin ise takim sporlariyla ugrasan sporculara gére daha saldirgan tutumlara
sahip olduklar1 tespit etmislerdir. Moiratidou (2017), 645 sporcuyla gerceklestirdigi
caligmasinda, sporcularin ahlaki yeterliklerini aragtirmistir. Calisma sonucunda,
bireysel ve daha az temas gerektiren spor branslarinda spora katilim gosteren
sporcularin ahlaki yeterlik diizeylerinin takim sporu ve yogun temas gerektiren Spor
branglarinda spora katilim gosteren sporculara gore daha yiiksek oldugunu tespit
etmistir. Singh ve arkadaslar1 2013 yilinda yapmis olduklar1 ¢alismalarinda, spor
yapanlarin ahlaki tutumlarini incelemislerdir. Spor yapanlar1 bireysel spor ve doviis
sporu yapanlar olarak iki grupta ele almistir. Calisma sonucunda, ahlaki tutumlarin
yapilan spor bransina gore farklilik gosterdigi ortaya ¢ikmistir. Cikan bu sonucun
sebebini sporcularin yaptig1 sporun yapisinda mevcut olan ahlaki tutumlar1 farkli
algilamalarina baglamistir. Megha (2017) {niversiteler arasi spor yarismalarina
katilan 60 Ogrencinin ahlaki diizeylerini katildiklar1 spor bransina gore
kargilastirmistir. Calismasina; bireysel sporlara katilan 20 sporcu, takim sporlarina
katilan 20 sporcu ve doviis sporlara katilan 20 sporcuyu dahil etmistir. Calisma
sonucunda, farkli spor branglarma katilan sporcu ogrencilerin ahlaki diizeylerinde
anlaml bir farklilik olmadigini bildirmistir. Ko¢ ve Giillii (2017) calismasinda spor
tiplerini; bireysel yarigma sporlari, top ile yapilan takim sporlar1 ve fiziksel temasin
olmadig1 sporlar olmak iizere iige ayirmistir. Yaptigi analiz sonucunda spor tipleri
degiskeni acisindan; fiziksel temasin olmadig1 spor branglarina katilan 6grencilerin
toplam sportmenlik puanlarinin, bireysel yarigsma sporlar1 ve top ile yapilan takim
sporlar1 branglarina katilan &grencilerin toplam sportmenlik puanlarindan yiiksek
oldugunu tespit etmistir. Glirpinar ve Kursun 2013 yilinda basketbol oynayan ve
futbol oynayan sporcularin sportmenlik tutumlarmi c¢esitli degiskenler agisindan
incelemislerdir. Caligmalar1 sonucunda basketbol oynayanlarin futbol oynayanlara
oranla daha sportmen olduklarini tespit etmislerdir. Esentiirk ve digerleri (2015) ise
futbol ile voleybol bransglarmi karsilastirmiglar ve ortalamalarinda anlamli bir
farklilik tespit ettiklerini bildirmiglerdir. Farkin ise voleybol brangina katilan
ogrencilerin ortalama puanlarinin, futbol bransina katilan Ogrencilerin ortalama
puanlarindan yiiksek olmasindan kaynaklandigini tespit etmislerdir. ilgili calismalar
ve aciklamalar incelendiginde bazi aragtirmacilarin spor bransi degiskenine gore
sosyal davramigta anlamli bir farklilik olmadigim1 sdylese de genel itibariyla
bakildiginda anlamli bir farkliligin bulundugu tespit edilmistir. Bu farki bazi

arastirmacilar takim sporlar1 ve bireysel sporlar1 karsilastirarak ortaya koymus bazi
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arastirmacilar ise temasli ve temassiz sporlar olarak karsilastirmayi tercih etmislerdir.
Yine bu konuda bazi aragtirmacilar takim sporu ile ugrasanlarin daha fazla prososyal
davranig sergileyip antisosyal davranistan kacindigini sdylese de bazi arastirmacilar
bireysel sporlar ile ugrasanlarin daha fazla prososyal davranis sergileyip antisosyal
davranistan kagindigini vurgulamislardir. Bu ¢alisma sonuglari incelendiginde brans
tercihleri giiniimiizde en fazla tercih edilen dort brans futbol, basketbol, voleybol ve
doviis sporlar olarak gruplanmis son olarak bireysel ve daha az tercih edilen spor
branglari1 da dahil etmek icin diger branslar adi altinda bir tercih secenegi
olusturulmustur. Yapilan calismaya bakildiginda bu sekilde bir gruplama ile daha
once karsilarstirma yapilmadigi goriilmistiir. Bazi arastirmacilarin voleybol ile
futbol bransgimi karsilastirdigi ve sonucunda bu calisma ile benzer sonuca ulagarak
voleybol oynayanlarin futbol oynayanlara gore daha fazla prososyal davranis
sergiledikleri goriilmiistiir. Sonug olarak basketbol brangini tercih eden 6grencilerin
daha fazla prososyal davranig sergileyip, daha fazla antisosyal davraniglardan

kacindig1 tespit edilmistir.

“Spor Yapma Siireleri: Arastirma sonuglarina Ogrencilerin Spor yapma
stireleri dikkate alinarak bakildiginda kullanilan 6l¢eklerden dijital oyun oynama
tutum Olgeginin sadece bir alt boyutunda anlamli farkliliga rastlanmig, bu olgege
genel itibartyla bakildiginda ise anlamli farklilik tespit edilememistir. Yani
ogrencilerin spor yapma siirelerinin dijital oyun oynama tutumlari {izerinde etkisinin
olmadigr sonucuna ulasilmistir. EKinci ve arkadaslart 2016 yilinda yaptiklar
caligmalarinda yukarida c¢ikan sonuglar1 destekleyerek ortadgretim ogrencileri
tizerinde yaptiklar1 ¢alismada diizenli spor yapmanin dijital oyun oynama tutumlari
tizerinde etkiye sahip olmadigini savunmuslardir. Bu c¢alisma ile benzer sonuca
ulasan Ekinci ve arkadaslar1 ¢alismalarini lise seviyesindeki Ogrenciler tlizerinde
yapmis olmast bu calismadan c¢ikan sonuglart odak grubu agisindan destekler
niteliktedir. Aksel (2018) yapmis oldugu g¢alismasinda ise diizenli spor yapan ve
diizenli spor yapmayan Ogrencilerin dijital oyun oynama tutumlarini incelemistir.
Caligmasinin  sonucunda bu duruma kars1 c¢ikarak diizenli spor yapmayan
Ogrencilerin daha fazla dijital oyun oynama tutumu sergilediklerini tespit etmistir.
Lee ve Kim (2015) calismalarinda dijital oyun bagimliligini1 diizenli spor aktivitesi

yapilarak asilabilecegini tespit etmislerdir.

Oyunsallik tutumlarma bakildiginda 6lgegin tiim alt boyutlarinda anlamli
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farkliliklar tespit edilmistir. Buna gore oyun tutkusu alt boyutunda 1 yildan daha az
spor yapanlarin bu tutumu daha az gosterdikleri tespit edilmistir. Ayni durum 6lgegin
diger alt boyutlarinda da bu sekilde aksettigi saptanmistir. Yani risk alma, sosyal
uyum, oyun oynama arzusu ve zevk alma alt boyutlarinda da 1 yildan az spor yapan
dgrencilerin bu tutumlari daha az sergiledikleri goriilmiistiir. Olgegin toplam skoruna
da bakildiginda bu durumun ayni sekilde devam ettigi gortilmistiir. Ulukan (2020)
farkl1 okullarda 6grenim goren lise Ogrencilerinin, fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlarini incelemistir. Arastirmanin sonucunda; spor yapan dgrencilerin spor
yapmayan ogrencilere gore fiziksel aktivite motivasyonlarinin daha yiiksek oldugunu
ifade etmistir. Hazar ve digerleri (2017) cocuklarin dijital oyun bagimliligi ile
fiziksel aktivite diizeyleri arasindaki iligkiyi inceledikleri arastirmada; katilimcilarin
spor yapma durumuna gore, fiziksel aktivite diizeylerine ait toplam puan ortalamalari
diizenli olarak spor yapan 6grencilerin ortalamasinin, yapmayan dgrencilerden daha
yiikksek oldugu ve bu farkin anlamli oldugunu vurgulamislardir. Sahin ve digerleri
(2017) yaptiklar1 aragtirmada, katilimcilarin aktif spor yapma durumlarina gore
fiziksel aktivite diizeyleri incelendiginde; aktif spor yapanlarin toplam aktivite
diizeyi fazla iken, spor yapmayanlarin oturma siirelerinin daha fazla oldugunu
vurgulamislardir. Alanyazinlara bakildiginda calismalarin neredeyse tiimiinde spor
yapanlarin yapmayanlara oranla daha fazla fiziksel aktivitede bulundugu
goriilmiistiir. Buna istinaden c¢alisma sonuglariyla alanyazinlarin = Ortiistiigii
goriilmektedir. Bu caligmada da 1 yildan az spor yapanlar yani spor ile tanisma
seviyesinde olan Ogrencilerin daha az fiziksel aktivite iceren oyun (oyunsallik)

tutumu sergiledikleri tespit edilmistir.

Son olarak Ogrencilerin sporda prososyal ve antisosyal davranislari
incelendiginde 6l¢egin tiim alt boyutlarinda anlamli farkliliklara rastlanmistir. Bu
duruma gore takim arkadaslarina prososyal davranis alt boyutunda 3-4 yil ve 5 yil
tizeri spor yapanlarin daha fazla prososyal davranis sergiledikleri tespit edilmistir.
Takim arkadasina antisosyal davranis alt boyutunda ise 5 yil iizeri spor yapanlarin
daha az bu davranis1 sergiledikleri, 1 yildan az spor yapanlarin ise bu davranisi 1-2,
2-3 ve 3-4 yil aras1 spor yapanlardan daha fazla sergiledikleri tespit edilmistir.
Olgegin rakip boyutuna bakildiginda spor yapan lise 6grencilerinin rakibe prososyal
davraniglarinda yine 5 yil tizeri spor yapanlarin rakibine daha fazla prososyal

davranig sergiledikleri, 1 yildan az spor yapanlarin ise karsilastirilan diger spor
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yapma siirelerinden daha az bu davramisi sergiledikleri goriilmiistiir. Rakibe
antisosyal davranig boyutuna bakildiginda ise yine ayni durum s6z konusu olmustur.
Olgege genel itibariyla bakildiginda da yukarida bahsedildigi gibi 5 yil iizeri spor
yapanlarin antisosyal davranistan kacinip prososyal davramiglart daha fazla
sergiledikleri gdriilmistiir. 1 yildan az spor yapanlarin ise 1-2, 2-3 ve 3-4 yil arasi
spor yapanlara gore daha fazla antisosyal davranis sergileyip daha az prososyal
davrams gosterdikleri tespit edilmistir. Ilgili ¢alismalara bakildiginda ikizler ve
Tekin (2004) fanatizme sebep olan faktorleri incelemeyi amagladiklar
caligmalarinda, sporcularin spor yapma siirelerinin yani spor yilinin sportmenlik
davraniglar1 tizerinde herhangi bir etkisinin olmadigimi savunmuslardir. Yoncalik ve
Giindogdu 2007 yilinda Dursun ise 2019 yilinda yapmis olduklari ¢aligmalarinda
spor yil1 degiskeninin kullanilan 6lgegin hem kurallara saygi hem de yonetime saygi
alt boyutunda anlamli farkliliklara sebep oldugunu tespit etmislerdir. Glirpinar 2014
yilinda yaptig1 calismasinda ortadgretim Ogrencilerinin sporda ahlaktan uzaklagsma
durumlarin1 arastirmis ve spor acisindan beklenmedik bir sonug¢ olan; spor yast
ilerledikge sporda ahlaktan uzaklasma tutumunun arttigini belirtmistir. Arslan ve
arkadaglar1 2018 yilinda basketbol oynayan ve giires yapan erkek sporcularin ahlaki
tutumlarim1 arastirmis ve Giirpinar (2014)’1n ulastifi sonuca benzer sekilde spor
yasiin ilerledikce sporda ahlaktan uzaklagsma tutumunun arttifini belirtmistir.
Shields ve Bredemeier (2007) gergeklestirmis olduklari incelemelerinde daha
tecriibeli olan erkek beyzbol oyuncularinin oyun igerisinde daha ¢ok hileli davranig
sergilediklerini tespit etmislerdir. Kavussanu, Seal ve Phillips (2006) spor yasinin
artmasiyla sosyal davraniglarmin azaldigini belirtmislerdir. Son olarak Oztiirk 2018
yilinda diger arastirmacilardan farkli olarak bilek giiresi yapan sporcular1 incelemis
ve bu sporcularin da spor tecriibeleri arttik¢a sporda ahlaktan uzaklagma tutumlarinin
paralel olarak arttigini belirtmistir. Alanyazinlar1 incelendiginde bazi arastirmacilar
spor yapma siiresinin sosyal davranis iizerinde etkili olmadigmi sodylerken bazi
aragtirmacilar ise etkili oldugunu savunmuslardir. Yine bazi arastirmacilar olumlu
yonde etki uyandirdigini belirtirken bazilari tam tersini belirtmislerdir. Caligma
sonuglarina bakildiginda spor yapma siiresinin sosyal davranis tizerinde etkili oldugu
Ozellikle 5 yil iizeri spor yapanlarin daha yiiksek seviyelerde prososyal davraniglari
sergileyip antisosyal davranistan kacindiklart goriilmiistiir. Cavdar (2019) yapmis
oldugu arastirmasinda sporcularin spor yapma diizeyi ile sportmenlik tutumlarini

incelemistir. Arastirmasi neticesinde sporculuk deneyiminde profesyonel boyutlara
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erisen sporcularda, sportmenlik tutumlarinin yiiksek seviyelerde bulundugunu tespit
etmistir. Bu durumun profesyonel sporcularin daha fazla yarismaya katilmasi, daha
fazla tecriibbe kazanmasi ve ugrastigi spor bransinda en iyi olma c¢abasiyla hareket
etmesinden kaynaklandigini belirtmistir. Bu sonucunda yapilan bu ¢alismay1
desteklegi goriilmiistiir. Spor yapma siiresinin artmasiyla birlikte 6grencilerin sporun
ruhunu ve amacini daha iyi kavramis olmalar1 ve bununla birlikte rakibine ve takim
arkadagmma nasil davranmasi gerektigini tamamen bilmelerine baghh olarak

ogrencilerde prososyal davranislarin gelistigi diisiiniilmiistiir.

+Oynadig1 Dijital Oyun Tiirii: Arastirmada kullanilan 6lgekleri spor yapan
lise Ogrencilerinin oynadigi dijital oyun tiirline gore incelendiginde oOlceklerin
neredeyse biitiin alt boyutlarinda anlamli farklilik tespit edilmis, sporda prososyal ve
antisosyal davranig Olgeginin takim arkadasina prososyal davranis alt boyutunda
anlamli farklilik tespit edilmemistir. Bu duruma gore dncelikle dijital oyun tutumlari
incelendiginde Olcegin tiim alt boyutlarinda silahli-savag oyunlar1 oynayan
ogrencilerin daha fazla dijital oyun oynama tutumu sergiledikleri goriilmiistiir.
Silahli-savas oyunlarini tercih eden Ogrencilerin daha fazla dijital oyun oynama
sebebinin silahli-savas oyunlarinin macera igerikli yani siirekleyici olmasimdan
kaynakli daha fazla bagimhilik yaptigi disiiniiliitken diger oyunlar1 veya spor
oyunlarmi tercih edenlerin ise daha kisa siirede hedefe ulastiklari i¢in daha az dijital
oyun oynadiklar1 diisiiniilmiistiir. Silahli-savas oyunlarinin genellikle seviye seviye
ilerlemesinden dolay1 neredeyse hi¢ bitmeyecekmis gibi bir izlenim yaratmasiyla
bireyleri uzun zaman ekran baginda tutmay1 kolaylikla basarmistir. Taylan, Kara ve
Durgun (2017), ortadgretim ve ortaokul dgrencilerini dahil ettikleri ¢galismada bilisim
teknoloji oyunlarin1 oynama tutumlar1 ve tercih edilen oyun tiirlerini arastirmayi
hedeflemislerdir. Arastirmalar1 sonucunda Ogrencilerin biiylik bir ¢ogunlugunun
aksiyon oyunlarini tercih ettikleri, aksiyon oyunlarindan sonra ise en fazla tercih
edilen oyun tiirinlin spor oyunlart oldugunu sdylemislerdir. Ayn1 zamanda Peker,
Iskender ve Ada (2010) oyun bagmmliligi konusunda gergeklestirmis olduklari
caligmada, cevrimi¢i olarak oynanan oyunlar arasinda savas oyunlarinin basi
cektigini yani daha fazla bagimliliga sebep oldugunu tespit etmislerdir. Yine bir
bagka c¢aligmada Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005), ftniversite diizeyindeki
ogrencilerin oyun tercihlerini incelemislerdir. Yapilan inceleme neticesinde;

tiniversite 6grencilerinin tercihlerinin daha ¢ok aksiyon, strateji ve yaris oyunlari
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tiiriinde oldugunu, oyun temalarinin ise seriiven ve kesif oyunlar1 seklinde oldugunu

tespit etmislerdir.

Spor yapan lise 6grencilerinin oyunsallik tutumlar1 oynadiklari dijital oyun tiirii
degiskenine gore incelendiginde silahli-savas oyunu oynayanlarin diger oyunlari
oynayanlara gore daha fazla bu tutumu sergiledikleri tespit edilmistir. Olgegin tiim
alt boyutlarinda da ayni durum sz konusu olmustur. Alanyazinlar incelendiginde
daha oOnce oynanan dijital oyun tiirii degiskenine gore oyunsallik veya fiziksel
aktivitiye katilim tutumlarmi incelendigi bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu
calismada bu degiskenin incelenmis olmasi benzer konularda yapilacak olan
caligmalara yenilik katacaktir. Calisma sonucunda elde edilen bulgulara gore silahli-
savas oyunu oynayanlarin diger oyunlari oynayanlara gore daha fazla oyunsallik
tutumu gostermesinin sebebi; silahli-savas oyunlarinin aksiyon igerikli oldugu igin
bireyleri harekete gecirdigi ve sadece mental olarak degil oyun igerisinde fiziksel bir
caba gerektirdiginden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Yani bilgisayar ortaminda
satrang oyunu oynayan bir dgrencinin savag oyunu oynayan bir dgrenciye gore ¢ok
daha az fiziksel ¢abada bulundugu bir gergektir. Bu durum sayesinde silahli-savas
oyunlar1 oynayanlarin her an bir tehlikeyle karsilasacakmis gibi tetikte bulunmasi
ayn1 zamanda fiziksel aktiviteyede hazir bulunmasina katki sagladig: diisiintilmiistiir.
Bu hareketlilik sayesinde silahli-savas oyunu oynayanlarin diger oyunlar1 tercih
edenlere gore dijital oyun oynamalarindan kalan zaman disinda daha fazla oyunsallik
tutumu sergiledikleri goriisii bu c¢alismadan ¢ikarilabilecek sonuclar arasinda

gosterilebilir.

Son olarak spor yapan lise Ogrencilerinin oynadiklar1 dijital oyun tiirii
degiskenine gore sporda prososyal ve antisosyal davranislari incelendiginde sadece
takim arkadasina prososyal davranis alt boyutunda anlamli farkliliga rastlanmamustir.
Takim arkadasina antisosyal davranis tutumlart incelendiginde diger oyunlar tercih
edenlerin daha fazla antisosyal davramis sergiledikleri tespit edilmistir. Spor
oyunlarini oynayanlarin ise silahli-savas oyunlar1 oynamayi tercih edenlere gére daha
fazla takim arkadasina antisosyal davrams sergiledikleri tespit edilmistir. Olgegin
rakibe olan tutum kismina bakildiginda rakibe prososyal davranis alt boyutunda
silahli-savag oyunu oynamayi tercih edenlerin diger oyunlar tercih eden 6grencilere
gore daha fazla prososyal davranig sergiledikleri saptanmistir. Rakibe antisosyal

davranig alt boyutuna bakildiginda diger oyunlar1 oynamay1 tercih eden grencilerin
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daha fazla rakibe antisosyal davranista bulunduklari tespit edilmistir. Yine spor
oyunlar1 oynamayi tercih eden 6grencilerin silahli-savas oyunlar1 oynamay1 tercih
eden Ogrencilere gore daha fazla rakibe antisosyal davranig sergiledikleri tespit
edilmistir. Calisma sonuglarina spor yapan lise dgrencilerinin sporda prososyal ve
antisosyal davraniglarina oynadiklar1 dijital oyun degiskenine gore bakildiginda
silahli-savas oyunu oynayan Ogrencilerin daha fazla prososyal davranis sergileyip
daha fazla antisosyal davranistan kagindiklar1 tespit edilmistir. Bu durumun silahli-
savag oyunu oynayan Ogrencilerin bu oyunlar sayesinde saldirganlik tutumlarindan
uzaklagip, rahatladiklari ve bu davranisin sonuglarini oyun igerisinde gorerek
antisosyal davranislardan kac¢indiklar1 diisiiniilmektedir. Alanyazinlar incelendiginde
ulasilan sonuca genel itibariyla karsit goriisler savunuldugu goriilmistiir. Dijital
oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etki durumunun kimi zaman faydali kimi zaman da
zararli oldugunu belirtmek miimkiindiir. Bilisim ve teknoloji oyunlari ¢ocuklara
bazen istendik davraniglar kazandirdigir gibi bazen de istenmedik davraniglar ve
hastaliklara da sebebiyet verebilir. Faydalar1 konusunda el-géz koordinasyonu, ince
motor hareketleri gelisimi, sekiller ilizerinde yorum yapabilme gibi bir¢ok fayda
sagladigi da sdylenebilir. Zararlar1 konusunda ise gelisimlerinin gerilemesi, obezite,
davranis bozuklugu, duygu sapmasi gibi problemler yasanabilmektedir. Psikolojik
acidan bakildiginda ise cocuklarda siddete yonelim, kendini ifade etme zorlugu,
antisosyal davranislar ve endise sorunlar1 gozlenmektedir (Horzum, 2011). Ulusoy
(2008), ergenlerin bilgisayar kullanimi ve saldirganlik iliskilerini incelediginde,
bilgisayar kullananlarin kullanmayanlara goére saldirganlik seviyelerinin yiiksek
oldugu ve ayrica savas oyunlart oynayan ergenlerin karsilastirilan diger gruplara gore
daha biiyiik ortalamaya sahip oldugu sonucuna erigmistir. Bilgi (2005), ¢ocuklarin
oynadiklar1 dijital oyun tiirine gore sosyal davranislarini incelemis ve bu
incelemeleri sonucunda savas-strateji tiiriinde oyun oynayan ¢ocuklarin daha fazla
antisosyal salgirganlik tutumu sergilediklerini tespit etmistir. Cankaya ve Ergin
(2015)’ in yaymnladig: bildiriye gore dgrencilerin tercih ettikleri dijital oyun tiirii ile
saldirganlik diizeyleri arasinda pozitif yonlii anlamli bir iligkinin bulundugunu tespit
etmiglerdir. Ferguson ve arkadaglar1 2008 yilinda yaptiklar1 ¢alismalarinda oynanilan
oyun tiiriiniin saldirganlik davranislari iizerinde etkisini incelemislerdir. Incelemeleri
sonucunda siddet icerikli dijital oyun oynayan ¢ocuklarin bu oyunlar1 ne kadar ¢cok
oynarsa o kadar ¢ok saldirgan ve agresif tutum sergilediklerini tespit etmislerdir.

Cetinkaya (1991), siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oynayan bireylerin saldirganlik
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diizeylerinin daha diisiik seviyelerde oldugunu belirtmistir. Diger ¢aligmalara
tamamen karst ¢ikan Cetinkaya bu gorlisiiniin Engelleme Saldirganlik Kuramu ile
ortlistiiglinii  belirtmistir. Bu kurama gore siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynayanlarin engellenmis duygularini oyundaki karaktere yansitarak disa vurmasiyla
bireyin saldirganlik tutumunda bir azalmanin olacagimi savunmustur. Kirsh (2006)
ise bu duruma kars1 ¢ikarak bireyin siddet icerikli oyunlar oynamasiyla saldirganlik
tutumunun artacagi, oyun igerisinde bir¢ok engelleme durumuyla karsilasacagindan
bu engellenmisligin bireyde saldirganlik tutumunu tetikleyecegini belirtmistir. Bu
calisgma sonuclarina bakildiginda da Cetinkaya’nin (1991) belirtmis oldugu gibi
“Siddet icerikli bilgisayar oyun oynamanin, kisinin engellenmislik duygularin1 oyun
karakterleri araciligiyla disa vurmasina neden olacagimi ve bu sekilde kisinin

saldirganlik egiliminde azalma olacag1” goriisiinii destekler niteliktedir.

Dijital oyun tutumu ve oyunsalhk tutumu arasindaki iliski: Arastirma
sonuclarina spor yapan lise Ogrencilerinin dijital oyun oynama tutumlar1 ve
oyunsallik tutumlar1 arasinda nasil bir iligki oldugunu saptamak amaciyla
bakildiginda; dijital oyun tutum 6lgeginin alt boyutlar: ile oyunsallik 6lgeginin alt
boyutlar1 arasinda genel olarak zayif siddette ve anlamli bir iligkinin oldugu tespit
edilmistir. Ancak “Davranigsal” alt boyutu ile hem “Oyun Tutkusu” hem de
“Oynama Arzusu” alt boyutlar1 arasinda orta siddette, pozitif yonlii ve anlamli bir
iliski tespit edilmistir.. Kullanilan iki 0lgek arasindaki iligkiye de genel olarak
bakildiginda yukarida bahsedilen alt boyutlarda oldugu gibi zayif siddette, pozitif
yonlii ve anlamli bir iliskinin varoldugunu ortaya ¢ikmustir. Yani spor yapan lise
ogrencilerinin dijital oyun oynama tutumlart arttik¢a oyunsallik tutumlarinda da bir
artisin oldugu saptanmistir. Bu durumun ister ¢ocuk olsun ister geng isterse yetiskin
bireylerin oyun oynama arzularim1 hem fiziksel hem de dijital ortamda gidermeye
calismasindan kaynaklandigi sdylenebilir. Oyun insanlarin her yasinda kendine yer
bulmus, sadece yasa gore bazen fiziksel bazen de zihinsel agidan farkliliklar
gostermistir. Literatiir c¢alismalar1 incelendiginde ¢ocuklarin oyun konusunda
tutumlarnin degistigini ve artik dogal oyun ortamlarinda oynamak yerine sanal
ortamlarda dijital oyunlar oynadiklar1 bircok arastirmaci tarafindan dile getirilmistir.
Kaya (2013), insanlarin artik dogal yasam alanlarindan uzaklastigin1 ve bu durumdan
da oyun alanlarinin da etkilendigini boylece dogal ortamlarindan sanal ortamlara

tasindiklarin1 belirtmistir. Cocuklarin parklarda, bahgelerde ya da sokaklarda
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oynamak yerine dijital oyun salonlarinda veya internet kafelerde oyun oynadiklarini
ve bu sebepten dolay1 fiziksel hareket diizeylerinin azaldigini belirtmistir. Kars
(2010), teknolojinin gelismesiyle birlikte ¢ocuklarda oyun oynama tutumunun
degistigini, artik ¢ocuklarin serbest zamanlarinda dijital oyun oynayarak bu ihtiyacini
giderdigini belirtmistir. Karayagiz ve Bolisik (2009), bilgisayar kullaniminda ¢ok
fazla zaman harcayan cocuklarin oyun oynama ve sportif faaliyetlere katilim
gostermede geri kaldiklarini tespit etmistir. Davis (2001) c¢ocuklarin veya
yetiskinlerin internet bagimlili§i problemini asmalar1 i¢in alternatif etkinlik olarak
farkli tiirde fiziksel etkinliklere katilimini saglamanin fayda getirecegini bildirmistir.
Ayan ve Memis (2012) yapmis olduklari ¢aligmada, erken ¢cocukluk doneminde oyun
aligkanliklarinin  6nemine deginirken, Ulas ve Ayan (2016) yapmis olduklar
calismada ise tiim yas grubu cocuklarin ¢cocuk oyun alanlarinda zaman gecirmesinin,
dijital oyun bagimliliginin Oniine gecilmesine katki saglayacagina deginmislerdir.
Yapilan bir arastirmada da ortadgretim 12., 11., 10., ve 9. simf dgrencilerinin spor
aktivitelerine katilim isteklerinin st diizeyde oldugu belirlenmistir. Bu 6gretim
cagindaki bireylerin egzersiz yapmaya katilim isteklerinin artmasi dijital oyuna olan
yonelimlerinin azalmasina ve bununla beraber dijital oyundan uzaklagsmalarina sebep
oldugu diisiincesini ortaya c¢ikarmistir. Cagimizda spor aktiviteleri ve rekreatif
egzersizlere bireylerin daha az ilgi gostermesinin nedenleri arasinda; akademik
basariya daha fazla zaman ayirma, yogun sinav sistemine uyum saglama ve daha iyi
bir egitim alma istegi gosterilebilir. Bu nedenlerden o&tiirii ortadgretim ¢agindaki
Ogrenciler egzersiz yapmaya zaman ayirma firsati bulamadiklar1 bilinmektedir
(Demir ve Cicioglu, 2018). Alanyazinlar incelendiginde genel itibartyla dijital oyun
oynayanlarin fiziksel aktivitelerden uzak kaldigi gorlisii benimsenmistir. Ancak
calisma sonuglari bu duruma karsi ¢ikmaktadir. Artik istesek de istemesek de
hayatimizin bir pargasi olan dijital oyunlar, fiziksel aktiviteye engel teskil
etmemektedir. Hatta arastirma sonucunda dijital oyunlar1 oynayan ogrencilerin
fiziksel aktiviteye de bir o kadar katildiklar1 yani birbirini pozitif yonde etkileyen iki
oyun oynama sekli oldugu ortaya c¢ikmistir. Kisacasi dgrencilerin dijital oyun
oynamasin azalmasiyla fiziksel aktiviteye Kkatilimimin artmadigi sonucuna

ulasilmstir.

Dijital oyun tutumu ve sporda prososyal ve antisosyal davramslar

arasindaki iliski: Arastirma sonuglaria spor yapan lise 6grencilerinin dijital oyun
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oynama tutumlar1 ve sporda prososyal ve antisosyal davranislar1 arasinda nasil bir
iliski oldugunu saptamak amaciyla bakildiginda; “Bilissel, Duyussal ve Davranigsal”
alt boyutlar1 ile sporda prososyal ve antisosyal davranig Olgeginin “Takim
Arkadasima Antisosyal Davranis ve Rakibe Antisosyal Davranig” alt boyutlar
arasinda zayif siddette, negatif yonlii ve anlamli bir iligki bulunmustur. Diger alt
boyutlarda ise anlamli bir iliski saptanmanmustir. Olgege genel olarak bakildiginda
zayif siddette, negatif yonlii ve anlamli bir iliskinin oldugu tespit edilmistir. Yani
spor yapan Ogrencilerin dijital oyun oynama tutumu arttikca sporda prososyal ve
antisosyal davraniglarinda azalma olacagi, aymi sekilde sporda prososyal ve
antisosyal davraniglar1 arttikca dijital oyun oynama tutumlarinda azalma olacagi
tespit edilmistir. Kocak ve Kose (2014) gergeklestirmis olduklari arastirmalarinda
dijital oyun bagimlisi ¢ocuklarin sosyallesme becerilerinin diisiik diizeyde oldugunu
ortaya ¢ikarmiglardir. Arastirmalarindan ¢ikan bu sonucun bu ¢aligmada elde edilen
sonug ile yani dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal davranislar arasinda negatif yonlii bir
iliskinin olduguyla ortiismektedir. Ergiir 2015 yilinda yaptig1 arastirmasinda Kogak
ve Kose ile ayn1 sonuca ulagmis ve dijital oyun bagimlilig: ile sosyallesme tutumu
arasinda yiiksek diizeyde bir iligki oldugunu tespit etmistir. Ergiir ek olarak oyun tiirii
tercihini siddet icerikli oyunlardan yana kullananlarda benlik saygilariin stirekli bir
diigiis halinde oldugunu belirtmistir. Yiikselgiin 2008 yilinda Cakiler ise 2013 yilinda
yaptiklar arastirmalarla yukarida bahsedilen sonuclara destek vermislerdir. Hauge ve
Gentile (2003) yapmis olduklart ¢alismalarinda; bilgisayar oyunu bagimlisi olan
ergenlerin daha fazla kavgaya karistiklari, daha fazla saldirgan tutum sergiledikleri,
akran ve Ogretmenleriyle fazlasiyla s6zlii miinakasa yasadiklar1 ve ders notlarinin
istenilen seviyelerde olmadigi sonucuna varmislardir. Kim ve arkadaglari (2008)
yaptiklar1 ¢aligmada ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile saldirganlik davranisi arasinda
pozitif yonde anlamli bir iliskinin bulundugunu tespit etmislerdir. Ulusoy (2008) ise
diizenli bir sekilde bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin saldirganlik tutumlarinin
diger c¢ocuklara gore daha yiiksek seviyelerde oldugunu vurgulamistir. Arastirma
sonuclarma gore ilgili alan ¢aligmalarina da bakildiginda dijital oyun oynama tutumu
arttikca sporda prososyal davranis tutumlarinda azalma olacagi, ayni sekilde sporda
prososyal davranislar1 arttikca dijital oyun oynama tutumlarinda azalma olacagi
genelgecer bir kani olarak ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Ancak zayif diizeyde bir iliski
olusmasinin sebebinin, bu arastirma sonuglarina da bakarak tamamen dijital oyun

oynamak ile alakali degil de 6grencinin oynadigi dijital oyun tiiriine ve yaptigi spor

109



bransma gore degisiklik gdsterebilecegi diisiiniilmektedir. Ogrencinin dijital oyun
oynamasinin Oniine gegilerek sporda prososyal davranisinin artacagini diistinmenin
yanlig bir tutum olacag1 ya da sporda prososyal davranis sergileyen bir 6grencinin
dijital oyunu daha az oynayacagini sdylemenin kesin bir yargi olarak ortaya

cikmadig1 goriilmistiir.

Sporda prososyal ve antisosyal davramslar1 ve oyunsalik tutumu
arasindaki iliski: Son olarak arastirma sonuglarina spor yapan lise 6grencilerinin
oyunsallik tutumlar1 ve sporda prososyal ve antisosyal davranislar1 arasinda nasil bir
iliski oldugunu saptamak amaciyla bakildiginda; “Sosyal Uyum” alt boyutu ile
“Takim Arkadasina Prososyal Davranig” alt boyutlar1 arasinda orta siddette, pozitif
yonlii ve anlamli bir iligki bulunurken “Sosyal Uyum” alt boyutu ile “Rakibe
Prososyal Davranis” alt boyutlar1 arasinda zayif siddette, pozitif yonli ve anlamli bir
iligki bulunmustur. Diger alt boyutlar arasinda ¢ok zayif siddette bir iliski tespit
edilmistir. Arastirmadan ¢ikan bu sonuglara istinaden; 6grencilerin oyunsallik tutumu
arttikca prososyal davramig tutumlarinda da bir artisin oldugu, yine oyunsallik
tutumlarin artmasiyla antisosyal davraniglarinda bir azalma oldugu saptanmistir.
Yani fiziksel aktivite gerektiren oyunlari oynayan 6grencilerin daha fazla prososyal
davranig sergileyip daha az antisosyal davranis gosterdikleri saptanmistir. Sokakta
arkadaglariyla oyun oynayan ¢ocugun daha fazla prososyal davranis sergilemesi bu
arastirma agisindan oldukga beklendik bir sonugtur. Alanyazinlar1 da incelendiginde
daha Once oyunsallik ve sporda prososyal ve antisosyal davranis Ol¢eginin bir

arastirma igerisinde kullanildigina rastlanilmamastir.
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6.1. Oneriler

1. Dijital oyunlarmn hayatimizdaki yeri reddedilmeden, Ogrencinin sinirli

stireyle oynamasina miisaade edilmelidir.

2. Ogrencilerin tercih ettikleri dijital oyun tiirlerine dikkat edilmeli ve bu

konuda  gerekli yonlendirmeler yapilmalidir.

3. Antisosyal davranig sergileyen kadin dgrencilerin, ergenlik ¢agina biraz daha
erken girmesinden dolay1 erkek oOgrencilere gore daha oOncelikli olarak oyun

aligkanliklarini diizenleyici miidahalelerde bulunulmasi gerekmektedir.

4. Antisosyal davranis sergileyen ogrencilerin brans tercihlerini ilk 6nce
antisosyal davraniglarin daha az sergilendigi basketbol bransindan yana kullanmalari

ve velilerinde bu yonde destek vermeleri gerekmektedir.

5. Sporda devamlilik esas alinmali ve spor yapma siireci olabildigince uzun

tutulmalidir.

6. Ogrencilerin disarida oyun oynamalarina gerektigince miisaade edilmelidir.
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EKLER

Ek-1. Dijital Oyun Oynama Tutum Olcegi

Sayimn Katilimet;

Bu olgek; Dijital oyunlar1 oynama arzu ve istegini g 5
belirlemek amaciyla hazirlanmmstir. Pasif oyunlar | g e i
(bilgisavar veya masa ovyunlari) bu calismanmin alam 2 g § S| =
o o . . - 1<) N [ N
icindedir.. Hi¢c Katilmiyorum, Katilmiyorum, Kararsizim, £ =| 2 S g
Katiliyorum, Tamamen Katiliyorum cevaplarindan size g Elg| =| =
uygun olan1 (X) isaretleyiniz. Isaretlenmemis ifade 2| £ ;Q § “E’
bulunmamasini rica eder, katkilariniz igin tesekkiir ederim. 2| X g
- g
1. Dijital oyun oynarken zamanin nasil gectigini anlamam. 1 2 |3 |4 |5
2. Dijital oyunun faydalar1 konusunda siiphelerim var.* 1 2 |3 |4 |5
3. Dijital oyunlarin zaman kayb1 oldugu kanisindayim. * 1 2 4 |5
4. Dijital oyunlarin el-g6z koordinasyonunu gelistirdigini 1 2 |3 |4 |5
diisiiniirim.
5. Dijital oyun oynamak insani asosyallestirir.* 1 |2 |3 |4 |5
6. Dijital oyun oynayarak harcanan zamana iiziiliiriim. * 1 |2 |3 |4 |5
7. Dijital oyun oynamay1 sevmem.* 1 |2 |3 |4 |5
8. Kafa dagitmanin en iyi yolu dijital oyun oynamaktir. 1 2 |3 |4 |5
9. Dijital oyunlarda bir iist boliime gegmek beni heyecanlandirir. | 1 2 |3 |4 |5
10. Dijital oyunlar hakkinda konusmak beni sikar.* 1 2 |3 |4 |5
11. Dijital oyun oynarken gii¢lendirici, 6diil, kupa kazanmak i¢in | 1 2 |3 |4 |5
cabalarim.
12. Arkadaglarimla dijital oyunlar hakkinda konusurum. 1 |2 |3 5
13. Arkadaglarima dijital oyunlardaki silah, gili¢lendirici, 1 2 |3 |4 |5
kupalarin yerini anlatirim.
14. Yeni c¢ikan dijital oyunlari bilgisayar/telefonuma indiririm. 1 |2 |3 |4 |5
15. Buldugum her firsatta dijital oyun oynarim. 1 2 |3 |4 |5
16. Dijital oyunlarda seviyeleri gecene kadar oynamaya devam 1 2 |3 |4 |5
ederim.
17. Verilen gorev/talimatlar1 yerine getirmeye c¢aligirim. 1 2 |3 |4 |5
18. Dijital oyunlarla ilgili arkadaslarima anlatacagim birseyim 1 2 |3 |4 |5

yok.*
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Ek-2. Oyunsallik Ol¢egi

iFADELER

NNJOATNTILV A TII'INISI

WNHOAINTILVYA

NIZISHVEVYA

WNHOAITILYA
NAYOATTILV A DIT'INISE

. Oyun oynamayi severim.

. Oyun oynamak beni heyecanlandirir.

. Oyun oynarken sakatlanmaktan korkmam.

. A¢ olsam da oyun oynamayi siirdiiriiriim.

. Oyun kurallarina uyarim.

. Oyun araglarimi arkadaglarimla paylasirim.

. Oyun oynarken kiyafetlerimin Kirlenmesini umursamam.

1
2
3
4
5. Televizyonda film izlemek yerine oyun oynarim.
6
7
8
9

. Uyanir uyanmaz oyun oynamak isterim.

10. Oyun oynarken yoruldugumun farkina varmam.

11. Kendi yasitlarimla oyun oynamaktan zevk alirim.

12. Yeni bir oyun 6grendigimde heyecanlanirim.

13. Oyun oynamaya doymuyorum.

14. Oyun oynamadigim zamanlarda, oyun oynamay1 hayal ederim.

15. Oyun oynamak i¢in gorevlerimi aksatirim.

16. Vaktimin ¢ogunu oyun oynayarak gegciririm.

17. Oyunu tek basina oynamak yerine arkadaslarimla oynarim.

18. Oyun oynarken arkadaslarimin sakatlanmasina iiziiliiriim.

19. Hasta olsam bile oyun oynamak isterim.

20. Hava kosullar1 uygun olmasa bile agik alanda oyun oynarim.

21. Yapay oyun salonlarinda oyun oynamaktan zevk alirim.

22. Oyun denildigi zaman arkadaslarim aklima gelir.

23. Oyun oynadigim zaman giiniim iyi gegiyor.

24. Oyun oynamak bana keyif verir.

25. Her zaman oyun oynamak isterim.

I R R R R R R R R R R

NN (NN NN NN (NN N ININ (NN N NININ (NN NN NN

WIWWWW W WWIWWW WIW[WW WWIW W (W W W Wl w|w

R R e e e N R R R R R R LR L R E L E L R E LR E S E R E LN E

oo (oo o ool o oo (o1 ool (o1 (o1 O o1 (o1 o1 (O |O1 (o1 |O1 (O Ol
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Ek-3. Sporda Prososyal ve Antisosyal Davranis Olgegi

Bu sezonda yarismalar
esnasinda, Ben...

HiC

NADIREN

BAZEN

SIKLIKLA

OLDUKCA
SIK

Takim arkadagima olumlu
geribildirim verdim (giizel
pas!.., iyi hareket!.. gibi).

Rakibimi elegtirdim.

Takim arkadagimla tartigtim.

Yere diisen rakibime yardim
ettim.

Rakibime kasten faul yaptim.

Rakibim sakatlandiginda
oyunun durmasini istedim.

Takim arkadasima kotii soz
sOyledim.

Takim arkadagimi
cesaretlendirdim.

Bana yapilan fauliin
intikamini aldim.

Sakatlanan rakibime yardim
ettim.

Takim arkadasimi elestirdim.

Takim arkadasima yapici
geribildirim verdim (daha
ileride durmalisin!.. gibi).

Rakibimi 6tkelendirmeye
calistim.

Takim arkadasima kiiftir
ettim.

Takim arkadasimi iyi
oynadig1 i¢in tebrik ettim.

Rakibimi sakatlamaya
caligtim.

Bilerek rakibimin dikkatini
dagittim.

Takim arkadasima koti
performansindan dolayi tepki
gosterdim.

Oyun kurallarina aykiri
davrandim.

Agresif hareketlerimle
rakibimin gdziinii korkuttum.
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Ek-4. Arastirma izin Yazis1

T.C.
ANKARA VALILIGI
Milli Egitim Midiirlugi

Sayr  : 1458848 1-605.99-E. 15148096 20.10.2020
Konu : Arastirma izni

ONDOKUZMAYIS UNIVERSITESI
(Lisansiistii Egitim Enstitiisii Miidiirligi)

llgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirliiginin 202002 nolu Genelgesi.
b) 6.10.2020 Tarih ve 17267 Sayil Yazimz,

Universiteniz Lisanststii Egitim Enstitisit Spor Yoneticiligi Ana Bilim Dali Doktora
Ogrencisi Serhat USTUNDAG i " Spor Yapan Lise Ogrenciferinin Dijital Oyun  Oynama
Tutumlarmin Oyunsslhik ve Sporda Olumlu Sosyal ve Anti-Sosyal Davramiglanna Etkisinin
Incelenmesi " konulu tezi kapsamnda llgenize baglt tim liselerde online olaruk
uygulanacak olan veri toplama araglar ilgi (b) Genelge ¢ergevesinde incelenmistir.

Yamlan inceleme sonucunda, s6z konusu arastirmamn Midiidiigiimuzde muhafaza
cdilen olgme araglannin; Turkiye Cumbhuriyeti Anayasass, Milli Egitim Temel Kanunu ile
Tiirk Milli Egitiminin genel amaglarima uygun olarak, ilgili yasal diizenlemelerde belirtilen
ilke, esas ve amaglara aykinhk teskil comeyecek, egitim-ogretim faaliyetlenini sksatmayacak
sckilde okul ve kurum yoneticilerinin sorumlulugunda gontllilik esasina gore uygulanmas:
Midiirliigimitzee uygun gorilmigtir.

Bilgileninizi ve geregini rica ederim.

Turan AKPINAR
Vali a,
Milli Egitim Midiri
Ek:
1-Uygulama Araglan (4 sayfa)
2-Uypulanacak ankete dair link
https://docs.google.com/forms/d/ 1 tmIMOEgyBG Ymh6GIgOquiuY 24 X1t9r-
6wLBKkmGFAQWg/edit
Dagitim:
Geregi:
Ondokuzmays Universitesi
Bilgi:
B Plam

Akos Bilgikin
Elekiooik AL Tet: 0¢312)306 3% (b
e-posta istatst k00 s hotmsl] com

B cvesh ey e ek ek, (s e imeslavrsite. Sigre ) Crndiuorga et poy 11 aboaisdsn 1%-&%—3&9935-30& Aodu ke wy s adiktale
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Ek-5. Etik Kurul Raporu

ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETIK KURUL KARARLARI

KARARTARIHI |  TOPLANTISAYISI | KARAR SAYISI |
05.02.2020 | 1 | 2020127 |
KARAR NO: Universitemiz  Sosyal  Bilimler Enstitiisi  Doktora  6@rencist  Serhat

2020/27

USTUNDAG' m Dog. Dr. Musa CON damsmanhgmda “Spor Yapan Lise
Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Tutumlanmin Oyunsallk Ve Sporda
Olumlu Sosyal Ve Anti- Sosval Davramislanna Etkisinin Incelenmesi™ isimli
Doktora Tezine iligkin anket ¢alismasini igeren 4064 sayih dilekeesi okunarak
gorigildi.

Universitemiz ~ Sosyal  Bilimler  Enstitiisii  Doktora  d@rencisi  Serhat
USTUNDAG' m Dog. Dr. Musa (ON damsgmanligmda “Spor Yapan Lisc
Ogrencilerimin Dijital Oyvun Oynama Tutumlanmm Owunsalhk Ve Sporda
Olumlu Sosyal Ve Anti- Sosval Davramslanna Etkisinin Incelenmesi™ isimli
Doktora Tezine iliskin anket cahsmasim kabultine oy birlign ile karar venldi.

PP5.1FRO011, RO, Mays 2019 Soyfo1/1
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