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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali
Beden Egitimi ve Spor Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

SPOR YAPAN VE YAPMAYAN L@SE OGRENCILERININ DiJITAL OYUN VE
SOSYAL MEDYA BAGIMLILIGI iLE SIDDETE YONELIK TUTUMLARI
ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Berkan ZADIKAN

Arastirmanin amaci, spor yapan ve yapmayan lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi, sosyal medya
bagimliligr ile siddete yonelik tutumlart arasindaki iligkinin belirlenmesidir. Aragtirma nicel aragtirma
desenlerinden iliskisel tarama modeli ile yiiriitiilmiistiir. Aragtirma 2024-2025 Egitim-Ogretim Yilinda Gaziantep
ili merkez ilgelerinde 6grenim goéren 1926 lise dgrencisinden (1119 kadin, 807 erkek) olusan bir 6rneklemle
gerceklestirilmigtir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen “Demografik Bilgi Formu”,
Lemmens vd. (2011) tarafindan gelistirilen Yal¢in Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan
“Dijital Oyun Bagimlihig1 Olgegi (DOBO)”, Ozgenel vd. (2019) tarafindan gelistirilen “Ergenler i¢in Sosyal
Medya Bagimlilig1 Olcegi (ESMBO)” ve Bosworth vd. (1999) tarafindan gelistirilen ve Cetin (2011) tarafindan
Tiirkge’ye uyarlanan “Ergenler I¢cin Siddete Yonelik Tutum Olgegi (SYTO)” kullanilmistir. Veri analizinde
bagimsiz drneklem t-testi, tek yonlii varyans analizi (ANOVA), Pearson korelasyon testi ile uygun post-hoc testleri
uygulanmigtir.

Arastirma sonucunda erkek ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve siddete yonelik tutum diizeylerinin
kadin ogrencilere gore anlamli diizeyde yiiksek oldugu, kadin 6grencilerin ise sosyal medya bagimliligi
diizeylerinin daha yiiksek oldugu saptanmistir. Diizenli spor yapan &grencilerin sosyal medya bagimliligi
diizeylerinin daha diigiik oldugu belirlenmis, ancak dijital oyun bagimlilig1 ve siddete yonelik tutum diizeylerinde
anlaml farklilik gézlemlenmemistir. Sinif diizeyi arttik¢a sosyal medya bagimlilig1 ve siddete yonelik tutumlarin
da arttig1, okul tiirline gore ise fen lisesi 6grencilerinin bagimlilik ve siddet diizeylerinin en diisiik, meslek lisesi
Ogrencilerinin ise en yiliksek seviyede oldugu tespit edilmistir. Ayrica, dijital oyun bagimliligi, sosyal medya
bagmmliligr ve siddete yonelik tutumlar arasinda pozitif yonlii anlamli iliski belirlenmistir. Bulgular, dijital
ortamlarin geng bireylerin tutum ve davranislari {izerinde 6nemli etkiler olusturabilecegini gostermektedir. Bu
dogrultuda, dijital medya okuryazarlig1 ve sporun tesvik edilmesi yoluyla 6grencilerin saglikli gelisim siire¢lerinin
desteklenmesi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Spor, Dijital Oyun, Sosyal Medya, Siddet

viii



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Physical Education and Sports
Physical Education and Sports Program
Master Thesis

EXAMINING THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME AND SOCIAL
MEDIA ADDICTION AND ATTITUDES TOWARDS VIOLENCE OF HIGH
SCHOOL STUDENTS WHO DO AND DO NOT DO SPORTS

Berkan ZADIKAN

The aim of the research is to determine the relationship between digital game addiction, social media
addiction, and attitudes towards violence of high school students who do and do not do sports. The research was
carried out with the relational screening model, one of the quantitative research designs. The research was
conducted with a sample of 1926 high school students (1119 female, 807 male) studying in the central districts of
Gaziantep province in the 2024-2025 Academic Year. As data collection tools, “Demographic Information Form”
developed by the researcher, the “Digital Game Addiction Scale (DGAS)” developed by Lemmens et al. (2011)
and adapted to Turkish by Yalgin Irmak and Erdogan (2015), the “Social Media Addiction Scale for Adolescents
(SMASA)” developed by Ozgenel et al. (2019) and the “Attitude Scale towards Violence for Adolescents
(ASVA)” developed by “Bosworth et al. (1999) and adapted to Turkish by Cetin (2011) were used. In data analysis
independent sample t-test, one-way analysis of variance (ANOVA), Pearson correlation test and appropriate post-
hoc tests were applied.

As a result of the research, it was determined that male students had significantly higher levels of digital
game addiction and attitudes towards violence than female students, while female students had higher levels of
social media addiction. It was detected that students who do regular sports have lower levels of social media
addiction, but no significant difference was observed in their levels of digital game addiction and attitudes towards
violence. It was appointed that as the grade level increased, social media addiction and attitudes towards violence
also increased, and that science high school students had the lowest levels of addiction and violence, while
vocational high school students had the highest levels. In addition, a positive significant relationship was specified
between digital game addiction, social media addiction and attitudes towards violence. The results show that digital
environments can have significant effects on the attitudes and behaviors of young individuals. In this direction, it
is recommended to support the healthy development processes of students by encouraging digital media literacy
and sports.

Keywords: Sports, Digital Game, Social Media, Violence
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BOLUM 1
1. GIRIS

Spor, yiizyillar 6ncesinde ortaya ¢ikan bir olgu olmakla beraber, giinlimiizde insan
hayatinin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Bireylerin bedensel ve psikolojik sagliginin
gelistirilmesi, serbest zamanlarinin degerlendirilmesi, kisinin 6z giiveninin saglanmasi,
sosyallesme ve iletisim becerilerinin saglikli bir sekilde siirdiiriilmesini saglamasi sebebiyle
spor terimi ayri bir anlam kazanmistir (Koru¢ ve Bayar, 2004). Spor insanlarin biitiinciil
gelisimine katki saglayan , insan yasaminin her déneminde hayatin iginde olmasi gereken bir
kavramdir (Ayglin ve Yetim, 2015). Bireylerin ¢ocukluk doneminden itibaren spor ile
tanismasinin biitiinciil gelisime katki saglayacagi, bedensel, psikolojik ve sosyal iletisim
becerilerinin gelisimini destekleyecegi bir ¢cok arastirmada ortaya koyulmustur (Tutkun, 2002).
Sporun tiim bu katkilarmin yaninda, spor yapan bireylerin kotii eylem ve aliskanliklardan uzak
durmasi da beklenmektedir. Bu eylem ve aligskanliklar; saldirganlik, siirekli endige hali, stres,
zararli madde, siddet egilimi, sosyal medya ve dijital oyun bagimlili1 olarak siralanabilir

(Arslan vd., 2023).

Lise donemi, bireylerin ergenlik doneminin igerisinde yer alan, bireylerde biiylime
hizinin gozle goriilebilir bicimde arttig1 ve hizli degisimlerin yasandigi siire¢lerdendir. Hizli
gelisen ve degisen diinya da dijitallesmenin hizla artmasi lise donemindeki g¢ocuklarin,
cocukluktan itibaren teknoloji ile siirekli etkilesimde olmasina neden olmustur (Akbulut, 2013).
Bireylerin hizli biiyliime ve gelismesine denk gelen bu siireg, dijitallesmeden etkilenmesi
sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Giinden giine yasanan hizli gelisimler, kentlesme ve beraberinde
gelen oyun alanlarinin olmamasi, bu tiir etkinliklerin dijital mecralara taginarak dijital oyun
kavraminin ortaya ¢ikmasinmi saglamistir (Gentile, 2009). Lise doneminde bulunan genglerin
teknolojiyi nasil kullandiklari ile ilgili yapilan arastirmalarda, genclerin teknolojiyi genellikle
oyun oynamak, sosyal medya ve miizik dinlemek icin kullandigi bilinmektedir (Kubey vd.,
2001). Dijital oyunlarin ise lise donemi gencler igin serbest vakitlerini degerlendirmek ve
sosyallesmek amaciyla kullanildig1 goriilmektedir (Herodotou vd., 2012; O'Keeffe ve Clarke,
2011).

Hizla gelisen ve degisen diinyada dijitallesmenin insan yasaminda 6nemli bir yeri
oldugu gozlemlenmektedir. Dijital oyun ve sosyal medya bagimliligi da tiim bu dijital araglarin

yasamin onemli bir parcasi olmasiyla beraber sik rastlanilan kavramlar olmustur. Genel olarak
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teknolojik alet ve uygulamalar1 hayatinin her alaninda kullanma ve aligkanlik haline getirme
olarak tanimlanan dijital bagimlilik, insan hayatina negatif etkileri nedeniyle bagimlilik
tiirlerinden birisi olarak kabul edilmektedir. Dijital bagimlilik; cep telefonu, sosyal medya ve
dijital oyun bagimlilig1 olarak tanimlanabilir (Arslan vd., 2015). Belirli bir siire kullanim
sonrast aligkanlik haline gelen ve kullanilmadiginda huzursuzluk yaratan durum,
kullanildiginda bu yoksunlugu ortadan kaldirtyor ve kullanim siiresinin giderek artmasina
neden oluyorsa bu durum bagimliligin gergeklestigini gostermektedir. Dijital oyun bagimliligi,
genglerin farkina varmadan gilinliik hayatinin biiyiik bir boliimiinde oyun oynamasi, dijital
oyunlar ve gergek hayat arasinda iliski kurmasi ve oyun bagimliligi nedeniyle giindelik is ve

sorumluluklarin1 aksatmasi gibi sonuglar dogurmaktadir (Horzum, 2011).

Gilinlimiizde internet kullanicilarinin 6nemli aliskanliklarindan biri olan sosyal medya,
pekcok grup ve cevre, sosyal isteklerine karsilik bulmus, buna karsin bu durumu olumsuz
gorenlerin elestirileri de giindeme gelmistir. Iletisim araglarindaki farkli evrimler, bilisim
teknolojilerine yonelik talebi artirarak sosyal medyanin kendine yer edinmesine imkan
tanimistir (Bat vd., 2010). Siklikla internet kullanan bireyler, bu siirenin 6nemli bir kismini
sosyal medya platformlarinda gegirdiklerinden, bu platformlarda sunulan tiirlii igerik kanallar
genis kitleleri kendine ¢ekerek ¢ekim merkezi haline gelmekte ve 6zellikle gocuklar ve gengler
suursuzca bu iceriklerden etkilenmektedirler. Sosyal medya ve internetin yogun ve kontrolsiiz
kullanim1 ile ortaya ¢ikan bu tehditlerden birisi farkli terimlerle adlandirilan bagimliliktir

(Deniz ve Giiriiltii, 2018).

Giinliik yasamda ulasilmasi genellikle zor olan biirokrat, sanatgi, sporcu vb. bireylere
sosyal medya platformlar1 {izerinden mesaj gonderip yanit alabilmek, iletisim aligkanliklarinin
farkli bir boyut kazandigim1 gozler 6niine sermektedir. Dolayisiyla sosyal medya bireylerin
hayatinda énemli bir yer tutmakta, bu durum ise gereginden fazla sosyal medya kullaniminin
nedenlerinin arastirilmasi ihtiyacin1 dogurmustur (Tutgun Unal, 2015). Insanlar sosyal medya
tizerinden daha once tanimadig: kisilerle iletisim kurmanin yani sira, kimligini, cinsiyetini,
statiistinii ve ismini farkli sekillerde sunma imkanina da sahip olmaktadir (Golcii vd., 2019).
Giin gectikge artan sosyal medya uygulamalari, kullanici sayisindaki yilikselme ve sosyal
medyay1 bagimlilik seviyesinde kullanan bireylerin ¢ogalmasi, sosyal medya bagimliliginin

tanimlanmasi gereken bir terim haline gelmesine yol agmistir (Unlii, 2018).

Hayatin her yoniinde etkisini gosteren teknolojik gelismeler, her gecen giin daha da

hizlanmakta ve bu ilerlemeler, beraberinde 6nemli degisimlere yol agmaktadir. Bu degisim,
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ozellikle cocuklar ve genclerin sosyallesme ve eglenme ihtiyaclarii dijital oyunlar araciligiyla
karsiladiklar1 alanlarda belirginlesmistir (Baldemir ve Oviir, 2021). Kullanimi1 ¢ok kiigiik
yaslarda baslayan telefon, tablet ve bilgisayar genclerin yasamlarinin biiyiik bir boliimiini
ekran karsisinda ve sanal diinyada gecirmelerine neden olmaktadir. Bireyin hizli gelisim
gosterdigi ve kritik donem olarak sayilan lise doneminde oyun ve sosyal medyaya bagl hale
gelen bireyler, siirekli olarak siddet igerikli gorsel ve oyunlara maruz kalarak, olumsuz
davranislar gdsterebilmektedir. Ozellikle sosyal medya ve dijital oyun bagimlilig1 etkilesimin
sadece sanal ortamda olmasi, bireyin toplum icerisinde uyumsuz ve sorunlu davranislar
sergilemesine neden olabilmektedir (Savci ve Aysan, 2017). Genglerin zaman gegirecegi ve
sosyallesecegi alanlarin giderek azalmasi sosyal medya ile iletisimini giderek artirmaktadir.
Bireyin sosyallesme araci olarak gordiigii sosyal medya kullanimi1 bireyin yas aldik¢a bagiml
hale geldigi bir arag haline gelmektedir. Bu bagimlilik gelisim doneminde olan gengleri zihinsel
ve bedensel olarak negatif etkilemektedir (Yildirim, 2019). Genglerin genel olarak saldirganlik
ve siddet iceren oyunlar oynamalari, sosyal medyada siddet icerikli paylasimlart sik sik
gormeleri bu durumlari normallestirmelerine ve davranmiglarinda olumsuz etkiye neden

olabilmektedir (Savci ve Aysan, 2017).

Lise donemi insan yasaminda orta ergenlik donemine denk gelen, degisim ve
gelisimlerin belirgin gorildiigii 6nemli bir donemdir. Bu donemde sporun etkileri oldukca
onemlidir. Bu siirecte sporu aliskanlik haline getiren gencler, bedensel ve zihinsel olarak
saglikli bir gelisim donemi gegirirken, sosyallesme, dayanigma ve yardimlasma duygularini
yasayarak iletisim becerilerinde de belirgin degisimler hissedecektir. Diger yandan teknolojinin
hizli gelisimi ve ulasilabilirliginin arttig1 diinyada, dijitallesmenin giderek artis gosterdigi,
ozellikle genglerin zamanlarinin biiylik bir ¢ogunlugunu dijital oyun ve sosyal medya ile
gecirdigi goriilmektedir. Bu durum zamanla bagimlilik halini alarak, bireylerin saglikli
gelisimlerini olumsuz yonde etkilemektedir. Bireylerin hizli gelisim doneminde olduklar1 bu
donemde, karakter ve kisiliklerinin saglikli bir sekilde gelismesi i¢in gerekli sosyal becerileri
kazanmasi gerekmektedir. Yasitlari ile gercek sosyal ortamlarda bulunmayan gengler bu sosyal
becerileri kazanamamakta, bu durum yasantilarinda kisilik ve davranis bozukluklarina neden
olmaktadir. Serbest zamanlarinin bilylik cogunlugunu sosyal medya ve dijital oyun ile gegiren
genglerin, siddet icerikli oyun ve sosyal medya goriintiileri ile sik karsilagsmasi siddeti

normallestirerek, siddet egilimi davranislar gostermesini olas1 kilmaktadir.
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1.1. Problem Durumu

Teknolojinin hizli degisim ve gelisimi insan yasaminda da degisiklikleri beraberinde
getirmistir. Dijitallesmenin yasamin her alaninda olmasi, teknolojiye ulasimin kolaylagmasi,
teknolojik ara¢ kullanimini artirmistir. Teknolojinin bilingli kullaniminin insan hayatinda
onemli kolaylik ve faydalarinin yani sira dijital araglarin kullaniminin bilingsiz ve ¢ocukluktan
itibaren kontrolsiiz kullanimi bircok olumsuzlugu beraberinde getirebilmektedir. Ozellikle hizl1
gelisim donemlerinden biri olan lise doneminde zamanlarinin biiyiik bir ¢ogunlugunu ekran
karsisinda, sosyal medya ve dijital oyunlar ile gegiren gengler, giinlilk yasamdan uzaklasarak,
sanal mecralara bagimli hale gelebilmektedir. Bu durum dijital bagimlilik kavrami olarak
literatiirde yerini alirken, dijital bagimli hale gelen gencler, hareketsiz yasami benimseyerek
spor ve fiziksel aktiviteden uzaklagsmaktadir. Zamanlarinin biiyiikk c¢ogunlugunu ekran
karsisinda sosyal medya ve dijital oyun ile gegiren genclerin, fiziksel ve psikolojik olarak
olumsuz etkilendigi goriilmektedir. Ozellikle siddet icerikli sosyal medya goriintiileri ve dijital
oyunlarla karsilagilmasi, dijital bagimlilig1 olan genclerin siddet egilimli davraniglar gésterme
olasiligim artirmaktadir. Ote yandan spor insanm biitiinciil gelisimi agisindan ¢ok énemlidir.
Spor bireylerin eglenme ve serbest zamanlarini degerlendirmelerinin yaninda, sosyal beceri
gelisimlerini de desteklemektedir. Dolayisiyla spor yapan genclerin, spor yapmayan genglere
oranla dijital oyun ve sosyal medya bagimliliginin daha az olmasi ve siddet egilimlerinin diisiik
olmasi beklenmektedir. Fiziksel gelisimin yaninda, duygusal ve psikolojik gelisimin de yogun
yasandig1 lise doneminde “Lise 0grencilerinde spor yapmanin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlhilig: ile siddete yonelik tutumlar1 arasinda iliski var midir?” sorusuna cevap arama

gerekliligini ortaya ¢ikmaktadir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Aragtirma ile spor yapan ve yapmayan lise 6grencilerinin dijital oyun ve sosyal medya

bagimlilig1 ile siddete yonelik tutumlari arasindaki iliskinin incelenmesi amacglanmaktadir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Genglerde lise donemi fiziksel, sosyal ve zihinsel hizli degisim ve gelisimlerin
yasanmasi bakimindan énemli bir siiregtir. Gelisim ve degisimlerin hizli yasandigi bu donemde
bireylerin gelisimlerinin fiziksel ve zihinsel saglikli bir sekilde gerceklesmesi i¢in ¢evresel
etkenler onemlidir. Teknolojinin hizli ve siirekli gelisim gosterdigi glinlimiizde bireylerin

teknolojik gelismeleri takip etmenin yaninda dijital oyun ve sosyal medya bagimliliginda artis
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goriilmektedir. Zamanlarinin biiylik bir boliimiinii hareketsiz ve sosyallikten uzak gegiren
genglerin siddet ve saldirganlik igeren davraniglar gdsterebilecegi diisiiniilmektedir. Alan
yazinda sporun teknoloji bagimlili§ina etkisini arastiran ¢alismalarin oldugu (Arslan vd., 2023;
Tuver ve Giuimiis, 2024), sporun sosyal medya bagimliligina etkisini inceleyen ¢alismalarin
oldugu (Can vd., 2021; Kunt, 2024), sporun saldirganlik diizeyine etkisini inceleyen ¢alismanin
oldugu (Birinci, 2019), lise 6grencilerinin sosyal medya bagimlilig1 ve siddet egilimi iliskisini
inceleyen bir ¢alismanin oldugu (Kunt, 2024) belirlenmistir. Ancak sporun lise 6grencilerinin
dijital oyun ve sosyal medya bagimliligi ile siddete yonelik tutumlar1 arasindaki iliskiyi
inceleyen bir calismaya rastlanilmamistir. Bu baglamda, degisim ve gelisimlerin hizli
goriildiigii lise doneminde, dijital oyun ve sosyal medya bagimlilig1 ile siddete yonelik
tutumlara sporun etkisinin belirlenmesinin genclerin gelisimine yonelik alternatifler

gelistirilmesine yardimci olacagi ve spor bilimleri alanina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
1.4. Varsayimlar

1. Arastirmada kullanilan 6l¢eklerin dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimliligi
ve siddete yonelik tutumlar1 6lctiigi,
2. Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin 6lgek ifadelerine dogru cevaplar verdigi,

3. Arastirma Ornekleminin evreni yansittigi varsayilmistir.
1.5. Smirhliklar

Arastirma, Gaziantep ili Sahinbey ve Sehitkamil merkez ilgelerinde Milli Egitim
Miidiirliigii’ne bagli farkls lise tiirlerinde 2024-2025 Egitim Ogretim Yilinda egitimini siirdiiren

ogrenciler ile sinirlidir.
1.6. Tanimlar

Spor: Spor; Bireysel ya da takim halinde yapilan, belirli 6lgiitlere dayanan, genellikle
rekabet unsuru tagiyan, bedensel ve zihinsel becerilerin gelisimini amaglayan, hem egitici hem
de eglendirici bir faaliyettir. Kisinin dogal ¢evresiyle kurmus oldugu iliskiyi sosyal bir boyuta
tasiyan spor, aracli ya da aracsiz sekilde, serbest zaman etkinligi olarak ya da profesyonel bir
meslek olarak icra edilebilir. Bireyin yeteneklerinin gelisimine katki saglarken ayni zamanda
toplumsal dayanismay1 giiclendiren, fiziksel ve ruhsal gelisime katki sunan, sosyallestirici ve

kiiltiirel bir yapiya sahiptir (Kilcigil, 1998).

14



Bagimhhik: Bagimlilik, bir maddeyi ya da bir davranist birakmakta giigliik
¢cekme/kontrol edememe durumu olarak agiklanmaktadir (Egger ve Rauterberg, 1996). Bu
kavram, uluslararasi literatiirde genellikle “addiction” ve “dependence” terimleriyle ifade
edilmektedir. Kisiler sigara, alkol, uyusturucu madde gibi maddelere bagimli hale gelebilir.
Ancak bagimlilik kavrami bu maddelerle sinirli diisiiniilmemelidir. Madde temelli olmayan,
davranigsal nitelikli yeme bozuklugu, oyun oynama, cinsellik, bilgisayar, akilli telefon,
televizyon ve internet gibi aliskanliklar da bagimlilik tiirleri olarak tanimlanabilir (Greenfield,

1999; Kim ve Kim, 2002).

Dijital Oyun Bagimhhgi: Bagimlilik tiirleri arasinda davranigsal bagimlilik olarak
tanimlanmistir. Bu durum bireyin oyun oynama diirtiisiinii denetleyememesi ile kendini
gostermektedir. Kisinin duygularinda, diisiince yapisinda ve giindelik yasantisinda dijital
oyunlara bagh olarak degisiklikler ve olumsuzluklar yasamasi durumudur (Mustafaoglu ve

Yasaci, 2018; Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Sosyal Medya Bagimhhgi: Bireyin sosyal medyayr asir1 seviyede kullanmasi,
kullanimin1 kontrol edememesi, sosyal medya i¢in giinliikk yasam aktivitelerini ihmal etmesi,
bu aliskanligin bireylerin sosyal iliskilerine zarar vermesi, olumsuz duygular ve yasam stresiyle
basa ¢ikmak i¢in sosyal medyaya yonelmesi, kullanimi azaltmakta ya da birakmakta giicliik
¢cekmesi, sosyal medyaya erisim imkanmin bulunmadigi durumlarda kendisini huzursuz ve
sinirli hissetmesi ve kullanim siiresi konusunda gercek dis1 beyanlarda bulunmasi gibi

belirtilerle tanimlanabilir (Savci ve Aysan, 2017).

Siddet: Siddet genellikle, sertlik, kati1 tutumlar ve fiziksel giic kullanimi seklinde
tanimlanir. Siddet igeren eylemler ise, bireyleri korkutmak veya baski altina almak amaciyla
gerceklestirilen girisim ya da olaylar olarak ifade edilmektedir. Bir bagkasini 61diirme, yaralama
ya da sakat birakma gibi zarar verici eylemleri igceren siddet, yalnizca gii¢ kullanimini degil,
giiclin 6tesine gegen yikici davranislar: da kapsar. Bagkalarina yonelik tehdit olusturma, fiziksel
ya da psikolojik zarar verme amaci tasiyan her tiirlii eylem siddet kapsaminda degerlendirilir

(Unsal, 1996).
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BOLUM 2
2. ALAN YAZIN
2.1. Spor

Spor kavrami diisliniildiigiinde akla ilk olarak bedensel bir faaliyet oldugu gelse de, bu
tanim oldukca yetersiz kalmaktadir. Kas giicline dayanan bir faaliyet olmasi nedeniyle fiziksel
yonil bulunan spor; ayni1 zamanda disiplin, kararlilik ve azim gibi nitelikleri barindirdig1 igin
psikolojik tarafi da igermektedir. Ayrica bireyleri bir araya getirip ortak bir duygu birligi
saglamasi agisindan sosyolojik boyutu da mevcuttur. Bu sebeple spor, farkli disiplinlerin ortak
alan1 olarak degerlendirilmektedir. Giiniimiizde spor; egitimden tibba, fizyolojiden
farmakolojiye, ekonomiden sosyolojiye, psikolojiden felsefeye, teknolojiden hukuka ve
iletisime kadar bir ¢cok alanda bilimsel arastirmalara konu olan, ¢cok yonlii bir etkilesim alani

haline gelmistir (Erdemli, 1996).

Spor; bireyin ekonomik, sosyal ve kiiltiirel gelisimini hem fiziksel hem ruhsal agidan
destekleyen, kisiligini sekillendirmesine ve karakterini gelistirmesine olanak saglayan, bilgi
beceri ve yetenek kazandirarak sosyal ¢evresine uyumunu kolaylastiran bir eylemdir. Ayni
zamanda kisiler, toplumlar ve milletler aras1 dayanigma, birliktelik ve baris ortami kurmaya
hizmet eder. Bunun yaninda miicadele azmini artirirken, belirlenmis kurallar ¢ercevesinde
rekabet icerme, heyecan yasama ve istlinlik kurma amaci tasiyan bir etkinlik olarak

tanimlanabilir (Yetim ve Cengiz, 2010).

18. Yiizyilin ortalarina kadar pek bilinmeyen “spor” terimi, Ingilizce’ye ilk olarak
Fransizca kokenli “desporter” ya da “deporter” kelimelerinden tiireyen ve ‘eglendirmek,
oyalamak, zihni ciddi konulardan uzaklastirmak’ gibi anlamlar tasiyan ‘“disport” fiili
aracilifiyla girmistir. Baslangicta yalnizca “eglenmek” anlaminda kullanilan bu kelime, 15.
Yiizyilin baglarinda “rahatlama” ve “oyun” kavramlariyla iligkilendirilmis ve zamanla “in
sports” ifadesiyle saka anlaminda da kullanilir olmustur. 1520’li y1llara gelindiginde ise kelime,

fiziksel hareket igeren oyunlar1 tanimlamak i¢in kullanilan terim halini almistir (Peters, 2020).

Sporun hem fiziksel hem zihinsel yararlari, 21. Yiizyilda bilimsel verilerle desteklenmis
ve her yastan birey i¢in dnemli bir etkinlik haline gelmistir (Oztiirk, 2020). Sporun dil, din, 1k

ve kiiltiirel farkliliklar1 gdzetmeyen evrensel bir etkinlik oldugu ifade edilmistir (Sezen, 1990).
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2.1.1. Sporun Tarihsel Gelisimi

Sporun tam olarak nerede ve ne zaman basladigini kesin bir sekilde belirlemek miimkiin
degildir. Ancak genel goriislere gore, spor faaliyetleri insanlarin dogaya uyum saglama ve
dogani zorluklar1 ile bas etme amaciyla dogmustur. ilk insanlarin yasamlarini siirdiirebilmek
adina avlanma, tehlikelerden kurtulma ya da kovalamaca gibi durumlarda gergeklestirmis
olduklar fiziksel hareketler ve kullanmis olduklar1 basit araglarin, sporun temelini olusturdugu

diisiincesi yaygin olarak kabul gormektedir (Tekin ve Tekin, 2014).

Tarih boyunca spora benzeyen faaliyetler, zamanla c¢esitli degisimlere ugrayarak
oyunlar, yarigmalar ve halkin katildig1 eglenceler bi¢ciminde baglamis; ardindan daha sistemli
ve rekabete dayal1 bir yapiya kavusarak profesyonel spor halini almistir (Tekin ve Tekin, 2014).
Sportif faaliyetlere yonelik en eski bulgularin, arastirmacilar tarafindan Cin’in kuzeyinde,
Beijing’e yakin bir yer olan Zhoukoudian kdyii civarindaki magaralarda 600 bin yil dncesine
ait oldugu belirlenmistir (Tomay ve Degirmencioglu, 2017). Yakindogu’daki sportif
etkinliklere dair en eski kalmtilar, M.O 300°lii yillara tarihlenen ve Misir’da yer alan Beni
Hasan adli tarihi mezarlik bolgesindeki lahit ve duvar resimlerinde ortaya ¢ikmistir (Tekin ve
Tekin, 2014). Bu ¢izimlerde genellikle giiresen kisilere ait figiirlere yer verilmistir (Tomay ve
Degirmencioglu, 2017). Misir’da gergeklestirilen sportif etkinlikler arasinda giirese ek olarak
boks, sopa ile doviis, kosu yarisi, eglence amagi ylizme, avcilik ve at arabasi yariglari da yer

almaktadir (Tekin ve Tekin, 2014).

Elde edilen veriler 151¢inda milattan dnceki donemlerde gesitli takim oyunlari, gosteri
niteligindeki etkinlikler ve benzeri organizasyonlarin gergeklestirilmis oldugu; bu
uygulamalarin farkli uygarliklar arasinda zamanla aktarildigi anlagilmaktadir. Ancak s6z
konusu etkinliklerin, biiytik 6l¢iide bireysel ve fiziksel giiciin sergilenmesine dayali olmasi ve
spor kavramint dar kapsamda ele almasi, bu faaliyetlerin atletizm olgusunu i¢ermedigini
gostermektedir. Antikg¢ag’da, sporun ilk kez sistemli bir sekilde orgiitlendigi; sporcularin
fiziksel ve zihinsel gelisimlerine bilingli ve disiplinli bicimde katk1 saglayan uygulamalara dahil

oldugu anlayis ise Eski Yunan spor kiiltiiriinde somutlagmistir (Tekin ve Tekin, 2014).
2.1.2. Sporun Faydalar:

Spor etkinliklerinin birey tizerindeki olumlu etkileri yalnizca bedensel ve zihinsel
sinirlarla kalmayip, sosyal ve kiiltiirel alanlara da yayilmaktadir. Sporun toplumsal yonii

sayesinde, bu etkinliklere aktif olarak katilan bireyler yeni sosyal cevrelerle bulusma firsati
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yakalamakta; o6zellikle gengler i¢in olusturulan bu ortamlar, zararli aligkanliklardan uzak
durmalarina yardimci olmaktadir. Spor sadece bireysel bir ugras degil, ayn1 zamanda toplumsal
kiltiirle de etkilesim halinde olan evrensel bir olgu olarak degerlendirilmektedir. Giliniimiizde
sporun Oonemi, fiziksel faydalarinin 6tesinde; bedensel gelisim, motor beceri gelisimi, zihinsel
gelisim, sosyal ve duygusal gelisim yonleriyle de degerlendirilmektedir (Cifdaloz, 2021).

Sporun birey tlizerindeki olumlu etkileri ¢esitli basliklar altinda toplanabilir:

Bedensel Gelisim: Spor faaliyetleri, kisinin genel saghgini iyilestirerek fiziksel

dayanikliligini artirir.

Motor Beceri Gelisimi: Hareket kabiliyetlerinin ve motor becerilerin gelismesinde

onemli rol oynar.

Zihinsel Gelisim: Karar verme ve problem ¢ozme gibi bilissel siirecleri destekleyen

aktiviteler yoluyla 6grenme yetilerini gili¢lendirir.

Sosyal ve Duygusal Gelisim: Kisinin sosyal iliskilerinde daha uyumlu ve dengeli

tepkiler vermesine katki saglar (Gezer, 2014).

Diizenli sekilde organize edilen spor etkinlikleri, cocuklarin ve geng bireylerin saglikli
bir sekilde gelisim gostermelerine olanak tanirken, sosyal iliski gelisimine de katki sunar. Aym
zamanda bu tiir etkinlikler, zararl aligkanliklardan uzak durmalarini ve saglik sorunlarindan
korunmalarin1 desteklemektedir (Baltac1 ve Tedavi, 2008). Bu cercevede spor, bireyin kisilik
yapisinin ve kisisel gelisiminin olusumunda 6nemli bir etken olarak 6ne ¢ikmakta; kurallara
baglilik kazandirmakla birlikte, toplumsal degerlere kars1 duyarliligin gelismesine de katki
saglamaktadir (Yorulmazlar, 2020).

Sporun Bedensel Gelisime Etkisi

Cesitli bilimsel arastirmalar, sistemli ve diizenli bi¢cimde gergeklestirilen fiziksel
aktivitelerin insan sagligir tiizerinde pozitif etkiler olusturdugunu, bu tiir aktivitelerin;
kardiyovaskiiler hastaliklarin 6nlenmesine katki sagladigini, kas-iskelet sisteminin
korunmasina yardimci oldugunu ve psikososyal dengenin saglanmasima destek sundugunu
ortaya koymaktadir. Ayrica, fiziksel etkinliklerin bazi hastaliklarin tedavi siireglerine olumlu

katki sagladigi ifade edilmektedir (Zorba, 2015).
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Hettinger ve Miiller’in bulgularia gore, diizenli egzersiz yapan bireylerde uygulanan
fiziksel yliklenmeler neticesinde, kas dokusunda %70 ila %90 oraninda kayda deger bir gelisim
meydana gelmektedir. Bu sonuglar1 destekleyen diger arastirmalarda, %80’in tizerindeki
yuklenmelerin kas kuvvetinde belirgin bir artis sagladigini ortaya koymaktadir (Muratli, 1976).
Kas dokusuna uygulanan bu tiir yiiklenmeler, kaslarin gelisimini destekleyici etki
yaratmaktadir. Bununla birlikte, enerji depolama kapasitesindeki artis ile kilcal damar aginin
genislemesi, kas dayanikliliginin gelismesine katki saglamaktadir. Kaslarin ¢alisma veriminin

artirilmasi amaciyla ise belirli amaglara yonelik 6zel egzersiz programlar1 uygulanmaktadir

(Sevim, 2007).

Bireyin genel dayanikliligini belirleyen temel faktorlerin, kan dolagim hizinin yani sira
kanin oksijen tasima kapasitesi oldugu bilinmektedir. Yapilan egzersizler, kas hiicrelerinde
bulunan mitokondrilere oksijen iletimini artirmak suretiyle, organizmanin oksijen kullanim
verimliligini gelistirmekte ve bu yolla fiziksel performans artisin1 desteklemektedir (Akgiin,
1986). Sporun temel amaci, bireyin aerobik kapasitesini artirmak yoluyla fiziksel

dayanikliligini gelistirmek ve bu dayanikliligin uzun siire siirdiiriilmesini saglamaktir (Erkan,

1998).
Sporun Motor Beceri Gelisimine Etkisi

Motor beceri, bireyin deneyim kazanmasi ve Ogrenme siireglerinin etkisiyle
gerceklestirdigi hareketler ya da hareket dizileri olarak tanimlanmaktadir. Yiiriime, kosma,
sigrama ve firlatma gibi temel hareket becerileri, erken cocukluk doneminden itibaren
gelismeye baglar. Hareket repertuvarinin genislemesi ve motor becerilerin edinimi ise yagam
boyu siiren dinamik bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir (Sayin, 2011). Cocuklarin erken
yaslardan itibaren fiziksel aktivitelere yonlendirilmesi, sporun; beslenme ve uyku kadar temel
bir gereksinim haline gelmesini saglamaktadir. Bu gelisim donemlerinde edinilen motor
becerilerin, ¢cocuk ve ergenlik donemindeki genclerin fiziksel aktivite diizeylerindeki artigla
pozitif yonde iligkili oldugu ortaya konmustur (Draper vd., 2012). Erken yaslarda
gerceklestirilen spor aktiviteleri, bireylerin yasamlar1 boyunca spor ve fiziksel aktivitelere

diizenli olarak katilma aligkanliklarin1 kazanmasinda 6nemli bir etkiye sahiptir (Kayisoglu,
2017).
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Sporun Sosyal ve Duygusal Gelisime Etkisi

Spor, yalnizca bireysel gelisim ve bedensel hareketlilik kapsaminda
degerlendirilmemelidir. Aynm1 zamanda bireylerin sosyal iletisim becerilerini gelistirme ve
toplumsal etkilesimlerini artiran 6nemli bir toplumsal aractir. Bu tiir sosyal etkilesimler,
bireylerin yalnizlik duygusunu hafifletmekte ve sosyal c¢evresinin genislemesine katki
saglamaktadir. Sporun sosyallestirici rolii, bireylerin yeteneklerini ortaya koyabildikleri ve bu
yetenekleri daha ileri diizeye tastyabildikleri belirgin sekilde goriilmektedir. Bu tiir etkinliklere
katilim, bireylerin giinliik hayatta karsilastiklart stresin azalmasina ve rutin hayat

monotonlugunun kirilmasina yardimci olmaktadir (Bozdag ve Sari, 2021).

Sportif etkinliklerin toplumsal baglamdaki islevi, bireylerin bu etkinliklere katilim
diizeyleri ve bicimleri cercevesinde ele alinmaktadir. Bu degerlendirme, bireylerin spora
entegre olma durumu ve toplumsal yasama katkisi iizerinden gergeklestirilmektedir. Spor,
katilimcilarin takim halinde ¢alismasi, kazanma ve kaybetme gibi siirecleri yasamasini
saglamakta ve etik degerlerin benimsenmesini destekleyen bir ortam sunmaktadir (Sahan,
2008). Sportif faaliyetler, bireylerin bir¢cok sosyal beceri edinmesine zemin hazirlamaktadir. Bu
kapsamda bireylerin yeni sosyal iliskiler kurabilme, grup i¢inde uyumlu sekilde is birligi
yapabilme, karsilikli saygi gelistirebilme, saglikli bir rekabet anlayis1 gelistirme, disiplinli ve

planli bir yagam tarzi benimsemelerini miimkiin hale getirmektedir (Aksoy vd., 2012).

Spor, bireylerin toplumsal etkilesimini gelistiren bir arag olarak islev gérmekte ve farkl
kiiltiirel, inangsal ve diisiinsel yapilarla karsilasmalarina olanak saglamaktadir. Bu tiir karsilikli
etkilesimler sadece sporcularla kalmayip, ayn1 zamanda izleyici ve destekgiler arasinda da ortak
bir aidiyet duygusu ve miicadele hissi olusturmaktadir. Bu baglamda ortaya ¢ikan biitiinliik,
sporun toplumsal yasam icerisinde onemli bir yere sahip oldugunun gostergesidir (Birinci,

2019).
Sporun Zihinsel Gelisime Etkisi

Spor aktiviteleri, bireylerin saglikli bir yasam stirdiirebilmeleri agisindan énemli bir rol
istlenmistir. Yapilan pek c¢ok arastirma, sporun yalnizca fiziksel bir gereksinim degil, ayni
zamanda sosyal ve zihinsel agidan da ihtiya¢ duyulan bir etkinlik oldugunu ortaya koymaktadir.
Spor araciligiyla bireyler, sosyallesme isteklerini karsilayabilmekte, iletisim kurabilmekte ve

yalnizlik duygusundan uzaklagabilmektedirler (Bozdag ve Sar1, 2021).
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Giliniimiiz yagsam sartlar1 dikkate alindiginda, sporun tasidigi énem daha da anlam
kazanmaktadir. Yeterli diizeyde fiziksel hareketin olmamasi, pek ¢ok saglik problemine zemin
hazirlayabilmektedir. Uzun siireli hareketsizlik, bireyin bedensel kapasitesinde diisiise neden
olurken ayn1 zamanda psikolojik sorunlara da yol agabilmektedir. Bu durum, bireylerin stres ve
kayg1 yonetimini olumsuz sekilde etkileyerek kisinin yasam kalitesini diisiirebilmektedir. Tiim
bu olumsuzluklar1 6nleme ve yasam kalitesini artirmada diizenli ve planli egzersizin 6nemi 6n

plana ¢ikmaktadir (Erkan, 1998).
2.1.3. Lise Doneminde Spor

Bu ¢agda sporun bireyler, ozellikle de lise yas grubundaki gencler iizerindeki etkisi ve
onemi yadsmnamaz seviyededir. Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii
(UNESCO), ergenlik donemini 15 ile 25 yas araliginda degerlendirmektedir. Lise donemini de
kapsayan ergenlik doneminde, bireylerin tamamlamasi gereken gelisimsel gorevler arasinda;
duygusal bagimsizlik kazanmak, bireysel kararlarin1 kendi basina alabilmek, cinsel kimligini
benimsemek ve bu kimlige uygun davranis kaliplari olusturmak yer almaktadir. Bununla
birlikte, akran gruplar1 igerisinde kabul gormek, arkadaslik, is birligi ve liderlik gibi sosyal
becerileri gelistirmek, ¢atisan deger yargilarin1 dengelemek ve yasa uygun bir yasam anlayisi
olusturmak da bu donemin 6nemli hedefleri arasinda sayilmaktadir. Tiim bu siireglerin sonunda
bireyin kendi 6z kimligini olusturmas1 ve bu kimligi i¢sellestirmesi beklenmektedir (Balat ve
Akman, 2006). Bu unsurlar aslinda lise cagindaki bireylerin psikolojik, sosyolojik ve duygusal
ozellikleri ile temel gereksinimlerini yansitmaktadir. Bu donemde gerceklestirilen sportif
etkinliklerin yalnizca bedensel gelisime katki saglamakla kalmayip, ayn1 zamanda akademik
basar1 lizerinde de olumlu etkiler olusturabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica spor liniversite
gecis slirecinde pek ¢ok Ogrenci agisindan 6nemli ve yonlendirici bir etken olarak Gne

¢ikmaktadir (Sinan, 2015).

Sporla ilgilenen bireyler, hem bedensel hem de zihinsel yonden olumlu gelisim
gosterirken, ayni zamanda kisilik yapilar1 bakimindan da 6nemli kazanimlar elde ederler. Bu
siirecte karsilikli yardimlasma, saygi, 6z giiven gelistirme ve 6z denetim gibi sosyal ve duygusal
beceriler de pekismektedir. S6z konusu nitelikler, bireylerin akademik basarilarina da olumlu
katkilar saglayarak onlar1 hedeflerine ulastirmada destekleyici bir rol iistlenmektedir. Giinliik
yasamlarini planlama, gelismelere gore strateji olusturma, dikkat ve disiplin gibi yetkinlikler

de sporun bireye kazandirdigi temel davranig oriintiileri arasinda yer almaktadir (Sinan, 2015).
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2.2. Bagimhhk

Bagimlilik, bireyin belirli bir maddeyi ya da davranisi siirdiirme iizerindeki denetimini
kaybetmesi ya da bu eylemi sonlandirmakta gii¢liik yasamasi durumunu ifade etmektedir
(Egger ve Rauterberg, 1996). Uluslararasi literatiirde bagimlilik terimi genellikle “addiction”
ve “dependence” terimiyle ifade edilmektedir. Bireyler sigara, alkol ve uyusturucu gibi ¢esitli
maddelere karsi bagimlilik gelistirebilmektedir. Ancak bagimlilik olgusu yalnizca madde
kullanimina indirgenmemelidir. Maddelere dayanmayan ve davranigsal temelli olan yeme
bagimliligi, oyun bagimliligi, cinsel davranislara yonelik bagimliliklar, bilgisayar ve akill
telefon kullanimina bagli bagimliliklar, televizyon izleme, aligveris yapma ve internet kullanimi1

gibi alanlarda da bagimlilik tiirleri goriilebilmektedir (Greenfield, 1999; Kim ve Kim, 2002).

Madde kullanimina dayali bagimlhiliklar ile davranig temelli bagimliliklar arasinda
belirli agilardan benzer belirtilerin goriilebilecegi one siiriilmektedir (Alavi vd., 2011).
Davranigsal bagimliliklar: tanimlamada yaygin olarak kullanilan genel kriterler, bir davranisa
yogun ve kontrolsiiz bir sekilde yonelmenin ruhsal bir bozukluk olarak siniflandirilmasinin
miimkiin oldugunu gostermektedir (Billieux vd., 2015). Davranigsal bagimliliklarda, bireyin
belirli bir davranigla siirekli mesgul olmasi; mesleki, sosyal ya da kisileraras1 islevsellikte
aksamalara yol agmakta ve tiim olumsuz sonuglara ragmen, bu davranisi siirdiirme iizerinde
kontrol kaybi1 yasanmaktadir (APA [American Psychiatric Association], 2000; Grant vd.,
2010). Arastirmalar, davranigsal bagimliliklarin aktif (dijital oyunlar gibi) ya da pasif
(televizyon izleme gibi) bicimlerde gerceklesebilecegini ve bu faaliyetlerin, bagimliligin
stirdiiriilmesine katki saglayan tetikleyici ve pekistirici unsurlar igerdigini ortaya koymaktadir

(Widyanto ve Griftiths, 2006).
2.2.1. Dijital Oyun Bagimhihg:

Davranigsal bagimliliklar kapsaminda degerlendirilen dijital oyun bagimlilig1, kisinin
oyun oynama arzusunu kontrol etmede zorluk yasamasi ve bu durumun duygusal, bilissel,
davranigsal siiregler ile giindelik yasant1 iizerinde olumsuz etkiler olusturmasi bigiminde ortaya
cikmaktadir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Dijital oyun
bagimhiligmin temelinde, 6diil sistemindeki yetersizliklerin yer aldigi ve bu siiregte
mezokortikolimbik yolak ile dopaminin kritik iglev iistlendigi vurgulanmaktadir (Yal¢in Irmak

ve Erdogan, 2016). Bagimlilik gelistiren bireylerde, beyindeki haz ve 6diil mekanizmasindan
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sorumlu dopamin {retiminde artis ve dopamin reseptorlerinin yetersiz kalmasi, kisinin

bagimlilik yaratan madde ya da davranigsa yonelmesine sebep olmaktadir (Tarhan, 2016).
2.2.2. Sosyal Medya Bagimhihigi

Bu ¢agda internet teknolojilerine ulasimin yayginlasmasi ve kullaniminin basitlesmesi,
bazi bireylerin is hayatinda, sosyal cevresinde ve kisisel yasaminda internet kullanimini
siirlandiramamasi sonucunda ¢esitli zorluklar yagamasina neden olmustur (Turan, 2015). Bu
durum, giderek daha fazla bireyin karsilastig1 ortak bir sorun halini almaktadir. Bireylerin
sergiledigi bazi davranislar, ¢esitli psikolojik rahatsizliklarin ortaya c¢ikmasma neden
olabilmektedir. Bu rahatsizliklar arasinda bagimlilik da énemli bir yer tutmaktadir (Tutgun

Unal, 2015).

Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte doniisen cagimizda internet, bireylerin
yasamlarinda vazgecilmez bir yer edinmistir. Insanlar, sadece yerel degil, kiiresel dlgekte
bilgiye ulagmak ve iletisim kurmak amaciyla interneti birincil kaynak olarak kullanmaktadir.
Bununla birlikte, teknolojik ilerlemenin bir sonucu olarak sosyal medya bagimlilig1 seklinde
yeni bir bagimlilik tiirii ortaya ¢ikmustir (Alagéz vd., 2017). Sosyal medyanin giinliik alandaki
kullanim amaclari, gerekgeleri ve alanlari, bu dijital platformlarin bagimlilikla olan iligkisini
incelemeyi zorunlu kilmistir. Genglerden yaslilara kadar genis bir yas araliginda, bireylerin
giinilin her saatinde erisebildigi ve aktif olarak kullanabildigi sosyal medya, kiiltiirel, ekonomik,
toplumsal ve siyasal yasam {izerinde belirgin etkiler olusturabilmektedir. Bu nedenle, sosyal
medya kullanim1 hem bireysel ihtiyag¢ ve isteklerden hem de gesitli toplumsal gerekliliklerden
kaynakl1 olarak gerceklesmekte ve bu durum bagimlilik riskini artiran bir ortama zemin

olusturmaktadir (Babacan, 2016).
2.3. Siddet

Siddet, bireylere ya da nesnelere yoneltilen yogun 6fke ve diismanlik duygularinin
yikict bir bigimde disa vurulmasidir (Budak, 2003). Siddete iliskin Diinya Saglik Orgiitii
(World Health Organization [WHO]) niin yaptig1 tanima gore siddet; bireyin kendisine, baska
bir kisiye ya da belirli bir grup veya topluluga yonelik olarak, yaralanma, 6liim, fiziksel zarar,
gelisimsel bozukluklar ya da yoksunlukla sonuglanabilecek sekilde uygulanan tehdit veya
fiziksel gili¢ kullanimidir (WHO, 2002). Siddet kavrami, yalnizca gii¢ kullanimini degil, ayn1
zamanda saldirganlik gosteren sozler, yaklagimlar tutumlar ve davranislar ile bireylerin fiziksel

ve ruhsal agidan yasadigi etkilenmeleri de kapsamaktadir (Ozgiir vd., 2011).
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Siddetin ortaya ¢ikmasinda ¢ok sayida faktoriin rol oynamasi nedeniyle, siddet olgusu
biyopsikososyal bir biitiinlik icerisinde degerlendirilmelidir. Biyolojik etkenler arasinda
genetik yapilar, hormonal degisiklikler ve biligsel fonksiyonlar etkileyen fiziksel ve ruhsal
hastaliklar yer almaktadir (Baltas, 2000; Koknel, 1996). Psikolojik faktorler arasinda, siddetin
sagladig1 faydalar, ebeveynlerin tutumlari, engellenme ve kiskirtilma deneyimleri, gli¢ ve
kontrol arayisi, bagimlilik veya yetersizlik duygusu ile iletisim ve ¢atisma ¢6zme becerilerinin
yeterince gelismemesi 6nemli rol oynamaktadir (Baltas, 2000; Ogel vd., 2006). Sosyal nedenler
arasinda, toplumda siddetin tolere edilmesi ve ¢0ziim yolu olarak kabul edilmesi; aile
egitiminde eksiklikler, medyanin rolii, cinsiyet rollerinin etkisi, yasamin getirdigi sikintilar, gé¢

hareketleri ve kiiresellesme olgusu bulunmaktadir (Baltas, 2000; Kizmaz, 2006).

Biyolojik, ruhsal ve toplumsal diizeydeki olumsuzluklarin bir sonucu olarak ortaya
¢ikan dort siddet tiirii bulunmaktadir. Bu tiirler; bedensel siddet (vurma, tokat atma, tekmeleme,
dovme), cinsel siddet (zorla ya da erkan yasta evlendirme, cinsel iligkiye zorlama, sozlii olarak
taciz ya da tecaviiz gibi eylemler), duygusal siddet (alay etme, siirekli elestirme, bireyi
toplumdan izole etme, duygusal yoksunluk yasatma, kiifiir ve hakaret gibi davranislar) ve
ekonomik siddet (bireyin maddi kaynaklardan yoksun birakilmasi veya elinden bu imkanin
alinmasi) olarak smiflandirilmigtir (Tiirkiye Adalet Komisyonu, 2007; Basbakanlik Aile
Aragtirma Kurumu, 1998).

Ote yandan, siddet olgusu, yoneldigi hedefe gore ii¢ ana kategoride incelenmektedir:
bireyin kendisine yonelik siddeti, kisilerarasi siddet ve kolektif siddet. Kendisine yonelik siddet
kapsaminda intihar, intihar girisimleri ve benzeri zarar verici davramiglar yer almaktadir.
Kisileraras: siddet bireyin baska bir kisiye yonelttigi ve genellikle ev ortaminda gergeklesen
siddet tiirlerini icermektedir. Bununla birlikte, bu tiir siddet; sokak, okul, is yeri, cezaevi ya da
huzurevi gibi ¢esitli sosyal alanlarda da ortaya c¢ikabilmektedir. Kolektif siddet ise toplumsal
diizeyde meydana gelen cete kavgalari, mafya faaliyetleri, terér eylemleri ve savaslar gibi
orneklerle agiklanabilen bir siddet bigimidir. Bu tiir siddet, toplumlara sosyal, politik ya da ticari
araclarla da uygulanabilmektedir (Tirkiye Adalet Komisyonu, 2007, WHO, 2002). Siddet
olgusunun temel 6zelliklerinin, i¢inde bulunulan zaman dilimi ve toplumun yapisina bagh

olarak farklilik gosterebilecegi unutulmamalidir (Kocacik, 2001).
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2.3.1. Siddetin Nedenleri

Siddet olgusunu anlamak ve buna kars1 dnleyici stratejiler gelistirebilmek i¢in, siddetin
nedenleri ile risk faktorlerinin bilinmesi sarttir. Bu davranisi etkileyen koruyucu ve risk
faktorlerini dogru degerlendirebilmenin en etkili yontemi, ekolojik model icerisinde durumu
ele almaktir. Bu modele gore birey; kisisel yapisi, aile iligkileri, ¢evresel kosullar ve toplumla
olan etkilesimi sonucu sekillenen bir varliktir. Bu faktorler, siddet davraniginin ortaya
cikmasina zemin hazirlayabilmektedir (Ogel vd., 2006). Siddet davranisini ortaya ¢ikaran risk

faktorleri genel olarak su sekilde 6zetlenebilir:

Cevresel Etmenler: Medya, cevresel etmenler arasinda one ¢ikan bir unsur olarak,
siddeti haber degeri yaratmak amaciyla sik¢a kullanmaktadir. Siddet iceren olaylarin daha fazla
dikkate alindigi anlayis, kamuoyunda “Gergekten bu kadar olumsuz bir diinyada mi
yastyoruz?” seklindeki sorgulamalara neden olarak toplumsal karamsarlig1 beslemektedir. Bu
durum, medyanin siddet davranigini artirabilecegine iligkin akademik tartigmalara ve goriislere

zemin hazirlamistir (Palabiyikoglu, 1997).

Toplumsal Etmenler: Bireyin siddet davranisi gosterip gostermemesinde, icinde
bulundugu toplumsal kosullar belirleyici bir rol oynamaktadir. Baska bir ifadeyle, bireyin ait
oldugu sosyal ¢evre, siddetin ortaya ¢ikisini kolaylastirict ya da engelleyici bir faktor olarak
etkileyebilmektedir (Kizmaz, 2006). Siddet egilimini artiran toplumsal etmenler uyusturucu
maddelere ve atesli silahlara erisimin kolay olmasina, egitimde kalite diisiikliigline ve bireylerin

okul sonrasi etkinliklere katilimin sinirlt olmasina neden olmaktadir (Akiiziim ve Oral, 2015).

Ailesel Etmenler: Aile i¢i siddet, toplumsal siddetin aile i¢erisinde somutlasan bir tiirii
olarak kabul edilebilir (Kaya vd., 2004). Cocugun aile ortaminda saglikl1 bir sosyallesme stireci
gecirememesi, ilerleyen donemlerde siddet egilimi ya da su¢ davranisi gelistirmesi agisindan
onemli bir risk etkeni olarak degerlendirilebilmektedir (Tezcan, 2009). Cocugun aile ortaminda
sosyallesme siirecini olumsuz yonde etkileyen sorunlarin biiyiik 6l¢iide, ebeveynlerin sosyo-
ekonomik acidan yasadig1 yetersizliklerden (6rnegin, maddi sikintilar, diisiik egitim seviyesi,
yetersiz ebeveyn ilgisi) ve ebeveynler arasindaki ¢atigsmalardan (aile i¢i siddet ya da siirekli

tartigmalar gibi) kaynaklandigi ifade edilmektedir (Kizmaz, 2006).

Bireysel Etmenler: Bireyde siddet davranisini etkileyen etmenler arasinda zeka
seviyesi On plana ¢ikmaktadir. Cok sayida caligsma, diisiik zeka diizeyine sahip bireylerde siddet

egilimlerinin daha yaygin oldugunu gostermektedir. Hirschi ve Hindelang (1977) zeka diizeyi
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diisiik kimselerin okul yasaminda basarisizlik yasadiklarin1 ve basarisizligin ise siddet veya
saldirganliga yonelmede belirleyici bir risk etmeni oldugunu 6ne siirmektedir. Ayni sekilde
Eron ve Huesmann (1993) diisiik sozel zekanin saldirgan davranislarin altinda yatan 6nemli bir

unsur oldugunu vurgulamaktadir (Kizmaz, 2006).
2.3.2. Spor ve Siddet Egilimi

Spor, bireysel ya da takim halinde gerceklestirilen ve fiziksel sagligin korunmasi ile
gelistirilmesini amaglayan hareket temelli etkinlikler biitiintidiir. Baska bir tanima gore spor;
bireylerin basar1 elde etme arzusu ile katildiklari, bu basar1 sayesinde zihinsel olarak olumlu
yonde etkilendikleri, yogun rekabet ortami igeren, ekip calismasi ve sosyallesmeye imkan
saglayan, hem fiziksel hem de ruhsal agidan etkili faaliyetlerin biitiintidiir (Sahin, 2006).
Bireyde zamanla biriken negatif enerjinin fiziksel yollarla diga vurulmasini saglayan spor, ayni
zamanda bu enerjinin birikmesi sonucunda ortaya ¢ikabilecek stres, 6fke, saldirganlik ve siddet
egilimi davranislarinin azaltilmasinda etkili bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir (Senytizlii,
2013). Rekabetin 6tesinde; spor, barig, nezaket saygi ve is birligi gibi degerleri 6n plana ¢ikaran
daha gelismis bir biling diizeyinin olusmasina katki saglayabilmektedir. Ayn1 zamanda risk
altindaki genclerin giindelik yasamda karsilastiklari giigliiklerle daha saglikli basa ¢ikabilmeleri
ve siddet, su¢ ya da madde kullanimindan uzak durmalarini saglayacak becerileri kazanmalar1
agisindan da énemli bir gelisim alani sunmaktadir. Insanin dogasinda bulunan saldirganlik ve
siddet egilimlerini yatistirict bir islev iistlenen spor, bu duygularin denetimi agisindan 6nemli
bir aragtir ve bu nedenle, siddetle miicadelede potansiyel bir ¢dziim alani olarak

kullanilabilmektedir (Atasoy ve Kuter, 2005).

Bireyin toplumsal yasama uyum saglamasinda sporun rolii oldukca énemlidir. Ozellikle
ergenlik doneminde artan fiziksel enerjinin saglikli bir sekilde yonlendirilmesi agisindan spor
en etkili alanlardandir. Aktif olarak spor igerisinde yer alan ¢ocuklar, bir gruba aidiyet hissi
gelistirir ve grup ici dayanisma deneyimi yasarlar. Bu siire¢, cocuklarin sosyallesmesini ve
toplumla uyumlu hale gelmesini saglar. Sporun kural ve yapisini igsellestiren birey, ilerleyen
yaslarda tolumun hukuk kurallarin1 da kavrayip uygulayan bir yetiskin olma egilimi gosterir

(Bakircioglu, 2015).
2.4. Spor, Dijital Oyun ve Sosyal Medya Bagimlhihginin Siddet Egilimine Etkisi

Fiziksel etkinlikler, 6zellikle ¢cocuklar ve gencler olmak {izere bireyler agisindan motor

becerilerin gelisimini desteklemekte; bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varmalarina
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olanak saglamaktadir. Ayrica, aktif yasam bigimini tesvik ederek sporun, bireyin yasami
boyunca siirdiirecegi bir davranis modeli haline gelmesine katkida bulunmaktadir (Yenal vd.,
1999). Teknolojinin hizla ilerlemesi, bireylerin yasam tarzlarinda énemli degisikliklere yol
acmis, fiziksel aktivitelerin sinirlanmasina neden olmustur. Bu gelismeler sonucunda, saglik
tizerinde olumsuz etkiler gozlemlenmis ve hareketsiz yasam bigimi ¢esitli hastaliklarla
iligkilendirilmistir (Keskin ve Caliskan, 2017). Hareketsiz yasam tarzinin yayginlagmasinda
tablet, telefon, televizyon gibi teknolojik araclar 6nemli rol oynamaktadir. Bunlarin yaninda
dijital oyunlara yonelik bagimliliklar insanlarin yasamini olumsuz etkileyen ciddi risk
faktorlerindendir. Oyun oynama davraniginin siirekli hale gelmesi, oyun oynanmadiginda
huzursuz olunmasi ve siirekli oyun oynama istegi bu bagimligin etkisini ortaya koymaktadir.
Bununla beraber, dijital oyunlarin asirtya kagmadan ve bilingli bir sekilde kullanilmasi
durumunda bireylerde zihinsel gevseme ve rahatlama sagladigi bazi arastirmalar tarafindan

ortaya koyulmustur (Green ve Bavelier, 2003).

Teknolojik ilerlemeler, bireylerin yasamina ¢esitli kolayliklar sunmanin yaninda, dijital
araglarin  kontrolsiiz  kullanimi, bireyler {izerinde olumsuz etkiler yaratabilecegi
gozlemlenmektedir (Arslan, 2019). Bu baglamda, dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal medya
bagimlilig1 siireci bireyleri sosyal, fiziksel ve zihinsel olarak olumsuz yonde etkilemektedir.
Bagimliligin siddeti arttikca, bireylerin sosyal etkinliklere katilimi ve kisileraras: etkilesim
becerilerinde gozle goriiliir azalmalar goriilmektedir. Bu durum, bireyin zamanla g¢evresi
tarafindan diglanma ve ¢esitli olumsuz tepkilerle karsilagsmasina neden olmaktadir (Uzunoglu,
2021). Bu dogrultuda, dijital oyun ve sosyal medya bagimliligina iliskin psikiyatri kliniklerine
basvurularda yasanan artig, bireylerin bu konuda yardim arayisinda olmasi ve arastirmacilar
tarafindan elde edilen bulgular, bu durumun boyutunu ve toplumsal etkilerini ortaya

koymaktadir (Griffiths ve Meredith, 2009).

Dijital oyunlar; siddet, savas, su¢ ve soygun gibi olgular1 siradanlagtirarak bireylerde
duyarsizlik, diismanlik ve aldatict davraniglara egilim gibi olumsuz tutumlarin gelismesinin
yani sira, bireyi sosyal ¢evresinden uzaklastirarak yalnizlasmasina neden olabilmektedir.+. Bu
durum, toplumun gerektirdigi sosyal kurallarin ihmal edilerek bireyin yabancilagmasina yol
acmaktadir. Asir1 diizeyde dijital oyunlarla mesguliyet, zamanla bireylerin manevi diinyasinda
da c¢okiise neden olabilmektedir. Ancak bu sorunlarin temelinde dijital oyunlarin varligindan

daha oOnemlisi, bireyin kendi kullanimimi denetleyememesi yatmaktadir. Arastirmalar,
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problemli bilgisayar kullaniminin depresyon, yalnizlik ve akademik ya da mesleki performansta

diisiis arasinda anlamli bir iliski oldugunu ortaya koymaktadir (Muslu ve Bolisik, 2009).

Birey, oyun oynarken verilen gorevleri detayli olarak degerlendirmeden, genellikle
diistinmeden yerine getirirken temel hedefi boliimii tamamlamak ve basari elde etmektir. Bu
stirec ilerledikge, aliskanlik halini alan bu durum sadece oyun i¢i davranisla sinirli kalmayip,
gercek hayata da taginabilir. Ozellikle cocuklar ve gengler, oyunlardaki karakterlerle kendilerini
Ozdeslestirmekte ve bu rolleri benimsemekte oyun i¢i mesajlardan etkilenmektedirler. Dijital
oyunlar, egitici ve Ogretici etkinliklerinin yaninda siddet unsurlar1 da igerebilmektedir.
Oyundan etkilenen ¢ocuk ve gengler bu durumu normallestirerek gercek hayatta da benzer
davraniglar sergileyebilmektedir. Bu durum, oyun igerisindeki siddetin bireyler i¢in olagan
duruma gelmesiyle agiklanmaktadir (Yiicel ve San, 2018). Son donemde gerceklestirilen icerik
analizleri, video oyunlarmin yaklasik %89’unun siddet unsuru barindirdigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, birgok bireyin siddet igerikli oyunlar1 tercih ettigini gostermektedir
(Gentile, 2014).

Sosyal aglar, zaman ve mekandan bagimsiz olarak karsilikli paylasim, etkilesim ve
tartismanin yer aldig iletisim seklidir. Bilgi, gorseller, haberler ve metinlerin hizli bir sekilde
aktarimina imkan vermesi sebebiyle dijital oyunlar, e-posta, video konferans, sohbet odalar1 ve
sosyal medya platformlari, giiniimiiz iletisiminin 6nemli bilesenleri arasinda yer almaktadir.
Bununla birlikte yanlis bilgi verme, sahtecilik, fikir hirsizlig1 ve internet ortaminda gergeklesen
yasa dis1 faaliyetler gibi olumsuz etkiler, bu teknolojinin kaginilmaz taraflaridir (Babvey vd.,

2021).

Medyada yer alan siddetin ergenler iizerindeki etkilerinin daha derinlemesine
incelenmesi, medyadaki siddetin ve gencglerin suga yonelik davraniglarinin  olumsuz
sonuclarinin azaltilmasi agisindan 6nemlidir. Ciinkii genel saldirganlik modelleri, bireysel
saldirganlik davraniginin anlagilmasinda kisisel gelisim, psikolojik durumlar, sosyal etmenler

ve diger degiskenleri bir araya getiren biitiinciil bir yaklagim sunmaktadir (Han vd., 2020).

Siddet ile sosyal medya kullanimi arasindaki iligkiyi inceleyen aragtirmalarda;
Anderson vd. (2010) ile Ferguson (2007) siddet ve sosyal medya kullanimi1 arasinda yiiksek,
orta ve diigiik diizeyde anlaml iliskiler oldugunu ortaya koymuslardir. Bu ¢aligmalar, sosyal
aglarin kullanimi ile siddet arasindaki iliskinin reaktif ve proaktif boyutlarda ¢ok yonlii bir

yaptya sahip oldugunu vurgulamaktadir (Ozmen, 2018)
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BOLUM 3
3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma, nicel gdzleme dayali iliskisel tarama modeli ile degerlendirilmistir. Iliskisel
tarama aragtirmalari, bir durum ya da olayin mevcut halini oldugu gibi betimleyerek, bu durumu
etkileyen degiskenler arasindaki iliskinin niteligini, giiciinii ve yOniinii ortaya koyan bir

arastirma modelidir (Kaya vd., 2012).
3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini 2024-2025 Egitim-Ogretim Yili Gaziantep i1 Milli Egitim
Miidiirligi’nden alinan resmi verilere gore, Gaziantep ili merkez ilgeleri olan Sehitkamil ve
Sahinbey ilcelerinde lise diizeyinde 6grenim goren 108.552 (60.083 Kadin, 48.470 Erkek) lise
Ogrencisi olusturmustur. Arastirma 6rneklemi belirlenirken, 0,05 hata pay1 esas alinmis ve bu
dogrultuda 11.000 kisilik evrenden 375 kisinin arastirmaya dahil edilmesinin yeterli oldugu
belirlenmistir (Ural ve Kilig, 2005). Bu dogrultuda, arastirmanin 6rneklemini evrenden basit
tesadiifi ornekleme yontemi ile segilen, farkl: lise tiirleri ve sinif diizeylerinde 6grenim goéren
1926 (1119 Kadm, 807 Erkek) lise dgrencisi olusturmustur. Ogrencilere ait demografik

ozellikler Tablo 3.1°de sunulmustur.
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Tablo 3.1. Ogrencilere ait demografik 6zellikler

Degisken Grup n %
Cinsiyet Kadin 1119 58,1
Erkek 807 41,9
Fen Lisesi 553 28,7
Anadolu Lisesi 346 18,0
Okul Tiirii Anadolu Imam Hatip Lisesi 251 13,0
Spor Lisesi 369 19,2
Anadolu Meslek Lisesi 407 21,1
9. Sinif 706 36,7
Siif Diizeyi 10. Siif 382 19,8
11. Sinif 566 29,4
12. Smif 272 14,1
Diizenli Spor Yapma Durumu  Evet 937 48,7
Hayir 989 51,3
Futbol 307 15,9
Voleybol 145 7,5
Basketbol 50 2,6
Atletizm 59 3,1
Bilek Giiresi 22 1,1
Judo 45 2.3
Spor Bransi Taekwondo 52 2,7
Yiizme 29 1,5
Viicut Geligtirme 65 3,4
Kort Tenisi 32 1,7
Halk Oyunlar 15 ,8
Masa Tenisi 17 .9
Badminton 25 1,3
Satrang 43 2,2
Hentbol 36 1,9
Spor Yapmiyorum 984 51,1
1-3 Saat 1528 79,3
Giinde Bilgisayar Oyunu 3-5 Saat 228 11,8
Oynama Siiresi 5-7 Saat 94 4,9
7 Saat ve tistii 76 3,9
1-3 Saat 1075 55,8
Giinde Sosyal Medyada Vakit  3-5 Saat 526 27,3
Gegirme Siiresi 5-7 Saat 168 8,7
7 Saat ve listii 157 8,2

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmada lise 0grencilerinin kisisel 6zelliklerine ulasmak amaciyla “Demografik
Bilgi Formu”, dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini 6l¢gmek igin “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi
(DOBO)”, sosyal medya bagimlilig1 diizeylerini belirlemek i¢cin “Ergenler I¢in Sosyal Medya
Bagimlihig Olgegi (ESMBO)” ve siddet egilim diizeylerini belirlemek igin “Ergenler igin
Siddete Yonelik Tutum Olgegi (SYTO)” kullanilmistir.
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Demografik Bilgi Formu

Lise 6grencilerinin kisisel ozelliklerine ulasabilmek amaciyla arastirmaci tarafindan
gelistirilen “Demografik Bilgi Formu”nda; 6grencilerin cinsiyeti, okul tiirli, sinif diizeyi,
diizenli spor yapma durumlar1 ve branslari, glinliik bilgisayar oyun siiresi, giinliik sosyal medya

kullanim siiresi gibi degiskenlere ulasilmast amaglanmaistir.
Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi

Lemmens vd. (2011) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Bagmlhiligi Olgegi
(DOBO)’nin Tiirk¢e’ye uyarlamasi Yal¢in Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan
gerceklestirilmistir. Arastirmaya 9, 10 ve 11. siniflarda egitim goren 95 lise 6grencisi dahil
edilmistir. 7 madde ve tek boyuttan olusan 5°li likert tipindeki 6lgekte 1 = Higbir zaman ile 5=
Her zaman) arasinda degisen segeneklere cevap verilmektedir. Yiiksek puanlar, bireyin dijital
oyun oynama davranisinda problemli bir diizeyin varligma isaret etmektedir. Olgegin yapi
gecerligini test etmek icin oncelikle agimlayici faktor analizi (AFA) uygulanmis ve tek boyutlu
yapinin toplam varyansin %56,96’sin1 agikladig1 saptanmistir. Maddelere ait faktor yiikleri, ,52
ile ,77 arasinda degismektedir. Olgegin kapsam gegerlik indeksi r=,92, cronbach alfa katsayisi
,72, ¢ haftalik test-tekrar test korelasyonu ,80 olarak tespit edilmistir. Dogrulayict faktor
analizi (DFA) sonucundaki degerler [chi square]=14,22, p=,37, sd=14, RMSEA=,012, AGFI=
92, CFI= .99, GFI=,96 ve SRMR=,06 olarak belirlenmistir.

Ergenler icin Sosyal Medya Bagimliig1 Olcegi

“Ergenler Igin Sosyal Medya Bagimliligi Olgegi (ESMBO)” Ozgenel vd. (2019)
tarafindan gelistirilmistir. Arastirmaya agimlayict faktor analizi icin 439, dogrulayici faktor
analizi igin ise 195 ortaokul ve lise dgrencileri dahil edilmistir. Olgek tek boyutlu bir yapiya
sahip olup toplam 9 maddeden olusmaktadir. 5°1i likert tipindeki Slgekte puanlama “Higbir
zaman-1, Nadiren-2, Bazen-3, Cogunlukla-4, Her zaman-5" arasinda yapilmaktadir. Olgekten
elde edilen yiiksek puanlar, bireyin sosyal medya bagimlilig1 diizeyinin yiiksek oldugunu
gostermektedir. Olgegin yap1 gegerligini test etmek amaciyla uygulanan agimlayici faktor
analizi (AFA) sonucunda, tek boyutlu 6l¢egin toplam varyansin %56,78’in1 agikladigi
saptanmistir. Maddelere iliskin faktor yiikleri ,69 ile ,79 arasinda degismektedir. Dogrulayici
faktor analizi (DFA) sonucundaki degerler (y*/df= 2,69; CFI= ,95; GFI= ,92; AGFI= ,87;
RMR=,06; SRMR= ,04) olarak tespit edilmistir. Olcegin cronbach alpha giivenirlik katsayis1

,90 olarak belirlenmistir.
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Ergenler i¢in Siddete Yonelik Tutum Olgegi

Bosworth vd. (1999) tarafindan gelistirilen “Ergenler I¢in Siddete Yé&nelik Tutum
Olgegi (SYTO) nin Tiirkce’ye uyarlamasi Cetin (2011) tarafindan gergeklestirilmistir.
Aragtirmaya 9, 10 ve 11. sinif lise 6grencileri ile tiniversite 1 ve 2. simif 6grencileri dahil
edilmistir. 10 madde ve tek boyuttan olusan 5°1i likert tipindeki 6lgekte puanlama “1=Kesinlikle
Katilmiyorum” ile “5=Kesinlikle Katiliyorum” arasinda yapilmaktadir. Olgegin maddeleri
siddete yonelik olumlu ya da olumsuz tutumlar1 yansitan ifadelerden olusmaktadir. Olgegin
yap1 gecerligini test etmek amaciyla uygulanan agimlayici faktor analizi (AFA) sonucunda, tek
boyutlu 6l¢egin toplam varyansin %43,82’sini agikladigi saptanmistir. Maddelerin faktor
yiikleri ,58 ile ,76 arasinda degismektedir. Dogrulayici faktor analizi (DFA) sonucundaki
degerler (y*/df=3,33; RMR=,03; SRMR=,03; GFI=,96; AGFI=,94; CFI=,95; RMSEA =,06)

olarak belirlenmistir. Olgegin cronbach alpha giivenirlik katsay1si ,85 olarak tespit edilmistir.
3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirma, Necmettin Erbakan Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel
Arastirmalar Etik Kurulu Bagkanligi tarafindan 20.09.2024 tarih ve 2024/721 sayili karar
numarasi ile verilen etik onay kapsaminda yiiriitiilmiistiir. Calismanin Gaziantep ili merkez
ilgeleri olan Sehitkamil ve Sahinbey ilgelerine bagl ¢esitli lise tiirlerinde 6grenim goren
ogrencilere yonelik olarak yiiritiilebilmesi amaciyla, Milli Egitim Bakanligi Arastirma
Uygulama izinleri Basvuru ve Degerlendirme Sistemi {izerinden gerekli bagvurular yapilmis ve
gerekli izinler alimmustir. Arastirmanin 6lgme araclar1 2024-2025 Egitim Ogretim Yilinda;
Abdulkadir Konukoglu Fen Lisesi, Siileyman Sah Anadolu Lisesi, Sehitkamil Anadolu imam
Hatip Lisesi, Kamil Ocak Spor Lisesi ve Mehmet Riistii Uzel Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesi’nde 6grenimlerine devam eden 9, 10, 11 ve 12. sinif 6grencilerine 2025 yil1 Ocak-Subat
aylarinda yiiz yiize uygulanmistir. Olgekler uygulanmadan 6nce, katilimcilar arastirmanin
amac1 konusunda bilgilendirilmis, katilimcilarda goniilliiliik esas alinmis, katilimcilara yeterli

siire taninmis ve veri toplama siireci bu dogrultuda gergeklesmistir.
3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada veri analizi i¢gin SPSS 22 istatistik paket programindan yararlanilmigtir.
Verilerin normallik analizi, ¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayisi degerlerinin
normal dagilimda oldugu tespit edilmistir. Analiz siirecinde; Olcekler arasindaki iliskileri

saptamak i¢in Pearson Korelasyon testi, iki grup arasindaki farkliliklar belirlemek amaciyla
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bagimsiz orneklem t-testi, ikiden fazla grubun kiyaslanmasinda tek yonlii varyans analizi
(Anova) testi uygulanmistir. Anlamli farkliliklar belirlenen durumlarda, farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigin1 anlamak amaciyla varyanslarin esit oldugu durumlarda Tukey post

hoc testi, esit olmadig1 durumlarda Tamhane’s post hoc testi uygulanmaistir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde, 6lgme araglar1 yoluyla ulasilan verilerin istatistiksel

analizi ve analizlere iliskin degerlendirmeler yer almaktadir.

4.1. Verilerin Normallik Analizi

Verilerin normal dagilima uygunlugu, Skewness ve Kurtosis istatistikleri araciligiyla

degerlendirilmistir. Bu istatistiksel sonuclar Tablo 4.1'de verilmistir.

Tablo 4.1. Verilerin Normallik Analizi

Skewness Kurtosis
Dijital Oyun Bagimlilig1 ,432 -,289
Sosyal Medya Bagimlilig1 ,770 ,224
Siddete Yonelik Tutum ,984 ,630

Elde edilen degerlerin +1.5 ile —1.5 sinirlarini agsmamasi, verilerin normal dagildigini

ortaya koymustur (Tabachnick ve Fidell, 2013).

4.2. Cinsiyet Degiskenine Gore Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgi, Sosyal Medya
Bagimhihg: ve Siddete Yonelik Tutumlar:

Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore, dijital oyun bagimlhiligi, sosyal medya
bagimlilig1 ve siddete yonelik tutumlarinda anlamli farklilik olup olmadigini tespit etmek

amaciyla uygulanan bagimsiz 6rneklem t testi bulgular1 Tablo 4.2.’de verilmistir.

Tablo 4.2. Cinsiyet Degiskenine Gore Bagimsiz Orneklem t Testi

Degisken Grup n X ss t p

Dijital Oyun Bagimlilig1 Kadin 1119 12,71 5,512 -11,234 ,000*
Erkek 807 15,79 6,218

Sosyal Medya Bagimliligi Kadin 1119 19,59 7,721 2,420 ,016*
Erkek 807 18,73 7,594

Siddete Yonelik Tutum Kadin 1119 22,04 8,721 -8,743 ,000*
Erkek 807 25,66 9,297

*p<,05

Cinsiyet degiskenine gore 6grencilerin dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig

ve siddete yonelik tutumlar arasinda anlaml farklilasma olup olmadigini belirlemek amaciyla
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yapilan bagimsiz 6rneklem t testi neticesinde, dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig

ve siddete yonelik tutum diizeylerinde anlamli farklilik oldugu saptanmustir.

4.3. Diizenli Spor Yapma Degiskenine Gore Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhhigi, Sosyal
Medya Bagimlihig: ve Siddete Yonelik Tutumlar:

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1, sosyal medya bagimlilig:i ve siddete yonelik
tutumlarinda diizenli spor yapma degiskeninin bir farklilik yaratip yaratmadigini inceleyen

bagimsiz 6rneklem t testi analizinin bulgular1 Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3. Diizenli Spor Yapma Degiskenine Gore Bagimsiz Orneklem t Testi

Degisken Grup n X ss t p

Dijital Oyun Bagimliligi Evet 937 13,88 5,921 -,857 ,392
Hayir 989 14,12 6,097

Sosyal Medya Bagimliligi Evet 937 18,19 7,318 -5,881 ,000*
Hayir 989 20,22 7,880

Siddete Yonelik Tutum Evet 937 23,80 9,514 1,135 ,257
Hayir 989 23,33 8,771

*p<,05

Diizenli spor yapma degiskenine gore Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi, sosyal
medya bagimliligi ve siddete yonelik tutumlarinda anlamli farklilasma olup olmadigini tespit
etmek amaciyla uygulanan bagimsiz 6rneklem t testi neticesinde, dijital oyun bagimliligi ve
siddete yonelik tutum diizeylerinde anlaml farkliliga rastlanmazken, sosyal medya bagimliligi

diizeylerinde anlaml1 farklilia rastlanmastir.

4.4. Simf Diizeyi Degiskenine Gore Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhihgi, Sosyal Medya
Bagimhihig: ve Siddete Yonelik Tutumlar:

Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig1 ve siddete yonelik
tutumlarinda sinif diizeyi degiskenine gore anlamli farklilik olup olmadigini saptamak i¢in

uygulanan tek yonlii varyans analizi (Anova) bulgular1 Tablo 4.4.’te verilmistir.
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Tablo 4.4. Smif Diizeyi Degigkenine Gore Tek Yonlii Varyans Analizi (Anova)

Degisken Grup n X ss F p Anlamh  Tukey Post
Farklar Hoc

Dijital Oyun A 9. Smif 706 13,89 5,898 1,280 ,280
Bagimlilig: B 10. Smuf 382 13,64 5,720
C 11.Simuf 566 14,38 6,231
D 12. Suuf 272 14,00 6,227
Sosyal Medya A 9. Smf 706 18,51 7,531 3,731 ,011%* C>A ,043%*
Bagimliligi B 10. Simf 382 19,37 7,716 D>A ,024*
C 11.Simuf 566 19,64 7,642
D 12. Smuf 272 20,06 7,955
Siddete Yonelik A 9. Smuf 706 22,23 9,151 12,478 ,000* C>A ,000%
Tutum B 10. Smuf 382 22,93 8,620 D>A ,000%
C 11. Smuf 566 25,00 8,852 C>B ,003*
D 12. Smuf 272 24,89 9,824 D>B ,032%
*p<,05

Smif diizeyi degiskenine gore Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi, sosyal medya
bagimliligr ve siddete yonelik tutumlarinda anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek
amaciyla uygulanan tek yonlii varyans analizi (Anova) neticesinde, sosyal medya bagimliligi
ve siddete yonelik tutum diizeylerinde anlamli farkliliga rastlanirken, dijital oyun bagimliligi

diizeylerinde anlamli farklilik olmadig1 saptanmustir.

Anlamli farkliliklarin hangi gruplardan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla
varyanslarin esitligi 6n kosulu kontrol edilmis ve varyanslarin esit dagildig: tespit edildiginden
Tukey post hoc testi uygulanmistir. Yapilan analizler sonucunda; sosyal medya bagimlilig
acisindan farkliligin 11. siif ve 9. simif gruplari ile 12. sinif ile 9. siif gruplari arasinda oldugu
belirlenmistir. Siddete yonelik tutum diizeylerinde ise farklilasmanin 11. simif ve 9. smif
gruplari, 12. smif ve 9. smif gruplari, 10. simf ve 11. sinif gruplar ile 10. smif ve 12. smif

gruplar1 arasinda oldugu saptanmustir.

4.5. Okul Tiirii Degiskenine Gore Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihig1, Sosyal Medya
Bagimlihig: ve Siddete Yonelik Tutumlar:

Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig1 ve siddete yonelik
tutumlarinin okul tiirii degiskenine gore farklilik olup olmadigini tespit etmek i¢in uygulanan

tek yonlii varyans analizi (Anova) bulgular1 Tablo 4.5.’te verilmistir.
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Tablo 4.5. Okul Tiirii Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans Analizi (Anova)

Degisken Grup N X Ss F P Anlamh  Tukey
Farklar Post Hoc
A Fen Lisesi 553 12,82 5,335 A<B ,017*
Dijital B Anadolu Lisesi 346 14,08 6,200 A<D ,001*
Oyun C Anadolu imam Hatip Lisesi 251 13,58 5976 12,150 ,000* A<E ,000*
Bagimliligi D Spor Lisesi 369 14,41 6,529 B<E ,025%
E Anadolu Meslek Lisesi 407 15,43 5,927 C<E ,001*
A Fen Lisesi 553 17,82 7,431 A<B ,000%*
Sosyal B Anadolu Lisesi 346 20,69 8,235 A<C ,005%
Medya C Anadolu imam Hatip Lisesi 251 19,90 8,006 9335 000* A<E ,000%
Bagimlilign D Spor Lisesi 369 18,85 7,669 ’ ’ D<B ,020%
E Anadolu Meslek Lisesi 407 19,84 6,975
A Fen Lisesi 553 19,92 8,874 A<B ,000%*
Siddete B Anadolu Lisesi 346 24,63 9,301 A<C ,001%
Yonelik C Anadolu imam Hatip Lisesi 251 22,53 8,639 A<D ,000%
Tutum D Spor Lisesi 369 25,47 8,964 41.794 000* A<E ,000*
E Anadolu Meslek Lisesi 407 26,50 8,068 ’ > C<B ,045%
B<E ,035%
C<D ,000%*
C<E ,000%*
*p<,05

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1, sosyal medya bagimliligi ve siddete yonelik
tutumlarinda okul tiirii degiskenine gore farklilik olup olmadigini tespit etmek i¢in uygulanan
tek yonlii varyans analizi (Anova) neticisinde, dijital oyun bagimlilig1, sosyal medya bagimliligi

ve siddete yonelik tutum diizeylerinde anlamli farklilik oldugu saptanmustir.

Varyans esitligi 6nkosulu, anlamli farklilasmanin hangi gruplardan kaynaklandigini
belirlemek icin kontrol edilmis, varyanslarin homojen dagildig: belirlenmis ve Tukey post hoc

testi uygulanmastir.

Anlaml farkliligin dijital oyun bagimliliginda fen lisesi grubu ile anadolu lisesi, spor
lisesi, anadolu meslek lisesi gruplari, anadolu lisesi grubu ile anadolu meslek lisesi grubu,
anadolu imam hatip lisesi grubu ile anadolu meslek lisesi grubu arasindan kaynaklandigi, sosyal
medya bagimliliginda fen lisesi grubu ile anadolu lisesi, anadolu imam hatip lisesi, anadolu
meslek lisesi gruplari, spor lisesi grubu ile anadolu lisesi grubu arasindan kaynaklandigi,
siddete yonelik tutum diizeylerinde fen lisesi grubu ile anadolu lisesi, anadolu imam hatip lisesi,
spor lisesi, anadolu meslek lisesi gruplari arasindan, anadolu imam hatip lisesi grubu ile anadolu
lisesi, spor lisesi, anadolu meslek lisesi gruplari arasindan, anadolu lisesi grubu ile anadolu

meslek lisesi grubu arasindan kaynaklandig: tespit edilmistir.
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4.6. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgi, Sosyal Medya Bagimhhg ve Siddete Yonelik
Tutumlar1 Arasindaki Tliski

Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig1 ve siddete yonelik
tutumlar1 arasinda anlamli bir iliski olup olmadigim1 saptamak i¢in uygulanan Pearson

Korelasyon testi bulgular1 Tablo 4.6.’da verilmistir.

Tablo 4.6. Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimlilig1 ve Siddete Yo6nelik Tutumlar
Arasindaki Iliski (Pearson Korelasyon Testi)

Dijital Oyun Sosyal Medya Siddete Yonelik
Bagimhihig Bagimhihig: Tutum

Dijital Oyun Bagimhhgr r

p
Sosyal Medya r ,537%*
Bagimhihg p ,000
Siddete Yonelik Tutum r ,372%* ,387%*

p ,000 ,000

Ogrencilerin, dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig: ve siddete yonelik
tutumlart arasinda anlamli bir ilisgki bulunup bulunmadigini saptamak amaciyla Pearson

Korelasyon Testi uygulanmustir.

Testin sonuglarina gore dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimliligi ve siddete
yonelik tutum arasinda anlamli orta diizeyde pozitif iliski, sosyal medya bagimliligi ile siddette

yonelik tutum arasinda anlamli orta diizeyde pozitif iliski oldugu saptanmustir.

4.7. Cinsiyet Degiskenine Gore Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgi, Sosyal Medya
Bagimlihgi ve Siddete Yonelik Tutumlar1 Arasindaki fliski

Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimliligi, sosyal medya

bagimlilig1 ve siddete yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir iliski bulunup bulunmadigini

saptamak i¢in uygulanan Pearson Korelasyon testi bulgular1 Tablo 4.7.’de verilmistir.
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Tablo 4.7. Cinsiyet Degiskenine Gore Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal Medya
Bagimliligi ve Siddete Yonelik Tutumlar Arasindaki Iliski (Pearson Korelasyon Testi)

Dijital Oyun Sosyal Medya Siddete Yonelik
Bagimhihgi Bagimhihigi Tutum
Dijital Oyun Bagimhihig: r
p
Kadin  gosyal Medya Bagimhihgi  r ,533%*
p ,000
Siddete Yonelik Tutum r ,328%* ,439%*
p ,000 ,000
Dijital Oyun Bagimhihg: r
p
Erkek Sosyal Medya Bagimhihgi r ,619%*
p ,000
Siddete Yonelik Tutum r ,354%* ,364%*
p ,000 ,000

Kadin ve erkek ogrencilerin dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig: ile
siddete yonelik tutumlar1 arasindaki korelasyonu tespit etmek amaciyla Pearson Korelasyon

Testi uygulanmustir.

Testin sonuglarna goére kadin 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: ile sosyal medya
bagimlilig1 ve siddete yonelik tutumlari arasinda anlamli orta diizeyde pozitif iligki, sosyal
medya bagimlilig1 ile siddete yonelik tutumlar1 arasinda anlamli orta diizeyde pozitif iligki
belirlenmistir. Ayrica erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig1 ve
siddete yonelik tutumlari arasinda anlamli orta diizeyde pozitif iliski, sosyal medya bagimlilig

ile siddete yonelik tutumlar1 arasinda anlamli orta diizeyde pozitif iligki saptanmistir.

4.8. Diizenli Spor Yapma Degiskenine Gore Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhhigi, Sosyal
Medya Bagimlihg ve Siddete Yonelik Tutumlar1 Arasindaki fliski

Ogrencilerin diizenli spor yapma degiskenine gore dijital oyun bagimliligi, sosyal

medya bagimlilig1 ve siddete yonelik tutumlari arasinda anlaml bir iliski olup olmadigini tespit

etmek i¢in uygulanan Pearson Korelasyon Testi bulgular1 Tablo 4.8.’de verilmistir.

39



Tablo 4.8. Diizenli Spor Yapma Degiskenine Gére Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig,
Sosyal Medya Bagimlilig1 ve Siddete Yonelik Tutumlar1 Arasindaki Iliski (Pearson
Korelasyon Testi)

Dijital Oyun  Sosyal Medya Siddete
Bagimhihig Bagimhihg Yonelik Tutum
Dijital Oyun Bagimhhg r
p
Spor Yapanlar  gogyal Medya Bagimhhg r ,536%%*
p ,000
Siddete Yonelik Tutum r ,304%* ,359%*
p ,000 ,000
Dijital Oyun Bagimhihig: r
p
Spor Sosyal Medya Bagimlilig: r ,542%%
Yapmayanlar p ,000
Siddete Yonelik Tutum r ,383%* ,430%*
p ,000 ,000

Diizenli spor yapma degiskenine gore 6grencilerin dijital oyun bagimliligi, sosyal
medya bagimlilig: ile siddete yonelik tutumlar1 arasindaki korelasyonu tespit etmek amaciyla

Pearson Korelasyon Testi uygulanmistir.

Analiz sonuglarina gore diizenli spor yapan dgrencilerin dijital oyun bagimlilig: ile
sosyal medya bagimlilig1 ve siddete yonelik tutumlar1 arasinda anlamli orta diizeyde pozitif
iligki, sosyal medya bagimlilig ile siddete yonelik tutumlart arasinda anlamli orta diizeyde
pozitif iligki belirlenmistir. Ayrica diizenli spor yapmayan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi,
sosyal medya bagimlilig1 ve siddete yonelik tutumlari arasinda anlaml orta diizeyde pozitif
iligki, sosyal medya bagimlilig1 ile siddette yonelik tutumlart arasinda anlamli orta diizeyde

pozitif iligki saptanmistir.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER
5.1. Tartisma

5.1.1. Cinsiyet Degiskeni

Arastirma bulgularina gore cinsiyet degiskeni incelenmis, 0grencilerin dijital oyun
bagimliligi, sosyal medya bagimlilig1 ve siddete yonelik tutumlari arasinda anlamli fark oldugu

belirlenmistir.

Bulgular incelendiginde, dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin, erkek lise 6grencilerinin
kadin lise 6grencilerinden daha yiiksek ¢iktig1 goriilmektedir. Bu hususun sebebinin ise dijital
oyunlarin giic, rekabet ve strateji odakli dogasi ile toplumdaki erkek cocuk yetistirme tarzinin
ortiismesinden kaynaklandigi diistiniilmektedir. Geleneksel olarak, erkek ¢ocuklari babalari ile
giiresmek veya rekabete dayali futbol maclari oynamak gibi, giiclii olmaya ve kazanmaya
yonelik oyunlarla biiyiitiilmekte ve bu tiir deneyimler, erkeklerde gii¢lii olma arzusunu ve
rekabetci ruhu pekistirmektedir. Dijital oyunlar da bu ihtiyaglara hitap etmekte ve dijital
ortamda rekabet ve basar1 ortam1 sunmaktadir. Ayrica oyunlar erkekler i¢in yalnizca eglenme
amacli degil; stres atma, rekabet duygusunu tatmin etme ve kendini kanitlama, sosyal ¢cevresiyle
dijital alanda etkilesim kurma araci haline gelmektedir. Bu baglamda dijital oyunlar, erkek lise
ogrencilerinde duygusal olarak kontrolii saglamak amaciyla 6nemli rol iistlenmektedir. Kadin
lise 6grencilerinin dijital oyunlara daha mesafeli yaklagsmasinin, igeriklerde kadin temsilinin
yetersiz olmasi ve bu alanlarin “erkeksi” olarak etiketlenmesiyle iliskilendirilebilecegi
sOylenilebilir. Alan yazinda, erkek lise 6grencilerinin kadin lise 68rencilerine nazaran dijital
oyun bagimliliginin daha sik oldugunu belirten arastirma bulgular1 da (Derin, 2013; Wittek vd.,
2016; Durdu vd., 2004; Erboy ve Vural, 2010; Fromme, 2003; Funk ve Buchman, 1996; Gentile
vd., 2011; Gokgearslan ve Giinbatar, 2012; Derelioglu vd., 2021; Griftiths vd., 2004; Horzum,
2011; Korkmaz ve Korkmaz, 2019; Li ve Kirkup, 2007; McInroy ve Mishna, 2017; Miezah vd.,
2020; Sherry, 2001; Tiifekci, 2007) arastirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir.

Bu arastirmalardan farkli olarak Giirsu ve Ozgelik (2022) tarafindan gergeklestirilen

ergenlik doneminde dijital oyun bagimliligi ve dindarlik iliskisi arastirmasinda, kadin lise

ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin, erkek lise 6grencilerine oranla daha yiiksek
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oldugu sonucuna ulagilmistir. Arslan vd. (2015) lise ve {iniversite 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeylerini inceledikleri ¢aligmalarinda, kadin dgrencilerin daha yiiksek diizeyde
dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugunu saptamislardir. Ortaya ¢ikan bu
farkliliklar, bagimlilik puanlarindaki farkliliklarin temelinde kadin ve erkeklere atfedilen
toplumsal cinsiyet rollerindeki doniisiimle iligskilendirilebilir. Alan yazinda ge¢mis donemlere
kiyasla, kadin ve erkek bireylerin bagimlilik puanlarinin birbirine yaklastig1 dikkat ¢ekmektedir
(Giirsu ve Ozgelik, 2022).

Arastirma bulgularinda kadin lise 6grencilerinin sosyal medya bagimlilig1 diizeylerinin,
erkek lise 6grencilerinden daha yiiksek ¢ikmasinin nedeninin de toplumsal cinsiyet rolleri ve
yetistirilme bicimleriyle yakindan iliskili oldugu diisiiniilmektedir. Geleneksel olarak, kiz
cocuklart kiigiik yaslardan itibaren bebeklerinin kiyafetlerini se¢gme ve eslestirerek bir uyum
yaratma gibi oyunlarla estetik kaygilar ve begenilme ihtiyaci1 yoniinde tesvik edilebilmektedir.
Bu durum, zamanla geng¢ kizlarda dig goriiniise ve baskalar1 tarafindan onaylanmaya yonelik
bir hassasiyet gelistirir. Sosyal medya platformlar1 da, bu begenilme ve estetik sunum ihtiyacinm
karsilayabilecekleri bir ortam sunmaktadir. Kiz 6grenciler, akranlarinin paylagimlarini takip
etme, “geri kalmama” ve kendi igerikleriyle onay alma arzusuyla daha fazla zaman gegirme
egiliminde olurlar. Lise donemine gelindiginde ise bu degerler sosyal medya platformlar
aracilifiyla daha goriiniir hale gelmekte ve dijital ortamda yeniden tiretilmektedir. Bu nedenle,
kadin lise 6grencilerinin erkek lise 6grencilerine kiyasla sosyal medya bagimliliginin daha
yuksek cikmasinin, toplumsal cinsiyetin sekillendirdigi bu ihtiyaclar ve beklentilerle iligkili

oldugu diisiiniilmektedir.

Alan yazinda Balci1 ve Golcii, 2013; Ergeng, 2011; Hazar, 2011; Pempek vd., 2009;
Tutgun Unal, 2015 tarafindan yapilan arastirmalar incelendiginde arastirma sonuglari ile benzer

bulgulara ulagilmistir.

Bu aragtirmadan farkli sonuclar ortaya koyan, erkek lise 6grencilerinin sosyal medya
bagimliligiin kadin lise 6grencilerine kiyasla daha yiiksek oldugunu belirleyen arastirmalar
bulunmaktadir (Tanriverdi ve Sagir, 2014; Balta ve Horzum, 2008; Seferoglu ve Yildiz, 2013;
Cao ve Su, 2007; Johansson ve Gotestam, 2004; DiNicola, 2004; Esen, 2010; Morahan-Martin
ve Schumacher, 2000).
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Ote yandan, baz1 arastirma bulgulari ise lise 6grencilerinde sosyal medya bagimliliginin
cinsiyet degigskenine gore anlaml bir farklilik gdstermedigini ortaya koymaktadir (Bayraktar

ve Glin, 2006; Jang vd., 2008; Kim vd., 2006).

S6z konusu farkliliklarin, aragtirmada kullanilan sosyal medya bagimlilig1 ve internet
bagimlilig1 6lgme araglarinin kapsami, Olglim kriterleri ya da uygulama bigimlerindeki
degisiklikten kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Bunun yami sira, katilimcilarin iginde
bulunduklar1 sosyal ve kiiltiirel baglamlar, toplumsal normlar ve teknolojiye erisim diizeyleri

de sonuglar iizerinde belirleyici bir etki yaratiyor olabilir.

Arastirmada, erkek lise Ogrencilerinin siddete yonelik tutumlarmin kadin lise
Ogrencilerden daha yiiksek oldugu saptanmistir. Bu durumun sebebi olarak toplumda erkek
cocuklarin, geleneksel olarak giiclii olmaya, rekabet etmeye ve ¢atigmalar fiziksel yollarla
¢ozmeye yonelik bir yetistirilme tarzina maruz kalmalar1 gosterilebilir. “Erkek adam aglamaz”
gibi kaliplasmis ifadeler, 6tke ve hayal kirikligi gibi duygularin siddet araciligiyla disa
vurulmasina zemin hazirlayabilmektedir. Ayrica erkekler arasinda fiziksel giiciin ve agresif
davraniglarin bir statii, kabul gérme araci olarak algilanmasi, siddete yonelik olumlu duygulari
pekistirmektedir. Aile yapisi da bu farkliligin anlasilmasinda etkili olabilir. Aile iginde erkek
cocuklarin 6fke ifadelerinin daha tolere edilmesi, fiziksel oyunlara tesvik edilmeleri ya da
baskinlik gostermeleri desteklenirken; kiz ¢ocuklarin daha fazla duygusal kontrol ve itaatle
odiillendirilmeleri, cinsiyete bagl tutumlarin erken yasta bi¢cimlenmesine neden olabilir.
Ozellikle otoriter veya geleneksel ailelerde bu roller daha kat1 bicimde siirdiiriilmekte, bu da
erkeklerin siddete yonelik tutumlarini pekistirebilmektedir. Lise doneminde bireyin kimlik
gelistirme siirecinde ¢evresel onay oldukga belirleyici oldugundan, siddet iceren davranislara
verilen odiillendirici tepkiler, bu tutumlarin kalic1 hale gelmesine zemin hazirlayabilir. Bu
sebeple, erkek lise 6grencilerinin siddete yonelik tutumlar1 kadin lise 6grencilerinden daha fazla
benimsemelerinin, koklii toplumsal ve kiiltiirel kodlarla agiklanabilecek bir durum oldugu

diistiniilmektedir.

Ozgiir vd. (2011) tarafindan gerceklestirilen lise 6grencilerinin siddet egilim diizeylerini
inceledikleri arastirmalarinda, erkek lise 6grencilerinin siddet egilimlerinin, kiz 6grencilere
kiyasla istatistiksel olarak daha yiiksek oldugunu saptamiglardir. Alan yazinda, erkek lise

ogrencilerinin kizlara oranla daha yiiksek diizeyde siddet egilimi gosterdigini ortaya koyan
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calismalarin agirlikta oldugu goriilmekte (Avci ve Yildirim, 2015; Gengoglu vd., 2014; Yildiz

ve Erci, 2011), bu durum arastirma bulgularin1 destekler niteliktedir.

Ancak bazi ¢alismalarda (Bolat Karatas, 2002; Gokbiizoglu, 2008) siddet egilimlerinin
cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermedigi sonucuna ulagilmistir. Arastirmalar arasindaki
bu tiir ¢eliskiler, Tiirk toplumunda “siddet” kavraminin genellikle fiziksel giic kullanimina
indirgenmesinden kaynaklanabilir. Oysa duygusal siddet cogu zaman g6z ardi edilmekte,
yeterince dikkate alinmamaktadir. Bu durumun, yapilan aragtirmalarda yer alan 6rneklem
grubunun siddet algisinin elde edilen sonuglara etki edebilecegini gostermektedir. Dolayisiyla
bu alanda yiiriitiillecek ¢aligmalarda, katilimcilarin arastirma konusunda yeterince bilgi sahibi
olmasi ve 6l¢iimlerin bu bilgilendirme sonrasinda yapilmasi, aragtirmanin dogru sonug¢ vermesi

bakimindan 6nem tasimaktadir.
5.1.2. Diizenli Spor Yapma Degiskeni

Arastirma bulgularina gore diizenli spor yapma degiskeni incelenmis, dgrencilerin
dijital oyun bagimlilig1 ve siddete yonelik tutum diizeylerinde anlamli farklilik olmadigi, sosyal

medya bagimlilig1 diizeylerinde anlamli farklilik oldugu saptanmustir.

Spor yapan lise 6grencilerinin sosyal medya bagimlilig1 diizeylerinin spor yapmayan
lise 6grencilerine gore daha diisiik oldugu goriilmektedir. Bu hususun sebebinin spor yapan
ogrencilerin zamanlarmin biiyiik kismin1 spor salonlarinda ve antrenmanlarda gecirmesiyle
sosyal medyaya ayiracak vakitlerinin kisith olmasi, spor yapmayan lise 6grencilerinin ise bos
zamanlarinin ¢ok daha fazla olmasindan kaynaklandigi diistiniilmektedir. Bulgular detayl
incelendiginde anlamli farklilik olmasa da spor yapmayan lise 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 seviyelerinin, spor yapanlara oranla daha yiiksek oldugu saptanmistir. Bu durum,
diizenli spor yapmanin sadece fiziksel degil, ayn1 zamanda dijital aligkanliklar {izerinde de

koruyucu bir etki yarattigin1 gostermektedir.

Alan yazindaki benzer ¢alismalar incelendiginde; dijital oyun bagimlilig1 diizeyi yiiksek
bireylerin uzman destegine ihtiya¢ duyabilecegi (Ermis vd., 2021), bilingli bir sekilde teknoloji
kullanilmamas1 halinde bu durumun bagimlilik ve zararli davraniglar ile sonuglanabilecegi
(Hazar ve Ekici, 2021), bireylerin serbest zamanlarinda yapacak bir is bulamama durumunun

internet lizerinden oyun oynama egilimlerini artirabilecegi (Chen ve Leung, 2016), pandemi
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doneminin dijital oyuna olan bagimlilig1 arttirdig1 (Aktas ve Bostanci, 2021), bireylerin her giin
dijital oyun oynama siireleri ile bagimlilik seviyeleri arasinda anlamli farkliliklar oldugu
(Fréhlich vd., 2016), tablet, oyun konsolu gibi dijital oyun materyallerine sahip bireylerin
bagimlilik diizeylerinin de yiiksek oldugu (Kneer vd., 2014), alkol ve sigara bagimlilig1 olan
deneklerde dijital oyun bagimliliginin da oldugu (Kog, 2020), dijital oyunlara bagimli bireylerin
kayg1 diizeylerinin, bagimli olmayanlara kiyasla anlamli derecede yiiksek oldugu (Gezer,
2019), dijital oyunlar1 asir1 kullannmin saglik sorunlarina neden olabilecegi (Griffiths ve
Meredith, 2009), oyun bagimlilig1 yasayan bireylerin sosyal yasamlarini ikinci plana attiklari
(Young, 2009) tespit edilmistir. Bununla birlikte bireylerin spora yonlendirilmesi ve bu yonde
elverisli zeminlerin saglanmasiin dijital oyun bagimlili§1 seviyelerini azaltabilecegi
(Giilbetekin vd., 2021), oyun oynamanin bagimlilik diizeyine ulagmas1 durumunda, bireylerin
uzun siire hareketsiz kalmasina neden olarak obezite, kas ve eklem problemleri gibi ¢esitli
fizyolojik olumsuzluklara yol acabilecegi (Uzunoglu, 2021), dijital oyun bagimlilig tizerinde
yas, cinsiyet ve ebeveynlerin egitim diizeylerinin belirleyici etkenler arasinda yer aldigi
(Simsek ve Karakus Yilmaz, 2020), diizenli olarak sporla ilgilenen bireylerin dijital oyun
bagimliligi puanlarmin  daha diisiik oldugu ve bireylerin bu tiir bagimliliktan
uzaklastirilabilmesi igin fiziksel aktivitelere yonlendirilmesinin 6nemli oldugu (Can ve
Tekkursun Demir, 2020), oyun bagimlilig1 ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda negatif iligki
bulundugu (Alshehri ve Mohamed, 2019), fiziksel olarak aktif olmayan bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu (Giivendi vd., 2019) belirlenmistir.

Alan yazinda dijital oyunlarin bilingsiz bir bigimde oynanmasinin bireylerin ruh sagligi
tizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini, ancak egitsel nitelikteki dijital oyunlarin kontrollii
sekilde kullanilmasi durumunda olumlu gelisimlere yardimei olabilecegini (Yal¢in Irmak ve
Erdogan, 2016), egitsel dijital oyunlarin akademik basari {izerinde olumlu etkilerinin oldugunu

(Prot vd., 2014) belirleyen arastirmalara da rastlanilmistir.
5.1.3 Simif Diizeyi Degiskeni

Arastirma bulgularma gore sif diizeyi degiskeni incelenmis, 6grencilerin sosyal
medya bagimlilig1 ve siddete yonelik tutum diizeylerinde anlamli farklilik oldugu, dijital oyun

bagimlilig1 diizeylerinde anlamli farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
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Tuncay ve Goger (2022) lise donemi yas gruplarinda dijital oyun bagimlilig1 agisindan
anlamli bir farklilik olmadigini tespit etmistir. Ayni sekilde alan yazinda, lise donemi dijital
oyun bagimliligi ile yas iliskisinde anlamli bir fark olmadigini ortaya koyan caligmalar
mevcuttur (Eryilmaz ve Cukurludz, 2018; Tekcan vd., 2020; Xu vd., 2012). Bu bulgular

arastirma sonuglari ile ortiismektedir.

Arastirma bulgularinin aksine, Kavlak vd. (2022) lise 6grencilerinin 6grenim gordiikleri
sinif diizeylerine gore dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bigimde
farklilastig1 sonucuna ulagmiglardir. Calisma bulgulari, 12. smif 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin, diger smif diizeyindeki Ogrencilere kiyasla daha diisiik oldugunu
gostermektedir. Altinok (2021) benzer sekilde 12. sinif d6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
puanlarinin diger lise sinif diizeylerine oranla daha diisiik oldugunu belirlemistir. Arslan (2019)
dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamasinin en yiiksek 9. smiflarda en diisiik 12. siniflarda
oldugunu saptamistir. Giinii¢ (2009) ise 12. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik puan

ortalamalarinin 9. siniflara oranla diisiik oldugunu tespit etmistir.

Ortaya ¢ikan bu farkliliklarin, son sinif lise 0grencilerinin iiniversiteye giris siavi
oncesi hazirlik asamasinda olmalarindan ve dijital oyunlara daha az zaman ayirmalarindan
kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Ancak literatiirde dijital oyun ve simif diizeyi temelli
calismalar1 kapsayan alan calismalarinin sinirli olmasi, konunun daha derinlemesine

incelenmesi gerektigini ortaya koymaktadir.

Arastirma bulgulari, lise 6grencilerinde sosyal medya bagimhiligi diizeylerinin sinif
diizeyi ylikseldikce belirgin bir artis gosterdigini ortaya koymaktadir. En diisiik bagimlilik 9.
simif 6grencilerinde gézlemlenirken, bu oran 12. sinifa dogru yiikselmektedir. Bu durumun, 9.
siif 6grencilerinin ortaokuldan yeni gelmis olmalari, lise giris sinavi siirecinin etkisi ve aile
denetiminin daha gii¢lii olmasi1 gibi faktorlerden kaynaklandig: diistiniilmektedir. Sinif diizeyi
ilerledikge, 6grencilerin yaslari biiylimekte ve artan akran etkilesimi, sosyal medyada daha fazla
zaman gecirme egilimini tetikleyebilmektedir. Ayrica, yagla birlikte aile denetiminin
azalmasinin ve artan bagimsizligin da o6grencilerin sosyal medya kullanim siirelerini ve
bagimlilik riskini artirdig1 s6ylenebilir. Bu baglamda siif diizeyine bagl olarak sosyal medya
bagimliligindaki artisin yalnizca bireysel degil, cevresel ve gelisimsel etkenlerle de iliskili
oldugu yorumu yapilabilir. Ergenlik doneminin ilerleyen evrelerindeki kimlik arayisi, aidiyet

thtiyact ve sosyal c¢evre tarafindan onaylanma istegi gibi psikososyal ihtiyaclarin
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belirginlesmesi, 0grencilerin sosyal medyada daha fazla vakit gecirmelerine sebep olmaktadir.
Ozellikle 11 ve 12. smif dgrencilerinin, iiniversite smavi stresiyle bas etme, giindemden
haberdar olma, sosyal ve duygusal destek arayislar1 sosyal medyay1 daha islevsel bir ara¢ olarak
kullanma egilimlerini artirabilmektedir. Bu islevselligin zamanla kontrolsiiz kullanima
dontigmesi, sosyal medya bagimlilig1 diizeyini artirabilmektedir. Dolayistyla, sosyal medya
bagimlilig1 ve sinif diizeyi arasindaki iliski, yalnizca niceliksel bir artis degil ayn1 zamanda

niteliksel bir degisim olarak degerlendirilmelidir.

Yapilan alan yazin taramasinda Giinli¢ (2009) tarafindan lise Ogrencileri ile
gerceklestirilen arasgtirmada, 12. siif Ogrencilerinin sosyal medya bagimliligi puan
ortalamalarinin 9, 10 ve 11. sinif diizeyine oranla daha yiiksek oldugunu belirlemistir. Bu sonug

arastirma bulgulart ile paralellik gostermekte ve desteklemektedir.

Aragtirma bulgularinin aksine, Duygun vd. (2022) ve Yayman (2019) lise 6grencilerinin
sosyal medya bagimliligi ile smif diizeyi arasinda anlamli bir farklilik olmadigimi
saptamiglardir. Cavga (2019) ve Giiriiltii (2016) yas degiskenine gore lise 6grencilerinin sosyal
medya kullanimlarinda istatistiksel bir farklilik olmadigin1 belirlemiglerdir. Arastirmanin lise
donemi 6grencileriyle sinirlt tutulmast ve yas gruplarinin birbirine yakin olmasi, farkliligin
olusmamasinda temel etken olabilir. Ayrica 6lgme araglarinin uygulanmis oldugu bolgenin
demografik yap1 bakimindan benzerlik gdstermesinin de farklilik olusmamasina sebep oldugu

distiniilebilir.

Alan yazinda arastirma bulgularindan farkli olarak bireylerin siif diizeyi yiikseldikge,
sosyal medya bagimliliginin azaldigini ortaya koyan caligmalar da mevcuttur. Can vd. (2021)
sosyal medya bagimlilig: ile yas arasinda ters oranti oldugunu, Yilmaz (2017) riskli internet
kullanan kullanicilarin yas ortalamasinin, interneti normal diizeyde kullananlara kiyasla daha

diisiik oldugunu tespit etmislerdir.

Bu farkli bulgular, sosyal medya bagimliligina etki eden faktdrlerin ¢cok boyutlu ele
alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Yas ve smif diizeyi 6nemli bir degisken olmakla
birlikte, bireylerin sosyal medya kullanim amaglari, dijital yeterlilik diizeyleri, akademik
yiikleri, sosyal c¢evreleri ve psikolojik ihtiyaclart gibi faktorler de bagimhilik diizeyini
etkileyebilir. Dolayisiyla ¢alismada elde edilen bulgularin, farkli 6rneklem gruplar, kiiltiirel

baglamlar ve veri toplama ydntemleri ile birlikte degerlendirilmesi gerekmektedir. Alan
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yazinda yer alan birbirinden farkli sonuglar, sosyal medya bagimliligina iliskin daha kapsamli

ve ¢ok boyutlu modeller gelistirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir.

Arastirmada, ogrencilerin siddete yonelik tutumlarinin 9. smif ile 10. smiflarda daha
diistik, 11. smif ile 12. siniflarda daha yiiksek oldugu saptanmigtir. Bu durumun, 6grencilerin
gelisimsel siiregleri ve bu siirecte karsilastiklar: dis etkenlerle iligkili oldugu diisiiniilmektedir.
9. ve 10. smif 6grencileri genellikle okul ve aile ¢cevresine daha baghdirlar ve yeni bir ortama
uyum saglamaya calisirlarken kural ve otoriteye uyma egiliminde bulunmaktadirlar. Ancak 11.
ve 12. smif ogrencilerinde, kimlik arayis1 ve bagimsizlagma istegi artmakta; bu da bazen
otoriteye karsi gelme veya riskli davraniglara yonelme olarak ortaya ¢ikabilmektedir. Ayrica,
11. smif ve 12. smif 6grencilerinde akademik stresin artmasinin, gelecek kaygilar1 ve akran
gruplarmin etkisiyle dis diinyadaki siddet olaylarina veya riskli davraniglara daha fazla maruz
kalma ihtimalinin siddete yonelik tutumlarinin artmasina sebep oldugu diistiniilmektedir.
Bunlarla birlikte, medya araciligiyla sikga maruz kalinan siddet icerikleri, toplumsal olaylar ve
cevresel siddet faktorleri de 6grencilerin siddet algisini sekillendirmekte ve siddeti problem

¢Ozme araci olarak gérmelerine neden olabilmektedir.

Alan yazin incelendiginde, Ozgiir vd. (2011) lise 6grencilerinin sinif diizeyleri
yiikseldikce, yaslar1 arttikca siddet egilim diizeylerinde belirgin bir artis goriildiigiini
saptamislardir. Benzer olarak Bellici vd. (2014) sinif diizeyi artik¢a siddet egiliminin de artig1
sonucuna ulagsmislardir. Karatas (2008) ise 10. sinif 6grencilerinin 9. sinif 6grencilerine kiyasla
saldirganlik puan ortalamalarinda anlamli farkliliklar oldugunu belirlemistir. Ulagilan bu

bulgular arastirma sonuglarin1 desteklemektedir.

Aragtirma bulgularinin aksine, Arslan ve Koniir (2019) alt simif diizeyinde 6grenim
goren lise 6grencilerin, iist siif diizeyindeki akranlarina kiyasla daha yiiksek diizeyde siddet
egilimi sergilediklerini belirlemislerdir. Benzer bicimde, yas ilerledik¢e bireylerin siddet
egilimlerinin azalma egilimi gosterdigini ortaya koyan aragtirmalara rastlanmaktadir (Efilti,
2006; Salmon vd., 1998). Ayrica alan yazinda siddet egilimi ile sinif diizeyi arasinda anlamli
farklar bulunmadigini ortaya koyan ¢esitli calismalar da mevcuttur (Arslan, 2020; Erkek, 2016;
Kunt, 2024; Basaran, 2008; Tuncer Ugar, 2016).

Farkli arastirma bulgulari, lise diizeyi siddet egilimlerinin yalnizca simif diizeyine

indirgenemeyecegini, ¢cok cesitli bireysel ve cevresel faktoriin bu sonuca etki edecegini ortaya
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koymaktadir. Ogrencilerin yaslari, sosyoekonomik diizeyleri, teknolojiye ulasim imkanlari, aile
yapilari, okul ortamindaki disiplin anlayisi, 6gretmen 6grenci iliskileri, akran baskisi ve kisilik
ozellikleri gibi degiskenler, siddet egilimleri lizerinde etkili olabilir. Ayrica ¢calismalar arasinda
ortaya ¢ikan bulgu farkliliklari, kullanilan 6rneklem grubu, veri toplama teknik ve araglari,

bolgesel ve kiiltiirel farkliliklar gibi etkenlerden kaynaklanabilir.
5.1.4. Okul Tiirii Degiskeni

Arastirma bulgularina gore okul tiirii degiskeni incelenmis, 6grencilerin dijital oyun
bagimliligi, sosyal medya bagimlilig1 ve siddete yonelik tutum diizeylerinde anlamli farklilik

oldugu goriilmektedir.

Fen lisesi 0grencilerinin dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig1 ve siddete
yonelik tutum diizeylerinin anadolu lisesi, anadolu imam hatip lisesi, spor lisesi ve anadolu
meslek lisesi 6grencilerinden daha diisiik oldugu saptanmustir. Fen lisesi 6grencilerinin dijital
oyun bagimlilig1, sosyal medya bagimliligi ve siddete yonelik tutum diizeylerinin diger lise
tiirlerinden daha diislik ¢ikmasi, bu okullarin 6grenci profili ve egitim ortaminin 6zelikleriyle
iligkili oldugu diistinilmektedir. Fen liseleri genellikle yiliksek akademik basar1 gosteren, daha
hedef odakli ve disiplinli 6grencileri kabul etmektedir. Bu 6grenciler, akademik hedeflerine
ulagmak i¢in zamanlarin1 daha verimli kullanma egiliminde bulunmakta, bu da dijital oyun ve
sosyal medya kullanimina ayirdiklart siireyi sinirlamaktadir. Ayrica, fen liselerindeki egitim
ortami, elestirel diislinmeyi ve problem c¢ozmeyi tesvik ettiginden, Ogrencilerin dijital
bagimliliklara ve siddete yonelik olumsuz tutumlara kars1 daha bilingli bir durus sergiledikleri
diisiiniilmektedir. Bu okullarin sagladigi akademik yogunluk ve gelecege yonelik kariyer odakl
hedeflerin, 6grencileri bu tiir bagimlilik ve davranislardan uzak tutan énemli bir faktor oldugu

sOylenebilir.

Alan yazinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde, Cukurludéz (2016) lise 6grencilerinin
sosyal medya bagimlilig1 seviyelerinin okul tiiriine gore anlamli bigimde farklilik gdsterdigini,
Yang ve Tung (2007) ise meslek lisesi 0grencilerinin daha hafif akademik yiik tasimalari
nedeniyle diger lise tiirlerindeki ogrencilere kiyasla sosyal medya bagimliligi gelistirme
olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu saptamislardir. Giines vd. (2018) meslek lisesi
ogrencilerinde internet bagimhiliginin diger lise tiirlerindeki Ogrencilere gore daha yiiksek

oldugunu ortaya koymuslardir. Ceyhan (2011) endiistri meslek lisesi ve anadolu lisesi
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ogrencileri arasinda sorunlu internet kullanim diizeyinin meslek lisesi 6grencileri lehine anlaml
bicimde yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Ortaya koyulan bulgular, arastirma bulgularini
desteklemektedir.

Arastirma bulgularinin aksine, Bilgin ve Cavusoglu (2025) ve Tiiver ve Glimiis (2024)
fen lisesinde 6grenim goren Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin, diger lise
tiirlerinde 6grenim goren 6grencilerle karsilastirildiginda daha yiiksek oldugunu saptamislardir.
Acikgoz (2024) ise fen lisesi 0grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin, imam hatip

lisesi 6grencilerine gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu belirlemistir.

Arastirma bulgulart ile ortaya c¢ikan farkliliklar, dijital oyun oynama bagimlilig1 ve
sosyal medya bagimliliginin yalnizca okul tiirline gore degil, 6grencilerin akademik
ortamlarina, kisilik 6zelliklerine, ekonomik ve sosyal durumlarina, bos zamana yiikledikleri
anlamlara bagh olarak degiskenlik gosterebilecegini diisiindiirmektedir. Ozellikle fen
liselerinde 6grenim goren dgrencilerin, akademik yogunluk ve sinav baskisi altinda olmalari,
dijital oyunlar1 gegici bir kacis ve stres azaltma yolu olarak géormelerine de neden olabilir. Bu
baglamda, elde edilen farkli sonuglarin okul tiirii ile birlikte, bireysel ve g¢evresel faktorler
cergevesinde ele alinmasi, literatlirdeki tutarsizliklarin daha kapsamli bigimde anlasilmasina

katk1 saglayacaktir.

Kiremit¢i (2020) ve Tiirkmen vd. (2020) meslek lisesinde 6grenim géren 6grencilerin
siddet egilimi diizeylerinin fen lisesi, anadolu lisesi ve imam hatip lisesi 6grencilerine gore daha
yiiksek oldugunu belirlemislerdir. Yorohan (2011) meslek lisesi 6grencilerinin siddeti daha
fazla benimsediklerini tespit etmistir. Ucar (2016) ise fen lisesi Ogrencilerinin siddet
egilimlerinin diger lise tiirlerindeki 6grencilere kiyasla daha diisiik oldugunu saptamistir. Bu

bulgular arastirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir.

5.1.5. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgi, Sosyal Medya Bagimlih@ ve Siddete Yonelik
Tutumlar1 Arasindaki fliski

Arastirma bulgularina gore dijital oyun bagimlilig: ile sosyal medya bagimlilig: ve
siddete yonelik tutum arasinda anlamli orta diizeyde pozitif iliski, sosyal medya bagimliligi ile

siddette yonelik tutum arasinda anlamli orta diizeyde pozitif iligski oldugu tespit edilmistir.
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Dijital oyun bagimlilig: ile siddete yonelik tutum arasinda pozitif bir iligki olmasinin
baslica sebebinin, dijital oyunlarin genellikle yogun siddet i¢erigi barindirmasi ve bu durumun
oyuncularin siirekli sanal siddete maruz kalarak gercek hayattaki siddeti normallestirmesinden
veya duyarsizlasmasina yol agmasindan kaynakli oldugu ve bu durumunda siddet iceren
davraniglara zemin hazirladig1 diistiniilmektedir. Ayrica, siddete yonelik tutum diizeyi yiiksek
olan Ogrencilerin gergek hayatta sosyal c¢evre edinememelerinin, onlari daha ¢ok dijital

oyunlara yoneltiyor olmasindan kaynaklandigi da sdylenebilir.

Alan yazin, dijital oyun bagimlilig ile siddete yonelik tutum arasinda pozitif bir iliskinin
bulundugunu ortaya koymaktadir. Aung ve Chit (2020) oyun bagimlilig1r diizeylerinin
artmasiyla saldirgan davraniglarin da yiikseldigi yoniinde anlamli bir korelasyon tespit
etmislerdir. Bu baglamda dijital oyun oynama siklig1 arttik¢a, saldirgan davranislarda da paralel
bir artis gozlemlenecegi ifade edilmistir. Kim vd. (2008) ¢evrimig¢i oyun bagimliligindaki
artigin, saldirgan davranislar artirdigini belirlemislerdir. Benzer bicimde Barnett ve Coulson
(2010) ¢ok oyunculu cevrimi¢i oyunlar ile saldirganlik tutumu arasinda pozitif iliski
saptamiglardir. Yesildal vd. (2019) ¢evrimigi oyunlar ile saldirgan davranislar arasinda pozitif
yonlii orta diizeyde bir iligki tespit etmislerdir. Anderson ve Bushman (2001) ise siddet icerikli
bilgisayar oyunlart oynamanin saldirganlikla ilgili biligsel yapilarin ve diismanca duygularin
psikolojik uyarilma diizeyini artirdigini ortaya koymuslardir. Bu sonuglar arastirma bulgular

ile benzerlik gostermekte ve desteklemektedir.

Dijital oyun bagimlilig: ile sosyal medya bagimlilig1 arasinda pozitif iliski olmasinin
nedenlerinden birinin her iki bagimhiligin da ayni dijital araglar (akilli telefonlar, tabletler,
bilgisayarlar vb.) ve internet erisimi iizerinden gergeklestirilmesinden kaynaklandigi
diistiniilmektedir. Bu ortak erisim noktasi, kullanicilarin bir platformdan digerine kolayca gecis
yapmasina ve dolayisiyla her iki aktiviteye de daha fazla zaman ayirmasina olanak
tanimaktadir. Ayrica, her iki bagimliligin da bireylerin bos zamanlarini degerlendirme, sosyal
etkilesim kurma ve anlik tatmin arayis1 gibi benzer psikolojik ihtiyaglari karsiladig; dijital
oyunlardaki rekabet ve basar1 odakli yapinin sosyal medyadaki begeni ve onay arayisiyla

ortiismesinden kaynaklandig: seklinde de agiklanabilir.

Ogrenciler arasinda sosyal medya bagimlhiligmna iliskin bulgularin dijital oyun
bagimliligina kiyasla daha belirgin olmasi ve bagimlilik diizeylerinin genel olarak daha ytiksek
cikmasi ¢esitli nedenlerle aciklanabilir. Bu duruma etki eden faktorler arasinda, dijital oyunlarin

daha yogun dikkat ve odaklanma gerektirmesi, oyun siirecinin uzunlugu nedeniyle ebeveyn
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denetiminin daha kolay saglanabilmesi, bir¢ok dijital oyunun maddi bir karsilik gerektirmesi
gibi unsurlar yer almaktadir. Ayrica neredeyse tiim 0grencilerin kisisel cep telefonuna sahip
olmasi ve sosyal medya uygulamalarinin yayginligi ile erisilebilirliginin yiiksek olmasinin yani
sira, kisa siireli dikkat gerektiren igerikleri barindirmasi sosyal medya bagimliliginin dijital
oyun bagimliligina gore daha fazla tercih edilmesinde etkili olabilecek unsurlar arasinda

degerlendirilebilir.

Asc1(2021) ergenlerde ¢cevrimigi oyun bagimliligi ile sosyal medya bagimliligi arasinda
pozitif yonde anlamli bir iligki tespit etmistir. Uzunlar (2022) ergenlerin dijital oyun
bagimliliginin artmasiyla beraber, sosyal medyaya yonelik tutumlarin artis gosterdigini
belirlemistir. Yang vd. (2022) ergenlerin sosyal medya bagimliligi ile internet oyun bagimlilig
arasinda pozitif yonlil bir iliski ve etkilesim oldugunu saptamistir. Su vd. (2020) dijital oyun ve
sosyal medya bagimlilig1 arasinda genel olarak pozitif bir iliski oldugunu tespit etmistir. Bu

sonugclar, arastirma bulgularini desteklemektedir.

Aragtirma bulgulariin aksine, Chang vd. (2022) yetiskinlerin sosyal medya kullanimi
ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda karmasik ve zaman zaman negatif yonlii iliski oldugunu
gozlemlemistir. Uslu (2019) lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile sosyal medya
bagimlilig1 arasinda anlamli bir iligkiye rastlamamistir. Bu bulgular ile arastirma sonuglarinin
ortismesinin nedenleri arasinda orneklem gruplarindaki yas farkhiliklari, arastirma

yontemlerindeki farkliliklar ile kiiltiirel, bolgesel ve sosyoekonomik degiskenler yer alabilir.

Sosyal medya bagimlilig: ile siddete yonelik tutum arasinda pozitif iliski olmasinin
sebebinin, sosyal medya platformlarinda sik¢a karsilasilan siber zorbalik, nefret sdylemi ve
siddet icerikli gonderilere maruz kalmanin bireylerin siddeti normallestirmesine veya bu tiir
davraniglara kars1 duyarsizlagsmasina yol agtigindan kaynaklandigi sdylenebilir. Ayni zamanda,
sosyal medya kullaniminin neden olabilecegi benlik saygisi sorunlari, kiyaslama ve diglanma
gibi olumsuz deneyimlerin bireylerde hayal kiriklig1 ve 6fke birikimine yol agabilecegi, bu
birikimin de siddete yonelik tutumlar1 besleyebilecegi diistiniilmektedir. Ayrica, anonimligin
getirdigi cesaretle sosyal medyada daha rahat sergilenen agresif tutumlarin, gercek hayatta da

benzer egilimlerin pekismesine katkida bulundugu seklinde agiklanabilir.

Arastirma bulgular, dijital bagimlilik tiirleri ile saldirgan egilimler arasindaki iliskilere
dair 6nceki caligmalarla biiyiik 6lciide ortiigmektedir. Mathew vd. (2024) internet bagimlilig:

ile siddete iliskin davraniglar arasinda pozitif bir iliski oldugunu ortaya koyarken; Deng vd.
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(2024) benzer sekilde akilli telefon bagimlilig: ile siddet egilimi arasinda anlamli ve pozitif
yonlii iliski oldugunu belirlemislerdir. Uysal ve Erbay (2020) ise sosyal medya bagimlilik
diizeyi yiiksek ergenlerde agresif davraniglarin daha yaygin oldugunu tespit etmislerdir. Kunt
(2024) spor lisesi 0grencilerinin sosyal medya bagimliligi ile siddet egilimi arasinda pozitif

yonlii anlamli bir iligki saptamistir.

Arastirma bulgularindan farkli olarak, Wong vd. (2022) sosyal medya ve siddet egilimi
arasinda dogrudan bir iliski olmadigini belirlemislerdir. Coyne vd. (2020) sosyal medya
kullaniminin belirli durumlarda siddet egilimlerini azalttigin1 tespit etmislerdir. Keles vd.
(2020) benzer sekilde sosyal medya bagimliliginin bazi durumlarda psikolojik destek ve sosyal
baglant1 saglayarak agresif davraniglar1 ve siddet egilimlerini azaltabildigini belirtmisler, bazi
orneklem gruplarinda negatif iliski saptamislardir. Ortaya ¢ikan farkliliklar sosyal medya
kullaniminin niteligi ve yogunlugu ile bagimlilik diizeyinin farkli ¢aligmalarda farkli sekillerde
Olciilmiis olmasindan, iliski yoniinde ve giicinde farkliliklara neden olmasindan

kaynaklanabilir.
5.2. Sonug¢

Arastirma kapsaminda lise 6grencilerine yonelik; cinsiyet, diizenli spor yapma durumu,

simif diizeyi, okul tiirii degiskenleri incelenmistir.

Cinsiyet degiskeni agisindan, 6grencilerin dijital oyun bagimlilii, sosyal medya
bagimlilig1 ve siddete yonelik tutum diizeylerinde anlaml farkliliklar saptanmigtir. Bulgulara
gore, erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin kadin 6grencilerden anlamli
diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu durum dijital oyunlarin rekabet, gii¢c ve stratejiye
dayali geleneksel yapisinin geleneksel erkek rollerine daha fazla hitap etmesiyle agiklanabilir.
Sosyal medya bagimliligi agisindan ise kadin Ogrencilerin bagimhilik diizeyleri erkek
ogrencilere kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Ayrica erkek 6grencilerin siddete yonelik tutum
puanlart kadin 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek ¢ikmistir. Bu sonug, toplumsal
cinsiyet rollerinin bireylerin dijital aliskanliklar1 ve siddete iliskin tutumlar1 {izerinde etkili

oldugunu gostermektedir.

Diizenli spor yapma degiskeni degerlendirildiginde, Ogrencilerin sosyal medya
bagimlilig1 diizeylerinde anlamli farkliliklar oldugu belirlenmis ancak dijital oyun bagimlilig:
ve siddete yonelik tutum acisindan herhangi bir farklilik saptanmamaistir. Spor yapanlarin sosyal

medya bagimlilig1 diizeyleri, spor yapmayanlara goére daha diisiik ¢ikmistir. Bu sonucun,
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fiziksel aktivitelere zaman ayiran bireylerin sosyal medya kullanim siirelerini dogal olarak
sinirlandirmasindan kaynaklandig diigiiniilmektedir. Bununla birlikte, dijital oyun bagimlilig1
acisindan spor yapanlar lehine anlamli olmasa da diisiik bir egilim gézlemlenmistir. Bu bulgu
diizenli fiziksel aktivitenin, fiziksel aliskanliklarin yaninda dijital aliskanliklar {izerinde de

olumlu etkiler yaratabilecegi seklinde agiklanabilir.

Smif diizeyi degiskeni incelendiginde, 6grencilerin sosyal medya bagimlilig: ve siddete
yonelik tutum diizeylerinde anlamli farkliliklar saptanmistir. Sosyal medya bagimliligi puan
ortalamalarinin 11 ve 12. sinif 6grencilerinde, 9. sinif 6grencilerine gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Benzer bigimde, siddete iligkin tutum puanlarinda {ist sinif 6grencilerinin, alt
siif Ogrencilerine oranla daha yiiksek ortalamalar elde ettigi gozlemlenmistir. Bu durum,
ergenlik doneminin ilerleyen evrelerinde kimlik arayisi, sosyal ¢evre baskisi ve sinav stresi gibi
faktorlerin etkisiyle agiklanabilir. Ote yandan, dijital oyun bagimlilig: agisindan siif diizeyi
degiskenine gore anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Bu bulgu, oyun bagimliliginin yas ve
smif diizeyinden ziyade bireysel tercihler ve yasam aligkanliklari ile daha cok iliskili

olabilecegini ortaya koymaktadir.

Okul tiirii degiskeni bakimindan yapilan analizler, dijital oyun bagimliligi, sosyal medya
bagimlilig1 ve siddete yonelik tutum diizeylerinde anlamli farkliliklar oldugunu gostermektedir.
Ozellikle fen lisesi 6grencilerinin ii¢ alanda da en diisiik puan ortalamalarina sahip olduklari,
buna karsin anadolu meslek lisesi Ogrencilerinin en yiiksek ortalamalara sahip oldugu
belirlenmistir. Bu sonug, okul tiirlerinin 6grenci profili, akademik yogunluk, disiplin anlayist
ve gelecege yonelik hedef yapilar agisindan farklilik gostermesinden kaynaklaniyor olabilir.
Fen lisesi 6grencilerinin zaman yOnetimi ve akademik basariya yonelik daha planl bir tutum
icinde olmalari, dijital bagimliliklardan ve siddet egilimlerinden uzak kalmalarinda etkili bir

faktor olarak degerlendirilebilir.

Aragtirmada dijital oyun bagimlilifi, sosyal medya bagimliligi ve siddete yonelik
tutumlar arasinda anlamli diizeyde pozitif yonde iliskiler belirlenmistir. Ozellikle sosyal medya
bagimliligi ile siddete yonelik tutum arasinda orta diizeyde pozitif bir iliski oldugu saptanmaistir.
Ayni sekilde dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal medya bagimlilig1 ve siddete yonelik tutumlar
arasinda da benzer iliski diizeyleri gézlemlenmistir. Bu bulgular, dijital ortamlarda gegirilen
slirenin artmasinin bireylerin sosyal ve duygusal tutumlarini etkileyebilecegini, 6zellikle

saldirganlik ve siddete egilimli davranislarla iligkilendirilebilecegini gostermektedir.
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5.3. Oneriler

1. Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve siddete yonelik tutum diizeylerinin kiz
Ogrencilere gore daha yiiksek olmasi, bu gruba 6zgii miidahale programlarinin gerekliligini
ortaya koymaktadir. Bu nedenle, 6zellikle erkek 6grencilere yonelik dijital oyun igeriklerinin
elestirel bigimde degerlendirildigi seminerler diizenlenerek bu igeriklerin bireysel gelisim

tizerindeki etkileri konusunda farkindalik ¢alismalar yiiriitiilebilir.

2. Spor yapan 6grencilerin sosyal medya bagimlilig1 diizeylerinin daha diisiik oldugu
bulgusuna dayanarak, O&grencilerin fiziksel aktivitelere daha fazla yonlendirilmesi
gerekmektedir. Okullarda diizenli spor etkinlikleri artirilmali; 6grencilerin serbest zamanlarini

daha verimli ve saglikli bicimde degerlendirebilecekleri ortamlar olusturulmalidir.

3. Sinif diizeyi arttik¢a sosyal medya bagimlilig1 ve siddete yonelik tutumlarin da arttig1
goriilmiistiir. Bu durum goz 6niine alindiginda, 6zellikle 11. ve 12. sinif 6grencilerine yonelik
dijital farkindalik caligmalari ve psiko-egitim igerikli programlarin hayata gecirilmesi 6nem arz
etmektedir. Rehberlik servisleri bu noktada aktif rol {istlenmeli, 6grencilerin dijital davraniglar

yakindan izlenmelidir.

4. Okul tirtine gore dijital bagimlilik ve siddet egiliminde anlamli farkliliklar
belirlenmistir. Meslek liselerinde bu diizeylerin daha yiiksek olmasi nedeniyle, bu okullarda
dijital medya okuryazarligi, empati egitimi ve siddetsiz iletisim gibi konularda disiplinler arasi

biitiinlesik egitim programlar1 uygulanmalidir.

5. Djjital oyun ve sosyal medya bagimlilig1 ile siddete yonelik tutumlar arasinda pozitif
iliskilerin bulunmasi, bu ii¢ degiskenin birlikte ele alinmas1 gerektigine isaret etmektedir. Bu
nedenle, dijital bagimlilikla miicadeleye yonelik yapilacak g¢alismalarda yalnizca kullanim
stirelerine odaklanmak yerine, icerik denetimi, medya elestirisi ve dijital etik konularina da yer
verilmelidir. Ayrica, ailelere ve Ogretmenlere yonelik bilgilendirme caligmalar: ile dijital

davraniglarin takibi ve yonlendirilmesi desteklenmelidir.

6. Gelecekte yapilacak arastirmalarda Tiirkiye’'nin farkli bolgelerinde arastirma
ornekleminin genisletilmesi ve nicel ve nitel arastirmalarin birlikte kullanilacag: ¢alismalarin

yiriitiilmesi 6nerilmektedir.
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EKLER

Ek-1: Demografik Bilgi Formu

Degerli Ogrenciler,

Asagida Spor Yapan ve Yapmayan Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun ve Sosyal Medya
Bagimhhig ile Siddete Yonelik Tutumlar1 Arasindaki Iliskinin Incelenmesi konulu bir
arastirmada kullanilmak tiizere goriisleriniz sorulmaktadir. Sorular1 6zenle cevaplamaniz
arastirmaya, olumlu bir katki saglayacaktir. Calismaya katilimda goniilliiliik esasi
aranmaktadir. Cevaplariniz baska bir amagcla kullanilmayacaktir. Adiniz1 ve okulunuzun adini
yazmaniza gerek yoktur. Liitfen her soruda size en uygun olan segenek icin parantez igine (X)

isareti koyunuz ve bos soru birakmayiniz. Yardimlariniz i¢in tesekkiirler.

Demografik Bilgi Formu

1) Cinsiyet:

Kiz () Erkek ()
2) Okul Tiirii:

Fen Lisesi () Anadolu Lisesi ( ) Anadolu Imam Hatip Lisesi ( )
Spor Lisesi () Anadolu Meslek Lisesi ()

3) Simf Diizeyi:

9. Smif () 10. Smf () I1. Sinif () 12. Smf ()

4) Diizenli spor yapiyor musunuz?
Evet () Hayir ()

Yukaridaki soruya cevabiniz evet ise spor bransinizi yazimiz?

5) Giinde kacg saat bilgisayar oyunu oynarsiniz?

1-3 saat () 3-5saat () 5-7 saat () 7 saat ve tstii ()

6) Giinde kac saat sosyal medyada vakit gecirirsiniz?

1-3 saat () 3-5saat () 5-7 saat () 7 saat ve tstii ()
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Ek-2: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO)

Asagidaki sorulari son 6 ay icinde hangi sikhikla yasadigimizi isaretleyiniz.

1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay diisiindiin mii?

Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik stk () Her zaman ( )

2. Oyun icin harcadigin zamam giderek arttirdin mi?

Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik stk () Her zaman ( )

3. Giinliik yasamdan uzaklagsmak icin oyun oynadigin oldu mu?

Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman ( )

4. Yakinindaki Kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz
oldu mu?

Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman ()

5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?

Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman ()

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki Kisiler ile (aile bireyleri,
arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman ()
7. Oyun oynamak i¢in diger onemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman ( )
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Ek-3: Ergenler I¢in Sosyal Medya Bagimliligi Olgegi (ESMBO)

Saygideger katilimcei, asagida verilen ifadeleri son 1 yildaki sosyal
medya (MySpace, Facebook, Bebo, Linkedin, Tumblr, Bloglar,
Instagram, WhatsApp, Viber, Line, Tango, Snapchat, Wikipedia,

Podcast Apple iTunes, Forumlar, YouTube, Twitter, vb.) kullaniminiz1

diisiinerek isaretleyiniz.

= Hi¢bir zaman

N Nadiren

« Bazen/ara sira

& Cogunlukla

o [Her zaman

Sosyal medyayr kullanmadigimda sinirli, endiseli veya iizgilin
olurum.

Aklimda siirekli sosyal medya yaptigim veya yapacagim etkinlikler
vardir.

Sosyal medyay1 ¢ok kullandigim i¢in sinema, tiyatro, miizik, spor
gibi diger etkinliklere veya hobilerime zamanim kalmiyor.

Sosyal medyada gezinirken “biraz daha” diyerek siireyi uzatirim.

Sosyal medya is, okul veya aile hayatim1 olumsuz etkilemesine
ragmen sosyal medyay1 kullanmaya devam ediyorum.

Sosyal medya kullannomimi kontrol etmeye, azaltmaya veya
durdurmaya ¢aligirken zorlantyorum.

Kendimi mutlu hissetmek i¢in sosyal medyay1 daha fazla kullanirim.

Sosyal medyada harcadigim zaman miktarin1 ailemden veya
cevremdeki insanlardan gizlerim.

Sosyal medyada harcadigim siire yiiziinden insanlarla (aile, arkadas
ve sosyal cevre) iliskilerimde ciddi ¢atigmalar yagarim.
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Ek-4: Ergenler icin Siddete Yonelik Tutum Olgegi (SYTO)

1. Kaba kuvvet kullanmak insan1 duygusal olarak giiclii kilar.

Hig¢ katilmiyorum ( ) Katilmiyorum ( ) Kararsizim ( ) Katiliyorum ()
Tamamen Katilryorum ( )

2. Eger birilerine vuruluyorsa bunu hak edecek bir seyler yapmistir.

Hig¢ katilmiyorum ( )  Katilmiyorum ( )  Kararsizim ( )  Katiliyorum ()
Tamamen Katiltyorum ( )

3. Gerektiginde kaba kuvvet kullanirim.

Hig¢ katilmiyorum ( )  Katilmiyorum ( )  Kararsizim ( ) Katiliyorum ()
Tamamen Katiliyorum ( )

4. insanlarin fiziksel giiciimden dolay1 benden korkmalar1 hosuma gider.
Hig katilmiyorum ( )  Katilmiyorum ( )  Kararsizim ( )  Katiliyorum ()
Tamamen Katiliyorum ( )

5. Birileriyle doviistiigiimde kendimi giiclii hissederim.

Hig katilmiyorum ( )  Katilmiyorum ( )  Kararsizim ( )  Katiliyorum ()
Tamamen Katilryorum ( )

6. Biri bana vurdugunda be de ona vururum.

Hi¢ katilmiyorum ( )  Katilmiyorum ( )  Kararsizim ( ) Katiliyorum ()
Tamamen Katiliyorum ()

7. Biri beni kizdirdiginda onunla kavga ederim.

Hi¢ katilmiyorum ( )  Katilmiyorum ( ) Kararsizim ()  Katiliyorum ()
Tamamen Katiliyorum ( )

8. Birinin hakkimda olumsuz seyler konustugunu duyarsam onunla kavga ederim.
Hig¢ katilmiyorum ( )  Katilmiyorum ( ) Kararsizim ( )  Katiliyorum ()
Tamamen Katiliyorum ()

9. Birilerine sinirlendigimde ona vurmak beni rahatlatir.

Hig¢ katilmiyorum ( )  Katilmiyorum ( ) Kararsizim ( )  Katiliyorum ()
Tamamen Katiliyorum ( )

10. Kavga etmek insanlarin sorunlarini kisa zamanda ¢6zmelerini saglar.
Hig¢ katilmiyorum ( )  Katilmiyorum ( ) Kararsizim ( )  Katiliyorum ()

Tamamen Katiliyorum ( )
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Ek-5: Milli Egitim Bakanlig1 Arastirma Uygulama Izni
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