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Çok oyunculu çevrimiçi video oyunu oynayan bireylerde  
video oyunu bağımlılığı ve saldırganlık* 

 

H. Andaç DEMĠRTAġ MADRAN,1 Eda FERLĠGÜL ÇAKILCI2   

_____________________________________________________________________________________________________ 

 
ÖZET 
  
Amaç: Bu çalışmanın temel amacı, şiddet içerikli çok oyunculu çevrimiçi video oyunu oynayan bireylerin saldır-
ganlık düzeyleri ile çevrimiçi video oyunu bağımlılığı düzeyleri arasındaki ilişkiyi ele almaktır. Yöntem: Araştırma-
nın örneklemini yaşları 18-40 arasında olan, bir yıldan uzun süredir çok oyunculu çevrimiçi video oyunu oynayan 
205 kişi oluşturmuştur. Veriler Buss-Perry Saldırganlık Ölçeğinin Türkçe uyarlaması ve İnternet Bağımlılık Ölçeği 
ile toplanmış, korelasyon, t-testi ve regresyon analizleriyle çözümlenmiştir. Bulgular: Analizler sonucunda, katı-
lımcıların saldırganlık puanlarıyla çevrimiçi video oyunu bağımlılığı puanları arasında yüksek düzeyde anlamlı bir 
ilişki olduğu bulgusuna ulaşılmıştır. Erkeklerin fiziksel saldırganlık puanlarının kadınların puanlarından anlamlı 
düzeyde yüksek olduğu, ancak bağımlılık puanları açısından anlamlı bir cinsiyet farklılığı bulunmadığı görülmüş-
tür. Yaşla bağımlılık ve saldırganlık düzeyleri arasında ters yönde anlamlı ilişkiler olduğu ortaya konmuştur. Ayrıca 
regresyon analizi sonucunda bağımlılık alt ölçeklerinden sosyal izolasyon ve kontrol güçlüğünün saldırganlık 
puanlarını yordadığı sonucuna ulaşılmıştır. Sonuç: Bu araştırmada çevrimiçi video oyunu bağımlılığı ile saldır-
ganlık ilişkisi alt boyutları çerçevesinde irdelenmiştir. (Anadolu Psikiyatri Derg 2014; 15:99-107) 
 
Anahtar sözcükler: Saldırganlık, bağımlılık, video oyunu bağımlılığı 
 

 
 
 

The relationship between agression and online video game 
addiction: a study on massively multiplayer online video game 

players 
 
ABSTRACT   
 
Objective: The purpose of the present study was to investigate the relationship between aggression and online 
video game addiction scores of massively multiplayer online video game players. Methods:  Study included 205 
participants who are playing massively multiplayer online video games more than 12 months. Mean age of the 
participant was 18±40. Data were collected via a personal information form consisting of questions about partici-
pants‟ demographical background, Turkish version of the Buss-Perry Aggression Scale and Internet Addiction 
Scale. Correlation, t-test and stepwise regression analyses conducted to analyze the data. Results: Analysis indi-
cated that there was a significantly high correlation between agression scores and video game addiction scores. 
Males have significantly higher psysical aggression scores than females. Age was negatively correlated with total 
aggression scores and all the subscale scores of Buss-Perry Agression Questionnaire (psyhical aggression, 
anger, verbal aggression and hostility). There was a negative correlation between age and video game addiction 
scores. Two subscales (isolation, loss of control) of the addiction scale predicted agression scores. Conclusion: 
The present study revealed that there was a significant correlation between agression and online video game  
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addiction. On the other hand, age was negatively correlated with aggression and video game addiction scores of 
the participants. (Anatolian Journal of Psychiatry 2014; 15:99-107) 
Key words: aggression, addiction, video game addiction 
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GĠRĠġ 
 
ġiddet son yıllarda tüm dünyada gittikçe yaygın-
laĢan bir sorun olarak karĢımıza çıkmaktadır. 
Bu artıĢtan, silaha kolay eriĢimden küresel ısın-
maya, çocuğa ve kadına yönelik Ģiddetteki, 
alkol ve uyuĢturucu bağımlılığındaki artıĢa, kitle 
iletiĢim araçlarında saldırganlığın temsiline 
kadar birçok etken sorumlu tutulmaktadır.

1,2
 

Bunların içinde kuĢkusuz üzerinde en çok araĢ-
tırma yapılan etken kitle iletiĢim araçlarıdır. 
Bunun temel nedeni kitle iletiĢim araçlarının, 
insanların temel baĢvuru kaynaklarından biri 
olması, insanların zamanlarının büyük bir kısmı-
nı bu araçları izlemeye ayırıyor olmaları ve aynı 
zamanda, bu araçların aynı anda çok sayıda 
bireye mesaj iletme gücüne sahip olmalarıdır.

3
 

 
Kitle iletiĢim araçlarının saldırganlıkla iliĢkisini 
ele alan çalıĢmalar temelde televizyonun etkileri 
üzerinde odaklansa da, son yıllarda Ģiddet 
içeren video oyunlarının oyuncular üzerindeki 
etkilerini konu alan birçok bilimsel araĢtırma 
yapılmıĢtır. Konu üzerine yürütülmüĢ olan araĢ-
tırmalar, Ģiddet içerikli video oyunu oynamanın 
saldırgan davranıĢı,

4-6
 biliĢi,

7-10 
duyguyu ve psi-

kolojik uyarılma düzeyini
11

 artırdığını ve yardım 
etme gibi olumlu toplumsal davranıĢları (proso-
cial behavior) azalttığını

12-14 
göstermektedir.  

 
ġiddet içerikli video oyunlarının saldırgan dav-
ranıĢı artırıcı etkilerinin bu tür televizyon yayın-
larıyla karĢılaĢtırıldığında daha yüksek olduğu-
nu belirtmek de olasıdır.

4
 Bu durum, büyük 

oranda video oyunlarının ödüle dayalı, yüksek 
konsantrasyon gerektiren, oyuncuyla oyundaki 
karakterler arasındaki özdeĢleĢmeye olanak 
sunan, televizyon programlarına göre belirli bir 
zaman diliminde çok daha fazla sayıda Ģiddet 
sahnesi içeren, yinelemeye ve pekiĢtirmeye 
dayalı doğalarına dayanmaktadır.

15
 

 
BiliĢim teknolojilerinde yaĢanan geliĢmeler 
sonucunda bilgi, ürün, hizmet, iletiĢim ve eğlen-
ceye sınırsız eriĢim olası hale gelmiĢ, bu 
olanaklar da birçok yeni sosyal ve psikolojik 
olgunun ortaya çıkmasına neden olmuĢtur. 
Bilgisayar, internet ve video oyunu bağımlılıkları 
bu olgular arasında önemli bir yer tutmaktadır. 
Son yıllarda çok sayıda araĢtırmaya konu olan 
bu yeni bağımlılık türleri ‘davranıĢa bağlı olarak 
geliĢen teknoloji bağımlılıkları’ olarak ele alın-
maktadır.  

Video oyunu oynayan bireyler de, alkol ve uyuĢ-
turucu bağımlılığı gibi yaygın bağımlılık türlerin-
dekine benzer bağımlılığa iliĢkin birçok tipik 
belirti göstermektedir.

16
 Video oyunu bağımlı-

lığına iliĢkin tipik davranıĢ biçimlerini Ģu Ģekilde 
özetlenebilir:

17,18
 

 
a. Çok uzun süre video oyunu oynamak,  
b. Okulda/iĢte uyuyakalmak, görev ve sorumlu-
luklarını yerine getirememek,  
c. Video oyunu kullanımı ve kullanım süresi 
hakkında yalan söylemek,  
d. Video oyunu oynamayı sosyal etkinliklere 
yeğlemek,  
e. Sosyal gruplardan ayrılmak,  
f. Video oyunu oynamadığında öfke ve düĢman-
lık duygularında artıĢ. 
 
Video oyunu bağımlılığı da, bilgisayar kullanımı-
na bağlı bağımlılık yaratması olası diğer olgular 
gibi, henüz klinik olarak kabul edilmemiĢtir. 
DSM-IV’de video oyunu bağımlılığı ‘alanda 
henüz yeterli veri bulunmadığı’ notu düĢülerek 
değerlendirmeye alınmamaktadır.

19
 Süren araĢ-

tırmalar göz önünde bulundurulduğunda, DSM-
5’te video oyunu bağımlılığı tanısının yayımlan-
ması beklenmektedir.

20
  

 
Çok oyunculu çevrimiçi video oyunlarının (mas-
sively multiplayer online video games) hızla 
yaygınlaĢması bu bağımlılıklara bir yenisinin 
daha eklenmesine yol açmıĢtır. Bu oyunlar, 
oyuncuların birbirleriyle ve oyun içindeki kurgu-
lanmıĢ karakterlerle mücadele ettikleri ve iĢbirli-
ği içine girdikleri üç boyutlu fantezi içerikli oyun-
lardır.

21
 Video oyunlarının bir alt kategorisi 

olarak değerlendirilen bu oyunları klasik video 
oyunlarından ayıran temel özellik, çevrimiçi 
oynanıyor olmaları ve dolayısıyla da etkileĢime 
olanak sağlıyor olmalarıdır.

22
 Bu oyun türünü 

‘bölgesel olarak sunuculara ayrılmıĢ Ģekilde 
sayısız oyuncunun aynı anda birbirleriyle etkile-
Ģim içine girmelerine olanak sunan, kullanıcı-
larının aylık ücretler ödeyerek veya ücretsiz 
olarak eriĢim sağlayabildikleri geliĢmiĢ oyunlar’ 
olarak tanımlamak olasıdır. 
 
Çok oyunculu çevrimiçi video oyunu bağımlılığı, 
diğer dürtüsel kontrol bozukluklarına benzer 
biçimde ‘davranıĢsal bağımlılık’ olarak değer-
lendirilmektedir. Bu bağımlılık türünün bireyin 
sosyal, psikolojik ve mesleksel düzensizlikler 
yaĢamasına yol açtığı bilinmektedir.

23-25
 Çok
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oyunculu çevrimiçi video oyunu bağımlılığını 
diğerlerinden farklı kılan, sahip olduğu davra-
nıĢsal ve bağlamsal niteliklerdir ve bu bağımlılık 
türü çoğunlukla internet/bilgisayar bağımlılığı ile 
iliĢkilendirilerek açıklanmaktadır.  
 
Genel olarak, video oyunu bağımlılığıyla ilgili 
araĢtırmalar, video oyunlarının oyuncular üze-
rinde birçok olumsuz etkisi olduğunu ortaya 
koymaktadır. Video oyunu bağımlılığı, iĢlevsiz 
uğraĢı,

26
 düĢük anne-baba desteği,

19
 okula 

bağlı davranıĢ sorunları,
19

 yüksek derecede 
saldırganlık, Ģiddeti sosyal yaĢamın ve bireyin 
davranıĢ repertuarının temel parçalarından biri 
olarak kabullenme

16
 gibi birçok etkenle yakın-

dan iliĢkilidir. Kısaca video oyunlarının sorunlu 
kullanımı, bireyin yaĢamında psikolojik, sosyal 
ve okula/iĢe dayalı güçlüklerin ortaya çıkmasına 
neden olabilmektedir.

23-25
  

 
Bunun yanında, video oyunu bağımlılığı ile 
saldırganlık iliĢkisi sınırlı sayıda çalıĢmaya konu 
olmuĢ, çevrimiçi video oyunu bağımlılığı ile 
saldırganlık iliĢkisi ise neredeyse yok denecek 
kadar az sayıda araĢtırmada ele alınmıĢtır.

27
 

Daha önce belirtildiği gibi, çevrimiçi çok oyun-
culu video oyunlarının neredeyse tümüyle Ģid-
dete dayalı ve bir baĢka birey/canlı veya nesne-
ye zarar verme amaçlı bir içeriğe sahip olmaları 
nedeniyle, ikisi arasında yüksek düzeyde 
anlamlı iliĢkilerin var olması beklenebilir.  
 
Hazcı Yönetim Bağımlılık Modeli’nde de (He-
donic Management Addiction Model) çok oyun-
culu çevrimiçi video oyunlarının Ģiddet eylemini 
ödüllendirme ve yinelemeye dayalı olma özellik-
leri nedeniyle, saldırganlık ve bağımlılık üzerin-
de olumsuz etkilerinin olduğu; bu iki etkinin 
birbirini tamamlayan yapılarından dolayı, bu 
oyunları oynayan bireylerin bağımlılık düzeyle-
rindeki artıĢla birlikte saldırganlık düzeylerinde 
de artıĢ olacağı öne sürülmüĢtür.

28-30
 

 
Tüm bunlardan yola çıkılarak bu çalıĢmanın 
temel amacı, Ģiddet içerikli çok oyunculu çevri-
miçi video oyunu oynayan bireylerin saldırganlık 
düzeyleriyle çevrimiçi video oyunu bağımlılığı 
düzeyleri arasındaki iliĢkiyi ele almaktır. Bu 
araĢtırmada, katılımcıların bağımlılık puanla-
rıyla saldırganlık puanları arasında anlamlı bir 
iliĢki olup olmadığı, bağımlılık alt ölçeklerinden 
elde edilen puanların saldırganlık puanlarını 
yordayıp yordamadığı, kadınlarla erkeklerin 
saldırganlık ve video oyunu bağımlılığı düzey-
leri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı, 
saldırganlık ve video oyunu bağımlılığı ile yaĢ 
arasında anlamlı iliĢkilerin bulunup bulunmadığı 
sorularına yanıt aranmaktadır. Bu amaç doğrul-
tusunda, aĢağıdaki sorulara yanıt aranacaktır. 

Bir yıldan uzun süredir Ģiddet içerikli çok oyun-
culu çevrimiçi video oyunu oynayan bireylerin: 
 
1. Çevrimiçi video oyunu bağımlılığı puanlarıyla 
saldırganlık puanları arasında anlamlı bir iliĢki 
var mıdır? 
2. Saldırganlık puanları ve çevrimiçi video oyu-
nu bağımlılığı puanları ile yaĢları arasında 
anlamlı bir iliĢki var mıdır? 
3. Cinsiyetlerine göre saldırganlık ve bağımlılık 
puanları farklılaĢmakta mıdır? 
4. Bağımlılık puanları saldırganlık puanlarını 
yordamakta mıdır? 
 
YÖNTEM 
 

Katılımcılar  
 
AraĢtırmanın örneklemini, bir yıldan uzun süre-
dir Ģiddet içerikli çok oyunculu çevrimiçi video 
oyunu oynamakta olan 168’i erkek (%81.96) 
37’si kadın (%18.04) olmak üzere toplam 205 
katılımcı oluĢturmaktadır. Çevrimiçi video oyunu 
oynayan bireylerin çoğunun erkeklerden oluĢtu-
ğu görülmektedir.

23,24,31,32
 Bu nedenle bu araĢ-

tırmada da az sayıda kadın katılımcıya ulaĢıla-
bilmiĢtir. 
 
Katılımcılar 18-40 yaĢları arasındadır (23.84± 
4.51). Kadınların yaĢ ortalaması 24.51±4.92), 
erkeklerinki 23.69±4.45’tir. Katılımcıların %8.3’ü 
(17) evli, %91.7’si (s=188) evli değildir. Örnek-
lemin %32.7’sini (s=67) çalıĢan bireyler, 
%67.3’ünü (s=138) öğrenciler oluĢturmaktadır; 
en son eğitim aldıkları kurum %2.4 (s=5) lise, 
%4.9 (s=10) ön lisans, %90.2 (s=185) lisans ve 
%2.4 (s=5) yüksek lisans olarak belirlenmiĢtir.  
 
Katılımcılara ulaĢmak için çok oyunculu çevrimi-
çi video oyunlarına üyelikleri bulunan Türk 
oyuncuların oluĢturdukları grupların liderleriyle 
e-posta yoluyla iletiĢim kurulmuĢ, aynı zamanda 
bu yolla ulaĢılan oyuncularla internet aracılı-
ğıyla sesli olarak bire bir iletiĢime geçilerek kar-
topu örnekleme yoluyla daha fazla katılımcıya 
ulaĢılmaya çalıĢılmıĢtır. AraĢtırmaya iliĢkin 
ayrıntılar bu yolla katılımcılara açıklanmıĢ, katı-
lımcıların ölçeğe iliĢkin soruları yanıtlanmıĢ, 
araĢtırmaya katılmayı kabul edenlerle formun 
yer aldığı internet adresi paylaĢılmıĢtır. Demog-
rafik bilgi formuna araĢtırma bağlamında ele 
alınan ‘bir yıldan uzun süredir çok oyunculu 
çevrimiçi oyunlar oynayan bireyler’ dıĢında 
kalabilecek katılımcıların ayırt edilebilmesi ama-
cıyla, oyun oynama süreleri ve oynanan oyun 
türü maddeleri eklenmiĢtir. Bu formun uygulan-
ması sonucunda 235 katılımcıya ulaĢılmıĢ, 
‘oynanan oyun türü’ seçenekleri arasından ‘çok 
oyunculu çevrimiçi oyun’ seçeneği dıĢında yanıt

Anadolu Psikiyatri Derg 2014; 15:99-107 



 

 

102    Çok oyunculu çevrimiçi video oyunu oynayan bireylerde video oyunu bağımlılığı ve …  
_____________________________________________________________________________________________________ 

 
veren 22 katılımcı ve ‘oyun oynama süresi’ 
seçeneklerinden ‘bir yıldan uzun süredir’ seçe-
neği dıĢında yanıt veren sekiz katılımcı araĢ-
tırmaya alınmamıĢtır.  
 
Veri toplama araçları 
 
Demografik Bilgi Formu: Bu form yaĢ, cinsi-
yet, medeni durum, en son eğitim alınan kurum, 
video oyunu oynama süreleri ve oynanan oyun 
türünü içeren sorulardan oluĢmaktadır. 
 
Buss-Perry Saldırganlık Ölçeği: Buss ve 
Perry’nin 1992 yılında Buss-Durke DüĢmanlık 
Ölçeğinden uyarladıkları bu ölçek, 29 madde-
den oluĢan beĢli Likert tipi bir ölçektir.

33
 Ölçekte 

13, 8, 2, 11, 25,16, 29, 22, 23 numaralı madde-
ler fiziksel saldırganlık alt ölçeğini; 27, 6, 21,14, 
4 numaralı maddeler sözel saldırganlık alt ölçe-
ğini; 20, 24, 3, 26,10, 15, 7, 17 numaralı mad-
deler düĢmanlık alt ölçeğini; 19, 28, 1, 18, 9, 23, 
12 numaralı maddeler ise öfke alt ölçeğini oluĢ-
turmaktadır. Ölçeğin 9 ve 16 numaralı madde-
leri ters kodlanarak puanlanmaktadır. Ölçeğin 
Türkçe formunun geçerlilik ve güvenilirlik çalıĢ-
ması DemirtaĢ Madran

33
 tarafından yapılarak, 

özgün ölçekteki gibi dört faktörlü bir yapıyı 
destekleyen bulgulara ulaĢılmıĢ, Türkçe formun 
geçerli ve güvenilir bir ölçek olduğu ortaya kon-
muĢ, tüm ölçek için elde edilen Cronbach alfa iç 
tutarlılık katsayısı 0.85, fiziksel saldırganlık için 
elde edilen alfa değeri 0.78, sözel saldırganlık 
için elde edilen alfa değeri 0.48, öfke için elde 
edilen alfa değeri 0.76, düĢmanlık için elde edi-
len alfa değeri ise 0.71 olarak belirtilmiĢtir. Bu 
çalıĢmada ise ölçeğin Cronbach alfa iç tutarlılık 
katsayısı tüm ölçek için 0.94, fiziksel saldır-
ganlık alt ölçeği için 0.94, sözel saldırganlık için 
0.86, öfke için 0.61, düĢmanlık için 0.91 olarak 
bulunmuĢtur. 
 
İnternet Bağımlılığı Ölçeği: Günüç

34
 tarafın-

dan DSM-IV ölçütleri temel alınarak geliĢtirilen 
ölçek 35 maddeden oluĢmaktadır. BeĢli Likert 
tipi olan ölçek yoksunluk, kontrol güçlüğü, iĢlev-
sellikte bozulma ve sosyal izolasyon olmak üze-
re internet bağımlılığının dört alt boyutunu ölç-
mektedir. Ölçekte, 1., 2., 3., 4., 5., 6., 7., 8., 9., 
10., 11. maddeler yoksunluk alt ölçeğini; 12., 
13., 14., 15., 16., 17., 18., 19., 20., 21. 
maddeler kontrol güçlüğü alt ölçeği; 22., 23., 
24., 25., 26., 27., 28. maddeler iĢlevsellikte 
bozulma; 29., 30., 31., 32., 33., 34., 35. Madde-
ler ise sosyal izolasyon alt ölçeğini oluĢturmak-
tadır. Tüm ölçek için Cronbach alfa iç tutarlılık 
katsayısı 0.94, yoksunluk alt ölçeği için 0.88, 
kontrol güçlüğü alt ölçeği için 0.86, iĢlevsellikte 
bozulma alt ölçeği için 0.83 ve sosyal izolasyon 
alt ölçeği için 0.79’dur.

34
 Ölçek, bu araĢtırmada 

‘internet’ sözcüğü yerine ‘oyun’ sözcüğü koyu-
larak video oyunu bağımlılığını ölçmek amacıy-
la kullanılmıĢtır (örn., ‘Oyun oynarken acıktığı-
mı, susadığımı hissetmem veya farkına var-
mam’). Bu çalıĢmada tüm ölçek için belirlenen 
Cronbach alfa iç tutarlılık katsayısı 0.98, yok-
sunluk alt ölçeği için 0.93, kontrol güçlüğü alt 
ölçeği için 0.97, iĢlevsellikte bozulma alt ölçeği 
için 0.95 ve sosyal izolasyon alt ölçeği için 
0.94’tür.  
 
ĠĢlem 
 
Katılımcılara, çok oyunculu çevrimiçi video 
oyunlarına aktif üyelikleri olan Türk oyuncuların 
oluĢturduğu klanların liderleriyle internet üzerin-
den iletiĢim kurulması yoluyla ulaĢılmıĢtır. 
Ölçeklere araĢtırmanın amacını ve uygulama 
temellerini içeren bir yönerge eklenerek ölçek 
bataryası hazırlanmıĢtır. Demografik bilgi for-
munda yer alan oynanan oyun türü seçenekleri 
arasından ‘çok oyunculu çevrimiçi oyun’ seçe-
neği dıĢında yanıt veren 22 katılımcı ve oyun 
oynama süresi seçeneklerinden ‘bir yıldan uzun 
süredir’ seçeneği dıĢında yanıt veren sekiz katı-
lımcı araĢtırmaya alınmamıĢtır. 
 
BULGULAR 
 

Saldırganlık ölçeğinden elde edilen puanlara 
iliĢkin bulgular 
 
Katılımcıların saldırganlık puanları ile yaĢları 
arasındaki iliĢki korelasyon katsayısının hesap-
lanması yoluyla belirlenmiĢ ve sonuçları Tablo 
1’de gösterilmiĢtir. 
 
 

Tablo 1. Katılımcıların saldırganlık puanları ile  

               yaĢları arasındaki iliĢki analizi sonuçları 
____________________________________________ 
 
Alt ölçekler                                                    r 
____________________________________________ 
 
Fiziksel saldırganlık           -0.24* 
DüĢmanlık                                            -0.39* 
Öfke                                                       -0.18* 
Sözel saldırganlık                                  -0.28* 
Genel saldırganlık (Toplam puan)         -0.31* 
____________________________________________ 
 
* p<0.01 
 
 

Tablo 1’de görüldüğü gibi, katılımcıların yaĢları 
ile düĢmanlık (r=-0.38, p<0.01), sözel saldır-
ganlık (r=-0.28, p<0.01) alt ölçeklerinden elde 
ettikleri puanlar ve saldırganlık ölçeğinden elde 
ettikleri toplam puan (r=-0.30, p<0.01) arasında 
ters yönde anlamlı iliĢkiler bulunmaktadır. Katı-
lımcıların yaĢlarıyla fiziksel saldırganlık
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(r=-0.24, p<0.01) ve öfke (r=-0.17, p<0.05) alt 
ölçeklerinden elde ettikleri puanlar arasında 
anlamlı, ancak oldukça düĢük korelasyonlar 
olduğu görülmektedir. 
 
Kadın ve erkek katılımcıların saldırganlık 
düzeylerinin farklılaĢıp farklılaĢmadığını belirle-
mek amacıyla veriler bağımsız örneklemler için 
t testi yöntemi ile analiz edilmiĢ ve sonuçlar 
Tablo 2’de gösterilmiĢtir.  
 
 
Tablo 2. Katılımcıların cinsiyetleri ve saldırganlık  

               puanları arasındaki iliĢki 
_____________________________________________ 
 
Alt ölçekler  Cinsiyet     Ort.±SS            t           sd 
_____________________________________________ 
 
Fiziksel saldırganlık  3.01*   203 
    Erkek (s=168)           3.41±0.95 
    Kadın (s=37)            2.89±0.92 
                             
DüĢmanlık  -0.88      203 
    Erkek (s=168)          3.79±0.97 
    Kadın (s=37)            3.95±0.95 
                              
Öfke    0.70       203 
    Erkek (s=168)           3.40±0.79 
    Kadın (s=37)            3.30±0.68 
                             
Sözel saldırganlık  0.15     203 
    Erkek (s=168)           4.05±0.90 
    Kadın (s=37)             4.03±0.84 
                              
Toplam puan  0.99      203 
    Erkek (s=168)           3.62±0.83 
    Kadın (s=37)            3.48±0.73 
_____________________________________________ 
                             
* p<0.01 
 
 

Bulgular, erkeklerin fiziksel saldırganlık puan-
larının (3.41) kadınların puanlarından (2.89) 
anlamlı düzeyde yüksek olduğunu göstermek-
tedir (t=3.01, p<0.01). Bunun yanında, kadın-
larla erkeklerin saldırganlık ölçeğinden elde 
ettikleri toplam puan ve fiziksel saldırganlık 
dıĢındaki diğer alt ölçeklerden elde ettikleri 
puanlar (düĢmanlık, öfke, sözel saldırganlık) 
arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir fark 
olmadığı görülmektedir. 
 
Çok oyunculu çevrimiçi video oyunu bağım-
lılığı puanları 
 
Katılımcıların çok oyunculu çevrimiçi video 
oyunu bağımlılığı puanları ile yaĢları arasındaki 
iliĢkiye yönelik bulgular korelasyon katsayısı 
hesaplanarak belirlenmiĢ ve sonuçları Tablo 
3’te verilmiĢtir. 
 
Tablo 3’te görüldüğü gibi, katılımcıların yaĢları 
ile yoksunluk (r=-0.41, p<0.01), kontrol güçlüğü 

Tablo 3. Katılımcıların çok oyunculu çevrimiçi video  

oyunu bağımlılığı puanları ile yaĢları arasındaki iliĢki 
______________________________________________ 
 
Alt ölçekler                                                 r 
______________________________________________ 
 
  Yoksunluk                                            -0.41* 
  Kontrol güçlüğü                                    -0.36* 
  ĠĢlevsellikte bozulma                            -0.37* 
  Sosyal izolasyon                                  -0.36 
Toplam puan                                         -0.39* 
______________________________________________ 
 
*p<0.01 

 
 

(r=-0.36, p<0.01), iĢlevsellikte bozulma (r=-0.37, 
p<0.01), sosyal izolasyon (r=-0.36, p<0.01) alt 
ölçeklerinden elde ettikleri puanlar ve bağımlılık 
ölçeğinden elde ettikleri toplam puan (r=-0.39, 
p<0.01) arasında ters yönde anlamlı iliĢkiler 
bulunduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır.  
 
Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda tüm alt 
ölçekler ve toplam puanlar için kadınların ve 
erkeklerin normal dağılım gösterdiği sonucuna 
varılmıĢtır. Böylece, katılımcıların cinsiyetlerine 
göre çevrimiçi video oyunu bağımlılığı puanları 
arasında anlamlı bir fark olup olmadığını belir-
lemek amacıyla veriler bağımsız örneklemler 
için t testi analizi yoluyla çözümlenmiĢ ve kadın-
larla erkeklerin hem toplam video oyunu bağım-
lılığı puanları, hem de dört alt ölçekten (yoksun-
luk, kontrol güçlüğü, iĢlevsellikte bozulma, sos-
yal izolasyon) elde ettikleri puanlar arasında 
istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık olmadığı 
görülmüĢtür.  
 
Çok oyunculu çevrimiçi video oyunu bağım-
lılığı ile saldırganlık arasındaki iliĢki   
 
Katılımcıların çok oyunculu çevrimiçi video oyu-
nu bağımlılığı puanları ile saldırganlık puanları 
arasındaki iliĢki korelasyon analizi yoluyla belir-
lenmiĢ ve sonuçları Tablo 4’te gösterilmiĢtir. 
 
Tablo 4’te görüldüğü gibi, katılımcıların bağım-
lılık ölçeğinden elde ettikleri toplam puanlar ile 
saldırganlık ölçeğinden elde ettikleri toplam 
puanlar arasında yüksek düzeyde anlamlı bir 
iliĢki bulunmaktadır (r=0.85, p<0.01). Fiziksel 
saldırganlık ile yoksunluk (r=0.68, p<0.01), 
kontrol güçlüğü (r=0.75, p<0.01), iĢlevsellikte 
bozulma (r=0.70, p<0.01), sosyal izolasyon 
(r=0.77, p<0.01) ve bağımlılık ölçeğinden elde 
edilen toplam puan (r=0.76, p<0.01) arasında 
anlamlı iliĢki bulunmaktadır. DüĢmanlıkla yok-
sunluk (r=0.71, p<0.01), kontrol güçlüğü 
(r=0.79, p<0.01), iĢlevsellikte bozulma (r=0.79, 
p<0.01), sosyal izolasyon (r=0.81, p<0.01) ve
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Tablo 4. Katılımcıların çok oyunculu çevrimiçi video oyunu bağımlılığı puanları ile saldırganlık  

               ölçeğinden aldıkları puanlar arasındaki iliĢki 
___________________________________________________________________________________ 
 
                                                                 Kontrol      ĠĢlevsellikte     Sosyal    Bağımlılık düzeyi 
                                           Yoksunluk     güçlüğü       bozulma      izolasyon   (Toplam puan) 
___________________________________________________________________________________ 
 
Fiziksel saldırganlık               0.68*         0.75*           0.70*          0.77*           0.76* 
DüĢmanlık                             0.71*            0.79*            0.79*            0.81*            0.82* 
Öfke                                       0.58*            0.64*            0.63*            0.61*            0.65* 
Sözel saldırganlık                  0.74*            0.81*            0.81*            0.80*            0.83* 
Genel saldırganlık (Toplam)  0.76*            0.83*            0.81*            0.84*            0.85* 
___________________________________________________________________________________ 
 
*p<0.01 
 
 

bağımlılık ölçeğinden elde edilen toplam puan 
(r=0.82, p<0.01) arasında anlamlı iliĢki saptan-
mıĢtır. Öfke ile yoksunluk (r=0.58, p<0.01),  
kontrol güçlüğü (r=0.64, p<0.01), iĢlevsellikte 
bozulma (r=0.63, p<0.01), sosyal izolasyon 
(r=0.61, p<0.01) ve bağımlılık ölçeğinden elde 
edilen toplam puan (r=0.65, p<0.01) arasında 
anlamlı iliĢki saptanmıĢtır. Ayrıca sözel saldır-
ganlık ile yoksunluk (r=0.74, p<0.01), kontrol 
güçlüğü (r=0.81, p<0.01), iĢlevsellikte bozulma 
(r=0.81, p<0.01), sosyal izolasyon (r=0.80, 
p<0.01) ve bağımlılık ölçeğinden elde edilen 
toplam puan (r=0.83, p<0.01) arasında anlamlı 
iliĢki vardır. Ayrıca katılımcıların saldırganlık 
ölçeğinden elde ettikleri toplam puanla yoksun-

luk (r=0.76, p<0.01), kontrol güçlüğü (r=0.83, 
p<0.01), iĢlevsellikte bozulma (r=0.81, p<0.01), 
sosyal izolasyon (r=0.84, p<0.01), ve bağımlılık 
ölçeğinden elde ettikleri toplam puan (r=0.85, 
p<0.01) arasında anlamlı iliĢkiler bulunduğu 
sonucu ortaya çıkmaktadır.  
 
Regresyon analizi 
 
Katılımcıların bağımlılık ölçeğinden elde ettikleri 
toplam puanın ve bağımlılık ölçeğinin alt ölçek-
lerinden elde edilen puanların saldırganlık 
puanlarını yordayıp yordamadığını belirlemek 
amacıyla aĢamalı regresyon analizi gerçek-
leĢtirilmiĢtir. 

 
 

Tablo 5. Saldırganlık ölçeği toplam puanının aĢamalı hiyerarĢik regresyon analizi sonuçları 
_______________________________________________________________________________________________ 
 
DeğiĢkenler (Denkleme                UyarlanmıĢ                                             Standart 
giriĢ sırasına göre)            R

2
                R

2
                 Fdeğ            B                 hata              β                   t 

_______________________________________________________________________________________________ 
                                                                                                                             
I. AĢama 
    1. Sosyal izolasyon    0.69       0.68      442.85*    2.23      11.68    8.28        21.04 
II. AĢama 
    2. Kontrol güçlüğü       0.73             0.72             26.62*       0.72             0.14          0.42         5.16 
_______________________________________________________________________________________________ 
 
* p<0.001 
 
 

Tablo 5’te görüldüğü gibi, regresyon denklemi-
ne ilk sırada giren değiĢken sosyal izolasyondur 
(F(1,203)=442.85, p<0.01). Sosyal izolasyon pua-
nı tek baĢına varyansın %69’unu açıklamakta-
dır. Denkleme ikinci sırada kontrol güçlüğü 
girmekte ve sosyal izolasyonla birlikte toplam 
varyansın %72’sini açıklamaktadır (F(2,202)= 
26.62, p<0.01).   
 
TARTIġMA  
 
Bu araĢtırmanın bulguları, bir yıldan uzun süre-
dir Ģiddet içerikli çevrimiçi video oyunu oynayan 

bireylerin saldırganlık toplam puanları ve tüm 
saldırganlık alt ölçeklerinden (fiziksel saldırgan-
lık, düĢmanlık, öfke ve sözel saldırganlık) elde 
ettikleri puanlarla yaĢ arasında ters yönde 
anlamlı bir iliĢki olduğunu göstermektedir. Bu 
bulgu, daha önce yapılan benzer çalıĢmaların 
çoğunda yaĢın bir değiĢken olarak kullanılma-
mıĢ olması nedeniyle önemlidir. Literatüre bakıl-
dığında, Ģiddet içerikli video oyunu oynamakla 
saldırganlık arasındaki iliĢkinin ele alındığı 
çalıĢmaların temelde çocukluk veya genç 
ergenlik dönemindeki katılımcılarla sınırlı kaldı-
ğı görülmektedir.

35
 Zhen ve arkadaĢları

36
 Ģiddet
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içerikli video oyunu oynayan ergenler üzerinde 
yaptıkları çalıĢmada fiziksel saldırganlık düze-
yinin daha genç ergenlerde yaĢça büyük ergen-
lere göre daha yüksek olduğunu ortaya koy-
muĢtur. Daha küçük yaĢ grubunda yer alan 
bireylerin video oyunlarının olumsuz etkilerine 
daha duyarlı olmalarını beklemek akla yatkın-
dır.

37
 Bu tür oyunlar oynayan bireylerin yaĢ ara-

lığının çok geniĢ olduğu göz önünde bulundu-
rulduğunda, yaĢ değiĢkenini kapsayan yeni 
araĢtırmaların varlığına duyulan gereksinim 
açıktır. 
 
Literatürde çevrimiçi video oyunu oynayan 
bireylerin büyük çoğunluğunun erkeklerden 
oluĢtuğu görülmektedir.

23,24,31,32
 Bu araĢtırmada 

da az sayıda kadın katılımcıya ulaĢılabilmiĢtir. 
Bu durum temel bir sınırlılık olmanın yanında, 
aynı zamanda bir bulgu olarak da değerlen-
dirilebilir. ÇalıĢmada kadınlarla erkeklerin sal-
dırganlık puanlarının sadece fiziksel saldırgan-
lık boyutunda farklılaĢtığı bulgusuna ulaĢılmıĢ-
tır. Erkeklerin fiziksel saldırganlık puanları 
(3.41) kadın katılımcıların puanlarından (2.89) 
anlamlı düzeyde yüksektir (t=3.01, p<0.01); bu 
bulgu, yukarıda yer verilen sınırlılık çerçevesin-
de (kadın katılımcı sayısının düĢüklüğü) değer-
lendirilmelidir. Bu sınırlılık temelinde, ele alınan 
bulgu, daha önceki araĢtırma bulgularıyla örtüĢ-
mektedir.

38-40
 Örneğin, Arriaga-Ferreira ve Ribe-

iro’nun
38

 Ģiddet içeren video oyunu oynayan 
bireylerde yaptığı bir çalıĢmada, kadın ve erkek 
katılımcıların fiziksel saldırganlık düzeyleri ara-
sında anlamlı bir fark ortaya koyulmuĢtur. Genel 
olarak saldırganlık literatürüne bakıldığında da, 
kadınlarla erkekler arasındaki en önemli farklı-
lığın fiziksel saldırganlık boyutunda ortaya çıktı-
ğı görülmektedir.

41-44
       

 
Bulgular katılımcıların yaĢları ile video oyunu 
bağımlılığı puanları arasında ters yönde anlamlı 
bir iliĢki olduğunu göstermektedir. Çevrimiçi 
oyun bağımlılığına iliĢkin literatür incelendiğin-
de,

18,21,22,24-27,31
 yapılan az sayıdaki çalıĢmanın 

daha çok çevrimiçi oyun bağımlılığını tanımla-
ma, internet bağımlılığı ile olan benzerliklerini 
ortaya koyma, oyun oynayan bireylerin neden 
bu tür oyunları yeğlediklerini saptama amaçla-
rını gütmekle sınırlı olduğu görülmektedir. Bu 
bulguyu, genel olarak yaĢla birlikte öz denetimin 
arttığı

31
 gerçeğinden hareketle açıklamak olası-

dır. Aynı zamanda bu bulgu, çevrimiçi oyun 
bağımlılığı açısından, daha küçük yaĢ grupla-
rındaki bireylerin daha çok risk altında olduğu 
gerçeğini de vurgular niteliktedir. 
 
Daha önce yapılan araĢtırmaların bulgularıyla 
tutarlı olarak, bu araĢtırmada da cinsiyetle 

çevrimiçi oyun bağımlılığı düzeyi arasında 
anlamlı bir iliĢki olmadığı sonucuna varılmıĢ-
tır.

31,45,46
 Diğer bir anlatımla, bu tür oyunlar 

oynayan bireylerin bu oyunlara yönelik olarak 
geliĢtirdikleri bağımlılık düzeyi cinsiyete göre 
farklılık göstermektedir. Ancak, daha önce de 
belirtildiği gibi, çevrimiçi oyun oynayan bireyler 
üzerine gerçekleĢtirilen diğer çalıĢmalarda

23,24,31
 

bu tür oyunları kadınlardan çok erkeklerin 
oynadığı görülmektedir. Bu çalıĢmada da, aynı 
nedenle katılımcıların çoğunluğunu erkekler 
oluĢturmaktadır.  
 
Bu araĢtırmada katılımcıların video oyunu 
bağımlılığı puanları ile saldırganlık puanları ara-
sında yüksek düzeyde doğrusal anlamlı bir iliĢki 
bulunduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır (r=0.85, 
p<0.01). Bir baĢka deyiĢle, katılımcıların bağım-
lılık düzeyleri arttıkça saldırganlık düzeyleri de 
artmaktadır. Ayrıca, bağımlılık ve saldırganlık 
alt ölçeklerinin birbirleriyle olan iliĢkilerinin de 
olumlu yönde anlamlı olduğu bulunmuĢtur. Bu 
bulgu da benzeri diğer çalıĢmalarla örtüĢmek-
tedir. Kim ve arkadaĢları,

31
 Mehroof ve Griffths’-

in
21

 çalıĢmalarında da saldırganlık ile bağımlılık 
arasında olumlu yönde anlamlı bir iliĢki bulun-
muĢtur.  
 
Son olarak, regresyon analizi, bağımlılık ölçeği-
nin alt ölçeklerinden sosyal izolasyon ve kontrol 
güçlüğünün saldırganlık toplam puanını yorda-
dığını göstermektedir. Bu bulgu, video oyunla-
rının saldırganlık üzerindeki etkisini inceleyen 
araĢtırmaların

10,11,36,47
 bulgularıyla tutarlıdır. Bu 

bulgu, Hazcı Yönetim Bağımlılık Modeli’nin, bu 
tür oyunların temel özellikleri nedeniyle bağım-
lılık yaratma olasılıklarının yüksek olduğu ve 
oyuncuların bu oyunlara iliĢkin bağımlılık düzey-
lerindeki artıĢın saldırganlık düzeylerinde de 
artıĢa yol açacağı yönündeki varsayımı çerce-
vesinde değerlendirilebilir. Aynı zamanda, video 
oyunu bağımlılığının saldırganlıkla iliĢkisi, sal-
dırgan eğilimleri yüksek olan bireylerin bu tür 
oyunları daha çok tercih etmelerinin ve bir 
anlamda, bu yolla saldırganlıklarını boĢalım 
(catharsis) yoluyla dıĢa vurmalarının bir sonucu 
olarak da değerlendirilebilir.  
 
Çok oyunculu çevrimiçi video oyunu oynayan 
birey sayısının her geçen gün daha çok artıĢ 
gösterdiği göz önünde bulundurulduğunda, 
oyun bağımlılığının hem Türkiye’de, hem de 
tüm dünyada gelecekte daha çok insanı etkile-
yecek bir sorun olarak karĢımıza çıkacağı açık-
tır. Bu nedenle, özellikle konu üzerine yürütü-
lecek psikolojik, psikiyatrik, sosyolojik ve eğitim- 
sel çalıĢmaların gerekliliği vurgulanmalıdır. 
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