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ABSTRACT
Aim: With the development of technology in recent years, computer 
games have become indispensable among children. However, the 
excessive playing of these games causes some problems. One of these 
problems is computer game addiction. This study aimed to investigate 
the relationship between computer game addiction and tendency 
toward violence in third- and fourth-grade primary school students. 

Methods: This study is a cross-sectional study. Data were collected 
from 572 students by using the Computer Game Addiction scale 
and the Tendency Toward Violence scale. A positive relationship 
was found between computer game addiction and tendency toward 
violence. In the analysis of the data, Whitney U, Kruskal–Wallis and 
Spearman’s correlation tests as well as descriptive statistics, such as 
mean, percentage, and frequency, were used.

Results: High scores were found in all subscale scores and total 
computer game addiction scores of the children who played computer 
games with violent content in comparison to the children who did not 
play violent games. The Computer Game Addiction subscale scores 
and total scores and the Tendency Toward Violence scores of students 
who played 9-10 hours per day were higher than students who played 
fewer hours. The Tendency Toward Violence scale mean score of the 
children who played computer games was higher than the children 
who did not play games on the computer. 

Conclusion: As a result, playing violent computer games and computer 
game addiction can be said to increase the tendency toward violence 
in children.
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ÖZ
Amaç: Son yıllarda teknolojinin gelişmesi ile birlikte bilgisayar oyunları 
çocuklar için vazgeçilmez hâle gelmiştir. Ancak, bu oyunların aşırı 
oynanması birtakım problemlerin yaşanmasına neden olmaktadır. 
Bu problemlerden biri bilgisayar oyun bağımlılığıdır. Bu çalışmada 
ilköğretim 3. ve 4. sınıf öğrencilerinin bilgisayar oyun bağımlılık ile 
şiddete eğilim düzeyleri ve bilgisayar oyun bağımlılığı ile şiddete eğilim 
arasında ilişkinin incelenmesi amaçlanmıştır. 

Yöntem: Çalışma kesitsel tipte bir çalışma olup, çalışma kapsamına 572 
öğrenci alınmıştır. Veriler bilgisayar oyun bağımlılığı ve şiddete eğilim 
ölçeği ile toplanmıştır. Verilerin analizinde ortalama, yüzde ve frekans 
gibi tanımlayıcı istatistiklerden, Whitney U, Kruskal Wallis ve Sperman’s 
corelasyon testlerinden yararlanılmıştır. 

Bulgular: Bilgisayar oyun bağımlılığı ile şiddete eğilim arasında pozitif 
bir ilişki tespit edilmiştir. Şiddet içerikli oyun oynayan çocukların oyun 
bağımlılık tüm alt ölçek puanları ve toplam bağımlılık puanı şiddet 
içerikli oyun oynamayan çocuklara göre yüksek ve istatistiksel olarak 
anlamlı bulunmuştur. Bilgisayarda günde 9-10 saat oyun oynayan 
öğrencilerin bilgisayar oyun bağımlılığı alt ölçek puanları ile toplam 
bağımlılık puanları ve şiddete eğilim puanları, daha kısa süre oyun 
oynayan öğrencilere göre daha yüksektir. Bilgisayarda oyun oynayan 
çocukların şiddete eğilim ölçeği puan ortalaması bilgisayarda oyun 
oynamayan çocuklara göre daha yüksektir. 

Sonuç: Sonuç olarak bilgisayarda uzun süre ve şiddet içerikli oyun 
oynamayla ve bilgisayar oyun bağımlılığı ile şiddete eğilimin artabileceği 
söylenebilir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar oyun bağımlılığı, çocuk, oyun, şiddete eğilim.
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yun çocuk için vakit geçirmeye yarayan eğlence olarak 
tanımlanmaktadır.(1) Oyunlar çocuğun psikolojik, 
sosyokültürel, zihinsel ve fizyolojik gelişimine katkı 
sağlayan önemli araçlardır. Bilgisayarın günlük 

hayatımızda vazgeçilmez bir araç hâline gelmesiyle birlikte 
çocuklarda da oyun şekli değişmiştir. Geçmişte sokaklarda ve 
parklarda arkadaşlarla oynanan oyunların yerini günümüzde 
evlerde ve internet kafelerde bilgisayarda oynanan oyunlar 
almıştır.(2) Evde bilgisayar başında tek başına oynanan oyunlar 
bireysel oynamaya neden olmanın yanı sıra özellikle çocukların 
sosyalleşmesinde önemli bir yeri olan sokakta arkadaşlar 
arasında oynanan oyunların azalmasına, birtakım psikolojik, 
fizyolojik ve güvenlik sorunlarının gelişmesini beraberinde 
getirmektedir. Bu sorunlardan biri de bilgisayar oyun 
bağımlılığıdır. Bilgisayar oyun bağımlılığı oyunlarla sürekli 
meşgul olma, kontrolü kaybetme, oyunda harcanan zamanda 
artma ve çekilme gibi davranışları içermektedir.(3) Bağımlı 
düzeyde oyun oynama ile birlikte çocuğun uzun süre oyun 
oynamayı bırakamaması, oyunu oynamaktan dolayı görevlerini 
aksatması, oyunu gerçek hayatıyla ilişkilendirmesi ve oyun 
oynamayı başka etkinliklere tercih etmesi gibi sonuçları da 
ortaya çıkarmaktadır.(2) Ancak, bilgisayar oyun bağımlılığı 
Ruhsal Bozuklukların Tanısal ve Istatistiksel El Kitabı-5’te 
(DSM) tanı olarak listelenmemiştir. Kanıta dayalı araştırma 
sayısı, bilgisayar oyun bağımlılığının DSM-5'e dâhil edilmesi 
için yeterli olmamasına rağmen, bu konuda gittikçe artan 
bilimsel çalışma sayısı, sürekli bilgisayar oyun kullanımının 
çeşitli bağımlılık özellikleriyle ilişkili olduğunu teyit etmektedir. 

Bilgisayar oyunları çoğunlukla internette oynandığından, 
bilgisayar oyun bağımlılığı ile internet bağımlılığının birlikte ele 
alınabileceği belirtilmektedir.(4) Son yıllarda internet 
kullanımının artmasıyla birlikte internet kullanmaya başlama 
yaşı giderek düşmektedir. Internet kullanımı ile birlikte 
çevrimiçi oyunlar özellikle çocuklar ve gençler arasında popüler 
bir eğlence kaynağı hâline gelmiş ve çocuklar tarafından 
kullanımı oldukça fazla artmıştır.(5,6) Dolayısıyla bu oyunların 
çocuklar tarafından sık kullanımı “bilgisayar oyun bağımlılığı” 
kavramını da beraberinde getirmektedir. Bunun yanında, 
özellikle çocuklarda bilgisayar oyunlarının içeriği de önem 
taşımaktadır. Özellikle şiddet içerikli oyunlar çocukların şiddeti 
normal bir davranış gibi algılamasına ve öfke yaşadıklarında 
şiddete başvurmalarına neden olabilmektedir.(7) Şiddet içeren 
video oyunları ile saldırgan davranışların ilişkisini inceleyen bir 
çalışmada video oyunu oynamak için harcadıkları süre ile 
saldırganlık puanları arasında doğrusal bir ilişki saptanmıştır.(8) 
Ayrıca aynı çalışmada şiddet içeren video oyunu oynama ile 
yüksek saldırganlık puanı arasında anlamlı ilişkili bulunmuştur. 
Başka bir çalışmada ise şiddet içeren video oyunu oynayan 
katılımcıların daha sonra rakibine karşı daha fazla saldırganlık 
gösterdikleri belirlenmiştir.(9) Funk ve ark.’nın(10) yaptığı bir 
çalışmada da video oyunu şiddetine maruz kalma, daha düşük 
empati ve daha sert tutum gösterme ile ilişkili bulunmuştur.
Çalışmalarda da gösterildiği gibi şiddet içerikli oyunlar saldırgan 
tutumları etkilemektedir. Çalışmalar daha çok video oyunlarının 
şiddet içerikli olması ile saldırgan davranışlar arasında ilişki 
kurmuş, bağımlılık yönünden incelememiştir. Dolayısıyla 

bilgisayar oyun bağımlılığı ile şiddete eğilim arasındaki ilişki 
net değildir. Acaba ilkokul çağındaki çocuklarda bilgisayar 
oyun bağımlılığı düzeyi nedir? Oyun bağımlılığı ile şiddete 
eğilimleri arasında nasıl bir ilişki vardır? Bu sorular 
doğrultusunda çalışmada; ilköğretim 3. ve 4. sınıf öğrencilerinin 
bilgisayar oyun bağımlılığı ile şiddete eğilim düzeyleri ve 
bilgisayar oyun bağımlılığı ile şiddete eğilim arasında ilişkinin 
incelenmesi amaçlanmıştır.

Yöntem

Örneklem

Bu çalışma kesitsel tipte bir çalışma olup, çalışma kapsamına il 
içinde eğitim veren Millî Eğitim Bakanlığına bağlı iki devlet 
okulu ve iki özel ilköğretim okulundan 1.244 öğrenci içinden 
çalışmaya katılmak için aile izni alınan 572 öğrenci alınmıştır. 
Çalışmada, örneklem seçimine gidilmemiş olup, bu dört 
okuldaki 3. ve 4. sınıf öğrencilerinden aile izni alınanlara 
ulaşılması hedeflenmiş ve evrenin %46’sına ulaşılmıştır. Ilgili 
kurum yönetiminin onay verdiği tarihler olan 01-15 Haziran 
2017’de veriler elde edilmiştir. Ölçekler araştırmacılar 
tarafından öğrencilere okunarak kendisine en uygun cevabı 
işaretlemesi istenmiştir.

Etik 

Çalışma öncesinde üniversitenin bilimsel araştırmalar etik 
kurulundan etik kurul izni (Sayı: 80558721/G-141) ile il milli 
eğitim müdürlüğünden kurum izni (Sayı: 86649407-605,01-
E.6770575) ve çalışmaya başlamadan önce velilere bilgilendirme 
yapılarak onam alınmıştır. 

Veri Toplama Araçları

Veriler “Çocuklar Için Bilgisayar Oyunu Bağımlılığı Ölçeği” ve 
“Şiddet Eğilim Ölçeği” ile toplanmıştır. 

Çocuklar İçin Bilgisayar Oyunu Bağımlılığı Ölçeği

Horzum, Ayas ve Balta(11) tarafından geliştirilmiştir. Ölçek 
toplam 21 maddeden oluşan dört faktörlü bir yapıya sahiptir. 
Ölçekte yer alan ilk faktör toplam 10 maddeden oluşmakta, 
“bilgisayar oyunu oynamayı bırakamama” olarak 
adlandırılmakta ve toplam varyansın %27’sini açıklamaktadır. 
Bu faktörün iç tutarlılık katsayısı 0.83’tür. Ölçeğin “bilgisayar 
oyununu gerçek hayatla ilişkilendirme” şeklinde adlandırılan 
ikinci faktörü dört maddeden oluşmaktadır. Toplam varyansın 
% 6.5’ini açıklayan bu faktörün iç tutarlılık katsayısı 0.60’tır. 
Ölçeğin üçüncü faktörü ise üç maddeden oluşmakta, “bilgisayar 
oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma” olarak 
adlandırılmakta ve toplam varyansın %6’sını açıklamaktadır. 
Bu faktörün iç tutarlılık katsayısı 0.50’dir. Ölçeğin “bilgisayar 
oyunu oynamayı başka etkinliklere tercih etme” adlı son faktörü 
dört maddeden oluşmaktadır. Toplam varyansın %5.5’ini 
açıklayan bu faktörün iç tutarlılık katsayısı (Cronbach alfa) 
.50’dir. Yirmi bir maddelik ölçeğin tamamı ele alındığında 

O
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toplam varyansın %45’ini açıkladığı ve iç tutarlılık katsayısının 
.85 olduğu bulunmuştur. Ölçekten en az 21, en fazla 105 puan 
alınabilmektedir. Ölçekteki maddelerin tamamı olumlu 
ifadelerden oluşmaktadır.(2) Bu çalışmada, ölçeğin Cronbach 
alfa değeri .85’tir. 

Şiddet Eğilim Ölçeği

Bu ölçek, Göka, Bayat ve Türkçapar(12) tarafından 1995 yılında 
Milli Eğitim Bakanlığı adına yürütülen bir çalışma için 
geliştirilmiş ve T.C. Başbakanlık Aile Araştırma Kurumunun 
“Aile Içinde ve Toplumsal Alanda Şiddet” konulu araştırmasında 
(1998) 7-14 yaş grubu çocukların şiddet eğilimlerini ölçmek 
için ana yapısı değiştirilmeden tekrar düzenlenmiş ve kapsam 
geçerliliği sağlanmıştır. Çalışmada, ölçeğin güvenirliğini 
sınamak üzere iç tutarlılık kapsamında güvenilirlik katsayısı iki 
farklı zamanda .78-.87 bulunmuştur. Ölçek 20 maddeden 
oluşmaktadır. Her bir maddede “hiç uygun değil” “biraz 
uygun”, “uygun”, “çok uygun” seçenekleri bulunmaktadır. Bu 
çalışmada ölçeğin Cronbach alfa değeri .85’tir.

İstatistiksel Analizler

Elde edilen veriler IBM SPSS Statistics for Windows, Version 
20.0(13) programında analiz edilmiştir. Veriler ortalama, yüzde 
ve frekans gibi tanımlayıcı istatistikler kullanılarak 
değerlendirilmiştir. Normal dağılıma uygunluk Kolmogorov 
Smirnov Testi ile belirlenmiştir. Veriler normal dağılım 
göstermediğinden Mann Whitney U testi ve Kruskal Wallis 
testlerinden yararlanılmıştır. Farklılık gösteren grupları tespit 
edebilmek için çoklu karşılaştırma testi yapılmıştır. Iki değişken 
arasındaki ilişkiyi değerlendirmek için Spearman rho 
korelasyon katsayısı kullanılmıştır. Istatistiksel anlamlılık 
değeri p <.05 alınmıştır.

Bulgular

Çalışmaya katılan öğrencilerin %47’si kız, %53 erkektir. Yaş 
ortalaması 9.6±0.7 (min: 8, max:13) yıldır. Yüzde 48.8’i 3. 
sınıf, %51.2’si 4. sınıftır. Öğrencilerin %80.9’u devlet okulu, 
%19.1’i özel okulda eğitim görmektedir. Yüzde 96.9’unun 
evinde bilgisayar, %88.3’ünün evinde internet bulunmaktadır. 
Öğrencilerin %90.2’si bilgisayarda oyun oynamaktadır. Bu 
oyunların %33.1’i çevrimiçi oyunlardır. Öğrencilerin %52.5’i 
günde 1-2 saat, %23.5’i günde <1 saat, %12.3’ü günde 3-4 saat, 
%5.3’ü günde 5-8 saat, %1.9’u günde 9-10 saat, %4.3’ü haftada 
0-2 saat, %0.2’si hafta sonu 5-6 saat bilgisayarda oyun 
oynadığını ifade etmiştir. Öğrencilerin %50.4’ü şiddet içerikli 
oyun oynamaktadır. 

Öğrencilerin oyun bağımlılığı ölçeğinden aldığı puanlar 21-104 
arasındadır. Bağımlılık puan ortalaması 42.8±15.0’dır. Oyunu 
bırakamama puan ortalaması 21.60±9.0, oyunu gerçek hayatla 
ilişkilendirme puan ortalaması 8.5±3.7, oyun nedeniyle görevi 
aksatma puan ortalaması 4.2±2.0, oyunu başka etkinliklere 
tercih etme puan ortalaması 8.4±3.7 puan idi. Öğrencilerin 
şiddete eğilim ölçeğinden aldığı puanlar 20-71 puanları 

arasında değişmektedir. Şiddete eğilim puan ortalaması 
31.6±9.3’tü.   

Erkek öğrencilerin oyunu bırakamama (z=4.963, p<.001) 
oyunu hayatla ilişkilendirme (z=5.370, p<.001), oyundan 
dolayı görevi aksatma (z=5.428, p<.001), oyunu başka 
etkinliklere tercih etme (z=2.716, p<.01) alt ölçek puan 
ortalaması ve oyun bağımlılığı toplam puanının (z=5.520, 
p<.001) kız öğrencilere göre yüksek olması istatistiksel olarak 
anlamlıdır (Tablo 1).

Tablo1. Öğrencilerin Oyun Bağımlılık Ölçeğinden Aldıkları 
Puan Ortalamalarının Bazı Sosyodemografik Özelliklerine 
Göre Karşılaştırılması (n=516)

S
o

sy
o

- 
d

em
o

gr
afi

k 
ö

ze
lli

kl
er

S
ay

ı

Oyunu 
bıraka-
mama

Oyunu 
hayatla 
ilişkilen-
dirme

Oyun-
dan 
dolayı 
görevi 
aksat-
ma

Oyunu 
başka 
etkin-
liklere 
tercih 

Bağım-
lılık 
toplam 
puan

Medyan 
(min-maks)

Medyan 
(min-maks)

Medyan 
(min-maks)

Medyan 
(min-maks)

Medyan 
(min-maks)

Cinsiyet 

Kız 233
17.0 
(10.0-
50.0)

7.0 (3.0-
20.0)

3.0 (1.0-
12.0)

8.0 (3.0-
18.0)

36.0 
(21.0-
85.0

Erkek 283
22.0 
(10.0-
76.0)

9.0 (3.0-
20.0)

4.0 (3.0-
15.0)

9.0 (4.0-
20.0)

44.0 
(21.0-
104.0)

Test value 
z/KW; p

z=4.963
p<.001

z=5.370
p<.001

z=5.428
p<.001

z=2.716
p=.007

z=5.520
p<.001

Sınıf 

3. Sınıf 250
21.0 
(10.0-
50.0)

9.0 (4.0-
20.0)

3.0 (2.0-
12.0)

8.0 (4.0-
20.0)

42.0 
(21.0-
100.0)

4. Sınıf 266
19.0 
(10.0-
76.0)

8.0 (3.0-
20.0)

3.0 (1.0-
15.0)

8.0 (3.0-
19.0)

39.0 
(21.0-
104.0)

Test value 
z/KW; p

z=1.263
p=.206

z=2.643
p=.008*

z=0.105
p=.916

z=0.669
p=.503

z=1.800
p=.072

KW: Kruskall-Wallis; z:  Mann Whitney U    *p<.01

Katılımcılardan 9-10 ve 5-8 saat oyun oynadığını ifade eden 
öğrencilerin oyunu bırakamama (KW=142.11, p<.001), oyunu 
hayatla ilişkilendirme (KW=66.78, p<.001), oyundan dolayı 
görevi aksatma (KW=88.81, p<.001), oyunu başka etkinliklere 
tercih etme alt ölçek puan ortalaması (KW=54.45, p<.001) ve 
oyun bağımlılığı toplam puanı (KW=140.53, p<.001) daha az 
süre oyun oynayan öğrencilere göre yüksektir. Tablo 2’de çoklu 
karşılaştırma sonuçları incelendiğinde daha fazla süre oyun 
oynayan çocukların daha az süre oynayan çocuklara göre oyun 
bağımlılığı toplam puanı ve alt ölçek puanlarının daha yüksek 
olduğu görülmektedir (Tablo 2).  Bu öğrencilerin şiddete eğilim 
ölçeğinden aldıkları toplam puanı daha kısa süre oyun oynayan 
öğrencilerin toplam puanından yüksektir (Tablo3; KW=78.88, 
p<.001).

Sadece çevrimiçi ve hem çevrimiçi hem de çevrimdışı oyun 
oynayan öğrencilerin oyunu bırakamama (KW=53.83, p<.001) 
oyunu hayatla ilişkilendirme (KW=39.61, p<.001) oyundan 
dolayı görevi aksatma (KW=37.74, p<.001) oyunu başka 
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etkinliklere tercih etme (KW=19.89, p<.001) alt ölçek puan 
ortalaması ve oyun bağımlılığı toplam puanı (KW=58.49, 
p<.001) çevrimiçi oyun oynamayan öğrencilere göre daha 
yüksektir. Şiddet içerikli oyun oynayan çocukların oyun 
bağımlılık tüm alt ölçek puanları ve toplam bağımlılık puanı 
(z=6.523, p<.001) şiddet içerikli oyun oynamayan çocuklara 
göre yüksek ve istatistiksel olarak anlamlı bulunmuştur (Tablo 
2).

Bilgisayarda oyun oynayan çocukların şiddete eğilim ölçeği 
puan ortalaması bilgisayarda oyun oynamayan çocuklara göre 
daha yüksektir (Tablo 3; z=4.381, p<.001).

Bilgisayar oyun bağımlılığı toplam puanları ile şiddete eğilim 
toplam puanları arasında pozitif yönlü orta kuvvette ilişki 
vardır ve bu ilişki istatistiksel olarak anlamlıdır (Tablo 4; 
r=0.634, p<.001).

Tablo.2 Öğrencilerin Oyun Bağımlılık Ölçeğinden Aldıkları Puan Ortalamalarının Bilgisayar Oyun Kullanım Özelliklerine Göre 
Dağılımı (n=516)

Bilgisayar oyunu 
kullanım özellikleri Sayı

Oyunu 
bırakamama

Oyunu hayatla 
ilişkilendirme

Oyundan dolayı 
görevi aksatma

Oyunu başka et-
kinliklere tercih 

Bağımlılık top-
lam puan

Medyan (min-maks) Medyan (min-maks) Medyan (min-maks) Medyan (min-maks) Medyan (min-maks)

Günlük Oyun Saati 
<1 saata 121 14.0 (10.0-48.0) 6.0 (3.0-16.0) 3.0 (1.0-11.0) 6.0 (4.0-16.0) 31.0 (21.0-77.0)
1-2 saatb 270 18.0 (10.0-76.0) 8.0 (4.0-20.0) 3.0 (3.0-15.0) 8.0 (3.0-19.0) 39.0 (21.0-104.0)
3-4 saatc 63 27.0 (13.0-50.0) 10.0 (4.0-20.0) 5.0 (2.0-14.0) 10.0 (4.0-20.0) 52.0 (25.0-102.0)
5-8 saatd 27 33.0 (17.0-42.0) 12.0 (5.0-18.0) 5.0 (3.0-11.0) 10.0 (4.0-17.0) 61.0 (36.0-78.0)
9-10 saate 10 39 (26.0-50.0) 11.5 (8.0-16.0) 5.5 (3.0-11.0) 11.5 (8.0-16.0) 72.5 (45.0-85.0)
Haftada 0-2 saatf 22 20.0 (13.0-39.0) 7.0 (4.0-17.0) 3.5 (3.0-10.0) 6.0 (4.0-16.0) 40.0 (24.0-78.0)

Test value
z/KW; p
Post hoc

KW=142.11
p<.001
b,c,d,e>a; 
c,d,e>b;
d,e>f

KW=66.78
p<.001
b,c,d,e>a;
c,d>b

KW=88.81p<.001
c,d,e>a;
c,d,e>b;
d>f

KW=54.45
p<.001
b,c,d,e>a;
c>b;
c>f

KW=140.53
p<.001
b,c,d,e>a;
c,d,e>b;
c,d,e>f

Çevrimiçi  
Eveta 170 22.0 (10.0-50.0) 9.0 (3.0-20.0) 4.0 (2.0-14.0) 9.0 (3.0-20.0) 45.0 (22.0-100.0)
Hayırb 183 16.0 (10.0-76) 6.0 (3.0-16.0) 3.0 (1.0-11.0) 6.0 (4.0-19.0) 33.0 (21.0-104.0)
Her ikisic 159 21.0 (10.0-50.0) 9.0 (4.0-20.0) 4.0 (3.0-15.0) 8.0 (4.0-18.0) 43.0 (21.0-102.0)
Test value
z/KW; p 
Post hoc

KW=53.83
p<.001
a,c>b

KW=39.61
p<.001
a,c>b

KW=37.74
p<.001
a,c>b

KW=19.89
p<.001
a,c>b

KW=58.49
p<.001
a,c>b

Oyun İçeriği
Şiddet içerikli 253 22.0 (10.0-76.0) 9.0 (4.0-20.0) 4.0 (3.0-14.0) 9.0 (4.0-20.0) 45.0 (21.0-104.0)
Şiddet içerikli değil 249 17.0 (10.0-48.0) 7.0 (3.0-20.0) 3.0 (1.0-15.0) 7.0 (3.0-19.0) 36.0 (21.0-78.0)
Test value
z/KW; p

z=6.219
p<.001

z=6.180
p<.001

z=6.336
p<.001

z=3.019
p=.003*

z=6.523
p<.001

KW: Kruskall-Wallis; z:  Mann Whitney U. *p<.01

Tablo 3. Öğrencilerin Şiddete Eğilim Ölçeğinden Aldıkları 
Toplam Puanın Bilgisayar Oyun Kullanım Özelliklerine Göre 
Dağılımı (n=516)

Bilgisayar 
oyun 
kullanım 
özellikleri

Sayı

Şiddete eğilim 
toplam puan 

Test 
değer Post 

hoc
Medyan (min-maks) z/KW; p

Günlük oyun saati

<1 saata 121 27.0 (20.0-51.0)

KW=78.88
p<.001

c,d,e>a;
c,d,e,f>b;
d,e>f

1-2 saatb 270 29.0 (50.0-65.0)

3-4 saatc 63 37.0 (22.0-67.0)

5-8 saatd 27 40.0 (25.0-58.0)

9-10 saate 10 42.0 (31.0-71.0)

Haftada 0-2 
saatf 22 28.0 (20.0-53.0)

Oyun içeriği

Şiddet içerikli 253 33.0 (20.0-71.0)
z=6.479 
p<.001Şiddet içerikli 

değil 249 28.0 (20.0-65.0)

Bilgisayarda oyun oynama durumu

Evet 516 30.0 (20.0-71.0) z=4.381
p<.001Hayır 56 24.5 (20.0-62.0)

KW: Kruskall-Wallis; z:  Mann Whitney U

Tablo 4. Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği ile Şiddete Eğilim 
Ölçeği Arasındaki Spearman Korelasyon Analizi Sonuçları 
(n=516)

Spearman 
Korelasyon

Bilgisayar oyun 
bağımlılığı Şiddete eğilim

Bilgisayar oyun 
bağımlılığı 1.00 0.634*

Şiddete eğilim 0.634* 1.00
*p<.001



326

KOÇ ÜNİVERSİTESİ HEMŞİRELİKTE EĞİTİM VE ARAŞTIRMA DERGİSİ 2020;17(4):322-7

• research
İlköğretim 3. ve 4. Sınıf Öğrencilerinin Bilgisayar Oyun Bağımlılığı ile Şiddete 

Eğilimleri Arasındaki İlişki  

Tartışma

Ilköğretim 3. ve 4. sınıf öğrencilerinin bilgisayar oyun bağımlılık 
ile şiddete eğilim düzeyleri ve bilgisayar oyun bağımlılığı ile 
şiddete eğilim arasında ilişkinin incelenmesi amaçlanan bu 
çalışmada erkek öğrencilerin tüm alt ölçek puan ortalaması ve 
oyun bağımlılığı toplam puanı kız öğrencilere göre yüksektir. 
Benzer sonuçlar diğer çalışmalarda da bildirilmiştir.(2,14-16)

Oyun oynama süresi bağımlılıkla yakından ilişkilidir. Oyun 
bağımlısı bireyler daha uzun süre oyun oynama davranışı 
gösterirler.(17) Bu çalışmada uzun süre oyun oynayan 
öğrencilerin bağımlılık puanları az süre oyun oynayan 
öğrencilere göre yüksektir. On sekiz-yirmi beş yaş grubunda 
yapılan bir çalışmada(18), öğrencilerin oyunda harcadığı süre ile 
bağımlılık düzeyleri arasında pozitif ilişki tespit edilmiştir. 
Internet bağımlılığı ile ilgili yapılan başka bir çalışmada ise, 
internette 5 saatten fazla bilgisayar oyunu oynamak ile 
bağımlılık arasında ilişki bulunmuştur.(19) Bu çalışma sonucu, 
oyun oynayarak geçirilen süre ve bağımlılık yönüyle çalışmamız 
ile benzerdir.  Aynı şekilde uzun süre oyun oynayan öğrencilerin 
şiddete eğilim ölçeğinden aldıkları toplam puanı daha kısa süre 
oyun oynayan öğrencilerin toplam puanından yüksektir. 
Bilgisayarda uzun süre oyun oynayan çocukların arkadaş-aile 
ile sosyalleşme zamanlarının kısa olması sosyal davranışlarda 
düşüşe ve bu düşüş de şiddete eğilimin artmasına neden olmuş 
olabilir.(20)

Çevrimiçi oyun oynama sırasında oyuncuların internet 
ortamında dolaşmak için daha fazla fırsata sahip olması ve diğer 
kişilerin oyuna katılımının sağlanması gibi nedenlerin 
bağımlılığa neden olabileceği ifade edilmektedir.(21,22) Bu 
çalışmada, çevrimiçi oyun oynayan öğrenciler çevrimiçi oyun 
oynamayan öğrencilere göre daha yüksek bağımlılık puanı 
almıştır. Bu yüksekliğin sebebi çevrimiçi oyunların internet 
bağlantısı gerektirmesi nedeniyle öğrencilerin internet erişimi 
ile birlikte yeni oyunları keşfederek daha fazla oyun oynaması 
ve çevrimiçi ortamda diğer kişilerle karşılıklı oynarken 
karşısındaki kişiye karşı galip gelme hissine bağlanabilir.

Özellikle 9-10 yaşındaki çocukların oynadığı oyunlara 
bakıldığında şiddet içerikli oyunlar önemli yere sahiptir. Şiddet 
içerikli oyunlarda zarar verme, öldürme ve kazanma ön 
plandadır. Bu durum çocuklarda hırs yaratarak daha çok oyun 
oynama isteği oluşturmaktadır. Daha çok oyun oynama 
zamanla bağımlılığa dönüşebilir. Bu çalışmada, şiddet içerikli 
oyun oynayan öğrencilerin bağımlılık puanları şiddet içerikli 
oyun oynamayan çocuklara göre yüksek olması şiddet içerikli 
oyun oynamanın bağımlılığa dönüşebileceğini desteklemektedir. 
Çalışmamızdan farklı bir yaş grubu ile yapılan bir çalışmada, 
bilgisayarda oynanan oyunun sonunda ödül kazanmanın, 
tekrar oyunu oynama için motivasyonu ve bağımlılık olasılığını 
arttırdığı tespit edilmiştir.(18) Şiddet içerikli oyunlardaki 
öldürme ve kazanma ödül olarak değerlendirildiğinde bu ödül 
tekrar oyun oynamak için motivasyonu arttırıcı bir etken 
olabilir.

Şiddet içerikli oyun oynayan öğrenciler şiddet içerikli oyun 

oynamayan öğrencilere göre şiddet eğilim ölçeğinden daha 
yüksek puan almıştır. Katılımcıların yaş grupları çalışmamızdan 
farklı olsa da benzer sonuçlar diğer çalışmalar da bildirilmiştir.(9,23,24) 
Şiddet içerikli oyun çocuğun şiddeti uygulayarak öğrenmesine 
ve bunu normal bir davranış olarak algılayarak gerçek yaşamına 
aktarmasına sebep olabilir. Ayrıca bu oyunlardaki kazanma 
hırsı da şiddete eğilime katkı sağlıyor olabilir. 

Bilgisayarda oyun oynayan çocukların şiddete eğilim ölçeği 
puan ortalaması bilgisayarda oyun oynamayan çocuklara göre 
daha yüksektir. Bir çalışmada da bilgisayarda oyun oynayan 
çocukların oynamayan çocuklara göre fiziksel saldırganlık ve 
öfke ortalama puanları daha yüksek bulunmuştur.(23) 
Bilgisayarda oyun oynamak çocuğu bireyselleştirerek sosyalliğin 
azalmasına neden olabilir. Sosyalliğin azalması ile birlikte 
çocuk daha çok içine kapanarak şiddet davranışları gösterebilir. 
Ayrıca bilgisayarda oynanan oyunun içeriği de şiddete eğilime 
katkı sağlıyor olabilir.

Bilgisayar oyun bağımlılığı ile şiddete eğilim arasında pozitif 
ilişki tespit edilmiştir. Birçok çalışma internet bağımlılığı ile 
şiddet, agresif davranışlar ve saldırganlık arasında pozitif ilişki 
ile ilgili veriler sunmaktadır.(25,26) Bir çalışmada(27), çevrimiçi 
oyun bağımlılığı ile agresif kişilik özellikleri arasında ilişki 
bulunmuştur. Bilgisayar oyun bağımlılığı, internet bağımlılığı 
ve çevrimiçi oyun bağımlılıklarının hepsi birden madde ile ilgili 
olmayan davranışsal bağımlılıklar olarak değerlendirildiğinde 
çalışmamızdaki bu sonuç diğer çalışmalarla paralellik 
göstermektedir. 

Sonuç

Bu çalışmanın sonucuna göre bilgisayarda uzun süre oyun 
oynama, çevrimiçi oyunlar ve oynanan oyunun şiddet içerikli 
olması bilgisayar oyun bağımlılığına, öğrencilerin şiddete 
eğiliminin artmasına sebep olabileceği söylenebilir. Çocuklarda 
okul sağlığı hizmetleri kapsamında bilgisayar oyun bağımlılığına 
engel olmak ve bu nedenle ortaya çıkabilecek sorunları önlemek 
için bazı önlemlerin alınması gereklidir. Bu konuda okulda 
okul sağlığı hemşiresi bulunan okullarda okul sağlığı 
hemşiresinin rolleri vardır. Okul sağlığı hemşiresinin 
görevlerinden biri çocuklara olumlu sağlık davranışı 
kazandırmaktır. Hemşire sağlık eğitimi içerisinde çocuklara 
bilgisayarın aşırı kullanımının yaratacağı problemleri anlatmalı 
ve bağımlılık riski olan çocukları belirleyerek bu çocukların 
öğretmenleri ve aileleri ile iş birliği yapmalıdır. Bu doğrultuda 
bilgisayarda oyun oynamaya sınır koyulması açısından öncelikle 
ailelerin eğitilmesi önemlidir. Aileler çocuklarının bilgisayarda 
geçireceği zamanı kısıtlayarak onları arkadaşları ile oyun 
oynamaya yönlendirmelidir. Bunun yanında, çocuklarının 
bilgisayarda oynadıkları oyunların içeriklerini kontrol etmeli ve 
olumsuz davranışa sebep olabilecek oyunları oynamalarına izin 
vermemelidir. Ayrıca öğrencilerde davranış değişikliği 
yaratmada önemli yere sahip olan öğretmenlere de birtakım 
görevler düşmektedir. Öğretmenler öğretim etkinlikleri 
içerisinde mutlaka bilgisayar oyunlarının olumsuz etkilerinden 
ve bu etkilerden korunma yollarından bahsederek çocuklarda 
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olumlu davranış değişikliğine katkıda bulunmalıdır. 
Bilgisayarda aşırı oyun oynayan çocuklar okul sağlığı hemşiresi, 
öğretmen ve ebeveyn iş birliği ile takip edilmeli, çocuğu 
olumsuz etkilerden korumak için gerekli önlemler alınmalıdır.  

Bu çalışmanın birtakım sınırlılıkları bulunmaktadır. Millî 
Eğitim Bakanlığına bağlı iki devlet okulu ve iki özel ilköğretim 
okulunun 3. ve 4. sınıf öğrencilerinde gerçekleştirilmiştir. Aile 
onamı alınan öğrenciler çalışma kapsamına alınmıştır. Sadece 4 
okulun çalışma kapsamına alınması ve aile onamı alınamayan 
öğrencilerden dolayı örneklem sayısı sınırlı kalmıştır. Sonuçlar 
sadece örneklem grubuna genellenebilir.
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