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OZET
(ARVAS, Ilknur, Yiiksek Lisans, Istanbul, 2019)

SIDDET iCERIKLI VIDEO OYUNLARININ 10-15 YAS GRUBU
COCUKLARIN SALDIRGANLIK DAVRANISI VE SIDDET
EGILIMINE ETKIiSi

Giliniimiizde bilim ve teknoloji sayesinde bilgisayar ve internet kullaniminin yaygin
olmasi bilgiye ulagsmay1 kolaylastirirken diger yandan bagimlilik ve bazi olumsuz tutum
ve davranislarin ortaya ¢ikmasina da neden olmaktadir. Bu durum yetigkinleri oldugu
kadar ¢cocuk ve gengleri de hem olumlu hem olumsuz yonden etkileyebilmektedir. Ayni
zamanda egitim ve iletisim maksath kullanilmaya baslayan bilgisayar son zamanlarin
onemli bir eglence araci haline gelmistir. Ozellikle ¢ocuklar ve gengler arasinda konsol,
PC, ¢evrimigi (online) gibi dijital oyunlarin kullanim1 her gegen giin artmaktadir.

Son yillarda yapilan arastirmalar gostermistir ki siddet igerikli video/bilgisayar
oyunlarinin kontrolsiiz bir sekilde oynanmast ¢ocuklar1 ruhsal ve davranissal agidan
olumsuz olarak etkilemektedir. Bu arastirma, siddet igerikli video oyunlarinin 10-15 yas
gurubu cocuklarin saldirganlik davranisi ve siddet egilimine etkisini tespit etmek iizere
Buss- Perry Saldirganlik Olgegi ile saldirganligin alt boyutlari olarak siniflandirilan sézel
saldirganlik, fiziksel saldirganlik, 6fke ve diigmanlik dlgekleri ¢er¢evesinde ¢ocuklarin
demografik ozellikleri, siddete ve siddet icerikli video/bilgisayar oyunlarina iliskin
tutumlan ile ilgili veriler arasindaki iliskiyi incelemektedir. Arastirmaya dahil olan
cocuklar Istanbul’un Fatih ilgesindeki 4 ilkogretim okulunda 5. 6. 7. ve 8. smiflarda
egitim ve Ogretim gormekte olan farkli sosyo-ekonomik gruplara ait 10-15 yas grubu
toplam 536 c¢ocuktan olusmaktadir. Arastirmanin anket formunun ilk boliimiinde
cocuklarin demografik bilgilerini igeren 21 soru, ikinci boliimiinde ¢ocuklarin siddete
ve siddet icerikli video/bilgisayar oyunlarina iliskin tutumlarini tespit eden 8 soru, son
boliimiinde ise Buss- Perry Saldirganlik Olgegi Testi’nin Tiirkce terciimesinde yer alan
29 soru yer almaktadir.

Arastirmada veri toplama araglari ile elde edilen bilgilerin ¢6ziimlenmesi SPSS paket
program1  kullanilarak  bilgisayar  ortaminda  gergeklestirilmistir.  Tablolarin
yorumlanmasinda oncelik frekans bilgilerine verilmistir. Siddet igeren bilgisayar
oyunlarinin oynanmasinda etkili oldugu diisiiniilen bagimsiz degiskenlerle karsilastirma
tablolar1 yapilmustir. Istatistiki analizlerde Korelasyon, One Way-ANOVA, ki-Kare ve T-
Test tekniklerine bagvurulmustur.

Aragtirmanin temel hipotezi dogrulanarak siddet icerikli video oyunlarinin ¢ocuklarin

saldirganlik davranis1 ve siddet egilimine etkisi iizerinde anlamli derecede etkili oldugu
sonucuna ulagilmistir.

Anahtar kelimeler: Cocuk, Saldirganlik, Siddet, Video/Bilgisayar Oyunlari, Dijital
Oyunlar
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ABSTRACT
(ARVAS, ilknur, Master, istanbul, 2019)

THE EFFECT OF VIOLENCE CONTENT VIDEO GAMES ON
AGGRESSIVE BEHAVIOR AND VIOLENCE TENDENCIES OF 10-
15 YEAR OLD CHILDREN

Today, with the help of science and technology, the widespread use of computers and
the Internet makes it easier to reach information and on the other hand, it causes
addiction and some negative attitudes and behaviors.

This situation can affect both children and young people both positively and negatively
as well as adults. At the same time, the computer, which has started to be used for
education and communication, has become an important entertainment tool of recent
times. The use of game platforms, PC and online digital games is increasing day by day,
especially among children and adolescents.

In recent years, research has shown that the uncontrolled use of violent video / computer
games affects children in a negative way psychologically and behaviorally. This study
aims to determine the effects of violent behavior on the aggressive behavior and
violence tendency of the 10-15 age group children. The demographic features of the
children, including verbal aggression, physical aggression, anger and hostility scales,
which are classified as sub-dimensions of aggression with Buss-Perry Aggression Scale,
examined the relationship between the attitudes towards violent video / computer games.
The children included in the study consisted of 536 children in 10-15 age groups
belonging to different socio-economic groups who are studying in the 5th, 6th and 8th
grades in 4 different primary schools in Fatih, Istanbul. In the first part of the
questionnaire, there are 21 questions including demographic information of the children
and in the second part 8 questions that determine the attitudes of children to violence and
video / computer games. In the last part, there are 29 questions in the Turkish translation
of Buss-Perry Aggression Scale Test.

Data gathering tools were analyzed by using SPSS 25.0 software. Priority is given to
frequency information in the interpretation of the tables. Comparison tables were made
with independent variables thought to be effective in playing violent computer games.
Correlation, One Way-ANOVA, chi-square and T-Test techniques were used in statistical
analysis.

The basic hypothesis of the study was verified and it was concluded that violent video
games had a significant effect on children's aggression behavior and violence tendency.

Keywords: Child, Aggression, Violence, Video / Computer Games, Digital
Games

vii



ICINDEKILER

ETIK KURULU RAPORU ........cocoiiiiiieiicieeceetese e i
TEZLI YOKSEK LISANS TEZ ONAY FORMU ......c.cccooovvoiiieieceeeeeeeeenae, iii
YEMIN METNI .....oooiiiiiiiiiiceece ettt sttt iv
(001510 /8OO v
L0 /.1 i SRR Vi
AB ST RA C T L e e e e e e e e et r e e e et e e e e e b e e e e eanes Vil
KISALTIMALAR ....oviteicesieteeee e e seete s sses st sss s sss s s s s s s Xii
TABLOLAR VE SEKILLER LISTESI .........c.coooooviiiiieiecececee e, Xii
1370 110, (5 TP 1
L] 123 1T 1
1.1. ARASTIRMANIN PROBLEMI .......coovviieiiicieieeesieee e 4
1.2. ARASTIRMANIN AMACT .......c.ooviiiieeiieeesieeiseeesese s sessissesse s 5
1.3. ARASTIRMANIN ONEMI ....cocooviiiiiieieiiiceeeee e 6
1.4, HIPOTEZLER ....cocoooiiieieiiiieeceee et eteeeie ettt 7
1.5. VARSAYIMLAR ......ocoiitieeeeeeeeeeees et enasssn s sss s sanesenans 8
1.6. ARASTIRMANIN YONTEMI .....cociiiieieiccieceee e, 8
1.7. KAPSAM VE SINIRLILIKLAR .....cccvitiriieireercrseseeeers oo, 9
1.8. ORNEKLEM ......coooiuiiiiiiiiieieieteseeeeie ettt es s s s 9
1.9. VERI TOPLAMA TEKNIKLERI........ccocoviiviiiniiresseeeesesisesses s 10
1.10. VERILERIN ANALIZI......ccoiiiiiiiceeeeeeee e 10
1370 9110).Y (5o 2RO 11
2.1. SALDIRGANLIK KAVRAMI ......ooovvrvriieeieeeeeeereeeesses s 11
2.2. SALDIRGANLIK KURAMLARI .......ooovievirreieeseeseeree s 12
2.2.1. Iggiidii KUIAMI ...covvieiviivciicveee e 13
A 1 415100 00 QT 71 0 01 R 15
2.2.3. Engelleme-Saldirganlik Kurami ...........cccooeviiininiinincicc e 16
2.2.4. Uyart Aktarimi Kurami.........cccoooviiiiniiniic e 17
2.2.5. DavraniSe1 KUTAIM .......cuuieiiieeiiieeiiieesiiee e sieeesireessiveeesieessineesnsneesinee s 18
2.2.6. Sosyal Ogrenme KUraml.............cccevevveuererersiiceeseessseseesessseseeenens 19
2.2.7. Bosalma Kurami( Catharsis Theory) .........ccccoioeiiiiiiiiniiiiiiciieeee 20
2.2.8. Genel Duygusal Saldirganlik Modeli ..........ccoovviiiiiiiiiicee 21
2.3. SALDIRGANLIGIN TURLERI .......ccovviviveiiecesceeeeeee e 22

viii



2.3.1. Dolayl1 ve Dogrudan SaldirganliK...........ccccoviviiiiiiiiiiniiiieiicciiien 22

2.3.2. Fiziksel ve Sozel Saldirganlik ..........cccovviiiiiiiiiiii, 23
2.3.3. Duygusal ve Aragsal Saldirganlik .........ccccoocveiviiiiiiie e, 23
2.3.4. Diirtiisel ve Kasti Saldirganlik...........ccccoovveiiiiiiiiiiicee, 24
2.3.5. Reaktif ve Proaktif Saldirganlik .........cccocoviiiiiiiniiniii e, 24
2.4. CINSIYET VE SALDIRGANLIK ILISKIST........coooviiiiieiceeecreceens 27
2.5. SOSYOLOJIK ACIDAN SALDIRGANLIK ........cccooeeveriiicrerererereeeeenans 29
2.6. SIDDET KAVRAMI.......cocooiiiiiiiiieeceeieeeeeeseie e eseseeie e en s sen s 30
2.7. SIDDETIN SINIFLANDIRILMASI......c.ccoiiieiiiieeeieeieieeeeee s 33
2.7.1. Fiziksel (Saldirgan) Siddet ...........ccoovveiiiiiieiiiiece e 33
2.7.2. Duygusal S1ddet.......c.ooiiiiiiiieiieeiee e 34
2.7.3. Ekonomik Siddet ........ccouviiiiiiiiiiiiieiieeee e 35
2.7.4. CInsel S1Adet......ccoviiiiiiiiii e 35
2.7.5. SIDET SIAACL......eiiiiiiiiiiiie i 36
2.8. GENCLIK SIDDETINI ETKILEYEN FAKTORLER ........cccccecvvevevennane, 36
2.8.1. Bireysel Faktorler ; Psikolojik, Fiziksel ve Biyolojik
EMENIET ... 37
2.8.2. Toplumsal FaKtOrler........coccveiiiiiiiiiiciiie e 39
2.8.2.1. Akran Grubu FaKtOrleri ..........ccoeiiiiiiiiiiiiieiceec e 40
2.8.2.2. OKUL FaKtOTT ...c.vvvviiieiciiie e 41
2.8.2.3. Toplum ve Kiiltiir Faktorii.........cccovviiiiiiiiiiiiic e, 44
2.9. SIDDETIN NOROBIYOLOJIK BOYUTU....c.cooooveieieieieeeeeeee e 45
2.10. SIDDETIN SOSYOLOJIK BOYUTU.....c.coooiviiiriiieiiiieeieeeeeeeeinas 49
2.11. SIDDETIN HUKUKI BOYUTU .....cccooviiiriierciiiicce e 50
BOLUM 3 ... 56
LUDOLOJL....ccoouiiiiiiiiis st 56
3.1. OYUNBILIM : LUDOLOJ.......ccceciiiiiiirieiiieiccceieeeeeeeve e, 56
3.1.1 Oyun Kavraml .....cccccoeeiiiiiiniiii e 56
3. 1.2, OYUN TANNE.cetiitiiiiieeeeee s 58
3.1.3. Oyunun OZellKIErT ......ocvvviviiirireiieeieiee e 59
3.1.4. Oyun Uzerine KUramlar ............cccccovviueuereriineiecreiessseseesssssesesenes 60
3.1.4.1. Sihirli Cember Kurami.........cccoccuviviiiiiiiiiniiiie e 61
3.1.4.2. Caillois KUrami.........cccccueeiiiiiiiiiiiiie e 62
3.1.4.3. Stephenson Kurami.........ccoccovviiiiiiiiiiiiisec 64



3.1.4.4. SUILS KUTAIMI ..ottt r e eer e e e r e e e e 65

3.1.4.5. Retorik Kurami ........ccccccveiiiiiiiie i 65
3.2. LUDOLOJI ALANINDAKI CALISMALAR ......ccccooovireriiiicieieennnn, 67
3.3. DIJITAL OYUN KAVRAMLI.....cooiiiiiiriieineneinciseness e eseeseesesnens 67
3.4. DIITAL OYUN OZELLIKLERI .......c.ccoooiiiiiicieeeecceee e, 70
3.5. DIJITAL OYUN TURLERI......coiiiiiiiiieienscscseee e 72
3.5.1. SOYUL OYUNIAL ....c.viiiiiiice e 74
3.5.2. TKONIK OYUNIAT .....vvcviieiiceieccee et 74
3.5.3. Anlamlt OYUNIAT ....cccviiiiiiiiii e 74
3.5.4. Anlams1Z OYUNIAr........cccoiiiiiiiiiiice e 74
3.5.5. Asamall Oyunlar........ccoceeiiiiiiiiii e 75
3.6. DIJITAL OYUN ORTAMLARI ..ot eesseseenseseens 75
3.6.1. Video Tabanli Oyunlar ..........c.ccovviiiiiiiiiiiiii 75
3.6.2. Bilgisayar Tabanli Oyunlar...........cccccooeiiiiiiniiniciicee e 76
3.6.3. Tasmabilir OYUNIAr...........cccoviiiiieie e 76
3.7. DIJITAL OYUNLARDA SIiDDET iCERIGI VE
SALDIRGANLIK TLISKIST ....vivvcviicieieccecce e, 76
3.8. DIJITAL OYUNLARA ILISKIN YURT DISINDA YAPILAN
ARASTIRMALAR ...t 79
3.9. DIJITAL OYUNLARA ILISKIN TURKIYE’DE YAPILAN
ARASTIRMALAR ..ottt 85
3.10. DIJITAL OYUNLARIN OLUMLU VE OLUMSUZ ETKILERLI.......... 87
BOLUM 4 ..ot 90
BULGULAR VE YORUMLAR ...t 90
4.1. SIDDETE VE SIDDET ICERIKLI BILGISAYAR/VIDEO
OYUNLARINA ILISKIN TUTUM ..ottt 90
4.1.1. Siddete Ve Siddet Icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina
ligkin Tutum Ile Fiziksel Saldirganlik Arasindaki Iligki ...........ccccoveenneee 90
4.1.2.Siddete ve Siddet Igerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina Iliskin
Tutum ile Ofke Arasindak TlsKi.........ccovvvvivivreiiiieiieeseeeeeee s 91
4.1.3. Siddete ve Siddet igerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina
[liskin Tutum ile Diismanlik Arasindaki [liski..........cccocvvriiiiiiiciinne, 92
4.2. OYNANAN OYUN TURU ILE SIDDET VE SIDDET ICERIKLI
BILGISAYAR/VIDEO OYUNLARI.....coetiiiiiiiiniiniieeieise e 93
4.2.1. Oynanan Oyun Tiirleri ile Siddete Ve Siddet igerikli
Bilgisayar/Video Oyunlarma Tliskin TUtUM ........cccoviviiiicieiceicce, 93



4.2.2. Oynanan Oyun Tiirleri Ile Fiziksel Saldirganlik Arasindaki

TIESKI 1. vecvevetesee ettt ettt a ettt n et 94
4.2.3. Oynanan Oyun Tiirleri ile Ofke Arasmdaki Iliski ...........cccocevvvrvrnnnne 95
4.2.4. Oynanan Oyun Tiirleri ile Diismanlik Arasindaki iliski................... 96
4.2.5. Oynanan Oyun Tiirleri ile Sézel Saldirganlik Arasindaki
TIESKI 1. vecvevetesee ettt ettt a ettt n et 97
4.3. AILE GELIR SEVIYESINE GORE DAGILIM.......ccccoovvvveiercerreriernnns 98
4.3.1.Ebeveyn Gelir Diizeyi He Siddete Ve Siddet igerikli
Bilgisayar/Video Oyunlarina Iliskin Tutum ...........ccccceeveiiieviiiesienecienn, 99
4.3.2.Ebeveyn Gelir Diizeyi Ile Fiziksel Saldirganlik Arasindaki
TIESKI 1.vovecvevete ettt ettt ne et 100
4.3.3. Ebeveyn Gelir Diizeyi Ile Ofke Arasindaki Iliski..........ccoeevvevevrnnnn 101
4.3.4. Ebeveyn Gelir Diizeyi Ile Diismanlik Arasindaki Iligki .................... 102
4.3.5.Ebeveyn Gelir Diizeyi ile S6zel Saldirganlik Arasindaki Iliski.......... 103
4.4. GUNDE ORTALAMA OYUN OYNAMA SAATLERININ
DAGILIMI ...ttt 104

4.4.1. Bir Gunde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile
Siddete Ve Siddet Igerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina Iliskin

TUROT. ... .. . N N 104

4.4.2 Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi ile Fiziksel

Saldirganlik Arasindaki Iligki.......coooooiiiiiiii 105

4.4.3. Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile Ofke

ATaSINAAKT THSKI...vvevevivevcecececececeeecee s 107

4.4.4 Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile

Diismanlik Arasindaki IISKi ......ccooviiiiiiiiniiiniiie e 108

4.4.5 Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile Sozel

Saldirganlik Arasindaki THSKi........c.cccovvvievereiiiiceeeee e, 109
4.5. AILE EGITIM SEVIYESINE GORE DAGILIM......c.coocomivnrriririireens 110

4.5.1. Annenin Egitim Diizeyi Ile Siddete Ve Siddet Icerikli

Bilgisayar/Video Oyunlarma iliskin TUtUM ........cccoovieverieiiceeee, 110

4.5.2. Annenin Egitim Diizeyi Ile Fiziksel Saldirganlik Arasindaki

TIESKI cv.vcvvecv et 111

4.5.3. Annenin Egitim Diizeyi Ile Ofke Arasindaki Iligki ............cccooevvenenen, 112

4.5.4. Annenin Egitim Diizeyi Ile Diismanlik Arasindaki iliski.................. 113

4.5.5. Annenin Egitim Diizeyi Ile Sézel Saldirganlik Arasindaki

TIESKI cv.vvcvveevce et 114

4.5.6. Babanin Egitim Diizeyi Ile Siddete Ve Siddet Icerikli

Bilgisayar/Video Oyunlarma Tliskin TUtUM ........ccccoviviiiiceiiceiceee, 115

Xi



4.5.7. Babanin Egitim Diizeyi Ile Fiziksel Saldirganlik Arasindaki

TIESKI 1. vecvevetesee ettt ettt a ettt n et 116
4.5.8. Babanin Egitim Diizeyi Ile Ofke Arasindaki iliski............cccocovvvrvnnne 117
4.5.9. Babanin Egitim Diizeyi Ile Diismanlik Arasindaki iliski .................. 118

4.5.10. Babanin Egitim Duzeyi Ile S6zel Saldirganlik Arasindaki
TIISKT 1ttt ee e 119
4.6. FREKANS TABLOLARI ..ottt 125
4.7. OYUN TURUNE GORE DAGILIM .....cooeuiiiiniiirirrnrinsinseensssssineeeeens 128
4.8. CINSIYETE GORE OYUN OYNAMA SAATLERI........ccooeeriririninnnn, 132
4.9. CINSIYETE GORE OYNANAN OYUN TURU DAGILIMI ................. 133
BOLUM 5 ...ooooiiii s 135
SONUC VE ONERILER............cccocoooiiiiieitceeeeeeeee et eees s ssnesiss s an s en s, 135
KAYNAKG A ...ttt bbbt ettt beenne e 143
EILER. ...ttt b et e et e 157

xii



ABD
Akt.
PC
Vb.
Ve ark.
Sivo
PSP
U-T
MSN
SMS
FMRI
RSNA
PET
COMT
FBI
TDK
M.O
AS
GAAM
GAM
PEGI
ESRB
TUDOF

BiAK

KISALTMALAR

: Amerika Birlesik Devletleri

: Aktaran

: Personal Computer

: Ve benzeri

: Ve arkadaslar

: Siddet Iceren Video Oyunlar

: Playstation Portable

: Uyaran-Tepki

: Microsoft Network

: Short Message Service

: Functional Magnetic Resonance Imaging
: Radiological Society of North America
: Pozitron Emisyon Tomografisi

: Katekolamin-Ometil Transferaz

: Federal Bureau of Investigation

: Tiirk Dil Kurumu

: Milattan Once

: Alexander Shafto

: General Affective Aggression Model

: General Aggression Model

: The Pan-European Game Information
: Entertaintment Software Rating Board
: Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu

: Bilisim ve Internet Arastirma Komisyonu

Xii



TABLOLAR VE SEKILLER LiSTESI

Tablo 1: Buss’a Gore Saldirganlik TUTIETT.........coviviiiiiiiee e 25
I Lo] (o T T 1o T A T o Yo [T SRS 54
Tablo 3: Bazi Sug Gruplarina Gore Dagilim (01.04.2016 itibariyle)..........cccoovoviovniniincnenns 55
Tablo 4: Caillois’in Oyun Smiflandirmasi..........ccceieeiriiiieeiieieeiie e 63
Tablo 5: Oyunun Siniflandirilmasi(Toplumsal, Sosyal ve Bozulma) ..........cccceevvviiieniennnnnns 64
Tablo 6: Oyunun Retorik Siniflandirilmast ...........coceveierieiiniiiinee e 66
Tablo 7: Oyun, Oyuncu, Diinya TablOSU .........ccciiiiiiiiiieiniscsie e 70
Tabla 8: Herz ve Poole’un Kargilagtirmalt Oyun TUrIeri.......cooveieeieiiiiniiiiie s 73

Tablo 9: Siddete ve Siddet icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina iliskin Tutum ile Fiziksel
Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Korelasyon Analizi Sonuglari..

Tablo 10: Siddete ve Siddet Icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarma Iliskin Tutum ile Ofke
Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Korelasyon Analizi Sonuglar....................... 91

Tablo 11: Siddete ve Siddet icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina iliskin Tutum ile Diismanlik
Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Korelasyon Analizi ............cccovevevrvererninenns 92

Tablo 12: Siddete ve Siddet igerikli Bilgisayar/Video Oyunlarma iliskin Tutum ile Sézel
Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Korelasyon Analizi
SOMUGIATT ...t bbbttt ettt e bt e sbe e s he e st e e be et e e nbeesbnenrneas 92

Tablo 13: Oynanan Oyun Tiirleri lle Siddete Ve Siddet Igerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina
Iligkin Tutum Arasindaki Iligskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIATT ...ttt ettt sb et seesesnesbeseesaeneeneeneens 93

Tablo 14: Oynanan Oyun Tiirleri ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olgeklerinden
Fiziksel Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIATT ...ttt ettt b bt 94

Tablo 15: Oynanan Oyun Tiirleri Ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Olgeginin Alt
Olgeklerinden Ofke Arasindaki iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yénlii Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIATT ...ttt ettt st b et 95

Tablo 16: Oynanan Oyun Tiirleri ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olgeklerinden
Diismanlhik Arasindaki iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonli Varyans Analizi
(ANOV A) SONUGIATT ...ttt ettt bbb 96

Xiii



Tablo 17: Oynanan Oyun Tiirleri ile Buss-Perry Saldirganlik Olceginin Alt Olgeklerinden Sozel
Saldirganlik Arasindaki {liskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonli Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIAIT ...cuviivieiiitecie sttt st re et e e e e e s beebeesbesbeesaesteeneesreares 97

Tablo 18: Ebeveyn Gelir Diizeyi ile Siddete Ve Siddet Igerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina
Iliskin Tutum Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yénli Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIATT ...ttt nn e 99

Tablo 19: Ebeveyn Gelir Diizeyi ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olgeklerinden
Fiziksel Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIATT ...ttt ettt bbb nn e 100

Tablo 20: Ebeveyn Gelir Diizeyi Ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olgeklerinden Ofke
Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOV A)SONUGIAIT ... cvieviiiiiiieiie sttt re st esteere e besae e st e s beesaesreeteebesreeseenreans 101

Tablo 21: Ebeveyn Gelir Diizeyi ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olgeklerinden
Diismanlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonli Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIAIT ...cuviivieiiiticie ettt re et sre e tesreesresbe e e e sresteesbesbeeseesteeseesreares 102

Tablo 22: Ebeveyn Gelir Diizeyi Ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olgeklerinden Sézel
Saldirganlik Arasindaki {liskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIALT ...cuviivieiiitiiie sttt e e s et e s besre e sr e te e e e sbesteesbesbeeseesteeseesreenes 103

Tablo 23: Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile Siddete Ve Siddet Igerikli
Bilgisayar/Video Oyunlarina Iliskin Tutum Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek
Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) SONUGIATT .........ccirieiieiiiiisisiesese e 104

Tablo 24: Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile Buss-Perry Saldirganlik
Olgeginin Alt Olgeklerinden Fiziksel Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan
Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) SONUGIATT........ocveviiiiiiiiiiieiereeeeeese e 105

Tablo 25: Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile Buss-Perry Saldirganlik
Olgeginin Alt Olgeklerinden Ofke Arasindaki iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA) SONUGIATT .........cviiiiriiiiieieieiei st 107

Tablo 26: Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile Buss-Perry Saldirganlik
Olgeginin Alt Olceklerinden Diismanlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek
Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) SONUGIATT ......ccvieiierieieieisieese e 108

Tablo 27: Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi fle Buss-Perry Saldirganlik
Olgeginin Alt Olgeklerinden Sozel Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan
Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) SONUGIAIT........ccveviiiiiiiiiiieieceeeee e 109

Tablo 28: Annenin Egitim Diizeyi ile Siddete Ve Siddet Icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina

Iliskin Tutum Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIAIT ...ttt 110

Xiv



Tablo 29: Annenin Egitim Diizeyi Ile Buss-Perry Saldirganhik Olgeginin Alt Olgeklerinden
Fiziksel Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIATT ...ttt renn e 111

Tablo 30: Annenin Egitim Diizeyi Ile Buss-Perry Saldirganhik Olgeginin Alt Olgeklerinden
Ofke Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)
SOMUGIATT ...ttt ekt b et sttt e e nbe e sbe e sae e st e e be et e e nbeesbnenbne s 112

Tablo 31: Annenin Egitim Diizeyi Ile Buss-Perry Saldirganhik Olgeginin Alt Olgeklerinden
Diismanlhik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonli Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIAIT ...cuviivreiiiteeie sttt sre et st e sa e te e e e sreeteebesbeesaesteeneesrennes 113

Tablo 32: Annenin Egitim Diizeyi Ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olgeklerinden
Sozel Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIAIT ...cuviivieiiiticie ettt ettt sre et e s be e e e s beeteebesbeeneesteeneesrennes 114

Tablo 33: Babanin Egitim Diizeyi Ile Siddete Ve Siddet Icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina
Iligkin Tutum Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonli Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIATT ...ttt ettt ettt nb bt 115

Tablo 34: Babamin Egitim Diizeyi ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olgeklerinden
Fiziksel Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOWVA) SONUGIATT ...ttt b bt e e 116

Tablo 35: Babanin Egitim Diizeyi Ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olgeklerinden Ofke
Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOWVA) SONMUGIATT ...ttt bbb sbennenn e 118

Tablo 36: Babanin Egitim Diizeyi Ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olgeklerinden
Diismanlhik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonli Varyans Analizi
(ANOWVA) SONMUGIATT ...ttt sttt se et e seesesnesbeseesaenee e eneens 118

Tablo 37: Babanin Egitim Diizeyi Ile Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Alt Olceklerinden
Sozel Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yénlii Varyans Analizi

(ANOWVA) SONMUGIATT ...ttt sttt st st sbe et eseesesseebeseesaeneeneeneens 119
Tablo 38: Normallik TeSti.........cccooiiiiiiiiii s 120
TabI0 39 T-TESH ..o 123
Tablo 39.1 : CINSIYEt DAGIIIMI .c.ueiviiiieieieieiieie et nee e 125
Tablo 39.2 1 SIIf DABIIMI.....oiviiiiiiiiiiieic e 126
Tablo 39.3: Giinde Ortalama Oyun Oynama Saatlerin Dagilimi...........ccccoovviviiniviiiincnenns 127
Tablo 39.4: Oynanan Oyun TUril DaBilimI........cccoeiiierieieinisise e 128
Tablo 39.5: Calismaya Katilan Ogrencilerin Annelerinin Egitim DUIUM ..........c.ccooevvevnnnnne, 129

XV



Tablo 39.6 : Calismaya Katilan Ogrencilerin Babalarimin Egitim Durumu................cc.......... 130

Tablo 39.7: Ailelerin Gelir DaGIIIMI ........oveiiiiiiiiiiiieieeeese e 131
Tablo 40: Cinsiyete Gore Oyun Oynama Saatleri ..........coovvviiiiiiiiiiiice e 132
Tablo 41: Cinsiyete Gore Oynanan Oyun Tiirli Dagilimi..........cccoevriiiiiiniiieeien e 133
Sekil 1: Siddet icerikli Medyanin Ergenlik Cagindaki Genglerin Beyinleri Uzerindeki Etkisi
(FMIRT GOITILESIE) ¢ttt ettt b bt n e 46
Sekil 2: Medyada Siddete Maruz Kalan Beynin Karar Verme Asamasindaki
FIMRT GOTUNLESTL 1.ttt bt n e 47
Sekil 3: Sihirli Cember (The Magic Circle).......ccocvvviiiiiiiice e 62
Sekil 4: KIaSiK OYUN IMOGEIT ..ottt 72

XVi



BOLUM 1
GiRiS

Giliniimiizde internet ve bilgisayar kullanim1 insan hayatinda olduk¢a 6nemli bir
yer kaplamaktadir. Teknoloji ve bilim sayesinde ortaya ¢ikmis bilgisayar ve internet gibi
arag¢ gerecler bilgiye ulagsmay1 kolaylastirirken diger taraftan bagimlilik ve bazi olumsuz
tutumlarin gelismesine de neden olmaktadir. Toplumda bilgisayar kullanimi yayginlastigi
icin her gecen giin ¢ocuklar ve gencler tarafindan tercih edilmekte ve buna bagli olarak

da bilgisayar oyunu oynama yas gittikge azalmaktadir.

Internet araciligi ile bilgisayar oyunlari genis kitlelere ulasabilen bir medya
aracidir. Bos zamani doldurmak, stres atmak ve eglenmek icin oynanan bilgisayar
oyunlar1 her yas grubundan binlerce insanin ayni anda sanal ortamlarda etkilesime
girmesini saglar (inal & Kiraz, 2008). Her kesimden insanin oynadig: bilgisayar oyunlari
sadece zevk ya da haz i¢in oynanan bir oyun olmadigi, ayn1 zamanda popiiler kiiltiiriin ve
bilgisayar teknolojisinin bir parcast haline gelerek kendimizi ve kiiltirimizi

tanimladigimiz bir ortam oldugu da ortadir (Durlu, 1997).

Son yillarda bilgisayar oyunlari, bilim adamlari, egitimciler ve kamuoyu
tarafindan tartigma haline gelmis ve bilgisayar oyunlarinin yayginlagsmasina paralel
olarak bu tartisma yogunluk kazanmistir. Konuyla alakali olarak yapilan calismalar
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar ve gencler iizerindeki olumlu ve olumsuz etkilerini
belirlemeyi hedeflemektedir. Yapilan bazi arastirmalara (Oz, 2009; Chen ve Chuang,
2007; Oztiirk, 2007; Kula, 2005) gore bilgisayar oyunlarmin dzellikle gelisim ¢aginda
olan c¢ocuklar ve gencler iizerinde olumlu katkilar1 oldugunu ileri siirerken, bazi diger
arastirmalar (Cetinkaya, 1991; Bilgi, 2005; Gunter, 1998) ise ozellikle siddet unsuru
iceren oyunlarin cocuklar ve gengler iizerinde istenmeyen etkileri oldugunu ileri
stirmektedir. Diinya c¢apinda yapilan arastirmalarin sonuglarina goére bilgisayar
oyunlarinin asirtya kacilmadigi taktirde 6zellikle zeka gelisimine katkisi oldugu da ifade
edilmektedir (Healy, 1999).



Bilgisayar kullanimi iyi degerlendirildigi taktirde g¢ocuklarin ve genclerin
egitimine ve gelisimine olumlu katkilar sagladigi ve bilgisayar kullaninminin
o0grenmeyidaha eglenceli hale getirdigi, merak etme ve cesaret duygusunu
giiclendirdigi, planlama, problem ¢dzme, entelektiiel tartismalara zemin hazirladigi,
okul Oncesi donemde el goz koordinasyonunu gelistirdigi gibi bircok faydalarinin

oldugu ifade edilmektedir (Yavuzer, 2002).

Internet ve bilgisayar teknolojisinin gelismesi ve bu mevcut teknolojilerin
yayilmasiyla medya araciligiyla servis edilen siddet icerigi sanal aleme de yerlesmistir.
Giderek yayginlagan video oyunlariin ¢ocuklarin ve genglerin lizerinde fizyolojik ve
psikolojik etkilerinin oldugu bilimsel ¢alismalarda yer edinmistir. Televizyonlardaki ya
da video oyunlarindaki cinsel ve siddet icerikli gorseller, oyunlar ¢ocuklar ve ergenlerde
ice kapanma, asosyallesme ve yabancilagsma, saldirganlik, siddet, psikolojik ve duygusal
uyarilma gibi etkilere yol agmistir. (Bushman ve Huesmann, 2006). Ayni1 zamanda sanal
ortamlarda oynanan oyunlar ve video oyunlari insani giindelik hayatindan koparip
kendine has zaman ve mekan diizleminde barindirdig: bir eylem kurgusuna dahil eder

(Oniir, 2007).

2006 y1l1 itibariyle video oyunu pazarinin yillik kart 18 milyar dolarin iizerindedir.
Kar oranini artirmak isteyen bu sektor cesitli efekt ve 6zelliklere sahip video oyunlarini
piyasaya siirmektedir(CNBC.com, 2010). Fakat toplumlar1 en ¢ok endiselendiren durum
ise piyasaya siiriilmiis bu video oyunlarinin siddet unsuru tasiyor olmalar1 ve ¢cocuklarin
bliyiik bir kisminin bu video oyunlart igerisinden ¢ogunlukla siddet icerenleri tercih

ediyor olmasidir. (Grossman ve DeGaetano, 1999).

Siddet giiniimiizde toplumun hemen her kesiminde ortaya ¢ikmakta ve olumsuz
tesirler dogurmaktadir. Yapilan farkli bilimsel ¢calismalar siddet ve su¢ unsurlar1 {izerine
dikkat ¢ekmektedir. Ayrica bu g¢alismalar siddet igerikli programlarin ¢ocuklar1 ve
gengleri siddet icerikli davraniglara yonelimini artirmakta oldugunu da ortaya

koymaktadir. (Anderson ve Bushman, 2002).

Siddet igerikli video oyunu kavrami, icerisindeki karakterlerin kendilerine ya da
digerlerine bilerek ya da isteyerek psikolojik, fiziksel zarar verici davranista bulunmasi

olarak tanimlanir (Anderson ve Bushman, 2001).



Son doénemde oyunlar {izerine yapilan icerik analizleri oyunlarin %89’unda
minimum bir tek siddet unsurunun bulundugunu (Children Now, 2001) ve yarisindan
cogununda kayda deger anlamda fiziksel siddet ve Olim iceren unsurlarin
bulundugunu tespit etmistir ( Thompson ve Haninger, 2001). Bunun disinda bir¢ok
oyunda cinsel ya da etnik ayrimcilik gosteren unsurlarin bulundugu gergeklestirilen

arastirmalar sonucu elde edilmistir (Children Now, 2001; Dietz, 1998).

Tiirkiye’de ¢esitli gruplar iizerinde deneyler yapilmis olup, bu deneylerde
cogunlukla tercih edilen oyunlarin ekseriyetinde siddet unsurlar1 barindirdigi fakat bu

oyunlari tercih edenlerin bu durumun farkinda olmadigin1 tespit etmislerdir (Akglindiiz

ve ark., 2006).

Yapilan c¢aligmalarda ABD’de 4. 5. 6. 7. ve 8. smniflarda egitim goren
Ogrencilerin ¢ogunlugunun fantezi ve siddet barindiran video oyunlarini oynamaktan

keyif aldiklar1 bulgusu ortaya ¢ikmistir (Buchman, 1996).

Amerika’da gerceklestirilen bir diger deneyse genelde cocuklarin iigte
ikisinin en sevdikleri oyunun siddet unsuru barndiran oyunlar oldugunu ve bu
cocuklarin ebeveyinlerinin yalnizca %30 unun ¢ocuklarinin hangi tiir oyunlari

sevdigini bildigi ortaya koyulmustur (Funk, 1999).

Bagka bir ifadeyle 8. 9. 10. 11. ve 12. sinif &grencilerinin %90’ 1 anne-
babalarinin video oyunlarimi satin almadan once bu oyunlarin uygunluguna dair
derecelendirme isaretlerini dikkate almadiklarin1 ve %89’ u da anne-babalarinin

kendilerinin video oyunlar1 oynama siirelerini kisitlamadiklarini belirtmislerdir

(Walsh, 2000).

Tiirkiye’de bu alanda ortaya konan g¢alismalardan birinde savas oyunlarinin en

¢ok ragbet goren oyunlardan biri oldugu ortaya konulmustur (Akgiindiiz, 2006).

Ik olarak video oyunlari 1970’lerin sonlarina dogru ortaya ¢ikmustir ancak
siddet igerikli video oyunlar1 1990’larda sakatlama, yaralama gibi fiziksel tahribat
yaratan ya da oldiirme odakli olan Mortal Kombat, Street Fighter, Wolfenstein vb.
video oyunlar1 yayginlagmaya baglamistir (Walsh, 1999). Son zamanlarda gelisen



teknoloji sayesinde video oyunlarina kazandirilan gesitli 6zelliklerin olmasi ve internet
tizerinden oynanabilen oyunlara kolaylikla ulasilabiliyor olunmasi kiiresel boyutta
tim insanlart video oyunlariin olumsuz etkileri iizerine kaygilandirmistir. Bu
kapsamda kisilerin aktif olarak bir oyunda yer aldigi, uzaktan kumanda ile oldukga
gercekei grafik tasarimlarla olusturulmus ve gercek hareketler simule edilerek oynanan
video oyunlar1 (6rnegin: Playstation, Nintendo vb.) veya internet iizerinden gruplar
halinde oynanabilen ayrica oyuncunun kendine has bir karakter olusturmasina olanak
sunan Massive Multiplayer Online Role Playing Game buna 6rnek olarak verilebilir
(Markey, 2009).
Bu kapsamda, video oyununun SIVO olup olmadigi degerlendirildiginde
(Gentile, 2003);
a. Oyunda yer alan bir ya da birden fazla karakterin diger Ogelere fiziksel zarar
vermeye ¢aligmasi,
b. Bununsiklikla yineleniyor olmasi (30 dk periyotlar halinde en az 2—-3 defa yahut daha
fazlas),
c. Baskalarina yonelik fiziksel zararin sonucunda 6diillendirilmesi,
d. Baskalarina yonelik fiziksel siddetin eglenceli, komik sekilde gosteriliyor olmasi,
€. Siddet unsuru barindirmayan davraniglarin olmamasi veya siddet iceren diger
alternatif oyunlara nazaran eglenceli kabul edilmemesi,
f. Siddet igerikli davraniglarin ciddi bir tepkiyle karsilagilmiyor olmasi ve bunun iki ya
da ikiden fazlasiin oyununda mevcut bulunmasmin, o oyunun g¢ocuklar igin

potansiyel tehdit unsuru oldugunu belirtmislerdir.
1.1. ARASTIRMANIN PROBLEMI

Saldirganlik ve siddet kavramlarimi degisik acilardan ele almanin yam sira
saldirganligin ve siddetin olugsmasmin ¢ok farkli nedenleri mevcuttur. Ancak biz bu
aragtirmamizda saldirganhigi ve siddeti yalniz basina degil, bilgisayar oyunlarinin
icerikleriyle iliskili olarak incelemeye c¢alisacagiz. Ciinkii ¢ocuklar ve gencler
zamanlarmin biiyiik bir gogunlugunu internet ve bilgisayar karsisinda gegirmeleri onlarin
kisiliklerini ve sosyal iligkilerini biiyilk oranda etkilemektedir. Cocuklar ve gengler

kendilerini ger¢ek diinyadan izole ederek bu sanal ortamlarda gercek diinyada elde



edemedikleri sayginlig1 ve giicii bu tiir ortamlarda elde etmeyi amaglamaktadir.

Bu baglamda c¢alismanin problemini kisaca soyle ifade edebiliriz; siddet igerikli
video oyunlar1 ¢ocuklar ve gengler iizerinde nasil bir etki yaratiyor? Siddet igermeyen
video oyunlar1 ¢ocuklarda ve genglerde saglikli kisilikler gelistiriyor mu? Cinsiyet
farkliligr siddet oyununu tercih etmede nasil etkili? Ailelerin demografik 6zellikleri,
egitim diizeyleri ve ekonomik durumlar1 ¢ocuklarin ve genclerin oyun tercihlerine etki
etmekte midir? Oynadiklar1 oyunun tiirlerinin, oyunu oynama siiresinin siddet ve
saldirganlik davranisi iizerinde nasil bir etkisi vardir? Sorunlari ¢ézmede siddete

basvurmanin siddet iceren video oyunlari ile bir baglantist var midir?

1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Bilgisayarlar, sabit oyun konsollari; Playstation vb. taginabilir oyun konsollar1 ve
dijital oyunlar giiniimiizde ¢ocuklarin ve genglerin en fazla zaman ayirdiklar1 teknolojik
iriinlerden biri halindedir. Baslangigta insana masum gelen oyun kavrami bilgisayar ve
internet gibi unsurlarla birlestigi zaman farkli boyutlara ulasabilmektedir. Bundan dolayi
video oyunlarindan bazilarinin siddet igerikli olmasi ve siddet igerikli bu oyunlarin
zamanla cocuklarin ve genclerin sosyal iligkilerini, kisilik yapilarini vb. durumlarini
etkilemesi kac¢inilmazdir. Bu kapsamda c¢alismamizin amact; siddet icerikli video
oyunlarmin 10-15 yas grubu ¢ocuklarin saldirganlik davranisi ve siddet egilimine etkisini
incelemektir. Ayrica ¢alismamiz diinyada SIVO ( siddet igerikli video oyunlar1)’ nun
etkilerine iliskin yaymmlanmis bilimsel ¢alismalarin yol gostericiliginde toplumda
farkindalik olusturma, politikacilara ve bilim insanlarina bazi Oneriler sunmay1
hedeflemektedir. Yine bu kapsamda ele almis oldugumuz ¢alismamiz; gozlemlenen, taklit
yolu ile 6grenilen saldirganlik ve siddet igeren davramislara, SIVO’nun ¢ocuklarda ve
genglerde olusturmus oldugu psikolojik ve fizyolojik etkilere, ayrica SIVO’nun siddet
ve sug ile iligkisi lizerinde durulup sonug bdliimiinde bunlara bir takim 6neriler getirmeyi

amaclamaktadir.



1.3. ARASTIRMANIN ONEMIi

Cocukluk ve genglik cagi insanoglunun fiziksel, biyolojik ve psikolojik anlamda
en karmasik oldugu ¢agidir. Teknolojinin gelismesi, olanaklarin kolay ulasilabilir olmasi
ve kentlesme gibi unsurlar degisen ve gelisen diinyamizdaki oyun kiltlriini artik

sokaklar yerine bilgisayarlarimiza, oyun konsollarimiza tagimistir.

Bilgisayar oyunlarinin siddet ve saldirganlik egilimine etkisi konusunda farkli
kuramsal agiklamalar mevcuttur. Bu farkli acgiklamalarin bulunuyor ve yapilan
arastirmalarin birbiri ile ¢elisiyor olmasindan yola ¢ikarak bu caligmanin literatiire katki
sunacagl disiiniilmektedir. “Eger rakip varsayimlar arasinda se¢im yapmak i¢in yeterli
deneysel kanitlar yoksa bilim insanlar1 en basit varsayimi en olas1 varsayim olarak seger.
Bu yaklasima Occam’in usturasi adini verirler. Farkli kuramsal agiklamalarin giiciinii

stnamanin en iyi yolu aciklamay1 sinamaya yonelik deneylerin yapilmasidir” (Wynn ve

Wiggins, 2005).

Tiirkiye’de bilgisayar oyunlarmin siddet ve saldirganlik egilimine etkisini
inceleyen calismalar sinirli sayidadir. Ayrica Tirkiye’de deneysel olarak yapilan
caligmalar incelendiginde sadece bir calisma yapildigi goriilmistiir. Cetinkaya (1991)
tarafindan yalnizca 10 dakika video oyunu oynatilarak oyunlarin katilimcilar
tizerindeki saldirganlik egilimine etkisi incelenmistir. Yurt disinda deneysel olarak
yapilan calismalarda oturumlar kisa tutulmus (maksimum 15 dakika) ve bilgisayar
oyunlarmin saldirganlik egilimine etkisi incelenmeye ¢alisiimistir (Anderson & Ford,
1986; Irvin & Gross, 1995; Kirsh, 1998). Oysa Bilgi (2005) tarafindan yapilan
calismada oyunun oynanma siiresinin saldirganlik egilimine etkisini anlaml
bulunmustur. Ulusoy (2008) tarafindan yapilan baska bir caligmada ise bilgisayar ve
internet kullanimu siirelerindeki artisa bagli olarak saldirganlik diizeylerinde anlaml
fark bulunmustur. Yine bilgisayar oyunlar1 ile saldirganligi konu alan korelasyonel
olarak yapilan bazi ¢aligsmalar bilgisayar oyunlarinin saldirganligi artirip artirmadig
sorusuna cevap verememektedir. Yani “siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamak mi
saldirganlig1 artirir yoksa saldirganlik egilimi olan gengler mi siddet icerikli bilgisayar
oyunu oynarlar” sorusuna cevap vermeye yetecek verilere ulasmak miimkiin degildir

(Karasar,1999).Video oyunlarinin ¢ocuklar ve gencler arasindaki yayginligi konunun



Onemini arttirmaktadir. Zira video oyunlarinin saldirganlik ve siddet egilimine

etkisinin tespiti ebeveynlere ve egitmenlere bu konuyla alakali nasil bir yol izlemeleri

gerektigi hususunda 6nemli katkilar saglayacaktir.
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1.4. HIiPOTEZLER

Siddet ve siddet igerikli bilgisayar/video oyunlara iliskin tutum ile fiziksel
saldirganlik arasinda kuvvetli baglar1 ortaya koymaktadir

Siddet ve unsurlari igeren bilgisayar/video oyunlarina iliskin tutum ile 6fke arasinda
kayda deger bir iligki vardir.

Siddet ve siddet icerikli bilgisayar/video oyunlarina iliskin tutum ile diismanlik
arasinda tutarl bir iligki vardir.

Siddet ve siddet igerikli bilgisayar/video oyunlarina iliskin tutumla sozli
saldirganlik arasinda tutarl bir iliski vardir.

Oynanan oyun tiirii ile siddet ve siddet igerikli bilgisayar/video oyunlarina iligkin
tutum arasinda anlaml iligki vardir.

Oynanan oyun tiirii ile fiziksel saldirganlik arasinda tutarl bir iliski vardir.

Oynanan oyun tiirii ile 6fke arasinda tutarli bir iligki vardir.

Oynanan oyun tiirii ile dligmanlik arasinda tutarli bir iligki vardir.

Oynanan oyun tiirii ile sozel saldirganlik arasinda tutarli bir iliski vardir.

. Ebeveyn gelir diizeyi ile siddet ve siddet igerikli bilgisayar/video oyunlarina iliskin

tutum arasinda tutarl bir iligki vardir.

Ebeveyn gelir diizeyi ile fiziksel saldirganlik arasinda tutarl: iligki vardir.

Ebeveyn gelir diizeyi ile 6tke arasinda tutarl bir iligki vardir.

Ebeveyn gelir diizeyi ile diismanlik arasinda tutarl bir iligki vardir.

Ebeveyn gelir diizeyi ile sozlii saldirganlik arasinda tutarli bir iligki vardir.

Anne egitim diizeyi ile siddete ve siddet igerikli bilgisayar/video oyunlarina iliskin
tutum arasinda tutarh bir iligki vardir.

Anne egitim oraniyla fiziksel saldirganlik arasinda tutarl bir iliski vardir.

Anne egitim oraniyla 6fke arasinda tutarl bir iliski vardir.

Anne egitim oraniyla diigmanlik arasinda tutarl bir iliski vardir.

Anne egitim oranaiyla s6zlii saldirganlik arasinda tutarl bir iliski vardir.
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Baba egitim diizeyi ile siddete ve siddet igerikli bilgisayar/video oyunlarina iliskin
tutum arasinda anlamli iliski vardir.

Baba egitim diizeyi ile fiziksel saldirganlik arasinda anlaml iligki vardir.

Baba egitim diizeyi ile 6tke arasinda anlamli iligki vardir.

Baba egitim diizeyi ile diismanlik arasinda anlaml iligki vardir.

Baba egitim diizeyi ile s6zel saldirganlik arasinda anlamli iligki vardir.

Bir giinde bilgisayar/video oyunu oynama siiresi ile siddete ve siddet icerikli
bilgisayar/video oyunlarina iligkin tutum arasinda anlamli iliski vardir.

Bir giinde bilgisayar/video oyunu oynama siiresi ile fiziksel saldirganlik arasinda
anlaml iligki vardir.

Bir gilinde bilgisayar/video oyunu oynama siiresi ile 6fke arasinda anlamli iliski
vardir.

Bir giinde bilgisayar/video oyunu oynama siiresi ile diismanlik arasinda anlamli
iliski vardir.

Bir giinde bilgisayar/video oyunu oynama siiresi ile sozel saldirganlik arasinda

anlamli iligki vardir.

1.5. VARSAYIMLAR

Bu arastirmada;

a. Kullanilan 6l¢eklerin gegerliliginin ve giivenilirliginin oldugu,

b. Ogrencilerin dlgek sorularina vermis olduklari cevaplarin samimi oldugu,

c. Kullanilan istatistiksel analiz yontemlerinin eldeki verilere ve aragtirmanin

amacina uygun olarak ¢oziimleme yapildig1 varsayilmaktadir.

1.6. ARASTIRMANIN YONTEMIi

Bu arastirma alan arastirmasidir. Arastirmada iliskisel tarama modelinden

yararlanilmustir. “Iliskisel tarama modeli iki yahut daha ¢ok orandaki degisken arasinda

birlikte degisim varligin1 ve/veya derecesini tesbit etmeyi hedefleyen arastirma

modelleridir. Tliski aramalardaki tasvirler (niteliksel 6zelliklerini belirleme isi) var olanin

belli standartlara uyan élgtilerini bulmaya ¢alismaktan ¢ok birey, nesne vb. durumlar arasi

ayrimlarin belirlenebilmesi amacina doniiktiir” (Karasar, 2009).



Arastirmada farkli degiskenler arasinda birtakim iliskiler kurularak siddet igeren
video oyunlarmin Istanbul/ Fatih ilgesinde ortadgretim gencligi iizerindeki etkileri ortaya

konulmaya g¢aligilmistir.

Ortaya konan sayisal veriler SPSS 25.0 programi kullanilarak analiz edilmistir.
Bu sayisal verilerin genel frekans dagilimlar dikkate alinarak degerlendirilmistir.
Bagimsiz degiskenler goz oniinde bulundurularak anlamli ¢apraz iliskiler kurulmaya
calisilmig ve hipotezlerin gecerliligi kontrol edilmistir. Hipotezlerden yola ¢ikilarak

genellemelere ulagilmstir.

1.7. KAPSAM VE SINIRLILIKLAR

Arastirma 2018- 2019 egitim gretim yili igerisinde Istanbul’un Fatih ilgesinde
bulunan MEB’e bagli resmi karma ortadgretim kurumlarini kapsamaktadir. Diger
ortaggretimler arastirma kapsami disinda birakilmistir. Arastirmada 6grencilerden olusan
tek ¢esit denek kullanilmistir. Arastirmaya katilan denek sayisi1 536 6grenci ile sinirli olup
okullardaki denekler random (tesadiifi) 6rnekleme yoluyla secilmistir. Arastirma anket

formundaki sorular ile sinirlidir.

1.8. ORNEKLEM

Istanbul’un Fatih ilgesinde bulunan ve Milli Egitim Bakanligi’na bagli resmi
karma ortadgretim okullarindan Capa Atatiirk Ortaokulu, Mehmet Akif Ortaokulu, Hirkai
Serif Ortaokulu, Hattat Rakim Ortaokulu’nda anketleri uygulamam igin izin verilmistir.
Belirtilen okullardaki 5. 6. 7. ve 8. siniflarin her birinden rastgele (random) kimi subeden
bir kimi subeden ikiser sinif secilerek Ogrencilere anket uygulamasi yapilmistir.
Calismaya toplamda 536 Ogrenci katilmistir. Tesbit edilen anketlerden 533 tanesi
degerlendirilmeye alinmis, hatali ve eksik doldurulan 3 anket formu ise degerlendirilme

dis1 birakilmustir.



1.9. VERIi TOPLAMA TEKNIKLER

Arastirmada konumuzla ilgili bilimsel verilere ulasabilmek igin oncelikle YOK
Dokiimantasyon Merkezinden, Ulakbilim, Google Akademi, PubMed gibi elektronik
arama motorlarinda anahtar kelimeler taranarak basta bilimsel yayinlara, makalelere
ulagsma imkani sunan veri tabanlar1 taranmig, konu ile ilgili ¢esitli anahtar kelimeler
sorgulanarak bilgi taramasi1 yapilmis ve gerekli kitaplar satin alinarak belirli okumalar
yapilmistir. Daha sonra ¢esitli arastirma merkezi ve iiniversite kiitiiphanelerine kaynak
taramasi i¢in miiracaat edilmistir. Anketin uygulanabilmesi i¢in anketin uygulanacagi
MEB’e bagh ortadgretim kurumlariin okul miidiirleri ile goriisiilip arastirma olarak
belirlenen “Siddet i¢erikli Video Oyunlarmin 10-15 Yas Grubu Cocuklarin Saldirganlik
Davranigi Ve Siddet Egilimine Etkisi” adli ¢alismanin kurumunuzca bir sakincasi yoktur

ibareli dilekgenin imzalanmasi karsiliginda gerekli izinler alinmastir.

Aragtirmada veri toplama teknigi olarak “anket formu” uygulanmustir.
Arastirmaci tarafindan olusturulmus sorular anket teknigi ile deneklere uygulanmistir.
Anket tekniginin amaci, arastirmanin temel problemini ¢6ziip One siiriilen hipotezleri

test ederek elde edilen verilerisistematik bir bigimde toplamak ve saklamaktir.

1.10.VERILERIN ANALIiZi

Arastirmada veri toplama Olcekleri ile elde edilen bilgilerin ¢oziimlenmesi
SPSS 25.0 paket programi kullanilarak bilgisayar ortaminda gergeklestirilmistir.
Tablolarin yorumlanmasinda Oncelik frekans bilgilerine verilmistir. Siddet igeren
bilgisayar oyunlarinin oynanmasinda etkili oldugu diisiiniilen bagimsiz degiskenlerle
karsilastirma tablolar1 yapilmistir. Istatistiki analizlerde Korelasyon, One Way-
ANOVA, ki-Kare ve T- Test tekniklerine bagvurulmustur.
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BOLUM 2

SALDIRGANLIK VE SIDDET

2.1. SALDIRGANLIK KAVRAMI

Saldirganlik kavrami bir¢ok kisi tarafindan biliniyor olsa da hangi davranislarin
saldirganlik tamimi igerisinde yer alacagi tam olarak net degildir (Ogiilmiis, 1995).
Saldirganlik kavrami pek cok kuramci tarafindan g¢esitli sekillerde agiklanmaya
calisilmigtir. Bunun sebebi ne tiir davranislarin saldirganlik olarak tanimlaniyor
olmasiin toplumdan topluma veya kiiltiirden kiiltiire degiskenlik gosteriyor olmasindan
kaynaklidir. Boylelikle saldirganligi meydana getiren faktorler pek ¢ok kuramci
tarafindan cesitli bicimlerde ele alinip aciklanmis ve saldirganlik kavrami siirekli bir
tartisma konusu haline gelmistir. Saldirganlik eyleminin hayatin her evresinde etkisinin
slirliyor olmasiyla beraber yikici etkileri de doguruyor olmasi, bu konuyla ilgili olarak

yapilan calismalarin devamliligina neden olmustur (Erdogdu, 2010).

Bilim insanlar1 ve filozoflar asirlardir insanlarda ki saldirganlik kapasitesi {izerine
tartigmaktalar. Kimileri saldirganligin dogustan var olan iggiidiisel bir ayiric1 6zellik
oldugunu diisiinmekte, kimileri de saldirganlik iceren davraniglarin 6grenildigini iddia

etmektedir (Baron ve Richardson, 1994; Berkowitz, 1993; Geen, 1998).

Sosyal psikologlar i¢in saldirganlik, fiziksel veya psikolojik olarak aci vermeyi
hedefleyen ve kasith olarak zarar vermeye yoOnelik davramiglari sergilemektir. Bu
davranislar fiziksel ya da sozlii olabilir, amacina ulasabilir ya da ulasmayabilir (Aronson

ve ark., 2010).

Saldirganligin en sade tanimi “baskalarina zarar veren yahut bu potansiyele sahip
tiim eylem ve davranis” oldugunu, fakat eylemi gerceklestiren kisinin niyeti de dikkate
alindiginda bu tanimin “bagkalarina zarar vermeyi hedefleyen her tiirlii davranis” olarak

tanimlanmaktadir (Freedman ve ark., 1993).

Saldirganligin agik yahut kapali, siddetli veya hafif, 6zel ya da genel, tepkisel ya

da planli belirli bir nedene bagli olmadan psikolojik veya fiziksel olabilecegi
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belirtilmektedir. Hangi sekliyle olursa olsun, eger davranis zarar verme maksadiyla
yapilmigsa karsisindakine aci vermemis dahi olsa saldirganlik olarak degerlendirilir

(Kartal ve Bilgin, 2009).

Saldirganlik, tiim canli varliklarda ortak olan bir diirtiidiir. Yeme i¢me, barinma
ve cinsellik ig¢gilidiilerinin temelinde varolan ve onlari biitiinlestirip ele alan bir alt
icglidiidiir (Balcioglu, 2000).

Lorenz’e gore saldirganlik kotii bir eylem degildir, aksine Lorenz saldirganligin
yasamak i¢in gerekli bir olgu oldugunu ileri siirer. Ornegin hayvanlar yasamak, iiremek
ve yavrularini korumak adina rakiplerine karsi saldirgan olmak zorundadir. Bu yiizden

bu tiir bir saldirganlik canlinin uyum saglamasi ve yagamasi igin gereklidir (Cetinkaya,
1991).

Oysa biitlinliyle birbirinden farkli iki saldirganlik tiirii arasinda bir ayrim
yapmak gerekmektedir. Tiim hayvanlarda ve insanlarda ortak olan birinci saldirganlik
tiirli, yasamsal unsurlar tehdit altinda oldugunda meydana gelen ve kalitimsal olarak
dogustan varolan bir saldirma (ya da kagma) tepkisidir. Bu savunucu olan saldirganlik
tipi bireyin veya tiirlin varhigint siirdiirmesini amag¢ edinir. Ayrica biyolojik olarak
uyarlanabilir ve tehdit ortadan kalktiginda da bu saldirganlik tipi ortadan kalkar. Diger
tip olan saldirganlik yani “kiyici” olan, bir baska deyisle yikict olan saldirganlik ise
insan tilirline Ozgiidiir ve cogu memeli canhilarda goriilmez. Genetik bir sekilde

kodlanmamustir ve biyolojik olarak degistirilemez (Fromm, 1993).

2.2. SALDIRGANLIK KURAMLARI

Psikolojinin en 6nemli temsilcilerinden biri olan Freud ilk insanliin var oldugu
tarihten bu yana bu kadar ¢ok siddet olaylarinin goériilmesinde saldirganli§in dogustan
gelen bir igglidii olarak karsimiza ¢iktigr goriisiinii ortaya atmaktadir. Freud,
saldirganlikla ilgili olarak; "Insan sadece saldirtya maruz kaldiginda kendini savunan,
aslinda sevgi ve sefkati arayan uysal ve sokulgan bir canli degildir. Yiiksek oranda
saldirganlik, onun ig¢giidiisel tabiatinin bir geregi seklinde kabul etmek gerekir"

aciklamasinda bulunmaktadir. Psikoanalitik kuramin ilk periyodunda saldirganlik
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genellikle onemsenmemektedir. Bu donemde psikoseksiiel ve libido gelisim konularina
agirlik veren Freud, norotik ¢eliskileri cinsel tabanda agiklamaya ¢aligmaktadir. Ayrica
bu donemde saldirganligin psikoseksiiel kavraminin i¢inde incelendigini de

gostermektedir (Freud, 1971).

Freud, daha sonra saldirganligi ego i¢gilidiisiiyle iliskilendirerek, bu iligkiyi
tepkisel yonden incelemistir. Ego icgiidiileri genellikle kendini koruma egilimindedir.
Kisisel doyumu engelleyen veya tehdit eden sartlar altinda ego tepki gdsterdigi i¢in
saldirganlik da bu sekilde degerlendirilmektedir. Ayrica bu donemde Freud kendi kendini
korumakta olan ego i¢giidiisiiniin kaynagindan ¢ok amaciyla ilgilenmistir. Iki farkli
i¢cgiidii ele alinmaktadir. Bunlar, cinsel i¢giidii ve ego iggiidiisiidiir. EQo i¢giidiisii kendini
koruma egilimindedir. Ego icgiidiisiiniin kendini korumasinda ve siirekliligini devam
ettirmesinde saldirganligin 6nemli rolii bulunmaktadir. Boylece saldirganlik Libido'nun

degil de ego i¢giidiisiiniin bir pargasi olarak ele alinmaktadir (Askin, 1981).

2.2.1. i¢giidii Kuram

Icgiidii kuramina gore saldirganlik, insanlarin ve hayvanlarin dogustan
beraberinde getirdikleri 6zelliklerinden biridir. I¢giidii kuramma gore saldirganlik;
kalitimsal olarak dogustan varolan, her tiirlii sugta, savasta, yikici vb. durumlarda ortaya
cikan ve bununla beraber kendini aciga vurmak i¢in bosalma yollarini arayan, bunun
icin uygun zamanin olugsmasini bekleyen icgilidiisel bir eylemdir” seklinde
yorumlanmaktadir (Fromm, 1993). Saldirganligi bir i¢giidii olarak ele alan daha ¢ok

Freud ve Lorenz gibi kuramcilarin goriislerine burada yer verilecektir.

Freud, saldirgan davramisimizin nedenini iggiidiisel bir diirtiiden kaynakli
oldugunu ifade etmektedir. Yine Freud, bu i¢giidiisel diirtiiden kaynakli olarak kisinin
kendine yonelik zarar verici olan 6liim istegi (thanatos), sonradan disartya baska insanlara
yonelmektedir. Iste disarrya karsi yonelen bu 6liim isteginin varlig: saldirganligin asil
kaynagini olusturmaktadir. Bu varolan o6liim istegi yikici bir gii¢ olarak kontrol
edilebilmekte fakat tamamen ortadan kaldirilamamaktadir. Boylece saldirganligin disa
vurumu bosalma olarak saglanmakta ve sonraki olusabilecek saldirganlik olasiliklari ise

azaltilmaktadir (Brewe ve Crano, 1994).
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Etolojistler de Freud gibi, saldirganligin genetik olusumdan temelini aldigin1 6ne
siirmekteler. Ancak birer Etolojist olan Lorenz ile Freud’un goriisleri arasinda bir takim
fikir ayriliklar1 mevcuttur. Oncelikle Lorenz, Freud’un tersine saldirgan davranislarin
digsal uyaranlar tarafindan baslatildigini savunur. Yine Freud saldirgan davranislarin
hedefinin sadece tahrip etmek oldugunu savunurken Lorenz, saldirgan davranislarin
tirtiniin devamliligini ve ¢evreye olan adaptasyonu saglamak oldugunu savunmaktadir.
Ayrica Lorenz saldirganligin kot bir eylem olmadigini, hayatta kalmak i¢in gerekli

oldugunu da savunmaktadir (Fromm, 1993).

Lorenz (1966), saldirganligin tamamen ortadan kaldirilamayacagimi fakat bir
diizeye kadar kontrol altinda tutulabilecegini ileri siirmektedir. Ayrica saldirgan
davraniglarin temelinde var olan seyin saldirganlik i¢gilidiisiiniin yaratmis oldugu
saldirganlik enerjisi oldugunu ifade etmektedir. Bu enerji belirli bir diizeye geldikten
sonra patlama halinde bir bosalma olmaktadir. Bundan dolay1 bireyleri saldirgan
davraniglara iten giiciin i¢cinde bulunan sikistirilmis saldirgan enerjinin neden oldugunu
sOylemektedir. Bu enerjinin bosalmasina sebep olacak bir takim eylemler diizenleyerek
bu tiir davramglarin kontrol altinda tutulabildigini belirtmektedir. Ornegin miicadele
gerektiren spor karsilasmalar1 diizenlemek, savas oyunlari organize etmek gibi faaliyetler
Lorenz’in 6nerdigi bir kag drnekten bazilaridir. Saldirgan davranislari kontrol edebilmek
icin Onerdigi bu orneklerden yola ¢ikarak Lorenz’in bu kuramindan saldirgan igerikli
bilgisayar oyunu oynamanin saldirganlig1 azaltacagi yoniinde bir yorumda bulunmak da

miimkiindiir (Brewer ve Crano, 1994).

Baron ve Byrne (1987), i¢giidii kuramini1 dogustan var olan saldirganlik i¢giidiisii
ile agiklamaya calismistir. Bu kurama gore saldirganlik tipk: aglik, susuzluk, cinsellik
gibi i¢glidiiseldir. Ve yine bu kurama gore, insanlar ve hayvanlar saldirgan davraniglarda
bulunmaya meyilli bir i¢ giidiisii ile hayata gelir. Bu saldirgan davraniglarin meydana

gelmesine sebep olan sey ise iggiidii ya da diirtiidiir (Cetinkaya, 1991).

Etoloji, insandaki saldirganlig1 degerlendirirken iki 6nemli sorun ile karsikarsiya
kalmaktadir. 1lki, insanlardaki saldirganlik faktdriinii tetikleyen unsurlar sadece
icglidiilerle agiklanamaz. Digeri ise Lorenz’in hayvanlarda goézlemledigi saldirgan
davraniglar tekdiize davraniglarken insandaki saldirgan davraniglar gesitlilik

gostermektedir (Brewer ve Crano, 1994).
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Cetinkaya (1991), icgiidii kuramini savunan temsilcilerin saldirganlikla ilgili
goriislerini ortaya attiklart donemde bilgisayar oyunlarinin heniiz icat edilmedigini ve bu
nedenle bu kurami savunanlarin araglarin saldirgan davraniglar tizerindeki etkisine dair
gorlslerinin olmadigin ileri siirer. Ancak Ozellikle Freud’un saldirganlik kuraminda
Oonemli bir yeri olan ‘bosalma’ (catharsis) kavrami, Freud’un siddet igerikli bilgisayar
oyunu oynamanin saldirgan davranislar1 azaltacagi yoniinde bir yorumda bulunacagin
s0ylemenin miimkiin olabilecegini one siirer. Yani eger saldirganlik potansiyel bir diirtii
ise, siddet icerikli oyunlar1 oynamak kiside bir bosalim saglar ve oyunu oynayan kisinin

saldirganlik egilimini azalir.

2.2.2. Kalhitim Kuram

Kalitim kurami saldirganligi, atalardan miras olarak gelen ve tiiriin devamliliginin
saglamasi i¢in dogustan var oldugunu savunur. Leyha Usen’in, insan olgusunun
incelenmesinde tek yaklasimin evrimci yaklagim oldugunu ileri siiren Onermesinin
manast sudur: “Bir insanin i¢indeki ruhsal siirecleri, ancak ve ancak, o insanin evrim

stireci igerisinde bugilinkii durumuna nasil geldigini bilerek anlariz” (Atkinson ve ark.,

2002).

Brewer ve Crano (1994), saldirganligin genetik yolla tagindigini iddia ederek
Rushton ve arkadaslari tarafindan yapilan bir aragtirmayi 6rnek verirler. S6z konusu olan
arastirmada ayn1 genetik yapiyr tasiyan tek yumurta ikizlerinde goriilen saldirganlik
oraninin, ¢ift yumurta ikizlerine gére daha benzer oldugu goriilmiistiir. Bu kanitlara
ragmen, sosyo-biyoloji toplumlar arasindaki saldirganlik orani farkliliklari yine de
aciklanamamaktadir. Ayrica, saldirganlik ayni toplumlarda kisa zaman araliklar
icerisinde farkliliklar gosterebilmektedir. Saldirganligin genetik yolla tasindigina
bakilacak olunursa bu gibi farkliliklarin ortaya ¢ikmamasi gerekmektedir. Brewer ve
Crano, kalitm kuraminin bu farkliliklar1 aciklamada yetersiz kaldigma dikkat

¢ekmektedir.

Brewer ve Crano (1994) kuramlarinda, bilgisayar oyunu tiirii ile saldirganlik
arasindaki iligkisinin agiklanmasindan ziyade c¢ocuklarin saldirganliga olan

yatkinliklarinin dikkate alinmasi gerektigini vurgular. Bundan yola ¢ikarak erkeklerin
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bilgisayar oyunlarinda ki fiziksel saldirganliklarinin kizlardan daha fazla olmasinin

beklenebilecegini One siirer.

2.2.3. Engellenme ve Saldirganhk Kuram

Engellenme - saldirganlik kuramina gore birey ulagmayi istedigi hedefe varma
konusunda ¢evresel kosullardan kaynakli bir engellenme ile kars1 karsiya geldiginde bu
engellenmelere bir tepki olarak saldirgan davraniglar sergileyebilir (Bilgi, 2005). Her
hangi bir gilidiiniin engellenmesi saldirganlig1 yaratabilir ve saldirganlik ¢ogunlukla

engellenmenin bir tiriiniidiir (Morgan, 1995).

Fromm’a (1993) gore engellenme-saldirganlik kurami sunu savunur:
“Saldirganlik iceren bir eylemin ortaya ¢ikmasi genelde engellemenin var oldugunu
ortaya koyar ve engellenmenin varligi her zaman bir saldirganligin olugsmasina olanak
tanir”.

Engellemeye sebep olan etkenler organizmanin i¢inden Yya da disindan gelebilir.
Icsel kaynakli etkenlerin basinda bedensel ve ruhsal giigsiizliik, giivensizlik, kaygi, korku
ve sugluluk duygusu yer alirken, dissal kaynakli etkenler ise toplumsal bir ortamda
bulunan engelleyici 6zellikler tasiyan kosullar ve olaylardir (Kdknel, 2000). Yine
benligi i¢ten ya da distan etkileyen unsurlarla, engellemeye direnci diisiik olan insanlar
diirtiilerden kaynakli giidiilerini bulunduklari1 toplumun elverissiz sartlarindan, iist
benligin baskisindan veya benlik yetersizliginden dolayr doyum saglayacak nesneye
yoneltemezler. Boylelikle davranig amacina ulasmamis ve engellenme meydana gelmis
Olur. Bu durum gidiilerin birikmesine, gerginligin artmasina, korku, kizginlik ve 6fke

duygularinin olugmasina neden olmaktadir ( Adler, 1998).

Dollard, Doob, Miller, Mowrer ve Sears tarafindan 6ne siiriilen engellenme-

saldirganlik kurami dort sekilde agiklanir. Bunlar;

1. Engellenmenin saldirganliga hazir bir durum yarattig1,
2. Saldirganligin engellenmenin bir sonucu oldugu,

3. Eger saldirganligin hedefi giigliiyse saldirganlik ya ertelenir ya da daha az

giiclii hedeflere yonelir,
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4. Saldirganlik, engellenmeden kaynakli olusan gerilimi disiiriir ve sonrasinda

saldirganligin ortaya ¢ikma olasilig1 da diiser (Brewer ve Crano, 1994).

Bass’a gore saldirgan davranisin meydana gelmesinde etkili olan diger zararh
uyaranlar engellenmeye verilen 6nem kadar dikkate alinmamistir. Oysa saldirgan
davranisin ortaya ¢ikmasinda en az engellenme kadar etkili olan baska faktorlerde vardir.
Yine Bass’a gore “engellenme saldirganligin 6ncellerinden yalnizca bir tanesidir ancak

en gii¢lii olan1 degildir” savini savunmaktadir (Fromm, 1993).

Engellenme-saldirganlik hipotezinin 6ne atildigi donemlerde saldirganligin en
onemli belirleyicilerinden biri olan 6fke iizerine deginilmemis ve bu faktor basit olarak
ele almmigtir. Buna karsin Berkowitz tarafindan yeniden ele alinan engellenme-
saldirganlik hipotezinde var olan 6fke bu kuramin merkezinde yer almistir. Yine
Berkowitz’e gore engellenme saldirganliga dogrudan yol agmaz ancak saldirganliga
hazir olma durumunu yaratir. Bu kurama gore kisinin engellenme durumunu
saldirganlik olarak disa vurmasi i¢in saldirganlikla iliskilendirilmis bicak, silah gibi
nesnelerle bir tiir saldirganlik uyaranina ihtiyaci olmasi gereckmektedir. Bu tiir
saldirganlik uyaranlar1 engellenme duygusu i¢inde olan kiside uyaran roliinde olduklari

i¢in kiginin saldirgan davranma potansiyelini artirir (Kirsh, 2006).

Kirsh (2006), engellenme-saldirganlik kuraminin temel savlarini dikkate alarak,
siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin ve genglerin, oyun oynarken bir takim
engellenme durumuyla karsilasacagi i¢in saldirganlik egilimlerinde artis olabilecegini

ancak bu goriisli savunmaya yetecek kadar kanitin olmadigini soylemektedir.

Cetinkaya (1991) ise engellenme-saldirganlik kuraminin i¢ giidiicii temele
dayandigin1 6ne siirerek bu kurama gore siddet iceren bilgisayar oyunlarini oynama

oyuncuda katartik bir etki yaratarak saldirganlik egilimini azalttigini savunur.

2.2.4. Uyarilma Aktarim Kuram

Uyarilma aktarimi kuramina gore daha 6nceden meydana gelen bir olaydan kalma
farkinda olmadigimiz bir uyarim farkli bir ortamdaki duygusal tepkinin dozunu artirabilir.
Kisaca saldirganlik, daha dnce meydana gelmis olaylardan kalma negatif uyarimlarin

bir sonraki ortama nakledilmesinin sonucunda meydana gelen duygusal bir tepkidir
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(Brewer ve Crano, 1994).

Bilgi (2005), bu bakis acisina gore bilgisayar oyunlarindaki siddet sahneleri
sonucu ortaya cikan uyarilma bir sonraki donemde baska bir olayda saldirgan

davranmamiza neden olabilecegini sOyler.

2.2.5. Davrams¢1 Kuram

Davranig¢ilik kurami 1970’ler donemine dek etkili olmus bir akim olmakla
beraber genelde bu akimin maksadi gozlemlenebilir davraniglar1 incelemek ve bu
davranisi ortaya koyan etmenlere ulasmaktir. Bu kuramda davraniglarin incelenmesi
sirasinda ortaya ¢ikan veya organizmayi etkileyen kosullarin (uyaran) ve bu kosullarda
gozlemlenen davraniglarin (tepki) tizerine odaklanilir. Bu kurama gore “uyaran-tepki”
(U-T) baginin nasil olustugunun anlasilmasiyla davranislarin nasil kontrol edilmesi

gerektigi ve bicimlendirilmesi miimkiin olacaktir (A¢ikgdz, 2007

Ayrica bu kuram dogrudan gozlenemeyen ve degistirilemeyen zihinsel siireglere
gereginden fazla 6nem verildigini, bunun yerine gozlenebilen ve degistirebilen ¢evresel
faktorlere onem verilmesi gerektigini savunur. Davranis¢1 kuramin duayenlerinden olan
Skinner determinist bir bakis acist ile insanlarin 6zgiir secimler yapma sanslarinin
olmadigini bunu yerine ¢evresel kosullara gére davranmak zorunda olduklarin1 savunur.
Ayn1 zamanda Skinner duygu ve diisiincelerin varligini kabul eder ancak eylemlerin bu
unsurlar tarafindan belirlendigini reddeder. Bunun yerine gozlenebilir ¢evre ile davranig

arasindaki neden sonug iligkisine odaklanilmasi gerektigini savunur (Corey, 2005).

Bu kurama gore saldirgan davraniglarin sergilenmesi, bireyin saldirganca
davranmigiin ardindan cevreden alacagi tepkileri belirlemektedir. Ornegin bir ¢ocuk
saldirganca davranisinin ardindan odiillendirilirse ileride benzer bir durumla
karsilagsmasinin sonucunda yine saldirganca davranacaktir. Davranis¢1 kuramcilar diger
tiim davraniglar gibi saldirgan davranislarin uyaran-tepki bagi cercevesinde gelistigini

savunur (Atkinson ve ark., 2002).
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Davranis kuramcilarina gore; davranislarimiz gevresel sartlar tarafindan belirlenir
ve kontrol edilir. Eger istenilen ¢evre sartlart olusturulursa ¢ocuklar arzu edilen kaliba

sokulabilir (A¢ikgoz, 2007).

2.2.6. Sosyal Ogrenme Kuram

Bandura’ya gore Ogrenmenin onemli bir kismi bagkalarinin davranislarmin
gbzlemlenmesiyle meydana gelir. Ornegin ebeveynlerin fkeli ve saldirgan davranislarini
gbzlemleyen ¢ocuklar bu davranislar1 edinip akranlarina, kardeslerine veya ¢evrelerine
kars1 saldirgan tutum ve davranislar sergileyebilirler (Aydin, 2005). Yine Kirsh’e (2006)
gore, cocuklar ve ergenler bagkalarimin davranislarin1  gozlemleyerek Ogrenir.
Gozlemleyerek 6grenme ise bagkalarinin ortaya koydugu davraniglarin hatirlanip taklit

edilmesine yonelik bir kavrama siirecidir.

Skinner ve Pavlov geleneksel kat1 davraniggr yaklasimi temel alarak 0grenmeyi
kisinin bulundugu cevredeki degiskenlere baglayarak aktif bir katilimla meydana
geldigini savunurken, Bandura ise bunun gdézlemleme yolu ve kosullanarak meydana
gelebilecegini savunmustur. Ayrica Bandura geleneksel davranig¢ilarin ortaya koydugu
iddialarin aksine kazanilan davraniglarin hem hissi hem de kavrama yoluyla
bicimlendigini ve bu yollarla sekil adligin1 savundugu “reciprocal determinizm” (karsith

determinizm) fikrini ortaya atmistir (Harmening, 2010).

Fromm (1993) gore 6grenme kapasitesi giiclii olan tiirler dogustan beraberinde
getirdikleri davranig kaliplarindan ziyade 6grendikleri davraniglar: sergilerler. Bundan
dolaytr Fromm, insanin sergiledigi saldirgan davranisinin temelinde dogustan gelen

ozelliklerin degil de 6grenmenin belirleyici oldugunu savunur.

Bandura’ ya (1973) gore saldirgan davranislarin 68renilmesi ve bu 6grenilen
saldirgan davranislarin korunmasi ¢evreyle olan etkilesimin bir sonucudur. Bu saldirgan
davranislar, pekistirecler ve cezalar tarafindan kontrol edilir. Bunun sonucuna gore kisi
saldirganca davrandigi zaman olumlu bir seyle ddiillendiriliyorsa saldirgan davranig

kazanilir, eger cezalandirilmigsa bu davranistan kagimabilirler (Yiikselgiil, 2008).
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Yine Bandura’ya gore gozlemleyerek Ogrenme bir kisinin digerlerini taklit
etmesinden farklidir. Kisi ¢evresinde meydana gelen olaylari izler ve bu olaylar bilissel
olarak isler. Bu islemin sonunda ise yeni bir davranis ortaya koyar. Gozlem yolu ile
O0grenmenin taklit yolu ile Ogrenmeden farkli oldugunu ve birbirlerinin yerine
kullanilamayacagint savunur. Fakat gozlem yolu ile 6grenmenin bazi sartlarda taklit

yolunu da igerebilecegini belirtir (Senemoglu, 2005).

Bazi arastirmacilar ¢ocuklarin televizyondaki yararli programlardan hem olumlu
mesajlar aldigim1 hem de bu programlardaki olumsuz ko&tii davranislart da 6rnek
alabildiklerini ifade etmislerdir. Ornegin c¢ocuklarin c¢izgi filmlerde iyi roldeki
kahramanlarin Oviilmesi o kahramanlarin davraniglarinin 6rnek alinacagi anlaminda

degildir. Cocuklar kotli roldeki kahramanlarin davranislarini da 6rnek alabilmektedir

(Ziilal, 2001).

Morgan (1995) gore Ogrenme ve modeli Ornek almanin olumlu sosyal
davraniglarin gelisimine etkisi oldugu gibi saldirganlik iizerinde de onemli bir etkisi
oldugunu ifade eder. Morgan’in aktarimina gore arastirmalar, saldirganlik davranisinin
odiillendirilmesi ile saldirganligin tekrar meydana gelme olasiliginin arttigini

gostermektedir.

Bazi bilim insanlar1 saldirganligin dogustan var oldugunu kabul etmekle birlikte
sosyal 6grenme kuraminin lizerinde durdugu ¢evresel faktorlerin de saldirgan davranisin

ortaya ¢ikmasinda belirleyici unsurlar oldugunu ifade ederler (Evcin, 2010).

Sosyal Ogrenme kuramina yonelik yapilan Onemli elestiri; saldirganlik
tabanindaki i¢sel faktorlerin etkisinin tamamen goz ardi edilmesi ve biitiinsel olarak digsal
faktorlere odaklanilmasidir (Aktas, 2001).

2.2.7. Bosalma Kurami ( Catharsis Theory)

Katarsis kuramina gore saldirganlik iggilidiiseldir ve saldirganliin meydana
gelmesi bosalmaya yani rahatlamaya neden olur. Saldirganlik davranisi sergileyen kisinin
saldirganlik diizeyinde azalma olur. Tipki aglik, susuzluk ve cinsellik gibi diirtiileri

doyurmaya yonelik eylemlerin bu diirtiilerin kiside olusturdugu birikimi azaltarak
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rahatlamasin1 saglama gibi. Bu kurama gore saldirgan davraniglarin sergilenmesinden
sonra saldirganlik eylemlerinde ve duygularinda bir azalmanin olmasi beklenir (Atkinson
ve ark., 2002).

Katarsis kurami, Freud’un i¢giidiicti kuraminin Robert Singer tarafindan 1970’1
yillarda uyarlanmig halidir. Singer, siddet icerikli medya gorsellerinin ve bilgisayar
oyunlarinin saldirganlik egilimini azaltacagini ifade eder. Singer’e gore herkeste var olan
saldirganlik davranisi, bilgisayar oyunlarindaki karakterlere uygulanan sanal siddet
araciligi ile disa vurulur. Bu davranista bireyin i¢ gerginliginin azalmasina neden olur.
Boylece birey oyun 6ncesindeki durumuna gore daha az saldirgan davranista bulunmaya

meyilli olur (Nielsen ve ark., 2009).

Bu yaklasima gore siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin sonucunda
saldirganlik diirtiisiiniin ifade edilmesi ve bu yolla saldirganlik duygularinda ve
davraniglarinda bir azalma olmasi goriilmelidir. Bosalma (Katarsis) kuraminin
savunuldugu bu iddialar1 test eden arastirmalar, saldirganlik diizeyinde azalma yerine

artis oldugunu bulgulamislardir (Atkinson ve ark., 2002).

2.2.8. Genel Duygusal Saldirganhik Modeli

Genel duygusal saldirganlik modeli kuramini destekler arastirmalara ulasilmistir.
Bu arastirmalarin ¢ogunda “secici maruz birakma” yaklasimi ile yalnizca yogun siddet
iceren bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar ve gengler tlizerindeki etkileri incelenmis olup
siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin hem kisa hem de uzun vadede saldirgan
davraniglara yol actig1 sonucuna varilmistir. Oysa Anderson ve arkadaslarinin 1995
yilinda yapmis olduklart bir ¢alismada “secici maruz birakma” yaklagimin1 kullanmak
yerine hem yogun siddet icerikli (oyunun amaci en yiiksek diizeyde siddet uygulamak)
hem de heyecan dozu yiiksek fakat sinirl diizeyde siddet igerikli (siddet uygulamanin
oyunun amaci olmadig1) bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar ve gengler iizerindeki etkisini
incelemislerdir. Bu inceleme sonucunda yogun siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin
saldirganligr artirdigini, heyecan dozu yiliksek ancak sinirli diizeyde siddet igerikli
bilgisayar oyunlarinin ise saldirganlik egilimini azalttigi bulgularina ulasmislardir

(Vorderer ve Bryant, 2006).
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Duygusal saldirganlik modeline gore saldirganligin uyarilma, etki ve bilis olmak
tizere lic 6nemli faktorden olustugunu ifade etmektedir. Ve bu kurama gore bu ii¢ faktor
birlikte ele alinip degerlendirilmelidir. Uyarilma; saldirganlik eylemini daha olasi kilacak
psikolojik heyecan anlamina gelmektedir. Etki; bir eylemin elverisli ya da elverissiz olup
olmadigina yonelik degerlendirilir. Bilis ise eylemi yerine getirme ve sonuglar1 hakkinda
kabul edilebilir diisiinceleri temsil etmektedir. Siddet igerikli goriintiilerin izlenmesiyle

meydana gelen saldirgan davranis bu ii¢ yolla meydana gelmektedir (Eroglu, 2009).
2.3. SALDIRGANLIGIN TURLERI

Saldirganligin gesitli kavramsal tanimindan ve ne tiir davraniglarin saldirganlik
olarak kavramlastirilacagi yoniindeki tartismalardan dolayi, saldirgan davranislar ikili
smiflandirma yoluyla agiklanmaya ¢alhisilmigtir. Bu ikili siniflandirmalar; dolayli
saldirganliga karst dogrudan saldirganlik, fiziksel saldirganliga karsi sozel saldirganlik,
duygusal saldirganliga karsi aragsal saldirganlik, diirtiisel saldirganliga karsi kasti
saldirganlik, reaktif saldirganliga karsi proaktif saldirganlik olarak smiflandirilmistir

(Anderson ve Huesmann, 2003; Anderson ve Carnagey, 2004).

2.3.1. Dolayh ve Dogrudan Saldirganhk

Dolayli saldirganlik belirli bir kisiye yoneltilmeyen saldirganlik bi¢imidir
(Koksal, 1991). Sosyal manipiilasyon olarak tanimlanan bu saldirganlik davranigini tercih

eden kimseler ii¢ farkli tip saldirganlik yolu segebilir. Bunlar (Bjorkqvist ve ark., 1994);

1. Saldirnda bulunmak istedikleri kisilere diger arkadaslarmi manipiile ederek
onlarin hedefe saldirmalarini saglar,

2. Hedefi sosyal gruplarindan dislarlar,

3. Hedefle alakali kotii niyetle dedikodu yayarlar.
Bunlarin disinda hedefi rahatsiz edici durum igine sokmak, arkasindan kotii
konusmak, hedefin olmadig1 zamanlarda hedefin haberi olmadan esyasin1 ¢calmak gibi

davraniglar da dolayli saldirganlik basligi altinda degerlendirilir (Anderson ve ark.,
2003; Anderson ve Huesmann 2003; Anderson ve Carnagey, 2004; Budhal, 2006).
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Archer (2001) gore dolayl saldirganlikta hedefe yapilan davranisin karsiliginda
hedefin tepkisini alma riski olduk¢a azdir. Dogrudan saldirganlikta ise davranig dogrudan
hedefe yoneliktir ve bundan dolay1 saldirgan davranisin olusabilmesi i¢in herhangi bir
araciya da gerek yoktur. Ayrica saldirtya ugrayan kisi dogrudan saldirganlikta saldirgani

kolayca taniyabilir (Anderson ve Huesmann 2003; Anderson ve Carnagey, 2004).

2.3.2. Fiziksel ve Sozel Saldirganhk

Fiziksek saldirganlik, hedefe yonelik yikici ya da ac1 vermeyi amag edinen uyarict

gonderilere sahip saldirganlik tiiriidiir (Budhal, 2006).

Fiziksel saldirganlikta, birey karsi tarafa fiziki siddet uygulayarak eylemde
bulunur (Kéksal,1991). Ornegin tekmeleme, bigaklama, atesli silahlarla yaralama, itme,
nesne firlatma, cam kirma ve yangin ¢ikarma gibi tepkiler bu saldirganlik tiiriine 6rnek

olarak verilebilir (Moeller, 2001).

Sozel saldirganlik ise bagka birine psikolojik anlamda zarar vermeyi amaglayan
bir eylemdir (Vissing ve ark., 1991). Bu tiir saldirganlik tipinde konugmanin hem
bigiminde hem de igeriginde olumsuz ifadeler vardir (Kéksal, 1991). Ornegin tehdit etme,
not yazarak tehdit etme, bagirip ¢agirma, ¢iglik atma, dedikodu yapma, alay etme gibi

davraniglar sozel saldirganlik tiiriine 6rnek olarak verilebilir (Moeller, 2001).

2.3.3. Duygusal ve Aracsal Saldirganhk

Duygusal saldirganlik, 6nceden planli olmayan ve 6fke duygusuyla ortaya ¢ikan,
baskalarina zarar vermeyi amag edinen diirtiisel bir davranistir (Geen, 2001; Anderson ve
Huesmann, 2003; Anderson ve Carnagey, 2004). Bu tanimdan yola ¢ikarak bu tiir
saldirganligin diirtiisel oldugunu soyleyebiliriz. Bu durum bireyi baskalarina kars1 zarar
vermeyi isteklendirmekle beraber bedensel olarak uyarilma yolu ile olusmaktadir. Ayrica
duygusal saldirganlik durumu beraberinde bireyin ¢evresindeki uyaricilara kars1 dikkat
etmesi hususunda kaygi da olusturmaktadir (Budhal, 2006). Ornegin birey bilgisayar
oyununda yiiksek puan almak iizereyken bir baskasi tarafindan rahatsiz edilmesiyle
yiikksek puan alamamasi bireyin konsantrasyonunu bozan kisiye yonelik saldirganca

davranip zarar vermesine neden olabilir. Bu siirecte bireyin nabiz atis1 ve kan basinci
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yiiksek oldugu i¢in birey 6fkelenerek istenmeyen tepkilerde bulunabilir (Glinay, 2011).

Aragsal saldirganlik ise kisinin saldirgan davranisi heniiz kisiye zarar vermeden
once hedefe yonelen ve sonucunda saldirganla kurban arasinda sicak etkilesimde bulunup
hesaplagma yoluyla meydana gelen saldirganlik tiirtidiir (Anderson ve Huesmann, 2003;

Anderson ve Carnagey, 2004).
2.3.4. Diirtiisel ve Kasti Saldirganhk

Diirtiisel saldirganlik, 6nceden planli olmayan, ani ve sonuglar1 diisiiniilmeden
verilen duygu yiikli tepkilerdir. Bu tiir saldirganlikta duygular kontrol edilemez ve
saldirganlik yiiksek diizeyde uyarici, korku ve 6tke gibi duygularla birlikte meydana gelir
(Vitello ve Stoff, 1997). Buna karsin kasti saldirganlik ise kasithi olarak, yavasca ve
diisiiniilerek aracsal yollarla hedefe yonelik yapilan saldirganlik tiirtidiir (Anderson ve
Huesmann, 2003; Anderson ve Carnagey, 2004). Kasti saldirganlikta uyarilma diizeyi ¢ok
distktir (Vitello ve Stoff, 1997).

2.3.5. Reaktif ve Proaktif Saldirganhk

Reaktif (tepkisel) ve proaktif saldirganlik genellikle duygusal ve aragsal
saldirganligin yerine doniisiimlii olarak kullanilmaktadir. Ancak yine de farkli noktalara

deginilmektedir (Geen, 2001).

Reaktif saldirganlik provoke edilme sonucunda 6fke ile birlikte ortaya ¢ikan
savunma amagli bir davranistir (Anderson ve Huesmann, 2003; Anderson ve Carnagey,
2004; Brown ve Parson, 1998; Weisbrot ve Ettinger, 2002). Bu saldirganlik tiiri,
asagilanma, kendini savunmay1 gerektirecek gibi saldir1 durumlarinda veya 6tkelenmeye
sebep olabilecek provoke edici durumlarda meydana gelen bir davranigtir. Bu tiir
saldirganlik tepkileri veren ¢ocuklar akranlar tarafindan dislanmaktadir (Vitaro ve ark.,

1998).

Proaktif saldirganlik ise bir provoke edici durum olmadan, 6nceden planlanmis ve
karsisindakine zarar vermeyi amag¢ edinmis saldirganlik tiiriidiir (Anderson, 2000;
Anderson ve Huesmann, 2003; Anderson ve Carnagey, 2004). Bu saldirganlik tiiriinde

birey belirledigi sosyal hedeflerine ulasmak i¢in baska insanlara baski uygulamakta ve
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onlara kasten incitici davraniglarda bulunmaktadir (Brown ve Parson, 1998; Weisbrot ve
Ettinger, 2002; McCarthy, 2005). Bu tir saldirgan davranmanin arkasinda ofke,
diismanlik ya da kendini savunma gibi faktorlerin bir etkisine ihtiyag yoktur. Bireyin
bulundugu toplum iginde gii¢ ve statii elde etme istegi ya da kendini kanitlama gibi i¢sel
diirtiilerinden  yola ¢ikarak birey bu tir proaktif saldirgan davranislar
sergileyebilmektedir. Bu tarz saldirgan tepkilerde bulunan c¢ocuklar ise akranlari

tarafindan sosyal olarak kabul goriilmektedir (Vitaro ve ark., 1998).

Buss saldirgan davranislar; aktif/pasif, dogrudan/dolayl1 ve fiziksel/s6zel olmak
lizere li¢ gruba ayirarak saldirganligi ¢ok boyutlu olarak degerlendirmistir. Ona gore
saldirganlik fiziksel veya sozeldir. Bu iki saldirganlik tiirii ise kendisini aktif/pasif veya

dogrudan/dolayli olarak gdsterebilir (Giinay, 2011).

Tablo 1: Buss’a Gore Saldirganhik Tiirleri

Pasif Pasif Alktif Aktif
Salduganlik Delayh Dogrudan Delayh Dogrudan
Tiirleri
Verilen bir gbrevi Bagka bir kiginin E.ahatziz edici Tumruk atmak
Fizikzel zamaninda yerine yvolunu kapatmak | gakalar(el
getirmemel: zakast)
Onaylamamal: Konugmayi Kin beslemel: Sayip —sdvme
S&zel reddetmek dedikodu (koifiir etme)
yvaymak ve yalan
zdylemek

[Kaynak: (Buss 1973, Akt: Mihandoust, 1989]

Buss’a gore hayvanlar saldirganligi genel olarak aktif, fiziksel ve dogrudan
gosterirken, insanoglu ise saldirganlig: pasif veya dolayli olarak yansitmaktadir. Ornegin
birey hedefine yonelik yalan hikayeler uydurmak, dedikodu yaymak ya da hedefin
miilkiine zarar vermek seklinde ofkesini gosterebilir. Birincil durumda birey sozel
saldirganlik yoluyla hedefine saldirirken ikincil durumda ise fiziksel saldirganlik yoluyla
hedefine saldirmistir. Buss’a gore dolayli saldirganlik dogrudan saldirganliga gore
davranigin egilimini daha az tatmin etmektedir. Saldirganhik tiirleri ile yapilan

siniflandirmalardan biri de klinik c¢aligmalartyla 6ne c¢ikan isimlerden Feshbach
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tarafindan yapilmistir. Ona goére bu smiflandirmada saldirganlik iki alt tiire ayrilarak
aciklanmistir. Birinci alt tiir; “duygusal”, “tepkisel”, “koruyucu”, “atilgan” veya
“sicakkanli” saldirganlik olarak tanimlanir. Bu tiir saldirganlik baskalarinca baslatilan
fiziksel veya sozel saldiriya yonelik verilen sert bir tepki olarak tanimlanirken, ayni
zamanda bu saldirganlik tiiri kismen duygusal olarak bir {istiinliikk ve kontrol kurmay1
amag edinmektedir. Tkinci alt tiir ise; “yikic1”, “aragsal”, “proaktif”” ya da “sogukkanli”
saldirganlik olarak tanimlanmaktadir. Bu saldirganlik tiirii ise baskalarina kars1 tstiinliik,

hakimiyet kurma, onlara hiitkmedip kontrol etmeyi amaglamaktadir (Liu, 2004).

Ferris ve Grisso (1996) ise saldirganligi, olumlu ve olumsuz saldirganlik olmak
tizere ikiye ayirmaktadir. Olumlu saldirganlik; kisinin fiziksel varligini ve bireyselligini
korumasina yardimci olan, sosyal cevrelerinde kendi bireysel egemenliklerini,
istiinliiklerini kurmasina ve ayn1 zamanda bunun derecesini artirarak devam ettirmesine
yardimci olan bir arag olarak tanimlanmaktadir. Olumsuz saldirganlik ise, her iki taraftan
birini hem kurban hem de suglu olarak gostererek, icerisinde fiziksel yikimin biiyiik
oldugu, psikolojik ve duygusal travmalarin yasandigi, ayn1 zamanda maddi kayiplara
sebep olabilecek tlirdeki olumsuz veya zarar verici eylemleri iceren saldirganlik tiirii

olarak tanimlanmaktadir (Celik, 2006).

Vissing ve arkadaslar1 (1991) ise saldirganlhigin alt boyutu olarak kabul edilen
sozel saldirganlhigi, sozel/sembolik  saldirganlik  seklinde  iliskilendirmistir.
Arastirmacilar bu iliskilendirmeyi iletisimde onemli bir yeri oldugunu belirterek
desteklemislerdir. Sembolik (gostergesel) saldirganlik, agik olarak meydana getirilen
saldirganligin olanaksiz oldugu durumlarda saldirganligin kibar ve gizli seklidir

(Eroglu, 2009).

Bundan dolay:1 arastirmacilar soézel/sembolik saldirganligin, sozel veya sozel
olmayan bir bigimde aktif ya da pasif bigimde disa vurulacagmi belirtmislerdir. Ornegin;
isim takma veya kotii s6z soyleme aktif /sozel saldirganlik, kapiyr ¢arparak siniftan
cikmak aktif/sozel olmayan saldirganlik, yiiziinii asmak veya somurtmak pasif/sozel

olmayan saldirganlik olarak nitelendirilmektedir (Giinay, 2011).

Bazi kuramcilara gore ise saldirganlik legal ve illegal saldirganlik olmak {izere

ikiye ayrilmistir. Legal saldirganlik toplumsal normlarla tutarli olarak ortaya konulan
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saldirgan davranigken (polis memurunun su¢luyu silahla vurmasi vb.), illegal saldirganlik
ise toplumsal normlarla bagdagmayan saldirganlik tiirii olarak nitelendirilmektedir
(Ma’rof, 2001). Bu siniflama yaklagimi Freedman ve arkadaglar1 (1993) yaptig1 6zgeci
(prosocial) ve diismanca (antisocial) saldirganlik bi¢imindeki saldirganlik siniflamasi ile
benzerlik gostermektedir. Ozgeci (prosocial) saldirganlik, kabul edilebilir amaglar
cergevesinde toplumsal olarak onaylanan saldirganlik tiirliyken diismanca (antisocial)
saldirganlik ise, toplumsal kurallar1 ¢igneyici 6zelliktedir. Bir saldirganlik tiirii de
bahsedilen iki davramis tiirii arasinda bir yerde durmaktadir. Bu saldirganlik tiiri
toplumsal kurallar gerektirmez ancak toplumun belirledigi normlarin disina da ¢ikamaz.
Zarar vermek amaciyla kendisine saldiran birisine, kendisini savunmak amaciyla saldiran

bir kisi bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir.
2.4. CINSIYET VE SALDIRGANLIK ILiSKiSI

Cinsiyet degiskeni saldirganligin meydana gelme boyutunda arastirmacilara
onemli kanitlar sunsa da tek basina yeterli degil. Ancak literatiirde yer alan bir¢ok
aragtirma cinsiyet ve saldirganlik arasinda anlamli sonuglar bulmustur. Ornegin
saldirganliga neden olan kromozom sayisi ile saldirganlik {izerinde bazi arastirmalar
yapilmistir. Bu arastirmalar erkeksi oOzelliklerin gelisimine neden olan “X”
kromozomunun siddet egilimine neden oldugu ve her dogan 500 bebekten birinde bir “X”

kromozomunun fazla oldugunu ortaya koymustur (Koksal, 1991).

Biyolojik o6zellik ile saldirganlig: iliskilendiren bir baska teori ise erkeklerin
kizlara gore daha saldirgan davranmaya hazir olduklaridir. 1974’te Moccoby ve Jacklin,
cinsiyet farkliliginin saldirganlhigi meydana getirmesindeki etkisini birtakim nedenlerle
aciklamaktadir. Onlara gore yeryiiziinde ki tiim insan topluklarinda erkekler kizlara gore
daha saldirgandir. Bir digeri ise saldirganligin cinsiyet hormonlariyla iliskili oldugu ve
saldirganligin hormonlarin deneysel olarak yonlendirilmesiyle degistirilebilecegidir
(Tieger, 1980). Ornegin saglik durumu normal bir erkek bireye verilen testosteron

hormonu kiside sinirlilik ve diigmanlik durumu yaratmaktadir (Liu, 2004).

Eski caglardan gilinlimiize kadar olan tiim toplumlarda erkekler saldirganligi
igsellestirerek toplumsallasmislardir. Boylece saldirganlik, atilganlik, rekabet gibi bir

takim unsurlar erkege atfedilmekte ve erkekler saldirgan davraniglara daha fazla
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yonelmektedirler (Eroglu, 2009).

Buss (1961) da bu goriise paralel olarak kizlarin ¢ok nadir saldirganlastigini ve
saldirganligin erkeklere yonelik bir fenomen oldugunu belirtmektedir (Bjorkqvist, 1994).
Meta analitik ¢alismalar da cinsiyet faktoriiniin saldirganlik tizerine etkisinde erkekleri
kizlara gore daha saldirgan oldugu goriisiinii desteklemektedir. Ornegin, Hyde (1986)
yapmis oldugu calismasinda 143 aragtirmayi inceleyerek c¢ocuklarda “cinsiyet”
farkliliklarin1 aragtirmistir. Bu arastirmada, saldirganlik erkeklerde yilizde (%) 63, kiz
cocuklarinda yiizde (%) 38 olarak bulunmustur. Bu bulgular, “cinsiyet” varyasyonun

(farklilasmanin) yalnizca yiizde (%) 5'ini agiklamaktadir (Yildirim, 1998).

Gelisimsel ozellik bakimindan da degerlendirildiginde kizlarin fiziksel
ozelliklerinin erkeklere gore kiyaslandiginda daha zayif olmasindan kaynakli erkekler
fiziksel saldirganliga yonelmekte, kizlar ise dolayli ya da sozel saldirganlik seklinde

saldirganliklarini ifade etmektedirler. (Bjorkqvist ve ark., 1994; Bjorkqvist, 1994).

Gizil saldirganlik ve cinsiyet iliskisine bakildiginda ise yapilan arastirmalar
erkeklerin ¢ogunlukla hedefin soziinii kesme ya da diisiincelerini elestirerek gizli
saldirganliklarin1 ortaya koyduklarini gosterirken kizlarda ise bu tepkiler olumsuz goz
temast, arkasindan konusma, kotii niyetle dedikodu yayma gibi sosyal manipiilasyonlarla

kendini gostermektedir (Bjorkqvist ve ark., 1994).

Cinsiyet ile saldirganlik arasindaki iliskiyi 6zetlemek gerekirse; erkekler biyolojik
ozellikleri nedeniyle kizlardan daha saldirgan davranmaya meyillidirler. Gelisimsel
ozellikleri bakimindan saldirganlik degerlendirilecek olunursa erkeklerin daha cok
fiziksel saldirganlik tiiriinii, kizlarin ise bedensel yapilar itibariyle daha ¢ok sézel ya da
dolayli saldirganlik tiirlerini tercih ettikleri ortaya konmustur. Toplumsal agidan ele
alinacak ise saldirganligmm tiim toplumlarda erkege atfedilen bir ozellik oldugu
vurgulanmaktadir. Erkek cocuklarinin gostermis olduklart saldirganlik daha kabul
edilebilir ve erkeksi bir davranig olarak degerlendirilirken, kiz c¢ocuklarinin ise
saldirganca davranmalar1 huysuzluk olarak degerlendirilmektedir. Boylelikle erkeklerin

saldirgan davranislar1 toplum tarafindan pekistirilmektedir (Sahin, 2004).

28



2.5. SOSYOLOJIK ACIDAN SALDIRGANLIK

Fromm (1993), saldirganligin ve siddet davranislarinin bireyin g¢evresi ile
etkilesiminin bir sonucu oldugunu agiklar. Fromm’a gore saldirganlik i¢gilidiisel degildir.
Cevresel kaynaklardan beslenen bir olgudur. Ayni1 zamanda Fromm bireyin ¢evresi ile
etkilesimin sadece model almaya bagli olmadigini; kisitl ekonomik kaynaklar, diisiik
gelir diizeyi, siddet davraniglarimi yiicelten kiiltiirel yapt ve model alma gibi bir¢ok

faktoriin belirleyici oldugunu ifade eder.

Siddet her kiiltiirde farkli olarak degerlendirilmektedir. Kimi kiiltiirlerde
yiiceltilir, kimilerinde ise bir sug¢ olarak nitelendirilir. Ayn1 davranisa farkl kiiltiirlerde
farkli toplumsal tepkilerin verilmesi bireylerin siddete yiikledikleri anlam iligskisinden

kaynaklanmaktadir (Giddens, 2005).

Edwin H. Sutherlanda (1949) gore siddet ve su¢ davranislarinin nedeni kisinin
icinde yasadigi kiiltiirel yapidan kaynakli oldugunu savunur. Siddet ve diger sug
davraniglar1 bu yap1 icinde 6grenilir ve kisi su¢ normlarin1 benimseyen insanlarla birlik
olarak suca yonelir. Bu kurama gore insanlar ruhsal farkliliklara sahip oldugu icin degil
farkl1 degerlere sahip birincil gruplarin liyesi olduklart i¢in siddet ve su¢ davranisi

sergilerler (Giddens, 2000).

Saldirganlig1 benimsemis olan toplumlarda ¢evresel kaynakli kii¢iik bir uyaranin
siddet eyleminin ortaya ¢ikmasina neden oldugunu ve yine alt kiiltiirde siddetin deger
bulmasi, yliceltilmesi, kisiler arasinda kin, nefret, diismanlik gibi duygularin olmasi

siddeti artirdigini séylemek miimkiindiir (Kocabasoglu ve ark., 2000).

Bireylerin siddet egilimli olmalarinin birgok risk faktdrii vardir. Ancak bu risk
faktorlerinin bireyi siddete iten gergek risk faktorleri olup olmadiginin saptanmasi giigtiir.
Bunun yerine siddet olgusu cok sayida degiskenle birlikte biitlinciil bir yaklasimla
aciklanmalidir. Aile yapisi, okul ¢evresi, kisilik 6zellikler, akran gruplari, silah gibi siddet
iceren unsurlara kolaylikla ulasabilmesi, alkol ve uyusturucu kullanimi, bulundugu
yerlesim yerinin fiziki 6zellikleri gibi faktorler siddet davraniginin kaynaklar1 arasindadir
(Bemak ve Keys, 2000).
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2.6. SIDDET KAVRAMI

Insanlarin oldugu her alanda siddet hep var olmustur. Baski, sindirme, eziyet,
6ldiirme, korkutma, cezalandirma gibi normlar her toplumda derece derece farkliliklar
gostermis olsa bile giinliik hayatimizin bir yerinde hayatin bir pargasi olma durumunu

hep korumustur (Keles ve Unsal,1982).

Savasin, sanatin, ticaretin, Kitle iletisim araglarinin, turizmin kisaca insan hayatini
dogrudan veya dolayl olarak ilgilendiren tiim bu kiiltiirel degerlerin gelisiminden 6nce
“siddet” kavrami her cografyada ve her insan toplulugunda farkli olarak tanimlanmistir.
Gliniimiizde ayni veya benzer kiiltiirel farkliliklart barindiran toplumlarda “siddet”
kavraminin gerek anlami gerekse icerdigi duygu bakimindan onemli farkliliklar

barindirdig1 goriilmektedir (Biiker, 1999).

Diinya Siddet ve Saglik Raporu’na gore siddet; “Giiciin ya da fiziksel bir
kuvvetin, tehdit yolu olsun veya olmasin bir bagkasina, kendisine, bir gruba veya bir
topluma yonelik oliim, fiziksel veya psikolojik zarar verecek sekilde kullanilmasi”

olarak tanimlanmustir (Geneva, 2002).

Hukukgular siddet igeren eylemler igin “Insanin, benzerlerine kars1 yaptigi,
onlarda 6nemli ya da Onemsiz hasarlar meydana getirdigi saldirganlik igeren
hareketlerdir” agiklamasin1 yapmaktalar. Bu tanim; siddet ile kalic1 bedensel tahribat

meydana getiren gii¢c kullanim1 arasindaki baga dikkat gekmektedir (Polat, 2014).

Siddet kavrami genelde asir1 duyguyu, sert ve kaba davranislar temsil ederken,
ozelde ise saldirgan davranisi, beden giiciiniin kotliye kullanilmasini, yikan, yok eden,
tasli, sopali, silahli eylemleri igeren saldirilar1 kisiye ya da topluma zarar veren eylemler

olarak temsil etmektedir (Kdknel, 2000).

Dodson siddeti; 6fke veya diismanlik duygusunun yogun ve hasar verici bir
bicimde tanimlarken, Lore ve Schultz siddeti; hayatta kalmak maksadiyla kullanilan

savunma mekanizmasi olarak tanimlamaktadir (Turam, 1996; Lore ve Schultz, 1996).

Siddet, karsilikli iliskiler ortaminda taraflarin biri ya da birkaci1 tarafindan

dogrudan ya da dolayli olarak insanlarin bedensel, ahlaki ve manevi biitiinliigiine,
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mallarina, kiiltiirel degerlerine zarar verecek bi¢imde davranilmasidir ( Michaud,1991).

Psikiyatristlere gore siddet, derin bir mahrumiyet duygusuna karsi ortaya konan
tepkisel bir davranistir. Psikiyatrlar, engellenmenin sonucu olan doyumsuzlugun siddet

ve saldirganlik yarattigini kabul etmektedirler (Kislali, 1974).

Bazi bilim adamlar1  siddetin  cinsellikle iligkili baz1  olaylardan
kaynaklanabilecegini ileri slirmekteler. Toplumda ve televizyonda goriilen siddet
olaylarinin ¢ogu bilingaltindaki cinsel baskinin disa vurmasiyla meydana gelmesidir.
Siddetin bu derece yaygin olmasinin toplumsal yapimizla alakali olmasinin yan sira

toplumsal hastaliklarimizin da bir gostergesi oldugunu ortaya koymaktadir (Berger,
1991).

Siddet ve saldirganligin farkli olgular gibi degerlendirilmesine karsin, bu iki
kavramin birbirinden bagimsiz kavramlar olmadig1 ifade eder. Ona gore siddet, insanda
dogal olarak var olan saldirganlik egiliminin bireysel ya da toplumsal boyutta, bagkalarina
zarar verecek bicimde disa vurulmasidir. Siddet, saldirganlik duygusunun sonucu olarak

ortaya ¢ikan, baskasina zarar veren davranislar olarak tanimlanabilir (Worchel, 2000).

Koknel’e (2000) gore garpik kentlesme, gelir dagilimin esit olmamasi, ekonomik
sikintilar, gecim sikintisinin varligi, temel gida ve ihtiyaclara ulasim zorlugu yasayan
kisilerin engellemeye dayanma giicleri yeterli degilse bu kisilerin 6fke ve saldirganlik
seviyeleri artabilir. Boylelikle kisiler kendilerini sosyal hayattan soyutlamaya, yasadist
yollarla gelir elde etmeye, yasanan diis kirikligi ve 6fkenin tesiri ile siddet eylemlerine

bagvurabilir.

Ust benligin meydana getirdigi korku ve kaygiya kars: kisi benligini korumak
maksadiyla siddet eylemlerine bagvurur. Ust benlik en kadar baskin, kat1 ve sert olursa
saldirgan davranislar da bir o kadar ortaya kolay ¢ikar ve siddetli olur. Cocuklar ve
gengler iist benliklerinin meydana ¢ikmasinda etkili olan anne-babalar ile birlikte oldukca
genelde saldirgan davraniglarini bagka nesnelere veya baska kisilere yoneltirler. Anne-
baba baskis1 ortadan kalkinca kural, yasa tanimayan insan topluluklar1 ortaya c¢ikar.

Insanlarin dogustan var olan yakma, ytkma, yok etme gibi icgiidiisiiniin varligidan s6z
edilir (Yavuz ve ark., 2000).
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Turam (1996) gore siddet duygusu ile siddet davranigi birbirinden farkh
tanimlardir. Ona gore iki ¢ocugun bir oyuncak yiiziinden birbirine vurmasiyla bir
yetigkinin bir baskasini1 6ldiirmesi aynidir ve her ikisi de birer siddet olayidir. Siddet
hareketi ile siddet duygusu arasinda 6nemli bir fark vardir. bu fark siddet duygusunun
siddet duygusunun engellenemez ancak kontrol altina alinabilir olmasidir. Bunun
davranigsa doniismemesi sart1 ile zaman zaman siddet duygusunun yasanmasi dogal

olarak kabul edilir.

Siddet ve saldirganlik kavramalar1 genellikle ayni anlam gibi kullaniliyor olsa da
aralarindaki fark genelde tartisma halindedir. Siddet, saldirganligin nefret, o6fke,

diismanlik gibi duygularin daha da etkinlik kazanmis halidir diyebiliriz (Polat, 2001).

Saldirganlig1 inceleyen kuramalar siddeti ya dirtiisel bir mekanizma ya da
dogustan gelen veya sonradan kazanilan bir giidii seklinde agiklamaktadir. Kéknel (2000)
gore saldirganlik tiim canlilarda bulunan ve yasamlarini bir dereceye kadar devam

ettirmeleri igin gerekli olan temel diirtiilerden biridir.

Siddet ve saldirganlik ile alakali 6nemli bir nokta da intihardir. Intihar bireyin
kendine yonelttigi siddettir. Siddet egilimli saldirgan bireyler intihar davranisi igin bir
risk grubu olusturmaktadir ( Lore ve Schultz, 1996).

Kendini yaralama davranisinda bulunan ve yas ortalamalar1 17 olan bir ergen
grubunun, kendini yaralama davranisinda bulunmayanlara gore yasam doyumu,
depresyon ve intihar olasiligt diizeylerini farkli bulmustur. Kendini yaralama
davraniginda bulunanlar iginde intihar girisiminde bulunanlarin oran1 %48,4 iken kendini
yaralama davranisinda bulunmayanlarin intihar girisim orani 12,4 olarak bulunmustur

(Demirel, 2003).

Hangi tanim olarak sunulursa sunulsun sonu¢ olarak siddet iizerine yapilan

tanimlarin ortak bir takim 6zellikleri vardir. Bunlar (Stanton ve Greenwood, 1999);

1. Tiim tanimlar kabul edilmez olarak tanimlanan, yargilanan ve zarar verme amaci
tasiyan gozlenebilir tim davraniglari dikkate alir.
2. Bu tanimlar, siddete ugrayanlarin korkma ve hosgorii derecesindeki farkliliklara

olanak tanir.
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3. Yine bu tanimlar, siddet kurbaninin siddete verdigi tepkinin roliinli 6nemser.

Diinya saglik orgiitii siddeti 6zelligine gore 3 ayirmustir. Bunlar (Krug ve ark.,

2002);

1. Kendi kendine yonelik siddet,
2. Kisiler arasi siddet,

3. Toplu siddet.

Kendine yonelik siddet, kisinin intihar1 ve kisinin kendisine kotii muamelede
bulunmasi olarak ikiye ayrilir. flkinde intihar veya intihara tesebbiis s6z konusuyken

ikincisinde kisinin kendinde sekel birakmasidir.

Kisiler aras1 siddet ise aile icinde ya da mahrem kisiler arasindaki siddettir. Tlki
cocuklara yonelik kotii muameleyi igerirken ikincisi ise tecaviizii ya da yabancilar
tarafindan cinsel saldir1 gibi eylemleri icerir. Toplu siddet sosyal, politik ve ekonomik
olmak tizere farkli gruplara ayrilir. Digerlerinin aksine cogunlukla bireylerin ya da

devletlerin katildig1 tiirden siddettir.
2.7. SIDDETIN SINIFLANDIRILMASI

Siddeti “dar” ve “genis” anlamda siniflandirmak miimkiindiir. “Dar” anlamda
siddet, literatiirde fiziksel siddeti ifade ederken “genis” anlamda ise insan ilizerindeki
fiziksel ve ruhsal etkileri dogrudan olgiilemeyen dolayli bigimde hissedilen psikolojik

siddet olarak ifade etmektedir (Alem, 2008).

2.7.1. Fiziksel (Saldirgan) Siddet

Fiziksel siddet en sik karsilasilan ve etkileri daha kolay belirlenen siddet tipidir.
Literatiirde saldirgan siddet olarak da yer almaktadir. Fiziksel bir gii¢ kullanarak, istismar
edilen magdurun saghigimi olumsuz sekilde etkileyen, bir alet olmadan ya da bir alet
araciligiyla vurma, firlatma, yakma, tekmeleme sonucu bireyde ciddi fiziksel zarara
neden olan, viicutta iz birakan yaralanmalarin oldugu, hatta 6liimle sonuglanabilen siddet
igerikli davranislardir (Polat, 2001).
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2.7.2. Duygusal Siddet

Giindelik hayatta en cok rastlanan siddet tipidir. Duygusal siddet temelinde
psikolojik travmay1 barindirmaktadir. Bu travma genelde kadinlarda, yash insanlarda,
cocuklarda ciddi anlamda tahribat yaratabilmektedir. Duygusal siddeti diger siddet
tiplerinden ayiran iki 6zelligi bulunmaktadir. Bunlardan ilki fiziksel ve cinsel siddette
oldugu gibi somut bir bulgunun var olmayisi digeri ise, tek basina bulunabilecegi gibi
diger siddet tipleriyle birlikte de bulunabilmesidir. Ornegin fiziksel veya cinsel saldiriya

ugramis olan magdur ayn1 zamanda duygusal siddete de maruz kalmistir (Polat, 2016).

Duygusal siddete neden olan baslica davranislardan bahsetmek gerekirse (Polat,
2016);

1. Reddetme (Rejection): Yetiskin bir bireyin ya da bir ¢ocugun ihtiyaglarinin
karsilanmamasi, ayr1 bir birey olarak kabul edilmemesi, ona hi¢bir ise yaramiyor
duygusunun verilmesi, ona yokmus gibi davranilmasi, yapilan her hatadan onunsorumlu
tutulmasi, fiziksel temastan kaginilmasi, yardim taleplerinin reddedilmesi duygusal

siddete neden olan davraniglar arasindadir.

2. Tek bagina birakmak (Isolating): Anne babanin ¢ocugu toplumsal iligkilerden
veya kendilerinden uzak tutmasi, kadinin, ¢ocugun veya yaslinin bu tip toplumlara
girmesinin engellenmesi ve bu kisilerin yalniz olduklarina inandirilmast duygusal siddet

davranislaridir.

3. Yildirma (Terrorizing): Kisinin ya da ¢ocugun sozel veya fiziksel saldirilar ile
korkutulmasi, tehdit edilmesi veya korku dolu bir ortamda yasanmasma neden

olunmasidir.

4. Suca yoneltme (Corrupting): Toplumsal agidan kotii 6rnek olunmast ve kotii

ornekler gosterilerek anti sosyal davranislara yoneltilmesidir.

5. Duygusal tepki vermeyi reddetme (Denying emotional responsiveness): Bu tip
eylemlerin temelinde kisinin saglikli olarak hem duygusal hem de sosyal gelisimini

saglayacak tepkilerin verilmemesi yer almaktadir.

6. Asagilama (Degrading): Kisinin ya da ¢ocugun kiigiik diismesine neden olacak,

onda yetersizlik duygusu yaratacak, onun onurunu zedeleyecek gibi davranislarin
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sistematik olarak uygulanilmasidir.

7. Kendi c¢ikarina kullanma (Exploiting): Bireyin kendi c¢ikarlart igin
karsisindakini kullanmasidir. Bu gibi 6rnekler 6zellikle sorunlu evliliklerde ¢ocugun

evlilik giivencesi olarak kullanilmasi sonucunu dogurur.

8. Vaktinden once yetiskin rol verme (Adultifying): Kisiye ya da g¢ocuga
yapamayacagl veya yasina uygun olmayan sorumluluklarin verilmesi, yapamayacagi

seyleri basarmasi i¢in ona baski uygulanmasidir.

2.7.3. Ekonomik Siddet

Polat’a (2016) gore ekonomik siddet; bireyin ekonomik olarak &zgiirliigiiniin
elinden alinmasinin yaninda ayrica ekonomik kaynaklarin bireyin iizerinde bir tehdit ve

kontrol araci olarak kullanilmasidir.

Ayrica ekonomik siddet yasal siddetle beraber de ortaya ¢ikmaktadir. Yiiksek
enflasyon orani, igsizlik diizeyi, yetersiz sosyal gilivenlik olanaklar1 ekonomik siddet
olarak degerlendirilmektedir. Kronik enflasyon, diisiik diizey licretleri yasam kalitesini
diisiirdiigii ve tehdit olusturdugu igin siddet ve saldirganliga neden olabilmektedir (Isiker,
2011).

2.7.4. Cinsel Siddet

Cinsel siddet, zorlayict ve yikici cinsel davranislarin oldugu bir siddet tiirtidiir.
Saldirganin amaci yalnizca magdurun cinsel objesinden yararlanmak degil ayn1 zamada
magduru kontrol etme, utandirma, zorlama, zarar verme ve boyun egdirme gibi tutumlari

elinde bulundurmasi istegidir (Polat, 2016).

Siddet ve Saglik Konusundaki Diinya Raporu’nda cinsel siddet; “cinsel bir eylemi
gerceklestirmeye, hos olmayan cinsel sozler sarfetmeye, cinsel yaklasimda ve tekliflerde
bulunmaya veya bireyi cinsellik iizerinden ticari maksatla kullanmaya yonelik eylemlerin
tiimiinii kapsamaktadir. Ayrica kurban ile fail arasinda iliski her ne olursa olsun kurbanin kendi
mahrem alaminda veya is yerinde kurbanin cinselligine zor kullanarak dolayli veya direkt

olarak yapilan cinsel tiim eylemler olarak tamimlanmaktadir” (Krug ve ark., 2002).
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Yine Polat’a (2016) gore cinsel saldir1 genelde cinsiyet ayrimi1 olmaksizin her yas
grubuna yonelik islenen bir sugtur. Magdurlar genelde c¢ocuklar, kadinlar, yaslilar,
fiziksel veya zihinsel yetersizligi olan kisiler olmakta birlikte aslinda herkestir. Diinya
genelinde ii¢ kategori cinsel saldirmin karakteristik 6zelligini ortaya koymaktadir. Bu
cinsel saldirt ¢esitleri eylemlerine, saldirganin tipolojisine ve saldiriya maruz kalan

magdurlara gore ii¢ farkli baglik altinda degerlendirilmektedir.
2.7.5. Siber Siddet

21. yiizy1l teknoloji ¢agi olmasi nedeniyle teknoloji giindelik hayatimizda
vazgecilmezler arasinda yerini almistir. Yalnizca internet degil ayn1 zamanda sanal
forumlar tizerinden bilgi paylasimi, internet alis verisleri, sanal oyunlar da artis
gostermektedir. Kisiler cep telefonu, kisisel bilgisayarlar, dijital kameralar sayesinde
bilgiye kolaylikla erigebilmekteler. Ayrica MSN, SMS, e-mail, sohbet odalari, internet
bloglari, fotograf ve video paylasim siteleri gibi elektronik ve haberlesme araglar1 da
olduk¢a fazla kullanilmaktadir. Siber siddet iki bilisim teknolojisi ile meydana
gelmektedir. Bunlardan ilki bilgisayar yolu ile saldirganin tekrarli bir bicimde
miistehcen taciz mesajlari, iftira mesajlari gondermesi ya da internet sitesi hazirlayarak
bunlar1 yayinlamasiyla olurken diger ise, kurbana rahatsiz edici igerikli mesajlarin telefon

yoluyla gonderilmesidir (Polat, 2016).

Siber siddet eylemi ciddi boyutlarda duygusal, psikolojik ve sosyal olarak zarar
verebilmektedir. Bu tiir suglarin hukuksal ac¢idan degerlendirilip ceza kapsaminda

incelenmesi 6nemlidir (Kurt, 2005).
2.8. GENCLIK SIDDETINI ETKILEYEN FAKTORLER

Her toplumun kendine has siddet bi¢imleri vardir ve hemen hemen her toplumda
siddet olgusuyla karsilasmak miimkiindiir (Kocadas ve ark., 2010). Her toplumun
kendine has gercekleri, kiiltiir yapisi, toplumsal anlayisi ve kendi kurallar1 siddeti
bicimlendirmektedir. Siddet bircok bilesenin sonucudur. Albanase (2001) gore,
gilinlimiizde insan davraniginit motive eden iki unsur vardir. Bunlardan ilki klasik ekoldiir
ve bu ekol insan davranislarinin rasyonel oldugunu ve 6zgiir iradenin bir tirtinii oldugunu

savunur. Diger goriis olan pozitivist ekoldiir. Bu ekole gore ise insan davranislarini igsel
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ve digsal faktorler yonlendirmektedir. Bu ekolii destekleyenler davranislari biyolojik,

psikolojik ve sosyolojik olarak degerlendirmektedir (il, 2001).

2.8.1. Bireysel Faktorler; Psikolojik, Fiziksel ve Biyolojik

Etmenler

Genclik psikolojisinin olusum ve gelisim siirecinde genglik mekanlarinin 6nemi
vardir. Bu genglik mekanlar1 gencin kendini ifade edebildigi, ailesinden bagimsiz bireysel
varliginin kabul edildigi ortamlardir. Ayrica genc¢lik mekanlar1 gengler arasinda daha

Ozgiir iliskilerin yaratildigi ortamlardir (Cakir, 1989).

Kisiligin olusmas1 ve gelismesi sirasinda meydana ¢ikan kimlik arayisi, genglik
caginin en Onemli &zelligidir. Bu siiregte birey ig¢inde bulundugu ailede, toplumda,
cevrede amacini, duygularini, diisiincelerini, inanglarini, tutum ve davranislarini
belirlemeye calisir (Koknal, 2000). Ayrica aile igerisinde gence yonelik farkli tutum ve
davraniglar gencin kararsizligini da artirmaktadir. Bunun yani sira gence gorev ve
sorumluluklarinin verilmeyisi de genci disar1 yonlendirmektedir. Anne babanin
psikolojik sorunlari, evliklerinde yasamis oldugu sorunlar, gencin aile igerisinde siirekli
olarak var olan tartigmaya tanik olmasi gibi sorunlar genci kendi i¢inde bir i¢ ¢atigmaya

ve suclu davranigina itmektedir (Igmeli, 1991).

Psikanaliz kuramina gore kisilik alt benlik (id), benlik (ego) ve list benlik (siiper
ego) boliimlerinden olusmaktadir. Alt benlik (id) dogustan gelen ve bedende var olan
ilkel, canlinin aglik, susuzluk, cinsel ve saldirganlhik giidiileri gibi temel
gereksinimlerinin, diirtiilerinin depolandig1 yerdir. Ayrica alt benlik haz ilkesine gore
calisir ve alt benlikten gelen diirtiiler benligi doyuma zorlarlar. Zaman, yer ve kural
tanimayan bu diirtiiler tamamen biling disidir. Benlik (ego), dogumdan sonra egitim
yoluyla gelisen, dis diinya ile diizenleyici bir rol istlenen kisilik bolimidir. Alt
benlikten gelen diirtiileri alir ve bunlarin doyurulmasini saglar. Ayrica benlik ruhsal
orgiitlenmede diizenleyici bir rol iistlenir. Benlik bdliimiiniin bir parg¢asinin ayrigmasiyla
da iist benlik (siiper ego) olusur. Baslangigta ¢ocuga aci veren her sey kotii, hosuna
giden her sey ise iyidir. Zamanla her haz ve doyumun iyi olmadigini goriir. Ust benlik
ise toplumsal kurallara ve yasaklara uymay:1 gerektirir. Bu kurallara ve yasaklara

uymamak bireyde korku, kaygi, utang, pismanlik, degersizlik ve sucluluk duygularin
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yaratmaktadir (Yoriikoglu, 1996).

fcmeli’ ye (1991) gore iilkemizde 10-13 vyaslarinda bedensel ve biyolojik
degisimlerle ilk genglige giren birey ¢ogu zaman bir yabancilasma yasadig1 i¢in yeni bir
role girerken beraberinde uyumsuzlugu da getirmektedir. I¢ salgi bezlerindeki artis
gencin heyecan, ruhsal ve duygu durumunu etkiledigi i¢in bu dénemde gengte kisilik

degisimi ve davranis bozuklugu goriilebilir.

Psikiyatristler, genelde siddete yonelik davranis etmenlerini agiklamaya calisirken
oncelikle bireyin kisilik yapisini analiz etmeye yonelirler. Winniggott’a gore, kisiyi siddet
egilimli davranigsa sevk eden faktorler; yetersiz kalan ebeveyn, ¢ocuk, aile iligkisi ve

siddet icerikli davranis sekilleridir (Moses, 1996).

Koknal” a (2000) gore ruhsal yasantilarindaki gatisma Ve ¢elisme sebebiyle kisilik
bozuklugu davranisi gosteren insanlar, i¢inde yasadiklari gevreyle, toplumla saglikli bir
iliski kuramazlar. I¢ giidiilerinden, diirtiilerinden kaynakl1 olan davranislar1 bastiramaz,
denetleyemez ve engelleyemezler. Bu sebeple birey dogaya, nesnelere ve insanlara

yonelik saldirgan davranislar gosterip siddet eyleminde bulunabilir.

Kisilik bozukluguna iliskin belirti ve bulgular ge¢ ¢ocukluk veya genclik caginda
ortaya ¢ikmaktadir. Paranoid kisilik bozuklugu gosteren kisilerde asir1 gurur, bencillik,
kibir, alinganlik, kusku, su¢lama ve saldir1 genelde 6ne ¢ikmaktadir. Bu tip kisiler
baskalarina kin ve nefretle yaklasarak kolay kizip 6fkelenirler. Sizoid kisilik bozuklugu
gosteren kisiler ise ige doniik, duygusal anlamda donuk, ilgisiz ve sogukturlar. Bukisiler
icinde yasadiklar1 toplumun ortak davranis kaliplarin1 benimsemezler. Bundan dolay1
kaynagini diirtiilerinden alan bu saldirgan davranislar1 bastirmazlar ve gereksiz yere

aniden 6fkelenirler (Balcioglu, 2001).

Diirtiiyli savunan kuramcilar, saldirganligi birincil i¢giidii olarak kabul edenler
(Hortmann, Waelder, Kernberg) ve saldirganli§i engellenme olarak gorenler (Stone,
Glaser, Parens, McDevit, Stecher ) seklinde ikiye ayrilir. Saldirganligi birincil i¢giidii
olarak kabul edenler Freud gibi saldirganligin dogustan var oldugunu ancak
saldirganligin 6lim i¢ gilidiisiinden kaynakli oldugunu kabul etmezler. Saldirganligi
engelleme olarak gorenlerden Glaser, onu dis tehditleri algilama ve kendini bu tehditlere

karst koruma gereksinimi ile iliskilendirmektedir. Saldirgan davranisin amaci tehdidi
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ortadan kaldirarak bireyi tehditten korumaktir (Kocadas ve ark., 2010).

Engellenme siddetin kaynaklarindan biridir. Hem gengler hem de yetiskinler
engellendikleri zaman siddete basvurabilirler. Cocuklar evde ve ¢evrede siddet olaylarini
gorlip, siddet kullanmanin istiinliikk sagladigin1 gordiiklerinde siddet kullanmaya hazir

hale gelirler (Atabek, 1999).

2.8.2. Toplumsal Faktorler

Toplumsal bir olgu olan siddet bir tek sebeple agiklanamaz. Ekonomik, psikolojik
ve toplumsal boyutlar siddet olayinda birlikte ele alinmalidir. Siddetin kalitimsal oldugu
aciklamasi bugiin gecerliligini yitirmis durumdadir ve siddet tamamen toplumsal bir

sorun olup ¢evreden kaynaklanmaktadir (Tezcan, 1996).

Sosyallesme kurami bakimindan ele alindiginda siddetin insanin sosyallesme
siirecinde, toplumsal gelisimi evresinde gelistigi goriilir. Daha Onceleri kiiltiirel
normlarin bir kusaktan digerine aktarimi olarak kabul goren toplumsallasma, bugiin insan

olabilme siirecinin tanimlamasi olarak yapilmaktadir (Ulugtekin, 1991).

Zigler ve Child, sosyallesmeyi, “bireyin diger insanlarla etkilesim yoluyla kendine

0zgli davranis ve deneyim Oriintiileri gelistirdigi bir silire¢” olarak tanimlamistir

(Ulugtekin, 1991).

Sosyallesme kuramini sosyal bilimler alaninda ifade eden ilk kisi Emile
Durkheim’dir. Ona gore sosyallesme siirecinde insan, tabii bir varlik halinden ¢ikarak

sosyal bir varlik olan ve diyalog kuran kisi formuna gegmektedir (Akyiiz, 1991).

Aristo’nun “insan sosyal bir varliktir” ve Hegel’in “Tabiatta soyut insan yoktur”
ifadelerinden yola ¢ikarak karsilikli etkilesim ve sosyal iligkiler ag1 olan toplum bireyi
kusatir ve donatir. Birey ailede baslayip arkadas grubunda, okul gevresinde, calisma
hayatinda siiren bir sosyallesme siirecinden gegmektedir. Toplumun sosyokiiltiirel yapist

bireyin kisiligini belirlemekte 6nemli bir unsurdur (Bayhan, 1997).

En az biyolojik kalittim ve cevre kadar sosyallesme de ¢ocugun gelisiminde

etkilidir. Toplumun aliskanliklari, beklentileri, inanglari kisiligin olusumunda 6nemli bir
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rol oynar. Cocugun diger kisilerle olan iliskileri ¢ocugun davranisinin temelini olusturur

(Hunt, 1972).

Sosyologlar ve psikologlara gore kisiligin gelistirilip degerlerin transfer
edilmesinde aile, akran grubu, okul ve medya 6nemli dort faktdrdiir. Ozellikle medya
faktorii cocuklarin ve genglerin sosyallesmesinde, toplum ve kiiltiiriin ortak goriislerinin
aktariminda ve devam ettirilmesinde dnemli bir yere sahiptir. Sosyallesme vasitasi olan
aile ve okul ¢ocugun sosyallesmesini olumlu yonde desteklerken, diger yandan arkadas
grubu ve medya her zaman olumlu y6nde desteklemez. Bundan dolayi sosyallesme siireci
hem birey i¢in hem de toplum igin zorlu bir siiregtir. Birbirinden farkl: iki farkli degerin
uyum saglamasi 6zellikle de bireyin topluma uyum saglamasi gerekmektedir. Aksi halde
birey toplumdan ayri, yalniz basina varligin1 devam ettiremez. Ama 6teki taraftan toplum
birkag bireyin eksikliginde varligin1 devam ettirir, kendine uyum saglayan baska bireyler
bulabilir (Kocadas ve ark., 2010).

2.8.2.1. Akran Grubu Faktorleri

(13

Anna Freud gencin tanimini $0yle yapmaktadir; Hepimiz giindelik
gbzlemlerimizden gen¢ insanin ne kadar degisken oldugunu biliriz. Yazisi, sozciikleri,
telaffuzu, sa¢ bicimi, giysileri ve her tiirlii aligkanliklar1 bakimindan degisikliklere
yasamin herhangi bir doneminde oldugundan ¢ok daha iyi uyum saglayabilir. Fakat
ergenin degisebilme yetenegi bunun da 6tesindedir. Gerek diinya goriisiinii, gerekse din
ve siyaset konusundaki diistincelerini bagkalarini ornek alarak degistirebilir. Bu
degisiklikler ne kadar sik olsa da yeni benimsenen degerlerin dogruluguna olan giiclii ve

tutkulu inan¢ degismez” (Freud, 1989).

Genglerin sahip olduklar1 farkl: alt kiiltiir donanimlar gengler arasinda etkilesimin
ve iletisimin kurulabilmesini engellemektedir. Boylelikle bireyler arasinda bir iletisim
kopuklugu s6z konusu oldugundan bu durum birbirlerini farkli toplumlarin gengleriymis
gibi algilamalarina sebep olabilmektedir (Celebi, 1990). Oysa ayni toplumun ortak sosyal
degerleri paylasilmakta ve bu degerler aile, okul, arkadas ¢evresi, medya vb. ortamlarda

verilmektedir (Kocadas ve ark., 2010).

Akran gruplar1 genglik doneminde onemli bir yere sahiptir. Clinkii gen¢ kendini

kanitlamak icin arkadashk iligkilerini 6nemli bir kaynak olarak goriir. Gengler
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yetiskinlige dogru ilerledikce akranlarinin onayini kazanmak ister. Bu yiizden arkadaglik

toplumsallagma siirecinde dnemli bir etkendir (Cok, 1993).

Zayif sosyal iliskilere sahip, okulda popiiler olmayan, dislanan gengler antisosyal,
sapkin davraniglarda bulunan akran gruplarinda yer alan gengler kadar siddet davranisina
yonelme konusunda risk grubundadir. Akranlari tarafindan sevilmeyen, diglanan gengler

sapkin davraniglari olan akran gruplarinca kabul edilebilirler (Laufer ve Harel, 2003).

2.8.2.2. Okul Faktorii

Okul, gencin sosyallesme siirecinde ve topluma kazandirilmasinda énemli bir
gorev lstlenmistir (Sandstrom, 1982). Okulda geng, egitimciden idari personeline ve tim
akran gruplariyla bir etkilesim halindedir. Okulun yapisal 6zelligi olan digsal faktorler
gencin i¢ ruhsal giicleriyle etkilesim haline gegtiginde gencin bazi sorunlarimi disa
vurmast daha kolay olmaktadir. Yani okulun yapisal 6zelligi gencin ailesi ile olan
anlagsmazliklarim tekrarlatip yeni kriz ortaminin olusumuna yol acabilmektedir (Duman,
2000).

Siddet egilimi olan ¢ocuklarda genel olarak goriilen belirtiler; siirekli yalniz kalma
ve terk edilme duygusu, ice kapanma, siddetli reddedilme ve asagilanma duygusu,
derslere olan ilgisizlik ve akademik basarisizik, resimlerinde veya yazilarinda siddeti
konu alma, 6tkesini kontrol altinda tutamama, hosgoriisiiz ve 6n yargili olma, alkol ve

madde kullanim gibi faktérlerdir (Kepenekgi ve Ozcan, 2002).

McDonnell yapmis oldugu calismada ¢ocuklarin saldirgan davranmalarina neden

olan faktorleri soyle siralamistir (Mcdonnell,1992);

1. Saldirgan davranistan bagka bir iletisim yolu bilmemek,
2. Kafasmin karisik olmasi,
3. Saglik problemleri,

4. Hareketsizlik,

5. Calisanlarin istek ve beklentileri,

6. Rutin yasamdaki degisimler ve uyusmazliklar,
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7. Cevresel etkiler; kisisel alanin yetersizligi, fazla 1s1, fazla giiriltii, dekor,
1siklandirma, oturma alanlari,

8. lliski sorunlari,
9. Erken ¢ocukluk travmalari,
10. Provoke edilmis ya da zarar verilmis olmak,

11. Zorbaliga ugramis olmak.

Ogiilmiis’ e (1996) gore okullarda siddet ve saldirganlik olaylarinin ortaya ¢ikist

asagidaki gibi sematize edilmistir;

P

| Engellenme, zorlanma ya da rahatsiz edilme |

&

Ofke, kizginlik ya da saldirganlik duygusu

P

Saldirgan davranisin onaylandigi bir ¢evre

Ortamda saldirganlig1 cagristiran ipuglarinin varligi

&

| Saldirgan davranig |

Kocadas ve ark., (2010) gore okul siddetindeki 6nemli kavramlardan biri ise
akran zorbalifidir. Literatiirde genclerin birbirlerine esit olmayan sekilde uyguladiklar

siddete akran zorbaligi denmektedir.

Bir eylemin zorbalik olabilmesi bu 1ii¢ temel unsuru bulundurmasi

gerekmektedir.
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Bunlar (Olweus ve ark., 1999);
1. Bilingli olarak zarar verme amaci tastyan saldirgan davranislarin olmast,
2. Devamlilik 6zelligini tagiyor olmast,

3. Zorbaci ve magdur arasinda bir gii¢ dengesizliginin olmasidir.

Bir bagka arastirmaci ise zorbalidi; bir kisi veya bir grup tarafindan, kendi
cikarlari i¢in kendisini savunamayacak durumda olan magdura karsi fiziksel, psikolojik,

sosyal ya da sozel anlamda ac1 veren ve siireklilik gosteren saldirilardir (Pigkin, 2002).

Yapilan bazi arastirmalar zorbalik yapan ergenlerin benlik algilarinda zayiflik,
bagkalar1 tarafindan sevilmediklerini ve baskalarimin hayatlarinda onemli bir yeri
olmadiklarini1 diisiinmeleri, aile hayatlarinda fiziksel, s6zel ve duygusal istismara

ugradiklarin1 gostermektedir (Hunt, 1993).

Zorbalik yapan kisiler genelde kolay sinirlenen, sorunlarimi ise gii¢ kullanarak
cozmeye calisan ergenlerdir. Zorbalik uygulayan gengleri diger saldirgan olan
akranlarindan ayiran en énemli 6zellik kurbanlarini daha secici olarak se¢meleridir. Bu
tir zorbalik davranigina yonelen erkekler fiziksel olarak daha giiclii ve atletik yapiya
sahipken kizlarin ise fiziksel olarak gii¢lii olmamakla beraber daha minyon yapida
olmalar1 dikkat ¢ekmektedir. Ciinkii erkekler fiziksel baskinligi hedeflerken kizlar ise
sosyal ve sozel baskinlig1 hedeflemektedir (Kocadas ve ark., 2010).

Ingiltere’de yapilan bir arastirmaya gore genel olarak zorbaliga ugrayan
ogrencilerin oran1 % 22, fiziksel zorbaliga ugrayan 6grencilerin orant % 36, kendilerine
kiifiir edilerek zorbaliga ugrayan 6grencilerin orani ise % 30 olarak tespit edilmistir

(Pediatric Alert, 1996).

Bu konuda iilkemizde lise Ogrencileri iizerinde yapilan bir calismada,
ogrencilerin % 44 sozel, %30 fiziksel, %18 duygusal ve %9 ise cinsel icerikli zorbaliga
ugradiklar1 belirlenmistir (Kepenek¢i ve Cinkir, 2002). Ilkokul 4. Ve 5. smiflarda
yapilan bir arastirmada zorbalik oraninin %40 olarak bulunmasi iilkemizde okullarda

zorbaligin ne kadar ciddi bir boyuta ulastigini géstermektedir (Kapci, 2004).
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2.8.2.3. Toplum ve Kiiltiir Faktorii

Tezcan’a (1996) gore siddetin nedenleri basligi adi altinda yapilan aragtirmalar
siddetin tek bir nedene indirgenemeyecegini gostermektedir. Gelismekte olan
toplumlarda bireyin kendini gelistirme konularinda kisith imkanlara sahip olmasi ve
boylelikle bireyin kendi yaraticilifinin engellenmesi bireyi kendini kanitlamasi i¢in

siddete yonlendirmektedir.

Birey siddeti aile ortaminda yasayarak, ¢cevresinden ve medyadan gozlemleyerek
ogrenir. Medyada gosterilen siddet unsurlari, siddete egilimli birey igin yeni siddet teknik
ve yontemlerini 6gretmekle beraber bunlara nasil ulagabilecegini de gdsteren dnemli bir
kaynaktir. Rita ve Richard Atkinson bu durumu sosyal 6grenme kurami olarak soyle
aciklamaktadir. Saldirganligin bir i¢giidii veya engellenmenin sonucunda gerceklesen
diirtiisel bir olgu oldugunu reddeder. Saldirganligin tipki siddet olgusu gibi gézlem ve
taklit yoluyla 6grenildigini, ne kadar pekistirilirse meydana gelme olasiliginin da o derece

yiiksek olabilecegini savunur (Biiker ve Kiran, 1999).

Toplumda var olan kiiltiirel 6zellikler de siddete neden olmaktadir. Koknal’a
(2000) gore “kabadayilik” veya “delikanlilik” gibi toplumda kabul goren, birer erkeklik
ozelligi olarak kabul edilen ve kisilik 6zelligi haline gelmis bu kaliplar saldirgan
davraniglar icermektedir. Ayrica toplum tarafindan benimsenmis bu kaliplar ¢cocuk ve
gencler tarafindan 6rnek alinmakta, icerdigi siddet ve saldirgan davranislar kolaylikla
benimsenip tekrar edildikge de bu 6grenme pekistirilmektedir. Egitim yontemi olarak
kullanilan dayak, korkutma, baski da benzer etkiyi yaratmaktadir. Ayrica Koknal, bu
gibi uygulamalarin birer egitim yontemi olarak kullanildig1 sahalarda biiyliyen genclerin

sug isleme yiizdeliklerinin fazla oldugunu da ifade etmektedir.

Bireylerin veya toplumlarin siddeti giliciinlin yettigi kisi ya da toplumlara
uyguladig: ortada olan bir gergektir. Ornegin, bir ailede erkek esini dover, esi dfkesini
cocugundan ¢ikarir, ¢ocuk da gider kediyi tekmeler. Siddete ses ¢ikarilmadigi miiddetce
siddetin Oniine gecilememekte ve siddet gogalarak artmaktadir. Aslinda siddet salgin bir
hastaliga benzetilebilir. Zamaninda onlemi alinmazsa toplum ig¢inde biiyiik sorunlar

yaratmasi olasidir (Hiirriyet Gazetesi, 2002).
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Ekonomik yoksunluklarin ve igsizligin oldugu ¢evrede yetisen genglerin siddetten
uzak kalmalari oldukg¢a zordur. Bu ¢evrede yasayan genglerin okul disinda sahip olduklari
olanaklar azdir, bulunduklar1 ¢evrenin onlara sunacaklari is imkanlar1 yoktur. Boyle bir
yoksullugun olusu ve parcalanmis ailelerin yogunlukta oldugu diizensiz ¢evre genclerin

siddete yonelmesinde ciddi bir risk faktoriidiir (Laufer ve Harel, 2003).

Bunlarin diginda atesli silahlara ulagimin kolaylig1 siddete yonelimi etkileyen bir
diger onemli faktordiir. Amerikan Psikologlar Birligi’nin Amerika’da yapmis oldugu
aragtirmaya gore 270 000 6grenci her giin okula silah gotiirmektedir. Yine, genglerin
alkollii iceceklere de kolay bir sekilde ulasabiliyor olmasi toplumla risk faktoriinii

olusturmaktadir (Bemak ve Keys, 2000).
2.9. SIDDETIN NOROBIYOLOJIK BOYUTU

Ruhsal sorunlar1 tanimlayabilmek icin norobiyolojik deliller onemlidir. Bu
yiizden deliller taninin giivenilirligini artirmasi ve bu anlamda en uygun tedavinin

uygulanmasi bakimindan 6nem arzetmektedir (Kupfer ve Regier 2011; Kuss, 2013).

Kriminoloji alaninda yapilan galismalar beyinde bulgulanan hasarin su¢ ve sapma
davranig1 arasinda anlamli bir iligkisi oldugunu gostermektedir. Sag ve sol lobdan olusan
beynin 6n bolimii (prefrontal korteks) diisiinmede, dis diinyayr anlamada ve
iliskilendirmede, rasyonel olarak karar almada 6nemli bir fonksiyona sahiptir (Ciiceloglu,
2000; Kurt, 2003; Turkington, 2002). Beynin sag ve sol lobu olan bu iki lob ve 6n beyin
tarafindan organize edilen islevlerde olusacak bir problem anormal davranislarin
sergilenmesine neden olmaktadir. Bu alanda yapilan noropsikolojik ve radyolojik
arastirmalar siddet icerikli medyanin ve yine siddet icerikli video oyunlarinin beyin

tizerinde ciddi etkiler yaptigin1 kanitlamaktadir (Dolu ve ark., 2010).

Son willardir dijital oyun bagimhilhigi alaninda yapilan arastirmalarda
norobiyolojik ve norokimyasal iliskileri analiz etme imkanini saglayan bir takim beyin
goriintiileme teknikleri kullanilmaya ¢alisilmistir (Kuss ve Griffiths 2012a, Kuss 2013).
Norolojik goriintiileme teknikleri kullanilarak internet ve oyun bagimliligi ile alakal
yapilmig olan 18 c¢alisma Kuss ve Griffiths tarafindan sistematiksel bir bigcimde

incelenmistir. Bu inceleme sonunda oyun bagimlilig1 ile madde bagimlilig1 basta olmak
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tizere bagimliligin cesitli tiirleri arasinda molekiiler ve noral bazda ve buna bagl olarak
davranis diizeylerinde 6nemli 6l¢lide benzerliklerin oldugu ortaya konulmustur (Kuss ve

Griffiths, 2012).

ABD ‘de de Indiana Universitesi Tip Fakiiltesi’nde Dr. Matthews ve arkadaslar1
Fonksiyonel Manyetik Rezonans Goriintiileme (Functional Magnetic Resonance Imaging
— FMRI) cihazi ile siddet unsuru igeren medyaya maruz kalma siiresinin beyin aktivitesi
lizerinde yarattig1 etkileri 44 ergen ¢ocuk iizerinde incelemistir. Yapilan bu arastirmada
siddet igeren video oyunlarina ve televizyon programlarina maruz kalan ¢ocuklarin beyin
gelisimlerinin  olumsuz etkilendigi ve biligsel fonksiyonlarinin azaltildigi ortaya
konulmus olup bu g¢ocuklara “Saldirgan Davranis Bozuklugu”(Aggressive Behavior
Disorder) tanis1 konulmustur. (Killology Research Group, 2000; RSNA, 2006).

Sekil 1: Siddet icerikli Medyanin Ergenlik Cagindaki Genglerin Beyinleri Uzerindeki
Etkisi (fMRI Goriintiisii)

aln activity In toen with Bioim achieity i teen with
e mede vislence erparere Ngh media vicience ssperwre

[Kaynak: Killology Research Group http://www killology.com/new_media vio.htm]

Not: Soldaki resimde kisa siire giddet igerikli sagdaki resimde 1se uzun siire giddet igerikli

medyaya maruz kalan bir gencin beyin goriintiisii (EMRI) gosterilmektedir.

Ayrica bu aragtirmada deneklere beyinlerinin sol loblarini ¢alistiracak aktiviteler
verilmis ve siddetin beynin ¢esitli fonksiyonlar1 iizerinde ne c¢esit bir etki yapacagi
incelemeye alinmistir. Deneklerden geleceklerine yonelik detayli plan yapmalar1 ve

onlarin hayatlarinda énemli sonuglar meydana getirecek kararlar almalar1 istenmistir.

46



fMRI sonuglari siddet igeren medyaya uzun siire maruz kalan deneklerin beyinlerinin sol
lobunda faaliyet alaninin az oldugunu gosterirken, bu etkiye maruz kalma stiresinin kisa
oldugu deneklerin beyinlerinin sol lobunda ise bu faaliyet alaninin ciddi bir béliimiiniin
kullanildig1 goriilmiistiir (Killology Research Group, 2000; RSNA, 2006).

Sekil 2: Medyada Siddete Maruz Kalan Beynin Karar Verme Asamasindaki fMRI

Goriintiisii

rals achiv = fean with Brain aeWelty in Yoen with
low media vislensce waporwe Ngh medio viclence srporwie

[Kaynak: Killology Fesearch Group http:/www killology com/mew media vio htm]

Not: Soldaki resimde kisa siireli siddet icerikli medyaya maruz kalan bir beyin
goriiliirken, sagdakinde ise uzun siireli siddet icerikli medyaya maruz kalan bir gencin beyin

goriintlisti (fMRI) goriilmektedir.

Dr. Matthews bu calismasinda SIVO oynatilan deneklerin beyinlerinde 6z
kontrolii ve konsantrasyonu saglayan on beyin (prefrontal korteks) bolgesinde meydana
gelen aktivitede 6nemli bir oranda azalma, duygusal uyarilmay1 kontrol eden amigdala

bolgesindeki beyin faaliyetlerinde ise artis tespit etmistir (RSNA, 2006).

2009 yilinda yaymlanan bir arastirmada, siddet iceren oyunlarin kisa siireli
oynanmasit dahi c¢ocuk yastakilerin beyinlerinde etkili oldugu ortaya konulmustur

(Wang ve ark., 2009).
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1997 yilinda Pozitron Emisyon Tomografisi (PET) yontemi ile uygulanan bir
aragtirmada, Katillerin sol beynindeki lobun aktivite miktar1 sag beynindeki lobun aktivite

miktarina gore daha az oldugu tespit edilmistir (Raine ve ark., 1997).

Yapilan bu calismalarm neticesinde elde edilen veriler SIVO ve televizyon
programlarina uzun siireli maruz kalmanin ciddi anlamda beyinde fonksiyon
bozukluguna sebep oldugunu goéstermektedir. Yine siddet igerikli video oyunlarinin 6z
kontrolii zayiflattigi, dikkat ve konsantrasyon bozukluguna sebep oldugu, analitik
diisiinme ve karar alma yetenegini azalttigi, asir1 derecede psikolojik ve duygusal

uyarilmisliga neden oldugu bulgulari ortaya konmustur (Dolu ve ark., 2010).

“ Genel Sug Teorisi” (General Theory Of Crime) adl1 eserde 6z kontroldeki diisiis
ile su¢ igsleme olasiliginin arttig1 ifade edilmektedir (Gottredson ve Hirschi, 1990). Yine
biligsel karar alma siirecindeki aksakliklar ile psikolojik ve duygusal uyarilmishigin sebep

oldugu ani tepkilerin suca neden oldugu ortaya konan diger bir ¢alismadir (Fishbein,

1990; Shoemaker, 2000).

Video oyunlarmin keskin hatli, ¢ok renkli, yogun desenli ve olumsuz 11k
kombinasyonlarin1 biinyesinde barindirmasi epilepsi nobetlerine sebep olabilmektedir

(Allen ve Morrow, 1994).

7-28 yas arasinda 30 denek tizerinde yapilan bir arastirmada 1s1k parlakliginin
onemli oldugu ve 151k parlakligindaki artis ile birlikte epilepsi nobetlerinde ciddi bir

oranda artis gerceklesecegi ortaya konulmustur (Ricci ve Vigevano, 1999).

Bunlarin disinda nérokimyasal olarak elde edilen deliller kisitli olmakla birlikte
Han ve arkadaslar1 (2007) tarafindan 79 geng erkek ile yiiriitiilen ¢alismada tipki madde
bagimlisinda oldugu gibi oyun bagimlilarinda da D2 reseptoriiniin TaqlAl aleli ve

COMT genindeki Val 158Met prevelasinin daha fazla oldugu ortaya konulmustur.

Koepp ve arkadaslar1 (1998) ise 8 geng erkek ile yiiriittiikleri bir ¢alismada
Pozitron Emisyon Tomografi (PET) altinda oyuncularin oyun oynadiklari esnada
striatumda dopamin reseptorlerine raklopridinin baglanmasinin azaldigini gérmiislerdir.
Bu bulgular oyun bagimliliginin 6diil eksikligi ile alakali oldugunu ve oyunlarin

odiillendirici ayn1 zamanda pozitif pekistirici etkisine bagli olarak mezokortikolimbik
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yolagin ve dopaminin de 6nemli bir rolii oldugunu gostermektedir.

Kisaca norobiyolojik alaninda yiiriitiilen ¢alismalarin  sonuglari  oyun
bagimliliginin fizyolojik, norolojik ve biyokimyasal olarak ortaya ¢ikan patolojik sapma

ile ilgili bir baglantisinin oldugunu ortaya koymaktadir.
2.10. SIDDETIN SOSYOLOJIK BOYUTU

Siddetin farkli sebeplerle, farkli boyutlarda ve farkli toplumlarda meydana
gelmesi siddetin o toplumun kiiltiiriyle ve sosyal yapisiyla yakindan iligkili oldugunu
gosterir. Toplum igindeki sosyal baglarin ve bireylerin topluma olan sorumluluklarinin
zayiflamasiyla ortaya c¢ikan giivensizlik ve kaosun olusumu saldirganligl ve siddeti

doguran, besleyen etkenlerdir (Kocadas ve ark., 2010).

Siddetin amac1 yolunda engel gordiigii her seyi niteligine ve degerine bakmaksizin
tamamen ortadan kaldirip en kisa yoldan hedefledigi seye ulasmaya caligmaktir. Siddet
kendi dogasindan bir bagka siddeti yaratarak paralel aynalardaki yansimalar gibi ¢cogalir

ve sonsuza kadar devam eder (Timugin, 1993).

Siddetin toplumun yapisina gore zaman iginde nitelik ve nicelik bakimindan
degisiklik gostermesi toplumun sosyal degisim siireci ile yakindan ilgilidir. Siddet her

toplumda ve her donemde var olmus olan bir gercektir (Balcioglu, 2001).

Yapilan bazi arastirmalar saldirgan davranislarin taklit yoluyla 6grenildigini
ortaya koymustur. Yetigkin bir bireyin biiylik sisme bir bebege uyguladig: saldirgan
davraniglar1 gézlemleyen anaokulu ¢ocuklari, yetigskin bireyin saldirgan davraniglarini

taklit etmis ve sira dis1 saldirgan davraniglar gostermislerdir (Atkinson, 1995).

Hayatin her alaninda fiziksel, sozel, cinsel, siyasal ve daha bircok boyutta
karsimiza ¢ikan siddetin oranlarina bakildiginda bazi yillarda niifus artigina paralel olarak
niifusun artisindan daha fazla miktarda arttigini, siddete basvurma yasinin diistiigiindi,
siddetin igeriginin genisledigini ve siddete maruz kalan kadin niifusunun arttigini

gormekteyiz (Balcioglu, 2001).
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Bati’da yapilan ¢alismalara bakildiginda diisiik gelirli ailelerde siddet oran1 %22
iken, yliksek biitceli gelirli ailelerin ¢ocuklarinda bu oran % 11°1 gostermektedir. Yine
igsiz ailelerin ¢ocuklarinda fiziksel siddet oran1 % 22 iken, meslek sahibi olan ailelerin

cocuklarinda bu oran %14 olarak 6l¢iilmiistiir (Tiirkdogan, 1985).

Cocuk aile i¢cinde gormiis oldugu siddetin catigmalari ¢ozmeden uygun bir yol
oldugunu, aile icindeki iligkilerde s6z dinletmede ve saygi gostermede etkili bir iletisim

araci oldugunu goérmektedir (Biiker ve Kiran, 1999).

Yapilan arastirmalar ortaya koymustur ki, ¢ocuklarim1 asir1 miktarda doven,
iskence gosteren hatta onlarin dliimlerine sebep olan anne babalar kendi gocukluklarinda

terorize edilmis hatta siddete maruz kalmis kisileridir (Erten ve Ardali, 1996) .

Tiirkiye’de silah sayisinin son on yilda on kat artis gdsterdigi, ruhsatsiz silah
sayisinin ruhsatli silah sayisindan ii¢ kat daha fazla oldugu sonucunu gosteren
calismalarda cinayetin %50’sinin silahla islendigi, aile i¢i siddet ve Oldiirmeyle
sonuglanan vakalarin ise %35-40’inda silah kullanildigi tespit edilmistir. Diinyada
silahlanmanin en fazla oldugu ABD de silahla adam 6ldiirme orani yiiz binde 14 oldugu,
bireysel silahlanmanin yasak oldugu Japonya’da ise bu oranin yiiz binde 5’e diistiigii,
Tirkiye’de ise silahla adam Oldiirmenin oran1 yliz binde 2-4 arasinda oldugu tespit

edilmistir (Hiirriyet Gazetesi, 18.03.2002).

2.11. SIDDETIN HUKUKI BOYUTU

Hukuk, belirli bir toplumda mesru olarak kabul edilen birey, gruplar veya siiflar
arasinda var olan iliskiler veya davranislar tizerinde fiziksel veya psikolojik yaptirimlarla
yol gostermeyi hedefleyen veya cezalandirici 6zelliklere sahip olan, toplumun degerlerini

savunan belirli kisiler tarafindan toplum adima uygulanan kurallardir (Unsal, 1974).

Hukukun olusumu toplumdan topluma farklilik gosterdigi i¢in siddet olgusu
lizerine yapilan yaklagimlar da ¢esitlilik kazanmistir. Siddetin ceza hukukunda ki yeri;
ceza hukukunda insana karsi yapilan biitlin vurmalar siddet olarak degerlendirilmez.
Ornegin taslanarak islenen cinayet ile kadma ydnelik cinsel taciz farkli olarak

degerlendirilmektedir. Siddet eylemi normlara baglh olup goreceli bir kavramdir. Normlar
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degisince siddet eylemi niteligini kaybedebilir. Ornegin cerrahi alaninda, spor alaninda,

gorevi sirasinda bagvurulan yasal siddet gibi (Michaud, 1991).

Agir sug olarak nitelendirilen cinayet, yaralama, cinsel taciz, silahli saldir1 gibi
siddet olaylarinin disinda hafif olarak kabul edilen trafik sugu, tehdit gibi siddet olaylar1
da ceza yasas1 kapsaminda degerlendirilir (Unsal, 1996). Siddet, giiciin hukuka aykiri
olarak kullanilmasidir. Siddete bagvurmanin temelinde toplumsal normlara ve hukuk
kurallarina kars1 saldir1 niyeti vardir. Bundan dolay1r dikkatsizlikten kaynakli trafik
kurallarini ihlal ederek yaralanmaya veya 6liime sebep olan kimsenin yapmis oldugu
taksirli eylem siddet sayilmaz. Yine giivenlik kolluklarinin kanunlarin koydugu sinir

icerisinde gorevi geregi kullandig1 kuvvet siddet olusturmaz (Donmezer, 1996).

Cagimizda siddete dayali en onemli olgu temelinde sosyolojik, kriminolojik
nitelik tagtyan orgiitlii sugluluktur. Orgiitlii suglar, uyusturucu, kara para aklamanin gibi
suglarin diginda adam kagirma, adam 6ldiirme, rehin alma, gasp gibi suglar1 da cogunlukla

islemektedirler (Donmezer, 1996).

Yakupoglu'na gore yasam kendi alani i¢cinde ahlak alani, hukuk alani ve siddet
alan1 olmak {izere iige ayrilmistir. Ahlak alanlar1 genis olan toplumlar en giiglii
toplumlardir. Hukuk alanmin genis olmasi ise o toplumun siddetin esigine geldigini
gostermektedir.  Siddetin panzehiri olan ahlak alanm1 azaldikga hukuk alam
genislemektedir. Bundan dolay1 herkes her zaman haksizliga ugradigini diisiinmekte ve
bu da modern toplumlarda potansiyel bir siddet ortami yaratmaktadir (Yakupoglu,
1996).

Toplum igerisinde belirli normlardan sapanlar veya bu normlara ters diisenler ceza
ad1 verilen 6zel bir tepki ile karsilasirlar. Cezanin tiirii ve siddeti yapilan eylemin tiiriine
ve islendigi sosyal ortama gore degisir. Ayrica cezanin caydiricilik gibi bir 6zelligi de
vardir. Bireyi sug¢ islemeden Once sug¢ isleme egiliminden caydirmak gerekmektedir

(Kizilgelik ve Erjem, 1996).

Su¢ ve suglulugu anlayabilmek igin bir¢ok teori gelistirilmistir. Biitiin sug
teorilerinin temeline fiziksel, biyolojik ve psikolojik 6zelliklere sahip olan birey ve onu

yasadig1 sosyal cevre yerlestirilmistir. Bu teoriler; ilk olarak sugu biyolojik kaynakli
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olarak ele alan teoridir. Bu teori Cesare Lambroso tarafindan (The Born Criminal) suglu
doganlar diisiincesinden gii¢ almistir. Bu diislinceyi savunanlara gore suglunun bozuk
alin, burun, kafatasi gibi farkli fiziksel 6zelliklerinin bulunuyor olmasi kisiyi suglu profili
yapar. Yine Lawron Cohen ve Richard Molacheck’in (Expropriative Crime Theory)
Kamulagmis Sug¢ Teorisinde, genetik kalitim ve kamusallagsmis sug teorileri arasinda bir
iliski kurar. Bir diger teori ise; Psikolojik Su¢ Teorisidir. Sigmund Freud’un Psikanalitik
Teorisinde anti sosyal davranig kalitimsal olarak insanin dogasinda vardir ve suglu
davranigin temelinde duygusal problemlerin yattigin1 savunur. Son olarak ise Ekolojik
Sug¢ Teorisidir. Yiiksek su¢ bolgelerinde, normlarin ¢atisma iginde olmasi, diisiik
ekonomik gelir, etnik farkliliklar toplumda ayrilmalara yol agmaktadir. Sapmig Bolgeler
Teorisinde (Deviant Places) Rodney Stark’a goére bir toplumda yogunluk, fakirlik,
gecicilik, bagimsizlik ve karmasiklik su¢ ortamini etkileyen bes Onemli unsurdur.
Alisilmis Etkiler Teorisinde (Routine Activities) Marcus Felson’a gore sug; suglulari
harekete gegiren bir giidii, uygun bir hedef ve sugu 6nlemek igin yeterli gardiyanin

yoklugunun olusu sugu olusturur (Vito ve Holmes, 1996).

Ceza hukukunun temel ilkleri vardir. Bunlardan ilki olan belirlilik ilkesine goére
suc tarif edilebilmelidir yani, eylemin cezalandirilabilmesi i¢in su¢ kanunun tarif ettigi
dlgiilere uygun bir tip olmalidir. Ikinci ilke ise kiyas yasagmin olmasidir. Bir eylem bir
suca benziyor diye eyleme ceza verilemez. Yani bir suca kiyaslama yapilip da bir eylem
su¢ sayillamaz. Son olarak ise aleyhte kanunlar gecmise yiiriitiilemez ilkesidir. Sadece
yargilananin lehinde bir karar verilecekse yarg: ve hiikkiimler 6nceden meydana getirilmis

olan eylemlere uyarlanabilir (Akyol, Milliyet Gazetesi, 2001).

Suc ve sugluluk hakkinda yapilan arastirmalar, sug olarak islenen fiilin kanunen
belirlenmeden evvel mevcut sebeplerden gecerek ve bu sebeplerin karsilikli etkisi
sonucunda ortaya ¢iktigini ortaya koymaktadir. Boyle bir sebep sonug iliskisinin var
olusu, suglulugu, sucu isleyen bireyi ve diger tiim bireyleri ilgilendiren yoniiyle sucun

incelenmesinin gerekli oldugunu ortaya koyar (Sozen, 1986).

Yoriikoglu'na (1996) gore iilkemizde 12 yasindan kiigiiklerin ceza sorumlulugu
yokken 15 yasina gelmis biri her sugtan sorumlu tutulabilir. 18 yasini doldurmus bir geng
ise Oliim dahil her tiirlii cezayr ¢eker. Fakat 6liim cezasinin kaldirilmamis oldugu bazi

iilkelerde 21 yasindan 6nce bu agir ceza uygulanmamaktadir.
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Yapilan bazi arastirmalar yogun olarak veya agir suglar iglemis genglerin aile,
sosyal ve okul ortaminda ciddi olarak problemleri oldugunu ortaya koymaktadir.
Cocuklar gelisim ¢aginda olduklarindan dolayr muhakeme yetenegi gelismediginden,
cocuklarin sug¢ islemesi veya bir suca sebebiyet vermesi hukuki anlamada incelendigi
gibi pedagojik olarak da incelenmelidir. Bundan dolay1 artik ¢ocuk suglulugu yerine
suca itilmis ¢ocuk kavrami kullanilmaktadir. Getirilen Cocuk Koruma Kanunu ¢ocuk
isledigi su¢ yoniinden degil ¢ocugun bagkalari tarafindan bir suga itilmesi boyutunu
degerlendirir. Bu anlamda c¢ocuk hem fail hem de magdurdur. Bu ylizden suga
stiriiklenen c¢ocugun cezalandirilmast degil, onun korunmasi, onu suca siiriikleyen
toplumdan ve suctan uzaklastirilmast hedef alinmistir. Tirk Ceza Kanunu’nun 31/1
maddesi’ne gore ¢ocuklarin ceza sorumlulugunun asgari yas siir1 12 yas olarak kabul
edilmektedir. Cocuk bu yas siirina kadar aklen, ahlaken ve ruhen belirli bir olgunluga
erismediginden ancak 12 yasindan sonra bu olgunluga eristikleri i¢in kusur isleyebilme
yetenegine erigirler ancak yine de bir yetiskin gibi yargilanmazlar. Tirk Ceza
Kanunu’na Madde 31/3° e gore 15-18 yas arasi ¢ocuklar hapis siirelerinden indirim
alarak korunurken, 12-15 yas arasi ¢ocuklarda ise bu indirim daha fazladir. Sug ile
iliskisi bulunan g¢ocuk fizyolojik, psikolojik, kiiltiirel, sosyal, ekonomik ve zihinsel
olarak ele alinip incelenmelidir. Ayrica bu donem su¢ arastirmalarinin incelenmesinde
demografik verilerilerin incelenmesi bu konuda gerekli 6nlemlerin alinmasi bakimindan
onemlidir. Sug¢ iglemenin diisiik egitim diizeyine sahip olmanin ve okul ¢aginda olup
egitimine devam etmeyen cocuklarin su¢a maruz kalmalari daha yiiksek orandadir.
Okuma yazma bilmeyen ¢ocuklar g¢evreye daha zor adaptasyon sagladiklarindan

digerlerine oranla sug isleme potansiyeli daha fazladir (Copur, O. ve ark., 2015).

FBI (Federal Bureau of Investigation) 1969 yilindaki “su¢ saati” arastirma
sonuglarina gore ABD’de ciddi suglar her 9 dakikada bir, siddet suglar1 (cinayet, cinsel
taciz, soygun veya adam o6ldiirmek i¢in saldir1) her 48 saniyede bir, cinayet her 36
dakikada bir, hirsizlik her 16 saniyede bir, 50 dolarin iizerini kapsayan hirsizlik her 21
saniyede bir, otomobil hirsizlig1 her 36 saniyede bir gerceklesmektedir. Yine sug isleme
oraninin son yillarda ¢ogunlukla kirsal alanlarda ve kenar mahallelerde gergeklestigi

yapilan arastirmalar gostermektedir (Hunt, 1972).
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Sug ile siddet arasinda bir iliski vardir. Ciinkii yaralama, darp, 6ldiirme gibi

canlilarin, insanlarin ve nesnelerin zarar gordiigii fiziksel miidahale igeren siddet eylemi

yasalara gore sug olarak kabul edilir (Kocadas ve ark., 2010).

Unsal’ m (1996) yapmis oldugu siddet tipolojisi ve giiniimiiz devletinde siddet

sucu olarak kabul edilenler;

Tablo 2: Siddet Tipolojisi

oumsor  ousirsboe:

Grup Siddeti

Grubun Bireylere Kars Siddeti;
Terdr, medya terdri

Grubun Kendi icinde Siddeti; Asiret
kavgas, toplu intthar, Srgiit kavzas
Grubun Kars Gruba Siddeti; Kan
davas, grev, uk ayrumi

Grubun Iktidara Kars Siddeti;
Terdr, sivasal va da mafiya terdrii,
solcak catigmasi ic savay

Ciiriimsel Jiddet

Oliimciil: Cinayetler,
zehirlemeler, suikastler, idam
Bedensel: Isteyerek darp ve
varalama

Cinsel: Irza gegme

Ciiriimsel Olmayvan Devlet Siddeti

Siddet : o

P e Devlet Terdrii: Insan hallari ihlali,

Intihar: Intihar ve intihar basky, soy kirim, tek vanli propaganda

tegebbiisi L ] ~

. Endiistriyel Siddet: I3 kazalarimin

Kaza: Trafik kazas: sikligy galiyma kogullarnin saZlibesszliFy,
agir gliriltd, tehlikeli ig yeri yetersiz
zaglik ve glivenlik kogullan

Uluslararas: Siddet: Savag ve daha
etkili uluslar arasi terSr

Insan ve toplum igin tehdit olusturan fakat siddet sayilmayan (Unsal,1996);

1
2
3.
4

Trafikteki korsanlik hali,
Mala zarar verme durumu,
Kronik haldeki enflasyon,

Uluslararas1 giiclerin digerleri {izerinde siddete doniismesi gibi unsurlar

sayilabilir.
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Tablo 3: Bazi1 Su¢ Gruplarina Gore Dagilim (01.04.2016 itibariyle)

BAZI SUC GRUPLARINA GORE DAGILIM COCUK YETISKIN TOPLAM
Adam Oldiirme 251 28,743 28.996
Adam Oldiirmeye Tegebbis 26 1.795 1.821
Cinzel Suglar 337 14 589 15226
Dolandiricalik 15 3.873 3.820
Fuhug 0 2.07 2.0M
Hiragzlike 732 41.857 42589
Sahtecilik 1 2873 2874
Uyugturucu 5378 35.007 35385
Yagma Veya Gasp 294 22587 22881
Yaralama 72 23.206 23278
Toplam 2.106 184.9035 187.011

[Eaynak: Demirbas, T., Kriminoloj, Seckin Yayincalik, Ankara: 2016, 5.390-400]

“Tabloda gdsterilen veriler; 01.04.2016 tarihi itibariyle ceza infaz kurumlarinda

bulunan tutuklularn ve hiikiimliilerin islemis oldugu veya isledigi iddia edilen su¢lardan yalnizca

10 tanesi baz alinarak hazirlanmustir. Bir kiginin birden fazla isledigi su¢ varsa onlarda dahil

edilmistir. Bu nedenle tablodaki genel toplam (187.011) aym tarihte ceza infaz kurumlarinda

bulunan tutuklu ve hiikiimlii sayisi (187.557) ile uyusmamaktadir” (Demirbas, 2016).

Siddet suglarinin gelisimi ve durumu toplumdan topluma farklilik gosterebilir.

Almanya’da 1965 yilinda kayith suglara bakildiginda bunun %6.5’u siddet suclar1 iken

1990 yilina bakildiginda bu oranin %6.9 a yiikseldigi goriilmektedir.Kasten adam

Oldiirme, yagma, kasten yaralama, aile i¢i siddet, cocuklara ve ese kotii davranma gibi

siddet suglar1 arasinda sayilabilir (Demirbas, 2016).
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BOLUM 3

LUDOLOJI

3.1. OYUNBILIM: LUDOLOJI

[k kullanim tarihi 1982 olan “Oyunbilim” anlamina gelen Ludoloji kelimesinin
kokeni Latince bir kelime olan ludik’ten gelmektedir. Ludik, “ciddi olmayan”
anlamindadir. Bu kavram giinimiizde ¢ogunlukla bilgisayar ve video oyunlarini
incelemek i¢in kullanilmaktadir. Ludoloji alani bilgisayar oyunlarimin yazilimi ve
tasarimi, simiilasyon, dijital anlati gibi konular1 inceler. Dijital oyun yapimcilari
insanlarin geleneksel oyundan almis olduklar1 hazzi anindalik, oyunun o&ykiisii,
gostergeler vs. gibi konular iizerine ciddi arastirmalar yaparak insanlara bunu farkl

bicimlerde yasatmaya calismaktadirlar (Sezgin, 2014).

Pek cok arastirmaci yirminci yiizyil siiresince Huizinga, Callois, Suits gibi
diisiiniirlerin onciiliigiinde oyunlarin bigimsel analizini agiklamaya ¢alismistir. Ludoloji
oyunlari, aractan ve ortamdan bagimsiz olarak tanimlayip, oyunun i¢yapisinin materyal
ekseninde olmadigini, oyun bi¢iminin kendine 6zgiin nitelik ekseninde incelenmesi

gerektigini savunur (Demirbas, 2017).

3.1.1. Oyun Kavramm

Genellikle ciddi olmayan, oyun olarak tanimlanan “oyun” kavrami tartigma
konusudur. Tarihsel gelisimiyle bu kavram hem tanimlanmakta hem de bu konuda
caligmalar1 bulunan kuramcilar tarafindan yapilan tanimlamalardan faydalanilarak
aciklanmaktadir. Oyun kelimesi; ingilizce’deki play ve game gibi hem ismi hem de fiili
karsilamaktadir. Play, oynama fiilini karsilarken, game ise oyun ismini ifade etmektedir.
Etimolojik olarak inceledigimizde “oynamak™ mastarli fiili gormekteyiz. Kokeni
Uygurca olan “oyna” fiili “yarigmak, raksetmek, oynamak” anlamlarina gelmektedir.
Kaggarli Mahmud’un Divan- Liigat-i Tiirk adl1 eserinde “oyug” olarak ge¢mekte olan

oyun kavrami “eglence, raks, yaris” anlamlarini ifade etmektedir (Yengin, 2012).
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Tirk Dil Kurumu Biiyiik Tiirkce Sozliigiinde oyunun ¢ok cesitli tanimlari
bulunmaktadir. Oyun; yetenek ve zeka gelistirici olmanin yanisira belirli kurallart olan
ve keyifli vakit gecirmeyi amaglayan, seslendirmek ya da sahnede oynamak igin
hazirlanmis eser veya piyes, fiziksel ve zihinsel yetenekleri gelistirmek maksadiyla
uygulanan ve ceviklige dayanan her tiirlii yarigsma, hiiner, kumar, entrika, hile olarak

tanimlanmaktadir (http://www.tdk.gov.tr ., 10.01.2019).

Diger taraftan oyun, antropolojiden psikolojiye, pedagojiden iletisim bilimlerine
kadar ¢esitli bilim dallarinin ilgi alanima girmektedir. Cogunlukla “video oyunlarini”
inceleyen oyun calismalar1 alanini karakterize eden disiplinin adi ise Ludoloji’ dir.
Oyunlar, saklambag, korebe, yakar top, dalya gibi geleneksel ¢ocuk oyunlarindan tavla,
dama, satran¢ gibi masa oyunlarina, tetris, mayin tarlas1 gibi ‘“arkaik” bilgisayar
oyunlarindan kitlesel ¢evrimi¢i oyunlara dek cesitlilik gosterdigi igin, oyuna iliskin
tanimlarda oldukga gesitlidir (Akbulut, 2009).

Oyun ayni zamanda cocugun fiziksel, duygusal, biligsel ve sosyal yonden
gelisimini saglayan énemli bir unsur olup ve en az ¢ocugun ihtiyaci olan beslenme ve
sevgi kadar da gerekli bir aragtir. Cocuk oyun araciligi ile sevgisini, hayalini, tiztintiisiindi,
diisiincesini, i¢ c¢atismasini, kiskangligini ifade eder. Ayni zamanda oyun, ¢ocugun
kendini tanimasini ve kendisini baskalarindan ayiran 6zelliklerinin var oldugunu fark

etmesini saglar ( Goksen, 2014).

Huizinga Johan, “Homo Ludens” adli kitabinda, oyun oynamanin insanin en temel
ozelliklerinden birisi oldugunu savunur. Huizinga’ya gore oyun, “dzgiir olunan ancak
belirli kurallart olan ve bu kurallarca belirlenmis uygun zaman ve mekan sinirlart igerisinde

gergeklestirilen, bir amact olan iradi bir eylemdir” (Huizinga, 1995).

Ludwig Wittgenstein “Felsefi Sorusturmalar” adl1 kitabinda futbol, satrang, boks
vs. oyunlarin hepsinde “ortak bir seyin olmasi gerek soylemenin” yerine “ortak bir seyin olup

olmadiginin sorgulanmasi”’nin gerekliligini savunmaktadir (Wittgenstein, 2007).

Roger Caillois, oyunu “ serbest béliimlerden olusan, siipheli, verimsiz, kurallara

glidiimlii yalandan inamilan bir aktivite” olarak tanimlamaktadir (Caillois, 2001).
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Katie Salen ve Eric Zimmerman oyunu “kurallar tarafindan belirlenen oyuncularin
yapay bir ¢atisma iginde oldugu sayisallasan bir sonugla neticelenen bir durum” olarak

tanimlamaktadir (Salen ve Zimmerman, 2004).

Jesper Juul ise oyunu “ kurallardan olusan ve degisken sonuglara sahip olan,
oyuncunun oyunun sonucu etkilemek icin efor sarf ettigi, sonu¢ odakli bir aktivite ““ olarak

tanimlanmaktadir (Juul, 2005).

Oyun; bir amaci olsun veya olmasin, kuralli ya da kuralsiz oynanabilen, ayrica
cocugun isteyerek ve bundan haz alarak oynadigi ayn1 zamanda hayatin bir pargasi olan,
cocugun fiziksel, duygusal, biligsel, dilsel, sosyal alanda gelisimini saglayan bir 6grenme

stirecidir (D6nmez, 1999).

Oyun kelimesinin zamanla fakli anlamalar1 giiniimiize kadar gelmis olsa da
kelimenin kazandigi ortak anlam ¢esitli akil ve beden becerilerine dayali hareketleri

olusturmasidir (Colak, 2009).

Aristotales’e gore oyun, bos zamani zararsiz ve faydali bir sekilde gecirmek igin
vardir. Oyunu kisinin zihnini dagitma ve gevseme hali olarak gormektedir. Huizinga ise

3

oyunu “ isteyerek ve kuralli olarak belli bir zaman ve uzamda yapilan faaliyetler” olarak

tanimlamaktadir (Huizinga, 1995).

Buraya kadar yapilan tanimlamalar dogrultusunda oyun, belirli kurallar1 ve
sinirlart olan, gergek ve ciddi olmayan ancak ger¢ekmis duygusu yaratarak kisiyi bir
eylemin i¢ine sokan, ayn1 zamanda egitici ve dgretici niteligi olan bir olgudur. Kisacasi
oyun kavrami; insanin bulundugu ortamin sartlarina gore, belirli kurallari olan karsilikli
etkilesimi ve rekabeti gerektiren, basari lizerine kurulmus, oyundaki diger oyunculardan
istiin olmak i¢in ¢abalayan, kendi hareketlerine ve diger oyuncularin hareketlerine bagl

olarak olgunlagsmasidir.

3.1.2. Oyun Tarihi

Insanlar canlilarin var olmasiyla birlikte baslayan oyun aksiyonunu gevresinde
gordiiklerini taklit edip yaptiklari hareketlerle birbirlerine anlatarak yaratmiglardir

(http://www.okulonceciyiz.biz.,, 15.06.2009). Oyun kelimesi Tiirkgenin en eski
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sozciiklerinden olup kdkeni Samanliga dayanmaktadir. Gegmiste saman téreninin tlimiine

oyun ad1 verilmekteydi (And, 2003).

Insanoglu avlanma zamanlarindan beri avlanmay1 belirli hareketler ve seslerle
yaparak bu giinkii oyun anlayisinin temelini olusturmustur. Bu avlanma hareketlerini
gozlemleyen cocuklar ise taklit yoluyla kendi aralarinda yeni oyunlar yaratmis ve bu
oyunlar giinden giine gelistirilerek sonraki nesillere aktarilmis ve giiniimiiz oyunlarini

meydana getirmistir.

Tagla ve asikla oynanan oyunlar ¢ocuk oyunlarimin en eski oyunlaridir.
Arkeologlar yaptiklar1 kazi ¢alismalart sonucunda bu oyunu anlatan bir takim kabartmalar
ve figiirler bulmuslardir. M.O 800 yillarinda topraktan yapilmis iki kiz1 asik oynarken
gosteren bir heykel, British Museum’da sergilenmektedir. Yine Yunan c¢omlek
resimlerinde tavlaya benzeyen bir figiire rastlanmistir. Bunun yani sira asik, sopayla
¢ember siirme, topa¢ ve top oyunlarinin oynandigini gésteren resimler de bulunmustur.
Girit Uygarligi’nin kalintilarinda ise bebeklere, minyatiir ev esyalarina rastlanmistir. Yine
Anadolu’da yasayan uygarliklara ait birgok mezar taslarinda ¢ocuklarin yasantisini
anlatan birtakim bilgiler de yer almaktadir. Maras’ta Gen¢ Hitit Dénemi’ne ait asik
kemigi ve kirbagla oynayan gocuk resimlerine rastlanmigtir. M.O 3000°li yillara ait Ur
krallarinin mezarlarinda bulunan tarihi eserler arasinda tahtanin i¢ boliimii ¢cukur ve
piyonlari olan bir oyuna rastlanmistir. Tavlaya benzeyen bu Duodecim scriptorum zar ve

pullarla 6zel bir masada oynanirdi (Yengin, 2012).

3.1.3. Oyunun Ozellikleri

Oyun; belirlenmis bir zaman igerisinde, sinirlar1 olan belirli bir alanda, kendine
has kurallariyla ciddi olmayan ve bir amag igin gerceklestirilen olgudur. Yani oyunun
dort temel 6zelligi vardir. Bunlar; zaman, alan, kural ve amactir (Toker, 2005). Alan; her
oyunun gerceklestigi sinirlar1 olan bir ortamdir. Zaman; oyunlara gore degismekte olup
sonuna kadar oynanmasi oyunun zamanini belirlemektedir. Bizim zaman kavramimizla
oyundaki zaman kavrami farklidir. Biri gercekte bir zaman birimiyken digeri ise oyuna
has olan bir 6zelliktir. Kural; her oyun alaninin igerisinde kurallar bulunmakta ve diizeni
olusturmaktadir. Amag; ise oyunun hedefiyle ilgili olup oyunu bitirmeyi ve kazanmay1

hedef gostermektedir (Cengiz, 1996).
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Kisacasi; oyun kendine 6zgii sinirlari, kurallart ve diizeni olan, bilingli olarak
Ozglr iradeyle yapilan ciddi olmayan bir eylemdir. Ve bu eylemde herhangi bir maddi

kar, kazang veya ¢ikar beklenmez.

3.1.4. Oyun iizerine Kuramlar

Platon ve Aristoteles’in de iizerinde c¢alismalar yaptigi oyun olgusu iizerine
Huizinga ve Caillois énemli ve kalic1 ¢aligmalar yapmistir. Bunun yani sira Gonzala,
Zimmerman ve Juul’un oyun iizerine yapmis olduklari ¢aligsmalar da giiniimiize uyarlanan

onemli kaynaklardir.

Aristotales i¢in oyun bos zamanin faydali gegirilmesi i¢in vardir. Ona gdre oyun

bir gevseme ve zihni dagitma eylemidir (Huizinga, 1995).

Platon ise oyunu bu sekilde agiklamaktadir; “ antik devletlerde oyun insan i¢in bir
etkinlik alanidir. Bos zaman etkinligi degil aksine politik anlami ve iglevi olan bir etkinliktir”.
Ayrica Platon oyunu, beden ve ruh gibi bir kaliba sokmay1 ve kisinin dogustan egilimli
oldugu islevi en iist noktaya getirmesine olanak saglayacak bir sekillendirme siireci

olarak savunmaktadir (Toker, 2005).

Platon’un oyun kavraminda iki énemli unsur vardir. Bunlar; taklit ve kukladir.
Insanla tanr1 arasinda ya da tanrilarin kendi aralarinda bir oyun vardir. Taklit(mimesis)
olan kisim oyunun insanla ilgili kisminda bulunurken, kukla(thauma) da oyunun tanriile
ilgili kisminda bulunur. Yani insan tanrinin kuklast ve tamamen iradesiz degildir (

Dursun, 2008).

Oyun, teknolojinin gelismesiyle beraber yeni Ozellikler ve bu 6zelliklerin
dogrultusunda yeni islevler kazanmistir. II. Diinya savasindan sonra teknolojik
donanimlarin gelismesi oyunun kavramsal boyutunda biiyiikk degisiklikler meydana
getirmistir. Platon’a gore oyun “idea”lardan olusur. Ve yine Platon’a gore siirekli degisen
diinya, degismez, milkemmel ve rasyonel olan baska bir diinyanin kotii bir aynasina
benzetilir. Degismez ve miilkemmel olarak kabul edilen diinya ise “idea”lardan meydana
gelir (Uysal, 2005). Platon oyunu, ruhu ve bedeni bir sekle uygun hale getirmek igin
bicimlendirici siire¢ olarak degerlendirirken; Aristotales ise insansal 6zgiirliigiin ifade

edildigi bir alan olarak degerlendirir (Toker, 2005).
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3.1.4.1. Sihirli Cember Kuram

Huizinga’ya (1995) gore oyun kiiltiirden daha eskidir ve goniilliiliik gerektiren bir
eylemdir. Ayn1 zamanda oyun bir seyi temsil eder ve bir sey icin miicadele etmek
demektir. Her oyunun kurallar1 vardir ve oyun diizeni temsil eder. Giindelik hayattaki
orflerin ise oyunda yeri yoktur. Oyun anlayisindaki en onemli unsur oyunun kiiltiir
temeline oturtulmus, sinirlarinin ve gergeklikten ayirt edilebiliyor olmasi ve ciddi bir

eylem olup kendine has zevk unsurunu barindirtyor olmasidir (Dursun, 2008).

Oyun, bir zaman ve mekan siirlar1 iginde kendine 6zgili bir amaci olan, seving,
gerilim ve siradan duygulari i¢inde barindiran goniillii oynanan bir mesgaledir. Oyun, asil
hayatin diginda yer alan ve ciddi olmayandir ve her tiirli maddi ¢ikardan yoksudur.
Oyunu oyun yapan sey ise “nese” ve “matraklik” kavramlarinin daimi olarak kalmasidir

(Dursun, 2008).

Yine Huizinga’ya gore toplumlarin gelisiminde rol alan “oyun oynayarak
yasamak” toplumsal kosullarin degismesi ile 6nemini yitirmektedir. Toplumsal yenilikler
ile daha 1yi bir diinya diizeni var olmadig1 ve insan reel olandan hep daha iyisini istedigi
siirece insanoglu i¢in tek bir yol kalmis oluyor. Bunlar da; fantazyan ve riiyadir.
Huizinga’ya gore gercek uygarliklar belirli ve diirlist¢e uyulan kurallarin sayesinde var
olabilmis ve yasamini siirdiirebilmisledir. Aldatmacaya, paraya ve menfaate bagimli hale
gelmis, yetiskin olduklar1 halde ¢ocuklastirilmis insanlarin eylemleri “oyun” sayilamaz.
Oyun, kiiltiirden 6nce var olan, 6zgiir iradeyle, menfaat dis, birlestirici nitelikte ve diizeni

temsil ettigi slirece bir oyundur (Oskay, 2000).

And’1in (2003) “Oyun ve Biigii: Tiirk Kiiltiirinde Oyun Kavrami” adli ¢calismasinda
Huizinga’nin oyunla ilgili disiincelerine yer vermistir. Oyun, farkli kiiltirlerden dogma
degil de aksine gesitli kiiltiirlerin olusumunda ana unsurdur. Kimilerine gére oyun, enerji
fazlaligin1 atmak, kimilerine gore, i¢ giidiisiinii doyurmak, kimilerine gore de bosalma

gereksinimini karsilamaktir.
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Sekil 3: Sihirli Cember (The Magic Circle)

[Kaynak: Huizinga, Johan Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture, Boston: The
Beacon Press, 1935, 5.10]

Oyunun smirlarinin oldugunu ifade eden sihirli cember icinde oyunla alakali
kurallar1 igeren ve sonucu olan bir diinyay1 temsil etmektedir. Oyun {izerine ¢aligmalar
yapan Huizinga, sihirli cemberi su sekilde ifade etmektedir; * Tiim oyun hareketleri kendi

oyun simirlart icerisinde onceden dogal olarak veya kasith olarak ¢izilmistir” (And, 2003).

Huizinga’nin bu kuramina gore her oyunun sihirli bir gemberi vardir. Oyuncular
oyuna baglayabilmek i¢in bu c¢embere giris ¢ikis yapmak zorundadir. Ve oyunu
cemberin i¢inde belirlenen kurallarmma goére oynamak durumundadirlar. Buna 6rnek

olarak Minder Giiresi, Sumo Giresi verilebilir (Yengin, 2012).

3.1.4.2. Caillois Kuram

Roger Caillois oyunu; bireysel, ciddi olmayan ve gercek olduguna inanilarak

oynanan bir oyun olarak agiklamaktadir. Oyunun 6zellikleri serbest, zaman zaman ayri,

kurallarla yonetilen, iiretime dayali olmayan seklinde siralanmaktadir. Huizinga’nin
kullandig1 oyun 6geleri kullanilarak oyun smiflandirilmistir. Bu siniflandirma ikisekilde

ele alinmaktadir (Yengin, 2012).
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Tablo 4: Caillois’in Oyun Simiflandirmasi

Oyun Kdken Tanmm Ingilizee Ovyunlar Omek
Tiirleri viigyil
Diizenli, Tskambil,
Kangikliktan | Luduos Latince | EKontrolld Order Ugurtma Batak
Oyun ugurmals,
Bulmaca
Kurallara Paidia | Yunanca [ Spontane Chaos Girilta,
Ovun Hevecan
Futbol, Sampiyonlar
Agon Latince | Ddvilgmek | Competition Tenis, Ligi Roland Garros
Santrang
Eumar, FEulet 3ayizal Loto
Onemli Alea Latince | Sans (Zar) Chance Sans
Ovunlan
Doktorculuk
Kategoriler | Mimiery | Latince | Talditgilik | Simulation Rol ovunu, Video oyunlary
Yapma
Bag Ilging, Ilizyon Boga Giiresleri,
Ilinx Yuonanca | dondiren Vertigo etkileyici Karnaval
oyunlar

[Eaynak: Caillois, Roger. Man, Play and Game ( Cev: Mever Baarash). Amerika Birlesik
Devletleri: Glenceo Yaymlari. 2001, 5.36]

Birinci boyut karisikliktan kurallara olarak ifade edilmektedir. Ludus; kurallara
uymak, paidia; giirtiltiilii, diizensiz, i¢ten gelindigi gibi oynanan oyunlar anlamina gelir.
Ikinci boyut ise onemli kategorilerden olusur. Agon; catisma, yarisma, Alea; kader,
raslanti, Mimicry; taklit, gosteri, Ilinx; costuran, bas dondiiren gibi siniflardan

olusmaktadir. Ornegin satrang agon-ludus smiflandirmasina girmektedir. Kurallara

dayanan bir oyundur (Yengin, 2012).
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Tablo 5: Oyunun Siniflandirilmasi (Toplumsal, Sosyal ve Bozulma)

Tolumda Beliren Sosyal Yagama
Kiiltiirel Bigimler Entegre Edilen Bozulma
Bigimler
Ekonomilk Siddet Giig, Arzulama
AGON (Rekabet) Spor rekabet, Smav Hilekarhlk
rekabeti
Sans, Kumarhane, Menkul kiymetlerde
ATEA (Sans) Hipodrom spekilasyon Astroloji, Bog inang
MIMICEY Karnaval, Tiyatro, Yabancilagma, Kigilik
{Simiilasyon) Sinema Uniforma Bozugmast
ILINX({Bag Dagcalil:,
Déandiiren) Kayma Hiz yvapma Eeontrol altina alma Alkol, Ilag bagimlihigs

[Kaynak: Caillos. s.54]

Huizinga’nin ve Caillois’in varsayimlari oyunlarin verimsiz oldugu konusunda
ortak noktada bulusurlar. Caillois’e gore oyun; dzgiir iradeyle kabul edilmis, ancak belli
kurallar, zaman ve alan ¢ercevesinde olan, ger¢ek yasamdan farkl bilinciyle, eglence ve

gerilim gibi duygular igeren goniillii olarak yapilan bir eylemdir (Yengin, 2012).

3.1.4.3. Stephenson Kuram

William Stephenson’un “Kitle Iletisimin Oyun Kurami” adli eserinde iletisimin
oyun kuramu iizerinde durulmustur. Insanlarin kitle iletisim araclar1 olan televizyon,
radyo, gazete ve diger kitle iletisim araglarima yonelmesinin nedeni i¢inde yasadigi
hayatta hissettigi boslugu bunlarla doldurarak ve oyalanarak ge¢mekte oldugunu
diistindiikleri i¢indir. Bu yaymnlar okuyucuyu, seyirciyi veya dinleyiciyi sadece

eglendirmekte ve oyalamaktadir. Yani belli bir amaci 6gretmemektedir (Yengin, 2012).

Bir iletisimin 6grenme, bilgilendirme veya davranis degisikligi yaratma gibi
herhangi bir amacit hedeflemek iizere arag¢ olarak kullanilmasinin disinda bazi durum ve
sartlarda insanda yalnizca keyif ve doyum da saglar. Boyle bir iletisimin hedefleri yoktur
(Z1lhoglu, 1993).
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3.1.4.4. Suits Kuram

Bernard Suits’in “Oyunlar, Yasam ve Utopya” adli ¢alismasinda oyunun

kurallarin izin verdigi 6l¢iide oynandigini savunur.

“Oyun oynamak, belirli bir duruma (prelusorik amac), kurallarin izin verdigi arag, gereg
ve yontemler (lusorik olanaklar) ile ulagmay: gerektirir. Bununla beraber, izin verilen arag, gereg
ve yontemleri simirlayan kurallarin (kurucu kurallar) benimsenmesi de oyun oynamak

iradesinden (lusorik tavir) kaynaklidir” (Suits, 2012).

Suits, birgok calismasinda, neyin oyun oynama olup olmadigini incelerken,
yaygin olarak ‘oyun (game)’ olarak adlandirilan ya da adlandirilmayan ¢esitli etkinlikleri
bu tanimi referans alarak ¢oziimler. Bunlarin i¢inde; stratejik insan iliskileri, casusluk ve
cinsellik gibi etkinliklerin yani sira satrang, dagcilik, kosu vb. etkinlikler de yer alir.
Dolayisiyla, bu etkinlikleri, oyun oynama tanimina uygunluklari tizerinden ‘oyun’ ya da
‘oyun degil’ olarak siniflandirir. Bu ag¢idan bakildiginda, oyun olmayan bazi etkinliklerin
spor da olmadig1 anlasilir. Ornegin; stratejik insan iliskileri, casusluk ve cinsellik gibi
etkinlikler (Filiz ve ark., 2017). Suits (2012)’in oyun oynama (game playing) tanimi

kisaca sOyledir: “Oyun oynamak, gereksiz engeller uyarinca bir goniillii cabadir”.

3.1.4.5. Retorik Kuram

Brian Sutton Smith oyunu retorik olarak yedi kategoriye ayirmaktadir. Bunlar;
ilerleme, yazgi, giic, hayali, sahis, kKimlik ve ugariliktir. Oyun belirli kurallar ile istikrarsiz
sonuglar meydana getirmek icin i¢inde zit kuvvetlerin bulundugu goniillii kontrol

sistemleridir ( Yengin, 2012).
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Tablo 6: Oyunun Retorik Simiflandirilmasi

Eetorik Tarihge Fonksiyon Bigim Oryuncu Disiplin Diigiintirler
_ Biyoloji Vygotsky,
Tlerleme Aydinlan Adaptazyon Eglence Juveline Psikoloji Erikson,
{Progres) Evrim Biiyime Oyun Egitim Piaget,
Sozyallesme Berlyne
Bergler,
Yazgs Diogacilik Sihir Sans Kumarbaz | Matematil: Fuller, Aht
{Fate) Talih
Spariosu,
Giig Politika Raol, Beceri Atlet Sosyoloji Huizinga,
(Power) Savag Zafer Strateji Tarih Scott, Von
Meumann
Turner,
Kimlik Gelenek Topluluk Festival Halk Antropoloji | Falassi, De
{Identity) Igbirligi Eglence Halkbilimi Eoven,
Abrahams
Hayali Eomantizm | Yaratiealik Fantazi Alktdr Sanat ve Bakhtin,
{Imagina) E:zneklil Edebiyat Fagen,
Bateson
Bog zaman Chikszentmih
Sahis Bireysellik Dok Yardimlag | Onci Psilciyatri alyi
(Self) Tecribe ma
Urganilik Calizma Degizme Diizenbaz | Popiiler Welsford,
(Frivelit) ahlak Oyuncoluk Sagma Eomedyn | EKiltir Stewart, Cox

[Kaynak: Sutton Smith, Brian. The Ambiguty Of Play. Massachusetts: Harvard University
Press. 1997 5. 215]
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3.2. LUDOLOJIi ALANINDAKI CALISMALAR

Ludoloji alaninda Crawford ve Zimmerman; oyun tasarimi, Aarseth; elektronik
metin, Gonzala; ludoloji ve anlati, Juul ise oyun aksiyonlari {izerine birbirinden farkli

calismalar yapmislardir.

Salen ve Zimmerman “Oyunun Kurallari: Oyun Tasarimi Bilesenleri “ adli
calismasinda oyun kurallar1 lizerine ¢alismalar yapmustir. Salen ve Zimmerman (2004)
gore oyun; kurallarla taniml1 ve belli sonuglar1 olan oyuncular arasinda bir ¢ekismedir.
Oyun tasariminda basarinin anlamli bir oyunu ortaya koymakla oldugunu savunur.Bir
oyun tasarimcisinin ilk isi oyuncuya hitap edecek, oynanabilirlik degeri olan oyunu
tiretmektir. Hedefi oyuncu, yani insandir. Bir oyunun dort temel 6zelliginin bulunmasi

gerekmektedir. Bunlar; temsil, ¢atisma, etkilesim ve giivenliktir (Crawford, 2002).

Salen ve Zimmerman (2004), oyun ve oynamak arasinda iki bakis agisi
oldugunu, bu iki bakis arasinda ise etkilesimin ortak nokta oldugunu savunmustur. Yani

oyun, oynamayi oynama ise oyunu etkileyebilmekte ve yonlendirebilmektedir.

Jesper Juul oyunu pazarlik yapilabilen sonuglar ve belirlenmis sonuglar olarak
ikiye ayirmaktadir. Juul aym1 zamanda oyunlarda evrenden de bahsetmektedir. Her

oyunun kendine ait kurallar1 ve evreninin oldugunu savunur (Juul, 2009).

Juul tarafindan {i¢ sinifta kiimelestirilen oyunun birinci karesinde tamamen hedef
yonelimli ve kazanma arzusu i¢ermektedir. Birinci kareyi kapsayan ikinci kare oyunu bir
deneyim olarak gormekte ve bunun i¢in ilging oyunlar tercih edilmektedir. Tiim kareleri
icinde barindiran iigiincii kare ise oyunu sosyal baglamda géormekte ve sosyal anlamda

yonetme arzusu amaglamaktadir.

3.3. DIJITAL OYUN KAVRAMI

Bilgisayar ve internet gibi teknolojik araclar yasamin pek c¢ok alanimi
kolaylastirirken, bunlar ayni zamanda oyun ve eglence araci olarak da kullanilmaya
baslanir hale gelmistir. Her gecen giin gelisen teknolojik yenilikler, sehirlesme ve oyun
alanlarinin yetersizligi yerini geleneksel oyunlardan dijital oyunlara birakmistir. Hemen

her yas grubunun o6zellikle de genclerin dijital oyunlara olan ilgisi ve bu oyunlara
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harcadiklar1 zaman giderek artis gostermektedir (Gentile, 2009).

Yirminci yilizyilin 6nemli teknolojik araglarindan biri olan bilgisayar, giin
gectikce kullanim alaninin genislemesiyle birlikte insanoglunun hayatinda daha fazla yer
almaya baglamistir. Egitim ve iletisim maksath kullanilmaya baglayan bilgisayar son
zamanlarm onemli bir eglence araci haline gelmistir. Ozellikle de son zamanlarda
cocuklar ve yetigkinler arasinda konsol, PC, ¢evrimigi (online) gibi dijital oyunlarin
kullanim1 her gecen giin ivme kazanarak artmaktadir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012).Yani
giiniimiizde teknolojiyi yakindan takip eden yetiskinlerin dijital oyunlara daha fazla ilgi
duydugu ve dijital oyunlarin gengler arasinda popiiler hale geldigi soylenebilir (Irmak
ve Erdogan, 2016).

Genelde bosa gegirilen zaman olarak goriilen oyun, genelde ¢ocugun kendini ifade
edebildigi, potansiyelini kullanarak yeteneklerini gelistirebildigi, duygusal ve motor

becerilerini agiga cikarabildigi aktif ve dogal bir 6grenme ortamidir (Mangir ve Aktas,
1993).

Bir oyunu ¢ocuklar i¢in motivasyonel yapan on ti¢ kategori vardir. Bunlar; kimlik
sunumu, sosyal iliskiler, oynama, 6grenme, basar1, 6diiller, i¢ine ¢eken ortam fantezisi,

essizlik, yaraticilik, merak, kontrol ve sahiplik ile baglamdir (Tiizlin ve ark., 2013).

Bilisim teknolojisinin gelismesi genglerin cogunlugunun zamanlarini bilgisayar
karsisinda harcamasina sebep olmustur. Genglerin bilgisayarla olan etkilesimi gencglerde
farkl1 bigimlerde ortaya ¢ikmaktadir. Bu etkilesim yeni bir bilgiye ulagimi ve okul
Odevlerinin yapimim1 kolaylastirirken diger taraftan siddet yanlist davraniglarini ve
depresif hallerini de desteklemektedir. Bilgisayar veya video oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin
akranlar1 ile daha az paylasimda bulundugu, siddet iceren video/bilgisayar oyunlarinin
cocugu daha da saldirgan hale getirdigi ve cocuklar1 siddete karsi duyarsizlastirdig
dikkatleri ¢ekmektedir (Siit¢ii ve ark., 2005).

Neil Postman “Cocuklugun Yok olusu” adli caligmasinda cocuk oyunlari
kavraminin giderek zihinlerden silindigine ve dolayisiyla cocuklulugun da tiikkendigine

deginir (Postman, 1995).
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Teknolojinin hizli degisimi ve gelisimi oyunlarin da boyut degistirmesine neden
olmustur. Oyunlar ulusal olmaktan ¢ikip uluslar arasi formatta yerini almigtir. 1951
yilinda Loral televizyon sirketinde miihendis olarak calisan 29 yasindaki Ralph Bauer
monitor tabanli video oyunu fikrini ortaya atmis ve 1966 yilinda ise ilk video oyununu
yaratip adin1 unutulmazlar arasina dahil ettirmistir. Diinyada ki ilk video oyunu 1947
yilinda Thomas Goldsmith ve Estle Ray Mann tarafindan tasarlanan “Katot Isin Tiipii
Eglence Devresi” adli oyundur. Ancak bu oyun bir televizyona veya bir monitore video
sinyali gbndermedigi, yalnizca katot sistemiyle ¢alistig1 ve oynandigi i¢in video oyunu

sayllmamaktadir (Yengin, 2012).

1952 yilinda Cambridge Universitesi’nde “Insan-Bilgisayar Etkilesimi” adl
doktora galismasini yapan A.S Douglas katot 1sin tiipiinii kullanarak 35 * 16 piksel
olusumlu EDSAC adin1 verdigi vakum tiip bilgisayarini tasarlamistir. Bu bilgisayari
pekistirmek igin OXO olarak ifade edilen bir makineye kas1 oynanan ve bir veri sistemine
sahip olan Tic Tac Toe adli oyunu gelistirmistir. Yine 1958 yilinda Willy Higginbotham
tarafindan iki kisiyle oynanan “iki Kisilik Tenis” adli bir bilgisayar oyunu yapilmistir
(Yengin, 2012).

Yine Amerikan Ulusal Teknoloji madalyas: ile 6diillendirilmis, video oyunlarinin
fikir babasi olan ve “Video oyunlarinin Thomas Edison’u” lakabiyla anilan Bauer 1966
yilinda kahverengi kapli oyun konsolu ile “Chase Game” adli televizyonda oynanabilen

bir oyun tasarlamistir (Yengin, 2012).

Nolan Bushnell, uzay savasinin dehalarindan olan Stephen Russel’dan etkilenerek
glinlimiiz popiiler oyunlarinin temelini atmistir. Daha sonra Bill Nutting ile ¢calismaya
baslayan Bushnell 1971 yilinda jetonla ¢aligan bilgisayarli oyun makinasini icat eder.
Daha sonra ise dénemin en popiiler oyunu olan Pong oyununu piyasaya siirer. Pong oyunu

video oyunlarin ilk jenerasyonu i¢inde yer alir (Yengin, 2012).

Commodore 64, 1982 yilinda 8 bitlik islemci hiziyla ilk kisisel bilgisayar olarak
ortaya ¢ikmistir. Bu oyun televizyona baglanarak ve teyp kasetleri ile ¢alisarak oynan bir
oyun olmasi yani sira iilkemize 80°1i yillarda alinan ilk oyundur. Sonrasinda 1985 yilinda
Rus Alexey Pazhitnov Tetris oyununu piyasaya siirerek diinyada biiyiik ses getirir. 5 yil
sonrasinda ise Super Mario 3 oyunu tiiketiciye ulasir (Yengin, 2012).
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Gelencksel oyun anlayisi glinlimiizde degismis olup yerini teknolojik
gelismelerin beraberinde getirdigi dijital ortamlara birakmistir. Dolayisiyla yeni oyun
kiiltiiri olan video oyunu, bilgisayar oyunu, mobil oyun, elektronik oyun gibi oyunlar
“dijital oyun” bashig altinda degerlendirilmektedir. Geleneksel oyun ve dijital oyun
olarak smiflandirilan oyun kiiltiirii Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan Siit¢ii’niin
“Kiiltiir Endiistrisi Uriinii olarak Dijital Oyun” adli kitabindan yola ¢ikarak bu oyun
ortamlar1 “Dijital Oyun” baghigl altinda incelenmektedir (Yengin, 2012).

3.4. DIJITAL OYUN OZELLIiKLERI

Oyun her yastaki insanin oynayabilecegi bir eylemdir. Oyunlar arasinda
birbirlerinden farkli bagimsiz ve bagimli degisken vardir. Bu degiskenleri bulunduran
oyunlar ayni temel 6zelliklere sahiptir. Dijital oyun 6zelliklerine Juul’un “ Yarim Gergek:
Gergek Kurallar ve Kurmaca Diinyalar Arasinda Oyunlar” adli ¢alismasinda deginilmisolup

oyunu, klasik oyun modeli baslig1 altinda incelemistir.

Tablo 7: Oyun, Oyuncu, Diinya Tablosu

Oyuncu ve Oyun Oyun ve Oyun Dis1
Diinya

Kural

Degiskenlik

Deger

Oyuncu

Oyuncu Bagi

Uyarlanabilirlik

[Kaynak: Juul, Jesper. Half-Real: Video Games Between Real Worlds and Fictional Worlds.
Cambridge: The MIT Press, 2005, s.37]
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Kurallar; oyuncunun uymasi gereken ilkelerdir ve oyuncunun hareketini
kisitlamak amactyla tiretilmistir. Oyunda kurallar agik ve nettir. Oyuncu kurallara uymak
zorundadir. Degiskenlik; oyunlarin ve sonuclarinin oOlgiilebilir 6zellikte olmasi
gerekmektedir. Deger; oyunlarin bitimindeki sonuglari ifade etmektedir. Sonuglar olumlu
veya olumsuz degere sahip olabilir. Oyuncu; oyunun iginde belirlenen kurallar
dogrultusunda oyunu oynar ve oyuncunun c¢abasi rekabeti dogurur. Oyuncu bagi;
oyuncunun rekabeti dogrultusunda oyunun sonucuna olan etkisidir. Uyarlanabilirlik ise
oyuncunun kurallar ¢er¢evesinde sonuclarin degistirebilmesi ve oyunun oyun dis1 diinya
ile iligkisini temsil eder. Juul’un klasik oyun modeli klasik oyun anlayisini temsil
etmektedir. Ve bu semada yer alan alti ozellik tii¢ kategoride belirtilmistir. Oyun
stitununda bulunan ve koyu renkte belirtilen kural, degiskenlik ve oyuncu ozellikleri
oyunu temsil etmektedir. Ikinci siitunda koyu renkte ifade edilen “deger” ozelligi
sistemdeki igaret edilen ¢ikislar olarak ifade edilirken, oyuncu ve oyuncu bagi 6zellikleri
ise sistemle oyuncu arasindaki iliskiyi ifade etmektedir. Son olarak iigiincii siitunda koyu
renkte ifade edilen alan ise oyun ve oyun dis1 diinyanin iligkisini 6n plana ¢ikarmaktadir

(Juul, 2005).
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Sekil 4: Klasik Oyun Modeli

OYUN OLMAYAN

Serbest bigimli oyun
-Degisken kurallar

Hipermetin Kurgu
-Uyarlanmayan Sonuglar
-Oyuncu bag olmayan

SINIR KONULARI

Trafik
<Uyarlanmayan Sonuglar

Yetenege bagh
kumar oyunlan

yarlanmis sonuglar,

Tekerlemeler
-Uyarlanmayan Sonuglar
-Oyuncu Bagi olmayan

OY_‘!!‘LAR Kagit- kaleme dayal
- taklit oyunlan

~Sabit kurallar

$ansa bagh
kumar oyunlan

Acik uglu
Simdilasyonlar

-Degersiz sonuglar

Uyarlanmig sonuglar

-Oyuncu gabast
olmayan

$ansa dayali oyunlar

Convey'in yagam oyunu

-Degersiz Sonuglar Hikaye anlatimi

Uyarlanmayan Sonuglar
-Oyuncu ¢abasi olmayan
~Oyuncu Bagi olmayan

-0 b I
-Oyuncu gabasi olmayan Lzttt b

-Oyuncu bagi olmayan

Jull Klasik Oyun Modeli

[Kaynak: Juul, s.44]

3.5. DIJITAL OYUN TURLERI

Dijital oyunlar birbirinden farkli oyun tiirlerini icermektedir. Macera, aksiyon,

spor, yaris gibi oyunlar dijital oyun tiirlerinden bazilaridir. Dijital oyunlar genelde

Juul’un yaklasimiyla siniflandiriliyor olsa da Herz ve Poole oyun tiirlerini daha

farkli siniflandirmaktadir.
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Tabla 8:

Herz ve Poole’un Karsilastirmah Oyun Tiirleri

Herz (1997) | Poole (2000) Karakteristik Ifadeler Ornekler
Hizli, Birinci kisi bakisi, Spacewar, Half-Life,
Aksiyon Vurma Grafik, Cok oyunculu Doom, Quake, Counter-
mod,Karakter ve seviye Strike
ayarlama, Hedefler
Yaris Grafik, Hiz, Giig seviyesi, Gran Turismo, Project
Hassas simiilasyon Gotham Racing
Karmagik tus kombinasyonlari, Tekken, Mortal Kombat
Déviis Galip gelme Hareket yakalama, Giigseviyesi
Pong, NBA Inside Drive,
Spor Spor Aksiyon kombinasyonlar1, Un, Tiger Woods Golf, Pro
Gergeklik Evolution Soccer, Jonah
Bilmece Bilmece Mantik dogru yolu Tetris
bulma ve devamlilik
Cogalan ogeler, Legend of Zelda, Tomb Raider,
Macera Platform Bilmeceler, Giig seviyesi, Donkey Kong, Prince of Persia
Engeller , Mario
Istatistik, Haritalar, Sihir, Ultima Online, Legeng of
Rol yapma Rol yapma Karakter detay1 Zelda, Ocarina of Time,
Fight Simulator, Sim Earth,
Simiilasyon Tanr1 oyunlart | Gergeklik Theme Hospital,
Roller Coaster Tycoon
Gergek Oyun oynama ve hedefler, Civilization, Age of
Strateji zamanli Cok oyunculu, Zaman Empires, Command and
strateji siirli,Mantiksal Conquer
oyunlari diisiinme

[Kaynak: Kerr, Aphra. The Business and Culture of Digital Games. London: SAGE

Publications, 20086, s. 40]

Herz; dijital oyunlar1 aksiyon, ddviis, spor, bilmece, macera, rol yapma,
simiilasyon Ve strateji tiirlerine gore agiklarken; Poole ise, vurma, yaris, galip gelme, spor,
bilmece, platform, rol yapma, tanr1 oyunlari ve gergek zamanli Strateji oyun tiirlerine gore

aciklamaktadir.
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Juul’e gore dijital oyun tiirleri; soyut, ikonik, anlamli, anlamsiz ve asamali oyun

olarak siniflandirilmaktadir.

3.5.1. Soyut Oyunlar

Oyunun kareleri parcalardan olusur ve bu pargalar herhangi bir seyi
resmetmemektedir. Bu pargalarin etrafinda ise bazi kurallar vardir. Soyut oyunlarin i¢inde
bir biitiinliik yoktur. Buna en iyi verilebilecek 6rnek Tetris oyunudur. Bu oyunda pargalar
halinde sekiller yer almaktadir ve bu parcalar oyuncu tarafindan yonlendirilerek dogru bir
bicimde birlestirilir. Dogru birlestirme sonucunda bdoliimler atlanilarak oyun bitirilir

(Juul, 2009).

3.5.2. Ikonik Oyunlar

Ikonik oyunlar, simgesel oyunlaridir. Bu tiir oyunlara iskambil oyununda yer alan
kalpler ornek olarak gosterilebilir. Iskambil kagitlar1 arasinda bir aile, bir akrabalik

iligkisi s6z konusudur.

3.5.3. Anlamh Oyunlar

Macera oyunlar1 anlamli oyun kategorisine girmektedir. Bu tiir oyunlarin basi ve
sonu belli oldugu i¢in oyunlarin konusu genelde giiniimiiz toplumunda yasananlari igerir.
Ornek olarak macera temali Grand Theft Auto, Call of Duty, Medal of Honor verilebilir.

3.5.4. Anlamsiz Oyunlar

Bu tiir oyunlar kurgusal oyunlardir. Tamamlanmamis kurgusal diinyada oyuncu
tarafindan doldurulmasi gereken bazi bosluklar bulunmaktadir. Anlamsiz oyun diinyasi
oyuncunun bu bosluklar1 doldurmasina engel olmaktadir. Ornek olarak; Pong oyunu
iki kisinin oynadig1 tenis macimi temsil etmektedir. Ancak oyunun ara yliziine
bakildiginda tenisle ilgili bir oyun olmadigimi goriiriiz. Sadece tenis gibi kurallarinin

oldugunu ve bu kurallara uyularak oyunun sonlandirildigin1 sdyleyebiliriz.
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3.5.5. Asamah Oyunlar

Asamali oyunlar daha 0zenilmis oyunlardir. Bu tiir oyunlarda tasarlanmis
boliimler vardir ve bu bélimlerin tek tek gegilmesiyle oyun tamamlanmis olur. Bu oyuna
en glizel verilebilecek 6rnek Super Mario oyunudur. Bu oyunda bélimler tek tek
gecilerek birbiriyle baglantili olan gorevler tamamlanir. Gorevlerin tamamlanmasiyla da

oyun sona ermis olur.

3.6. DIJITAL OYUN ORTAMLARI

Dijital oyunlara 1980°1i yillarin ortalarindan sonra bilgisayar oyunlari, elektronik
oyunlar ve video oyunlar1 seklinde c¢esitli tanimlamalar yapilmistir. Dijital oyun; atari
oyunlari, bilgisayar tabanli oyunlar, konsol oyunlar ve tiim mobil oyunlar1 gibi tiirleri
kapsamaktadir. Ozellikle gergek yasam simiilasyon oyunlar1 oyuncuya biiyiik bir oranda

maddi ve manevi bir yatirim yapmasini gerektirir (Binark ve Siitcii, 2008).

Siiteti ve arkadaslar1 (2006) “ Gergek ve Sanal Kimliklerde Karar” adl
calismasinda bireyin karar verme siirecinde {li¢ etken oldugunu sdylemektedir. Sanal
diinya, ger¢ek diinya ve hayal diinyasi kiimlerinin kesisimi ile bireyin karar verme

stirecinin gergeklestigini ifade etmektedir.

Dijital oyunun gergeklesmesi ve oyuncunun oyunu oynamasi i¢in bir ortam olmak
zorundadir. Bu ortamlar; video tabanli, bilgisayar tabanli ve tasinabilir olarak kategorize

edilmektedir.

3.6.1. Video Tabanh Oyunlar

[k video oyunu 1961 yilinda Steve Russell ve arkadaslari tarafindan iiretilen
“Spacewar” oyunudur. ilk kez 1971 yilinda eglence arac1 olarak piyasaya siiriilen video
oyunlar1 giinlimiize kadar gecen 40 yil1 askin siirede hizla yayginlagmistir. 80’11 yillarda
ise oyunlar yavas yavas tiir degistirmis ve metin tabanli macera ve rol yapma oyunlari

yazilmistir (Yengin, 2012).

Bir bagka tanim video oyununu “ bilgisayar tabanli herhangi bir eglence yazilimi

ya da metinsel veya resim bazli kullanilan herhangi bir elektronik platformda birden ¢ok
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oyuncunun yer aldig fiziksel ya da agsal ¢evreler” olarak tanimlanmaktadir (Frasca,

2001).

Kiiltiirel ve tarihsel bir 6neme sahip olan video oyunu hareketli, tasvirsel, ses
igerikli, gergek zaman kullanicili bir makinenin i¢inde, ekran diinyasinda, bir oyun ya da

hikayede yerini bulmustur.

3.6.2. Bilgisayar Tabanh Oyunlar

Bilgisayar oyunlarinda iki farkli boyut bulunmaktadir. Fiziksel boyutta
katilimcilar fiziksel diinyadadir, bedenseldir ve oyunda maddeler dokunulabilirdir.
Uzamsal gergekte fiziksel ¢evre sunulmustur. Fakat bilgisayar kontrolii altinda ki suni
ortamda ise katilimcilar yabanci ve yapay bir diinya i¢indedir. Bilgisayar oyunlar1 ise
yapay, bilgisayar tarafindan yaratilmis ve oyuncularin kontroliinde olan bir oyun diinyasi

sunar (Networking and Online Games).

3.6.3. Tasmabilir Oyunlar

Bireylerin istekleri ve ihtiya¢lart dogrultusunda, teknolojik alanlarin gelismesiyle
beraber oyun ortamlarinda da degisiklikler goriilmektedir. Ozellikle de oyunlara olan
ilginin artmas1 sonucu yeni oyun ortamlari olusmaktadir. Bu ger¢evede oyunlar taginabilir
platforma girmekte ve daha az yer kaplayan, cepte tasinabilen teknolojik araglarla
tasarlanan oyunlar tasinabilir oyunlar olarak kabul edilmektedir. Ozellikle cep telefonu
icin tasarlanmis oyunlar oyuncular tarafindan tercih edilmektedir. 2004 yilinda Sony
firmasiin {rettigi ve piyasaya siirdiigii PSP (playstation portable) tasinabilir sistem

oyunlari arasina girmektedir (Yengin, 2012).

3.7.DIJITAL OYUNLARDA SIDDET ICERIGI VE
SALDIRGANLIK ILISKIiSI

Bilgisayar oyunlarinin dogru bir sekilde kullanilmamasi basta ¢ocuklarin, ailelerin
ve toplumun tamaminin iizerinde olumsuz sonuglar dogurabilmektedir. Son zamanlarda

siddet igerikli dijital oyunlarin zamanla ¢cogalmas: aileleri bu tiir oyunlarin negatif etkileri
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tizerinde diisiinmeye sevk etmektedir (Tarhan, 2007).

Ayrica bilgisayar oyunlarinin pazarlanmasi da bu konuda ciddi bir 5neme sahiptir.
Bir takim gruplar siirekli olarak satiglarin1 artirmak niyetiyle ¢ocuklar1 dijital oyunlara
baglamanin yollarini bulup onlar1 oyunlara bagimli yapmaya ¢alisirken diger grup olan
aileler ve egitimciler de gocuklari bu oyunlardan uzak tutabilmenin yollariniaramaktalar

(Cakar, 2013).

Uzman bir psikolog olan Patricia Greenfield her gecen giin teknolojik zekaya daha
cok deger verdigimizi, toplumsal ve duygusal zekayr ise kiigiimsedigimizi ifade
etmektedir. Bilgisayar oyunlariyla ¢ocuklar igsel simgeler olan dil, zihinsel imgelerle
degil de digsal simgeler olan ekrandaki resimlerle kars1 karsiya birakiyoruz. Her ne kadar
ebeveynler bilgisayar oyunlarina slipheyle yaklasiyor olsa da c¢ocuklarinin zihinsel

beceriler kazandiklart umuduyla siiphelerini bir kenara birakiyorlar (Healy, 1999).

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar iizerinde yaratmis oldugu olumsuz etkiler son
zamanlarda sike¢a tartisilmaktadir. Cocuklarin siddet iceren oyunlart oynadiktan sonra
saldirgan hale gelmesi, empatinin azalmasiyla beraber bireyleri siddete karsi daha
egilimli hale getirmesi, siddet yanli davraniglara olan duyarlilig1 azaltmasi, bagimliliga
yol agmasi, okuldan kagma ve hatta bilgisayar oyunlar1 almak i¢in hirsizlik yapma gibi
sonuglar dogurmasina sebebiyet vermektedir. Ayrica oyunlarin siirekli c¢ocugun
oturmasina olanak sagladigi i¢in diizensiz beslenmeyle birlikte obeziteyi arttirma olasiligi

da sik¢a tartisilan konular arasindadir (Cakir, 2013).

Toronto York Universitesi’nden Linda Pegue sunu belirtiyor: “Bu makine o kadar
biligsel ki, duygularla ilgili yonii unutuyoruz. Cocuklarm ve Universite grencilerinin her
seyl kafalarinda ¢ozdiiklerini goriiyorum, hayati yasamiyor, hayat hakkinda

diistintiyorlar” (Healy, 1999).

Bununla birlikte yazilim devi Bill Gates sunu eklemektedir: “Teknolojik
ilerlemelerin hem 1yi hem de kotii yonlerinin kapsamli olarak tartisiimasi onemlidir,
bdylece s6z konusu ilerlemelerin yalnizca teknoloji uzmanlarinca degil, bir biitiin olarak

toplumca yonlendirilmesi miimkiin olacaktir” (Gates, 1995).
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Cocuklarm okul 6ncesi doneminde bilgisayarlar 6zellikle el-g6z koordinasyonuna
biiyiik katki saglayabilir ve el becerisini gelistirebilir. Dikkatini vermede sorun yasayan
ve asir1 hareketli ¢ocuklarda ilgi g¢ekici bir bilgisayar programi karsisinda dikkatini
yogunlastirabilir. Bu ylizden bilgisayar kullanimi ¢ocugun giinliik yasaminda ve egitimi
sirasinda  6grendigi pek ¢ok bilgiyi pekistirmesinde yardimer olabilir. Bilgisayar
oyunlarinda var olan ve aninda karar vermeyi gerektiren problemlerin varli1 ¢ocukta

problem ¢6zme becerisini gelistirebilir (Oktay, 1999).

Medyatik siddetin ¢ocuklar iizerindeki etkisini inceleyen akademik arastirmalara
ragmen, bir ¢ok yerde siddet ve cinsel igerikli oyunlarin ¢ocuklara satilmamasi hususunda
herhangi bir 6nlem hayata gecirilmemektedir (Crunch, 2006).

Bilgisayar oyunlar1 kullaniciyr eglendirmeli ve egitmelidir. Giiniimiiziin geng
nesli cogunlukla kendilerini eglendiren oyunlara yonelmekte, bireysel veya grup olarak
oynanan oyunlarla ¢ok erken yasta tanismaktadirlar. Bilgisayar oyunlar1 konusunda

dikkat edilmesi gereken 6nemli basliklar sunlardir (Inal ve Kiraz, 2008);

1. Opyun igeriklerinin ne olduklari,
2. Kisilerin eglendiklerinde neleri yaptigi,
3. Oyunlarin kisileri bir taraftan eglendirip diger taraftan ortiilic bir sekilde

kisilere iletmeye c¢alistig1 asil mesajlarin ne oldugudur.

Siddet iceren bilgisayar oyunu oynamanin bes Onemli etkisi vardir. Bunlar;
fiziksel tepkileri, saldirgan algilayislari, hisleri, davranislart artirmakta olup sosyal

davraniglari ise azaltmaktadir (Gentile ve Anderson, 2006).

Tarhan’a (2007) gore bir oyunda basarili olmak veya bir yarigi kazanmak ¢ocukta
iistiinliik duygusunu olusturur. Bu durum genelde ¢ocugun hosuna gider ve c¢ocuk
kendisini mutlu hisseder. Fakat ¢cocuk bunu devamli yaptigi zaman yalnizca onunla mutlu

olmay1 6grenir ve mutlu olmanin baska yollarini1 bulamaz.

Strateji oyunlarint kiiglik yaslarda oynayan c¢ocuklarda siddet gdsterme egilimi
daha ¢ok goriilmektedir. Ozellikle de bu tiir oyunlarin, gocuklardaki muhakeme giiciiniin
sorgulanmaya baslandigi, ¢cocugun i¢ diinyasinda karigiklik yaratarak onun vicdani

duygularimi koreltecegi ve kazanma hirsinin onu sosyal hayattan koparacagi bu evrede
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verilen odiilin ¢ocukta bagimliligin olusmasimna sebebiyet verecek bir faktor

olabileceginin alt1 ¢izilmektedir (Giircan ve ark., 2008).

Televizyon izlemek ve bilgisayar kullanmak gibi uzun siire hareketsiz kalmak
durumunda olan Amerika’daki ¢ocuklarin %25’inde asir1 kiloya veya obeziteye neden
oldugu diisiiniilmektedir. Heniliz obezite ve bilgisayar kullanimi arasinda paralel bir
iliskinin oldugunu kanitlayan calismalarin var olmamasima ragmen eldeki bulgular
cocuklardaki obezitenin giinde 5 saat ve iizerinde televizyon izlemekle iliskisi oldugunu
gostermektedir. Bu sebeple Amerika Pediyatri Akademisi (the American Academy of
Pediatrics) ailelere ¢ocuklarinin bilgisayar ve diger medya araglari baginda gegirecekleri
zamani kisitlamalarini ayrica ¢ocuklarini fiziksel hareketlilik saglayan bagka aktivitelere
yonlendirmelerini 6nermektedir. Ayrica yapilan bazi bilimsel ¢aligmalar da bilgisayar
oyunu oynamanin, ¢ocuklar lizerinde gasp, el koyma ve kalp krizi ge¢irme oranim
arttirdigin1 gostermektedir. Ornegin, bilgisayar oyunu oynamak epileptik felglere neden
olabilmektedir. Bazi bilgisayar oyunlarindaki tekrarlanarak yanip sonen gorintiiler,
fotosensitif (1s1ga  duyarli) epilepsi hastalarin1  olumsuz etkileyebilmektedir
(Subrahmanyam ve ark., 2000).

Bagiml diizeyde bilgisayar oyunu oynamak; kisilerin oyunu gercek hayatla
iliskilendirmesine, oyun oynamaktan dolayr sorumluluklarin1 aksatmasina ve oyun
oynamay1 baska etkinliklere tercih etmesine neden olmaktadir. Bu durum c¢ocugun
sosyallesmesini ve akademik basarisin1 olumsuz bir sekilde etkileyebilmektedir (Horzum,
2011).

3.8. DIJITAL OYUNLARA ILiSKIN YURT DISINDA
YAPILAN ARASTIRMALAR

Aragtirmalarin ¢ogunda bilgisayar oyunu oynamanin nedenleri arasinda merak ve
uyarilma istegi, can sikintisi, 6fke, kizginlik, basarisizliktan ve stresten kurtulma istegi
gibi nedenler yer almaktadir (Grauman, 1971). Oyuncular oyun sirasinda sinirli,
regresyon, hayal kiriklig1 gibi olumsuz veya asirt uyarilma ve keyif gibi olumlu duygu
durumu igerisinde olabilir. Bu durum genelde stres ve kapilip gitme kavramlar ile de

aciklanabilir (Toksoz, 1999).
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Siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan lisans 6grencilerinin oyunu oynadiktan
sonra diismanlik ve kaygi duygularinin arttig1 gézlemlenmistir (Anderson ve Ford, 1986).
Yine ayni sekilde oyun oynama sikligi ile saldirgan davraniglarda artig arasinda anlamli

iliski bulunmustur (Griffiths, 1997).

Yapilan bir arastirmada yedinci ve sekizinci sinifa giden 357 6grencinin bilgisayar
oyunu oynama durumu ele alindiginda bu 6grencilere en ¢ok oynadiklar1 bilgisayar

oyunlarini kategoriye ayirmalari istenmistir. En fazla tercih edilen bilgisayar oyunu

%32’si fantezi ve siddet icerikli oyunlar, %29’u siddet igerikli spor oyunlaridir.
Ogrencilerin %20 oran1 eglence tarzinda oyun oynamayi tercih ederken %17’si ise siddet
iceren oyunlar1 oynadiklarini ifade etmistir. Orneklemin sadece %2 orami egitsel icerikli

oyunlar1 oynamayi tercih ettiklerini belirtmislerdir (Funk, 1993).

Ilkokul ikinci simif erkek cocuklarina yonelik “saldirganiik iceren” ve “saldirganlik
icermeyen” bilgisayar oyunu oynamalar1 gézlemlenen etkiler agisindan karsilastiriimistir.
Saldirganlik iceren bilgisayar oyunu oynayan erkek ¢ocuklarinin saldirganlik icermeyen
bilgisayar oyunu oynayan erkek ¢ocuklariyla kiyaslandiginda, bu ¢ocuklarin hem oyun
arkadaslarina hem de esyalara yonelik daha fazla sozel ve fiziksel saldirganlikta

bulunduklar tespit edilmisti (Irwin ve Gross, 1995).

Yapilan bir arastirmada 227 kisi kiz ve erkek denek olarak ele alinmis ve bu
calismada ti¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin saldirgan davranis ve suglukla iliskili oldugu
saptanmugtir. Bu iliski 6zellikle kisilik 6zelligi bakimindan erkeklerde daha baskin olarak

bulunmustur. Ustelik bilgisayar oyunlarina ayrilan zamanla akademik basar1 arasinda

olumsuz bir iliski bulunmustur. Yine aym arastirmacilar tarafindan 200 denek tlizerinde
yapilan bir arastirmada deneklere once siddet icerikli bir oyun sonra da siddet icerikli
olmayan bir oyun oynattirilmistir. Bu oyunun 6zelligi iki ya da daha fazla kisiyle
oynanabilmesidir. Bu arastirmanin sonucunda siddet icerikli oyunlarin saldirgan
diisiincelerin ve davraniglarin artisinda anlaml iligkili oldugu bulunmustur (Andersonve

Dill, 2000).

Cooper ve Mackie (1986) tarafindan yapilan “Video Games and Aggression in

Children” adli ¢aligmada siddet iceren video oyunlarmin ilkdgretim 4. ve 5. sinifta
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O0grenim goren Ogrencilerde saldirganlik davranisi {izerine etkisi, cinsiyet degiskeni
acisindan ele alinmistir. Yiiksek dozda siddet iceren Missilse Command ve diisiik dozda
siddet igeren Pac-Man isimli video oyunlarini oynamak {izere Ogrenciler rastlantisal
olarak gruplandirilmistir. Video oyunlar1 oynandiktan sonra bu 6grenciler serbest oyun
zamanlarinda saldirgan igerikli davramiglar bakimindan goézlemlenmistir. Arastirma
sonucunda yiiksek dozda siddet iceren video oyunu oynayan kiz dgrencilerin diisiikk dozda
siddet i¢eren video oyunu oynayan kiz 6grencilere gore daha saldirgan olduklari, erkek
Ogrencilerde ise her iki diizeyde de siddet igeren video oyunu oynamalarinin sonucunda
anlamli bir farklilik olusmadig1 sonucuna varilmistir. Arastirmacilar bu sonuglar siddet
icerikli video oyunlarinin kiz Ogrencileri daha fazla saldirganlastirdigi yoniiyle

yorumlamislardir.

Calvet ve Tan (1994) tarafindan “Impact of Virtual Reality on Young Adults,
Physiological Arousal and Aggressive Thoughts: Interaction Versus Observation” isimli
yapilan calismada siddet icerikli video oyunlarinin ergenlerin psikolojik uyarilma
diizeyleri, diismanca duygular1 ve saldirgan diislinceleri iizerine olan etkileri
incelenmistir. Aragtirma sonucunda siddet icerikli video oyunu oynayan 6grencilerin
siddet igerikli video oyunu oynamayan 6grencilere gore kalp atis hizinin daha yiiksek
oldugu, daha fazla bas donmesi ve mide bulantis1 yasadiklar1 ve daha fazla saldirgan

diisiinceler barindirdiklar1 bulgular elde edilmistir.

Simon Fraser Universitesinde Brent de Wall isimli bir 6grenci bilgisayar
oyunlarmin insanlar iizerinde ki psikolojik etkiyi gozlemlemek iizere yaptig1 bir
arastirmada, bilgisayar oyunlarinin igerigine bagl olarak ciltteki galvanik deri tepkisinin
(elektriksel hareketliligi) ve oyuncunun kalp atis hizimin farklilastigi bulgularina
rastlamigtir. De Wall oyundaki siddet ogelerinin biiylikliigline bagli olarak deri
tepkilerinin ve kalp atis hizinin arttigini ifade etmektedir (Oliver, 2000).

Anderson ve Dill (2000), “Video Games and Aggressive Thoughts, Feelings, and
Behavior in the Laboratory and in Life” adli bir makalesinde siddet icerikli video
oyunlarinin etkilerini incelemek ig¢in iki farkli arastirma yapmistir. Arastirmacilar
Midwestern Universitesi psikoloji kursuna devam eden 227 (78 erkek, 149 kiz)

Ogrencinin katilimiyla gergeklesen uzun siireli siddet igerikli video oyunlarina maruz
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kalma ile ger¢ek hayatta saldirgan davraniglar gésterme, suc isleme, akademik basar1 ve
diinyaya iligskin algi arasindaki iligkinin belirlenmesini hedeflemistir. Bununla beraber
saldirganlikla iliskili olarak bireysel degiskenler olan saldirgan kisilik ve asabilik ile
ilgili de veriler toplanmistir. Bu arastirmanin sonucuna goére katilimcilarin oynadiklari
911 video oyununun igerigine gore bir siniflandirma yapildiginda % 44 ‘i siddet igerikli
video oyunu oldugu saptanmistir. Ayrica ortalama haftada video oyunu oynamada
gecirilen siirenin ortaokuldan tiniversiteye dogru gidildikce azaldigi, saldirganlik kisilik
yapist ve saldirganca sug isleme davranisinin siddet igeren video oyununa maruz kalma
arasinda olumlu bir iligkinin oldugu, akademik basar1 arasinda negatif bir iligki oldugu,
diinyay1 anlamsiz bir yer olarak algilamada ise sadece cinsiyet agisindan kizlarda daha

anlamli oldugu bulgularina ulagilmastir.

Anderson ve Dill (2000), yine ayn1 makalede yer verdigi ikinci ¢alisma ise siddet
icerikli oyun ve siddet icermeyen oyun, yiiksek asabilik ve diisiik asabilik, erkek ve kiz
bagimsiz degiskenlerinin saldirganca disiinceler, duygular ve davranislar ve diinyay1
algilama bicimi iizerine olan etkilerini belirlemeyi hedeflemistir. Midwestern
Universitesi psikolojiye giris kursuna devam eden 210 (104 kiz ve 106 erkek)
katilimeinin yer aldigi bu arastirmada, katilimcilara siddet igerikli olan Wolfstein 3D adli
video oyunu ile siddet igerikli olmayan Myst adli macera oyunu oynattirilmistir.
Aragtirma sonucunda asabilik 6l¢eginden yiiksek puan alan dgrencilerin, diisiik puan alan
ogrencilere gore daha fazla diigmanlik duygusuna sahip olduklari, kiz 6grencilerin erkek
Ogrencilere gore daha fazla diismanlik duygusuna sahip olduklari, fakat oynanan oyunun
igeriginin diismanlik duygusu iizerine bir etkisi olmadig1 sonucuna varilmistir. Diinyay1
algilayis anlaminda ise sadece cinsiyet degiskeni agisindan kiz Ogrencilerin erkek
ogrencilere gore diinyay1 daha giivensiz bir yer olarak algiladiklar1 ve bu durumun video
oyunlarim igerigine gore farklilasmadig1 sonucuna varilmigtir. Saldirganca diisiincelere
ulasabilme siirelerini 6lgebilmek i¢in de oyunu oynadiktan sonra katilimcilar bilgisayarda
“tepki zamani1 gorevi” adi altinda farkli kelimeleri ¢agristirabilecek (saldirgan igerikli
olan veya olmayan), eksik birakilan kisimlarin tamamlanmasini igeren bir gérevi yerine
getirmislerdir. Yapilan dl¢limiin sonucuna gore siddet igerikli video oyununu oynayan
katilimcilarin siddet igermeyen video oyunu oynayanlara gore bu gorevde daha kisa
siirede saldirgan icerikli kelimelerle gorevi tamamladiklar1 ve bu durumun erkeklerde

daha anlamli oldugu sonucuna varilmistir. Aragtirmacilar bu durumu, siddet igerikli video
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oyunu oynamanin saldirganlikla ilgili bilgi yapilarini aktive ettigi seklinde yorumlamis
ve bu sonucun Genel Duygusal Saldirganlik Modeli (GAAM) ile tutarlilik gésterdigini
One stirmiislerdir. Her iki arastirmanin sonucuna gore, siddet igerikli video oyunlarina
maruz kalmanin saldirgan davraniglarda kisa ve uzun siireli artisa neden oldugu

saptanmistif.

Kirsh (2003)’in yaptig1 “The Effects of Violent Video Games on Adolescents: The
Overlooked Influence of Development” adli calismasinda ergenlerin gelisimsel degisimleri
gdz Onlinde bulundurularak siddet igerikli video oyunlar1 ve saldirganlik iliskisini
aciklayan genel saldirganlik modeli (GAM)’nin asamalari degerlendirilmistir. Bu
aragtirma ergenlik doneminde insanlarda biyolojik ve psikolojik degisimlerin meydana
geldigini ve ergenlerin bu degisim doneminde siddet icerikli video oyunlarina maruz
kalmasi1 sonucunda farkli etkilerin olabilecegini savunmaktadir. Buna gore erken ergenlik
doneminde olan bireylerin orta ve geg ergenlik doneminde olan bireylere gore daha fazla
saldirgan bilis yapisina, duygu durumuna ve uyarilma diizeyine sahip olduklar
gbzlemlenmistir. Erken ergenlik déneminde siddet iceren video oyunlarina maruz kalan
bireylerin limbik sistemi harekete ge¢mekte ve adrenalin salgilanmasindan dolayi igsel

durumu uyarilmaktadir.

Funk ve Digerleri (2004)’nin yaptig1 “Violence Exposure in Real-life, Video Games,
Television, Movies, and the Internet: Is There Desensitization?” adli ¢alismada, medyada
(televizyon, video oyunlari, filmler, internet) ve gercek hayatta maruz kalinan siddet
icerikli goriintiiler ile siddete karst duyarsizlasma arasinda ki iligkinin varligi
hedeflenmistir. Yas ortalamasi 9.99 olan 82 erkek ve 68 kiz 6grenciden olusan 4. ve 5. Smif
ilkdgretim Ogrencisi katilimci olarak belirlenmistir. Bu ¢alismada Ogrencilerin siddete karsi
duyarsizlasma diizeyini oOlgmek i¢in siddete yonelik tutum oOlgegi ve empati Olgegi
kullanilmigtir. Arastirmanin sonucuna gore ogrencilerin medya kullanim tercihleri arasinda
siddet iceren video oyunu oynayanlar ile diisik empati diizeyi arasinda anlamli bir iligki
bulunurken hem video oyunlarinda hem de filmlerde siddet igeren goriintiilere maruz kalma ile

siddete yonelik davranig arasinda giiclii bir anlamlr iligki bulunmustur.

Olson ve Digerleri (2008)’nin yaptig1 “The Role of Violent Video Game Content in
Adolescent Development: Boys’ Perspectives” iSimli aragtirmada, 12 ile 14 yas arasinda olan

erkeklerin siddet icerikli interaktif bilgisayar oyunlarinin kullanimi ve etkileri
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konusundaki algilariin ve bu oyunlara yonelik tutumlarinin belirlenmesi hedeflenmistir.
Calismanin sonucuna gore, 12-14 yas arasindaki erkekler bilgisayar oyunlarini zafer, giic
ve sOhret ile ilgili deneyimler yasamak maksadiyla kullandiklarini, 6fke duygusunu ve
stresi azalttigini ayrica bir sosyallesme araci oldugunu ifade etmislerdir. Bu ¢alismaya
katilanlar aynm1 zamanda siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin kendilerine zarar
vermedigini fakat kii¢iik yastaki ¢ocuklarin oyunlarda yer alan davraniglari taklit
ettiklerini ve kiifiir etme gibi davraniglar1 da bu tarz oyunlardan 6grendiklerini ifade

etmislerdir.

Jabjone (2008)’nin yaptigr “How Playing Violent Computer Games Affects Thai
Children” adl1 ¢aligmada, siddet igerikli bilgisayar oyunu oynama ile bilgisayar oyunu
oynamada gegirilen siire ile kotii tutum ve davranislar arasindaki iliski incelenmistir.
Arastirmanin temel amaci, Tayland’in Nakhon Ratchasima Ilkégretim Okulu’na devam
eden 8-11 yaslar1 arasindaki 200 Ogrencinin siddet igerikli olan veya siddet igerikli
olmayan bilgisayar oyunlarini oynamalarinin; saldirganlik, adaptasyon becerileri ve
duygusal durumu iizerine olan etkisini saptamaktir. Calisma sonuglari, siddet igerikli
oyunlar1 oynayan Taylandli 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamada daha fazla zaman
harcadiklarini ve saldirganlik gibi yiiksek diizeyde olumsuz davraniglar sergilediklerini,
bunun yani sira diisiikk diizeyde adaptasyon becerisine sahip olduklarini ve stirekli

problem ¢ikardiklarini ortaya koymustur.

Bushman ve Gibson (2010)’un yaptig1 “Violent Video Games Cause an Increase in
Aggression Long After the Game Has Been Turned Off” adli ¢alismada, siddet igerikli
bilgisayar oyunlarimin saldirganlik iizerine olan uzun siireli etkilerinin belirlenmesi
hedeflenmistir. Bu arastirmada kontrol ve deneysel grup kullanilmistir. Deney grubu
ogrencilerine ti¢ farkli siddet igeren video oyunu, kontrol grubuna ise ii¢ farkl siddet
icermeyen video oyunlar1 20 dakika siiresince oynattirilmistir. Deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin yarisindan 24 saat igerisinde video oyununu oynamadan dnce oyundaki
basarilarini nasil gelistirebilecekleri konusunda diisiinmeleri istenmistir. Daha sonraki
giin ise oyuncular tepki zamani gorevi adinda aslinda gergekte var olmayan sanal bir rakip
ile yarigtirllmistir. Yarismayi kazanan oyunculardan rakibini cezalandirmak i¢in 60 ile
105 desibel arasinda ses siddeti istenmistir. Verilecek olan sesin siddeti saldirganlik puan

olarak degerlendirilmistir. Bu calismanin sonucunda siddet iceren video oyunlarini
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oynayan ve bu oyunlar hakkinda diisiinen erkek oyuncularin 24 saat sonra da saldirganlik
puanlarinin diger sartlardaki oyunculardan fazla oldugu goriilmiistiir. Arastirmacilar
siddet icerikli video oyunlar1 ile gecirilen deneyimin zihinde derinlemesine
diistiniilmesinin, oyunun bitiminden uzun bir zaman sonra da saldirgan disilinceleri,

duyular1 ve davraniglar1 aktif kilacagini ifade etmislerdir.

3.9. DIJITAL OYUNLARAILISKIN TURKIYE’DE
YAPILAN ARASTIRMALAR

Cetinkaya (1991), “Video Oyunlarimn Cocuklarda Saldirganhga Etkisi” adli
arastirmasinda video oyunlari oynamanin ve izlemenin ¢ocuklarin saldirganlik davranisi
tizerindeki etkisini incelemeye c¢alismistir. Arastirmaya sosyo-ekonomik bakimindan
birbirinden {i¢ farkli semtten alti devlet okulu secilmis olup yas araligir 9-11 arasinda
olan 60 kiz ve 60 erkek 6grenci olmak iizere toplamda 120 denek katilmistir. Denekler
saldirgan igerikli video oyunu, saldirgan igerikli olmayan video oyunu ve yine saldirgan
icerikli olmayan kalem kagit oyunu olmak iizere ii¢ farkli kategoride biri oyuncu digeri
izleyici olmak {iizere ciftler halinde atanmistir. On dakika siiren deneysel calismada
oynama ve izleme bolimiindeki deneklerden ayri ayri oyunlarda basarisiz olan bir
denege sahte bir elektrik sok cihazindan yararlanilarak elektrik soku uygulamalari
istenmistir. Verilen sokun sayisal olarak degeri denegin saldirganlik puani olarak
degerlendirilmistir. Calismanin sonucunda siddet icerikli video oyunu oynayan
deneklerin hem ayni oyunu izleyen, hem de diger iki oyunu oynayan ve izleyen
deneklerden daha saldirgan davranislarda bulunduklart goézlemlenmistir. Cinsiyet

degiskeni agisindan ise saldirganlik davraniglarinda anlamli bir farklilik gézlenmemistir.

Bayraktar (2001), “Internet Kullamimimn Ergen Gelisimindeki Rolii” adli arastirma
internetin ergenlerin gelisim siirecindeki etkisini ortaya koymayi hedeflemektedir. Bu
caligmanin sonucuna gore internette oynanan oyun tiirlerinin ¢ogunlukla siddet igerikli
oldugu, bu oyunlarin hem anti sosyal saldirganligi hem de kendine yonelik saldirganlig
artirdig1 tespit edilmistir. Bu ¢alismaya gore internette oyun oynayan ergenlerin yiizde %
55.7’si1 oldiirmeli oyunlari, yiizde % 54.5’1 macera oyunlarini, yiizde % 48’1 yaris iceren
oyunlari, yiizde % 42.3’1i bombalarin kullanildig1 oyunlari, yiizde % 41.5’1 doviis iceren
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oyunlari, ylizde % 36.9’u spor oyunlarini ve ylizde % 31’1 ise bulmaca igeren oyunlari

tercih etmistir (Bilgi, 2005).

Bilgi (2005), “Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ilkogretim Ogrencilerinin
Saldirganlik, Depresyon ve Yalmzlik Diizeylerinin Incelenmesi” adli ¢alismada 6. 7. ve 8.
smifta 0grenim goren toplamda 310 kiz ve erkek Ogrencilerden olusan deneklere
bilgisayar oyunu oynama durumlart ile saldirganlik, depresyon ve yalmzlik diizeyleri
arasindaki iliskinin belirlenmesi hedeflenmistir. Bu aragtirmanin sonucuna gore
bilgisayar oyunu oynamanin siiresi arttikca anti sosyal saldirganligin arttigi, savas ve
macera oyunlarint tercih eden O&grencilerin hi¢ bilgisayar oynamayanlara gore
saldirganlik diizeylerinin daha fazla oldugu, bilgisayar oyununun oynandigi mekan
dikkate alindiginda ise evlerinde oynayanlarin saldirganlik bunaliminin internet kafede

oynayanlara gore daha fazla oldugu saptanan bulgular arasinda yer almistir.

Ulusoy (2007), “Ergenlerde Bilisim Teknolojileri Kullanimi ve Saldirganlik Iliskisi”
adli arastirmada 9. 10. ve 11. sinifta 6grenim goéren toplamda 526 Ogrencinin bilisim
teknolojileri kullanma durumu ile saldirganlik 6l¢eginden aldiklari puanlar arasindaki
iliskinin belirlenmesi hedeflenmistir. Sonuglar, bilgisayar ve internet kullanan deneklerin
saldirganlik ortalamalarinin, bilgisayar ve internet kullanmayan deneklere gore daha fazla
oldugunu, bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan deneklerin saldirganlik puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik oldugunu, savas ve strateji oyunlarini tercih eden
deneklerin ise saldirganlik puanlarinin daha fazla oldugunu gostermistir. Ayrica
bilgisayar ve internet kullanim siirelerinin artigina bagli olarak saldirganlik diizeylerinde
anlamli farklilik oldugu fakat bilisim teknolojisinin kullanim yerine gore saldirganlik

diizeylerinde anlaml1 bir farklilik bulunmadigi sonucuna varilmaistir.

Kars (2010), “Siddet Icerikli Bilgisayar Oyunlarimn Cocuklarda Saldirganhga Etkisi”
adli aragtirmada 9-11 yaslarinda 4. ve 5. siifta 6grenim goren toplamda 184 denegin
siddet icerikli bilgisayar oyunu oynama durumuna gore saldirganlik diizeyleri
incelenmistir. Arastirmada Sears saldirganlik 6l¢egi kullanilmistir. Aragtirma sonuglari
erkeklerin kizlardan daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklarini ve kizlardan daha fazla
siddet icerikli bilgisayar oyunlarini tercih ettiklerini ortaya koymustur. Siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynamayan deneklerin saldirganliktan duyulan rahatsizlik puanlar1 bu

tiir oyunlar1 oynayan deneklerin puanlarindan daha yiiksek bulundugu ve siddet igerikli
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bilgisayar oynayan deneklerin anti sosyal saldirganlik olgeginden aldigi puanlarin

oynamayanlara gore daha yiiksek oldugunu gostermistir.

3.10. DIJITAL OYUNLARIN OLUMLU VE OLUMSUZ
ETKIiLERIi

Bilgisayar oyunlarmin dogru ve bilingli bir sekilde kullanilmamasi basta
cocuklar ve aileler olmak iizere tiim toplumda olumsuz etKileryaratabilmektedir. Ustelik
son zamanlarda siddet icerikli video oyunlarin artmis olmasi aileleri bu tiir oyunlarin
olumsuz etkileri tizerine diisiinmeye zorlamistir (Tarhan, 2007). Bilgisayar oyunlarinin
pazarlanmasi icin bir grup 6zellikle cocuklar1 ve gengleri oyunlara baglayip onlar1 oyun
bagimlis1 yapmay1 hedeflerken diger bir grup olan aileler ve egitimciler ise ¢ocuklarini

bu tiir oyunlardan uzak tutmanin yollarini aramaktadir ( Cakir, 2013).

Giintimiizdeki nesil ¢ogunlukla eglendirici oyunlara yonelip bireysel veya grup
olarak oynanabilen oyunlarla olduk¢a erken yaslarda tanigsmaktadir. Fakat bilgisayar

oyunlar ile ilgili olarak dnemli bazi noktalar var. Bunlar (inal ve Kiraz, 2008);

1. Oyunlarn iceriginde nelerin var oldugu,

2. Kisilerin eglendiklerinde neleri yaptigi,

3. Oyunlarin bir taraftan eglendirirken diger taraftan ortiilii bir sekilde kisilere
aktarmaya calistig1 hedeflerin neler oldugudur.

Internet kullanim1 ve bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin ve genglerin ruh sagliklarins,
giinliik hayatlarin1 ve okul basarilarin1 6nemli oranda etkileyen ve bu sebeple bilim

insanlarinin dikkatini ¢eken bir alandir (Kelleci, 2008).

Ozellikle stratejik oyunlarin kiiciik yaslarda oynanmaya baslanmasi ¢ocuklarda
siddet egilimi daha fazla tetiklemektedir. Ciinkii cocuklarin muhakeme durumunu
sorgulamaya basladigi bu donemlerde bu tiir oyunlarin ¢ocukta vicdan duygusunu
koreltecegi ve kazanma hirsinin onu sosyal hayattan koparip potansiyel bir bagimli hale

getirecegi belirtilmektedir (Giircan ve ark., 2008).
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Yine saldirganlik olusturan oyunlarin oynanmasindan sonra ¢ocukta ¢evresine
kars1 fiziksel saldirganligin gériinmesi, cocuklarda empati duygusunu azaltarak siddete
daha cok egilimli hale gelmeleri, siddet davranisina karsi duyarlilifinin azalmasi,
okuldaki performansi diisiirmesi, okuldan ka¢gma, bilgisayar oyunlarin1 alabilmek i¢in
hirsizlik yapma gibi sonuglart olusturmasinin yani sira siirekli oturmaya bagl kalarak da
diizensiz beslenmeyle beraber obezite olma olasiligini da artirmaktadir (Media

Development Authority, 2012).

Bazi bilimsel ¢alismalar, bilgisayar oyunu oynamanin ¢ocuklarda gasp, el koyma
ve kalp krizi gecirme oranimi arttirdigr gibi bir takim fiziksel riskleri de beraberinde
getirdigini ortaya koymaktadir. Ornegin, bilgisayar oyunu oynayan bagimlilarin epileptik
felg gegirebilecegi, yine bu oyunlardaki tekrarlanip yanan sonen goriintiilerin fotosensitif
(1s18a duyarli) epilepsi hastalarint olumsuz etkileyebilecegi ifade edilmektedir

(Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, 2000).

Bilgisayar oyunlarinin bazi olumlu etkileri de mevcuttur. Bunlar; ¢ocuklarin
teknolojiye yaklasimini saglar, yaraticilig: gelistirir, eglencenin sosyal ayagini olusturur,
kendilerine giiven ve hassasiyetleri artar, matematiksel problemleri ¢6zme becerilerini
gelistirir, goz el koordinasyonunu gelistirir, otistik cocuklarda dil gelisimini kolaylastirir,
cekingen cocuklar i¢in terapi saglar, yardimlagsma ve paylasma gibi sosyal davranislar

gelistirir (Media Development Authority, 2012).

Bazi arastirmalar oyun ortaminda ders islemenin Ogrencilerin derse olan
motivasyonunu artirdigim gdstermektedir. Ogrencilerin oyun tabanl 6grenmeyi, klasik
O0grenme yontemi olan kitap okumak, 6gretmeni dinlemek gibi 6grenme metotlarina

tercih ettikleri gbzlemlenmistir (Bakar, Tiiziin, Cagiltay, 2008).

Bilgisayar oyunlari fen, matematik, mithendislik, tip, problem ¢dzme, dil 6grenme
gibi alanlarda siklikla kullanilmaktadir. Ustelik oyunlar isbirligi destekleyici ortamlar

sunmaktadir.

Oyunlar o6grencide giidiilenmislik diizeyini artirir.  Ayrica  0grenebilme
kapasitesini artirarak 0zgiliveni saglar, 6grencide bir rahatlama ve motivasyon yaratir.

Boylelikle 6grencinin dersteki basaris1 ve 6z yeterlilik algis1 da artmis olur (Bayirtepe
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ve Tiiziin, 2007).

Yine yapilan bazi ¢aligmalar bilgisayar oyunlarmin ¢ocuklarin zihinsel
gelisiminde olumlu etkiler yarattigini ortaya koymuslardir. Dogru oyunlar, ¢ocuklardaki
zihinsel siireci harekete gecirerek stres altinda kalan ¢cocugun sogukkanli kalmasini ve
dikkatini uzun siireli kullanma becerisini kazandirabilir. Ozellikle de hiperaktif
cocuklarin sabirsiz ve acelecilik gibi 6zelliklerini torpiilemek, vazgegcmemeyi 0gretmek

i¢in bu tiir oyunlar tavsiye edilmektedir (Tarhan, 2007).

Ayrica, bilgisayar oyunlar1 sézel bilgi islemeden ¢ok gorselligi vurguladigi icin
bu tir oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin gorsel zekd Dbecerileri gelismektedir

(Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, 2000).

89



BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde 6grencilere uygulanan anket ¢aligmasinin sonuglar1 bu ¢alismada
olusturulmus hipotezlerin paralelinde degerlendirilmis ve eldeki bulgular istatistiksel

veriler 1s181nda ¢alismanin amaci dogrultusunda yorumlanmaistir.

4.1. SIDDETE VE SIDDET iCERIKLI BILGISAYAR/VIDEO
OYUNLARINA ILISKIN TUTUM

Bu bélimde 6grencilerin siddete ve siddet igerikli bilgisayar/video oyunlarina

yonelik tutumlar1 Buss-Perry saldirganlik alt gruplar1 bashig: altinda degerlendirilmistir.

4.1.1. Siddete Ve Siddet icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarmna iliskin
Tutum Ile Fiziksel Saldirganlik Arasindaki Iliski

Tablo 9: Siddete ve Siddet Icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina iliskin Tutum ile Fiziksel
Saldirganhik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Korelasyon Analizi Sonug¢lar:

Korelasyon
Siddet
oyunlarina  bp fiziksel
iligkin saldirgan
tutumlar ik
Siddet oyunlarina Pearson Correlation 1 ,260
iligkin tutumlar Sig. (2-tailed) 000
N 533 533
bp fiziksel saldirganlik ~ Pearson Correlation ,260 1
Sig. (2-tailed) ,000
N 533 533
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Tablo 9’dan da anlagilacag1 iizere siddete ve siddet icerikli bilgisayar/video
oyunlarma iligskin tutum ile fiziksel saldirganlik arasindaki iligkiyi belirlemek iizere
yapilan korelasyon analizi sonucunda istatistik acidan p<.01 diizeyinde pozitif yonde

anlamli bir iligki saptanmustir.

4.1.2. Siddete ve Siddet I¢erikli Bilgisayar/Video Oyunlarin Iliskin
Tutum Ile Ofke Arasindaki Iliski

Tablo 10: Siddete ve Siddet icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina fliskin Tutum ile
Ofke Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Korelasyon Analizi Sonuclar:

Korelasyon
Siddet
oyunlarina
iliskin
tutumlar bp 6fke
Siddet oyunlarma iliskin Pearson Correlation 1 227"
tutumlar Sig. (2-tailed) ,000
N 533 533
bp 6fke Pearson Correlation 2277 1
Sig. (2-tailed) ,000
N 533 533

Tablo 10’dan da anlasilacagi tizere siddete ve siddet igerikli
bilgisayar/video oyunlarmna iliskin tutum ile 6fke arasindaki iliskiyi belirlemek
tizere yapilan korelasyon analizi sonucunda istatistik agidan p<.01 diizeyinde
pozitif yonde anlamli bir iligki saptanmustir.
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4.1.3. Siddete ve Siddet Icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina iliskin
Tutum ile Diismanhik Arasindaki iliski

Tablo 11: Siddete ve‘Siddet Icerikli Bi!gisayar/Video Oyunlarma ilisgkin Tutum {le
Diismanhk Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Korelasyon Analizi Sonug¢lari

Korelasyon
Siddet
oyunlarina
iliskin tutumlar bp diismanlik
Siddet oyunlarma iliskin ~ Pearson Correlation 1 166"
tutumlar Sig. (2-tailed) ,000
N 533 533
bp diismanlik Pearson Correlation 166" 1
Sig. (2-tailed) ,000
N 533 533

Tablo 11°den de anlasilacag tizere siddete ve siddet igerikli bilgisayar/video
oyunlarina iliskin tutum ile diismanlik arasindaki iliskiyi belirlemek {izere yapilan
korelasyon analizi sonucunda istatistik a¢idan p<.01 diizeyinde pozitif yonde
anlaml bir iligki saptanmustir.

Tablo 12: Siddete ve Siddet Icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina Iliskin Tutum ile Sozel
Saldirganhk Arasindaki fliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Korelasyon Analizi Sonuclar

Korelasyon
Siddet bp sozel
oyunlarina
iligkin saldirgnlik
tutumlar
Siddet oyunlarma Pearson Correlation 1 231"
iligkin tutumlar  Sig. (2-tailed) ,000
N 533 533
bp sozel Pearson Correlation 231 1
saldirganlik
Sig. (2-tailed) ,000
N 533 533
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4.2. OYNANAN OYUN TURU ILE SIDDET VE SiDDET
ICERIKLI BILGISAYAR/VIDEO OYUNLARI

Bu boliimde Ogrencilerin oynanan oyun tiirii ile siddete ve siddet igerikli

bilgisayar/video oyunlarina yonelik tutumlar1 Buss-Perry saldirganlik alt gruplar1 basligi

altinda degerlendirilmistir.

4.2.1. Oynanan Oyun Tiirleri ile Siddete Ve Siddet Icerikli

Bilgisayar/Video Oyunlarmna iliskin Tutum

Tablo 13: Qynanan Oyun Tiirleri ile. Siddete Ve Siddet" icerikli Bilgisayar/Video
Oyunlarma Iliskin Tutum Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii

Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglari

Descriptives

Siddet oyunlarna iligkin tutumlar

95% Confidence
Interval for Mean

Std. Std. Lower  Upper Minim Maxim

N Mean Deviation Error Bound Bound um um

0 1 3,250 325 3,25
0

strateji 160 3,139 54122 ,04279  3,0553  3,2243 1,75 4,63
gelistirici-egitici 8

oyunlar

doviis oyunlart 12 2,791 ,61315 ,17700 2,4021 3,812 1,63 4,00
7

savag oyunlari 136 3,296 ,/3550 ,06307 3,721 34216 1,13 5,00
9

aksiyon-macera 147 3,214 ,61499 05072  3,1140 3,3145 1,63 5,00
oyunlari 3

futbol oyunu 47 3,127 ;54267 ,07916  2,9683  3,2870 2,00 4,38
7

otomobil oyunu 29 3,400 ,51145 ,09497  3,2063 3,5954 2,50 4,63
9

Total 532 3,206 ,62151 ,02695  3,1531  3,2590 1,13 5,00
1
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ANOVA
Siddet oyunlarina iligkin tutumlar

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 5,285 6 ,881 2,314 ,032
Within Groups 199,828 525 ,381
Total 205,114 531

Tablo 13’te goriilecegi iizere, oynanan oyun tiirleri ile siddete ve siddet icerikli
bilgisayar/video oyunlarina iliskin tutum arasindaki iliskiyi belirlemek {izere yapilan tek
yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (F=2,314;

p<.05).

4.2.2.0ynanan Oyun Tiirleri ile Fiziksel Saldirganlik Arasindaki
Tliski

Tablo 14: Oynanan Oyun Tiirleri ile Buss-Perry Saldirganhik Olceginin Alt Olceklerinden
Fiziksel Saldirganhk Arasindaki iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA) Sonuglari

Descriptives
bp fiziksel saldirganlik

95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minimu Maximu
N Mean Deviation  Error Bound Bound m m

0 1 45556 : . : 4,56 4,56
strateji gelistirici- 160 3,7681 ,75476 05967 3,6502 3,8859 1,78 5,00
egitici oyunlar

doviis oyunlart 12 2,6667 ,66160 ,19099 2,2463 3,0870 1,67 3,78
savag oyunlari 136 3,0232 ,83504 ,07160 2,8816 3,1648 1,33 4,67
aksiyon-macera 147 3,1316 (7256 06372 3,0057 3,2575 1,11 5,00
oyunlari

futbol oyunu 47  3,4161 87165 12714 3,1601 3,6720 1,67 5,00
otomobil oyunu 29 3,4253 , 71150 13212 3,1546 3,6959 2,00 5,00
Total 532 13,3286 ,84870 ,03680 3,2564 3,4009 1,11 5,00

94



ANOVA

bp fiziksel saldirganlik

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 56,684 6 9,447 15,224 ,000
Within Groups 325,790 525 ,621
Total 382,474 531

Tablo 14°te goriilecegi iizere, oynanan oyun tiirleri ile Buss-Perry saldirganlik

Olceginin alt Olgeklerinden fiziksel saldirganlik arasindaki iliskiyi belirlemek iizere

yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlaml

bulunmustur (F=15,224; p<.01).

4.2.3.0ynanan Oyun Tiirleri ile Ofke Arasindaki Iliski

Tablo 15: Oynanan Oyun Tiirleri Ile Buss-Perry Saldirganhk Olgeginin Olgeginin Alt
Olceklerinden Ofke Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA) Sonuclari

Descriptives

bp 6fke
95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N  Mean Deviation Error Bound Bound um um
0 1 3,857 3,86 3,86
1
strateji gelistirici- 160 3,323 ,62282 ,04924 3,2263 3,4208 1,14 4,57
egitici oyunlar 5
doviis oyunlart 12 2,833 77969 22508  2,3379  3,3287 1,86 4,00
3
savag oyunlari 136 2,952 ,70180 ,06018 2,8331 3,0711 1,71 4,57
1
aksiyon-macera 147 2,984 ,70980 ,05854 2,8687 3,1002 1,43 4,43
oyunlari 5
futbol oyunu 47 3,346 ,82644 12055  3,1039  3,5892 1,57 5,00
5
otomobil oyunu 29 3,325 ,78701 14614  3,0258  3,6245 2,14 5,00
1
Total 532 3,126 ,72026 ,03123 3,0656  3,1883 1,14 5,00
9

95



ANOVA

bp 6fke

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 18,297 6 3,049 6,225 ,000
Within Groups 257,173 525 490
Total 275,470 531

Tablo 15°de goriilecegi lizere, oynanan oyun tiirleri ile Buss-Perry saldirganlik

Ol¢eginin alt dlgeklerinden 6fke arasindaki iligkiyi belirlemek tizere yapilan tek yonli

varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (F=6,225;

p<.01).

4.2.4.Oynanan Oyun Tiirleri Ile Diismanlik Arasindaki iligki

Tablo 16: Oynanan Oyun Tiirleri ile Buss-Perry Saldirganhk Olceginin Alt Olgeklerinden
Diismanhk Arasindaki iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOVA) Sonuclar

Descriptives

bp diismanlik

95% Confidence

Interval for Mean

Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um

0 14,5000 : . : . 4,50 4,50
strateji gelistirici- 160  3,0979 ,86999 ,06878 2,9620 3,2337 1,00 7,13
egitici oyunlar
doéviis oyunlari 12 2,5208 74779 21587 2,0457 2,9960 1,50 4,25
savas oyunlari 136 2,6230 719272 ,06798 2,4886 2,7575 1,13 5,00
aksiyon-macera 147 2,7122 ,92186 ,07603 2,5620 2,8625 1,00 5,00
oyunlari
futbol oyunu 47 3,0893 ,81610 ,11904 2,8497 3,3289 1,25 4,63
otomobil oyunu 29 3,1595 ,70939 ,13173 2,8896 3,4293 1,75 4,50
Total 532 2,8621 ,87782 ,03806 2,7874 2,9369 1,00 7,13
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ANOVA

bp diismanlik

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 29,041 6 4,840 6,685 ,000
Within Groups 380,133 525 124
Total 409,174 531

Tablo 16’da goriilecegi iizere, oynanan oyun tiirleri ile Buss-Perry
saldirganlik 6l¢eginin alt Olceklerinden fiziksel saldirganlik arasindaki iliskiyi
belirlemek iizere yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel

olarak anlamli bulunmustur (F=6,685; p<.01).

4.2.5.0ynanan Oyun Tiirleri Ile S6zel Saldirganlik Arasindaki iliski

Tablo 17: Oynanan Oyun Tiirleri ile Buss-Perry Saldirganhk Olceginin Alt Olgeklerinden
Sozel Saldirganhk Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA) Sonuclari

Descriptives
bp sozel saldirgnlik

95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um

0 1 4,0000 . . . . 4,00 4,00
strateji gelistirici- 160 3,4388 ,76215 ,06025 3,3197 3,5578 1,60 5,00
egitici oyunlar

doviis oyunlart 12 3,0167 1,09365 31571 2,3218 3,7115 1,00 4,80
savas oyunlari 136 2,9676 ,79600 ,06826 2,8327 3,1026 1,00 5,00
aksiyon-macera 147 3,1129 ,82031 ,06766 2,9792 3,2466 1,00 5,00

oyunlart

futbol oyunu 47 3,2170 ,80199 ,11698 2,9815 3,4525 1,40 4,60
otomobil oyunu 29  3,4172 , 77555 14402 3,1222 3,7122 2,20 5,00
Total 532 3,1991 ,81849 ,03549 3,1294 3,2688 1,00 5,00
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ANOVA
bp sozel saldirganlik

Sumof

Squares df Mean Square F Sig.
Between 20,002 ] 3,334 5,213 ,000
Groups
Within Groups 335,727 525 ,639
Total 355,730 531

Tablo 17°de goriilecegi lizere, oynanan oyun tiirleri ile Buss-Perry saldirganlik
Olceginin alt Olgeklerinden sozel saldirganlik arasindaki iliskiyi belirlemek iizere
yapilan tek yoOnlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlaml

bulunmustur (F=5,213; p<.01).

4.3. AILE GELIR SEVIYESINE GORE DAGILIM

Bu boliimde ailelerin gelir seviyesine gore dagilimi siddete ve siddet igerikli
bilgisayar/video oyunlarina yonelik tutumlar1 Buss-Perry saldirganlik alt gruplar1 basligi

altinda degerlendirilmistir.
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4.3.1. Ebeveyn Gelir Diizeyi ile Sid(!ete Ve Siddet Icerikli
Bilgisayar/Video Oyunlarmna Iliskin Tutum

Tablo 18: Ebeveyn Gelir Diizeyi ile _Siddete Ve Siddet Icerikli Bilgisayar/Video
Oyunlarma Iliskin Tutum Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglari

Descriptives
Siddet oyunlarina iligkin tutumlar

95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
0-2000 TL 140 3,118 ,64776 05475 3,0105 3,2270 1,13 5,00

8
2000-3000 181 3,185 ,60876 ,04525 3,0958 3,2744 1,63 5,00
TL 1
3000-4000 98 3,229 ,56495 05707 3,1163 3,3429 2,00 5,00
TL 6
4000-5000 52 3,351 ,64599 08958 3,1711 3,5308 2,13 4,75
TL 0

5000 TL 61 3,307 ,64452 08252 3,1423 3,4724 1,75 4,75
iizerinde 4
Total 532 3,206 ,62151 ,02695 3,1531 3,2590 1,13 5,00
1
ANOVA
Siddet oyunlarina iligkin tutumlar
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 2,919 4 ,730 1,902 ,109
Within Groups 202,194 527 ,384
Total 205,114 531

Tablo 18’de goriilecegi iizere, ebeveyn gelir diizeyi ile siddet ve siddet icerikli
bilgisayar/video oyunlarina iliskin tutum arasindaki iligkiyi belirlemek iizere yapilan tek
yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmamstir

(F=1,902; p=.109; anlamh kabul edilebilmesi icin p<.05 olmalhdir).
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4.3.2.Ebeveyn Gelir Diizeyi Ile Fiziksel Saldirganlik Arasindaki iliski

Tablo 19: Ebeveyn Gelir Diizeyi i!e Buss-Perry Saldirganhk Olgeginin Alt Olgeklerinden
Fiziksel Saldirganhik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA) Sonuglari

Descriptives

bp fiziksel saldirganlik

95% Confidence
Interval for Mean

Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
0-2000 TL 140 3,273 93313 ,07886  3,1175  3,4293 1,33 5,00
4
2000-3000 181 3,276 ,82132 ,06105  3,1558  3,3967 1,44 5,00
TL 2
3000-4000 98 3415 ,76208 ,07698  3,2622  3,5678 1,67 5,00
TL 0
4000-5000 52 3,497 ,73026 ,10127  3,2946  3,7012 1,67 5,00
TL 9
5000 TL 61 3,313 93745 ,12003  3,0732  3,5534 1,11 5,00
iizerinde 3
Total 532 3,327 ,84803 ,03677  3,2547  3,3992 1,11 5,00
0
ANOVA
bp fiziksel saldirganlik
Sum of df Mean F Sig
Squares Square .
Between 3,156 4 .89 1,098 397
Groups
Within Groups 378,715 527 ,719
Total 381,872 531

Tablo 19°da goriilecegi lizere, ebeveyn gelir diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik

Olceginin alt Olgeklerinden fiziksel saldirganlik arasindaki iliskiyi belirlemek iizere

yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli

bulunmamistir (F=1,098; p=.357;anlamh kabul edilebilmesi icin p<.05 olmahdir).
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4.3.3.Ebeveyn Gelir Diizeyi Ile Ofke Arasindaki iliski

Tablo 20: Ebeveyn Gelir Diizeyi ile Buss-Perry Saldirganhk Olgeginin Alt Ol¢eklerinden
Ofke Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)
Sonuclari

Descriptives

bp 6fke
95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
0-2000 TL 140 3,033 ,76866 ,06496 2,9049 3,1618 1,43 5,00

3
2000-3000 181 3,118 ,68113 ,05063 3,0185 3,2183 1,14 5,00
TL 4
3000-4000 98 3,199 ,65344 ,06601 3,0687 3,3307 1,86 4,57
TL 7

4000-5000 52 3,255 ,715664 ,10493 3,0448 3,4661 1,57 5,00
TL 5
5000 TL 61 3,126 , (7814 09963 2,9272 3,3258 1,71 5,00
lizerinde 5
Total 532 3,125  ,71990 ,03121  3,0640 3,1866 1,14 5,00
3
ANOVA
bp otke
Sum
of Squares  ¢f Mean F Sig.
Square
Between 2,617 4 ,654 1,265 ,283
Groups
Within Groups 272,579 527 517
Total 275,196 531

Tablo 20°de goriilecegi lizere, ebeveyn gelir diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik
6l¢eginin alt dlgeklerinden 6fke arasindaki iligkiyi belirlemek {izere yapilan tek yonli
varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmamstir (F=1,256;

p=.283;anlamh kabul edilebilmesi i¢in p<.05 olmahdir).
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4.3.4.Ebeveyn Gelir Diizeyi ile Diismanhk Arasindaki iliski

Tablo 21: Ebeveyn Gelir Diizeyi fle Buss-Perry Saldirganhk Olgeginin Alt Olgeklerinden
Diismanhk Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOVA) Sonuclar

Descriptives

bp diismanlik
95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
0-2000 TL 140 2,813 1,02210 ,08638 2,6431 2,9847 1,00 7,13

9
2000-3000 181 2,756 ,79867 ,05936 2,6394 2,8737 1,00 5,00
TL 5
3000-4000 98 2,983 ,84232 ,08509 2,8149 3,1527 1,25 5,00
TL 8

4000-5000 52 3,004 ,83760 ,11615 2,7716 3,2380 1,25 4,50
TL 8
5000 TL 61 2,950 ,82389 ,10549 2,7398 3,1618 1,25 5,00
lizerinde 8
Total 532 2,860 ,87945 ,03813 2,7851 2,9349 1,00 7,13
0

ANOVA
bp diismanlik

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between 9,331 4 1,333 1,733 141
Groups
Within Groups 405,358 527 , 769
Total 410,689 531

Tablo 21°de goriilecegi lizere, ebeveyn gelir diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik
Olgeginin alt dlgeklerinden diismanlik arasindaki iligkiyi belirlemek iizere yapilan tek
yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmamstir

(F=1,733; p=.141;anlamh kabul edilebilmesi i¢cin p<.05 olmahdir).

102



4.3.5.Ebeveyn Gelir Diizeyi Ile Sozel Saldirganlik Arasindaki iligki

Tablo 22: Ebeveyn Gelir Diizeyi ile Buss-Perry Saldirganhk Olgeginin Alt Ol¢eklerinden
Sozel Saldirganhik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yoénlii Varyans
Analizi (ANOVA) Sonuglari

Descriptives

bp s6zel saldirgnlik
95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
0-2000 TL 140 3,146 , 719426 06713 3,0137 3,2792 1,00 5,00
4
2000-3000 181 3,159 ,82158 ,06107 3,0386 3,2796 1,00 5,00
TL 1
3000-4000 98 3,318 ,82778 ,08362 3,1524 3,4843 1,00 5,00
TL 4
4000-5000 52 3,319 74229 10294 3,1126 3,5259 1,00 5,00
TL 2
5000 TL 61 3,144 ,90342 11567 2,9129 3,3756 1,00 5,00
lizerinde 3
Total 532 3,199 ,81849 03549 3,1294 3,2688 1,00 5,00
1
ANOVA
bp sozel saldirganlik
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 3,000 4 /51 1,123 ,349
Within Groups 352,724 527 ,669
Total 355,730 531

Tablo 22°de goriilecegi lizere, ebeveyn gelir diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik

Olceginin alt oOlgeklerinden sozel saldirganlik arasindaki iliskiyi belirlemek iizere

yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli

bulunmamistir (F=1,123; p=.345;anlamh kabul edilebilmesi i¢in p<.05 olmaldir).
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4.4. GUNDE ORTALAMA OYUN OYNAMA SAATLERININ
DAGILIMI

Bu boliimde 6grencilerin giinde oyun oynama saatlerinin dagilimi oyun oynama
siiresi ile siddete ve siddet icerikli bilgisayar/video oyunlarina yonelik tutumlar1 Buss-

Perry saldirganlik alt gruplar1 basligi altinda degerlendirilmistir.

4.4.1.Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile Siddete Ve
Siddet Icerikli Bilgisayar/Video Oyunlarina Iliskin Tutum

Tablo 23: Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile Siddete Ve Siddet Icerikli
Bilgisayar/Video Oyunlarina Iliskin Tutum Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan
Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuclari

Descriptives
Siddet oyunlarina iligkin tutumlar

95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
0 1 3,250 . . . . 3,25 3,25
0
0-1 saat 147 3,129 ,55699 04594 3,0385 3,2200 1,63 4,75
3
1-3 saat 146 3,214 ,65386 ,05411 3,1079 3,3219 1,13 5,00
9
3-5 saat 60 3,247 ,72064 ,09303 3,0618 3,4341 1,50 4,75
9
5 saat ve tlizeri 48 3,481 ,69811 ,10076 3,2791 3,6845 2,13 5,00
8
her giin 131 3,167 ,55397 ,04840 3,0712 3,2627 1,63 4,63
oynamiyorum 0
Total 533 3,207 ,62160 ,02692 3,1544 3,2602 1,13 5,00
3
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ANOVA

Siddet oyunlarina iligkin tutumlar

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 4,834 o 907 2,038 ,028
Within Groups 200,727 527 ,381
Total 205,560 532

Tablo 23°de goriilecegi lizere, bir glinde bilgisayar/video oyun oynama siiresi ile

siddet ve siddet igerikli bilgisayar/video oyunlarma iligskin tutum arasindaki iliskiyi

belirlemek iizere yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak

anlamli bulunmustur (F=2,538; p<.05).

4.4.2. Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi ile Fiziksel
Saldirganlik Arasindaki iliski

Tablo 24: Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi ile Buss-Perry Saldirganhk
Olgeginin Alt Olceklerinden Fiziksel Saldirganhk Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere
Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglar

Descriptives

bp fiziksel saldirganlik

95% Confidence
Interval for Mean

Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim

N Mean Deviation Error Bound Bound um um

0 1 4,555 4,56 4,56
6

0-1 saat 147 3,617 ,76586 ,06317 3,4921 3,7418 1,67 5,00
0

1-3 saat 146 3,162 ,83516 ,06912 3,0257 3,2989 1,44 5,00
3

3-5 saat 60 3,103 ,84369 ,10892 2,8858 3,3217 1,33 5,00
7

5 saat ve tizeri 48 2,588 ,66389 ,09582 2,3952 2,7807 1,33 4,11
0

her giin 131 3,554 ,78040 ,06818 3,4198 3,6896 1,11 5,00
oynamiyorum 7

Total 533 3,328 ,84791 ,03673 3,2563 3,4006 1,11 5,00
4
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ANOVA
bp fiziksel saldirganlik

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 53,830 5 10,766 17,263 ,000
Within Groups 328,656 527 ,624
Total 382,485 532

Tablo 24°de goriilecegi lizere, bir giinde bilgisayar/video oyun oynama siiresi ile
Buss- Perry saldirganlik 6lgeginin alt Olgeklerinden fiziksel saldirganlik arasindaki
iliskiyi belirlemek iizere yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel

olarak anlamli bulunmustur (F=17,766; p<.01).

106



4.4.3. Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi ile Ofke
Arasindaki Iliski

Tablo 25: Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi ile Buss-Perry Saldirganhk
Olgeginin Alt Olceklerinden Ofke Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek
Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuclari

Descriptives

bp 6fke
95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
0 1 3,857 . . . . 3,86 3,86
1
0-1 saat 147 3,287 ,66611 ,05494  3,1788  3,3959 1,57 5,00
3
1-3 saat 146 3,074 ,67981 05626 2,9628  3,1852 1,43 4,57
0
3-5 saat 60 3,040 ,78029 ,10073 2,8389 3,2420 1,57 4,43
5
5 saat ve tizeri 48 2,575 ,63640 ,09186  2,3908  2,7604 1,43 4,14
6
her giin 131 3,239 ,71982 06289  3,1155  3,3643 1,14 5,00
oynamiyorum 9
Total 533 3,126 ,71968 ,03117  3,0652 3,1877 1,14 5,00
4
ANOVA
bp 6fke
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 21,435 5 4,287 8,891  ,000
Within Groups 254,107 527 ,482
Total 275,542 532

Tablo 25’de goriilecegi iizere, bir giinde bilgisayar/video oyun oynama siiresi ile
Buss- Perry saldirganlik 6l¢eginin alt 6lgeklerinden 6fke arasindaki iliskiyi belirlemek
lizere yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli

bulunmustur (F=8,891; p<.01).
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4.4.4.Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi Ile Diismanhk
Arasindaki Iliski

Tablo 26: Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi ile Buss-Perry Saldirganhk
Olgeginin Alt Ol¢eklerinden Diismanhk Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek
Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuclari

Descriptives

bp diismanlik
95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper Minim Maxim
N  Mean Deviation Error Bound Bound um um
0 1 4,500 : : . . 4,50 4,50
0
0-1 saat 147 3,065 93323 ,07697  2,9132  3,2175 1,00 7,13
4
1-3 saat 146 2,780  ,84301 ,06977  2,6428 29186 1,13 5,00
7
3-5 saat 60 2,760 ,89321 ,11531  2,5297  2,9912 1,00 5,00
4
5 saat ve lizeri 48 2,354 74168 ,10705 2,1388 2,5695 1,00 4,00
2
her giin 131 2935  ,80451 ,07029  2,7966  3,0747 1,25 5,00
oynamiyorum 7
Total 533 2,859 87863 ,03806 2,7851  2,9346 1,00 7,13
8
ANOVA
bp diismanlik
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 23,433 5 4,687 6,378  ,000
Within Groups 387,268 527 ,735
Total 410,702 532

Tablo 26’da goriilecegi tizere, bir giinde bilgisayar/video oyun oynama
siiresi ile Buss- Perry saldirganlik o6lceginin alt oOlgeklerinden diismanlik
arasindaki iliskiyi belirlemek {izere yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova)

sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (F=6,378; p<.01).
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4.4.5. Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi ile Sozel
Saldirganhik Arasindaki Iliski

Tablo 27: Bir Giinde Bilgisayar/Video Oyun Oynama Siiresi ile Buss-Perry Saldirganhk
Olgeginin Alt Olceklerinden Soézel Saldirganhk Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere
Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuclari

Descriptives
bp s6zel saldirgnlik

95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N  Mean Deviation Error Bound Bound um um
0 1 4,000 : . . . 4,00 4,00
0
0-1 saat 147 3,361 ,79909 ,06591  3,2316  3,4922 1,60 5,00
9
1-3 saat 146 3,121 82472 ,06825  2,9863  3,2561 1,00 5,00
2
3-5 saat 60 2,943 82429 10641  2,7304  3,1563 1,00 4,60
3
5 saat ve tizeri 48 2,695 ,75398 ,10883  2,4769  2,9148 1,00 4,60
8
her giin 131 3,395 , 73734 ,06442 32680  3,5229 1,40 5,00
oynamiyorum 4
Total 533 3,198 ,81790 ,03543  3,1287  3,2679 1,00 5,00
3
ANOVA
bp s6zel saldirgnlik
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 26,554 5 5,311 8,498 ,000
Within Groups 329,335 527 ,625
Total 355,888 532

Tablo 27’de goriilecegi lizere, bir giinde bilgisayar/video oyun oynama siiresi ile

Buss- Perry saldirganlik 6l¢eginin alt dlgeklerinden sozel saldirganlik arasindaki iliskiyi

belirlemek tizere yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak
anlamli bulunmustur (F=8,498; p<.01).
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4.5. AILE EGITIiM SEVIYESINE GORE DAGILIM

Bu boliimde ailelerin egitim seviyelerine gore olan dagilimi ile siddete ve siddet
igerikli bilgisayar/video oyunlarina yonelik tutumlar1 Buss-Perry saldirganlik alt gruplari

baslig altinda degerlendirilmistir.

45.1. Annenin Egitim Diizeyi Ile Siddete Ve Siddet Icerikli Bilgisayar
/Video Oyunlarma Iliskin Tutum

Tablo 28: Annenin Egitim Diizeyi ile. Siddete Ve Siddet Icerikli Bilgisayar/Video
Oyunlarma Iliskin Tutum Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglari

Descriptives
Siddet oyunlarina iliskin tutumlar

95% Confidence
Std. Interval for Mean
Deviatio  Std. Lower  Upper Minim Maxim
N  Mean n Error  Bound Bound um um
ilkokul 177 3,141 57174 ,04297 3,0564 3,2261 1,88 4,75
2
ortaokul 129 3,241 64616 ,05689 3,1287 13,3538 1,50 4,63
3
lise 130 3,261 ,64182 ,05629 3,1502 3,3729 1,13 5,00
5
tiniversite 66 3,265 59546 ,07330 3,1188 34115 1,75 4,50
2
okuma yazma 31 3,092 ,74089 ,13307 2,8210 3,3645 1,63 5,00
bilmiyor 7
Total 533 3,207 ,62160 ,02692 3,1544 3,2602 1,13 5,00
3
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ANOVA
Siddet oyunlarina iligkin tutumlar

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 1,931 4 ,483 1,252 ,288
Within Groups 203,629 528 ,386
Total 205,560 532

Tablo 28’de goriilecegi iizere, annenin egitim diizeyi ile siddete ve siddet igerikli
bilgisayar/video oyunlarina iligkin tutum arasindaki iliskiyi belirlemek iizere yapilan tek
yonllii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmamstir

(F=1,252; anlamh kabul edilebilmesi i¢in p<.05 olmahdir).

4.5.2. Annenin Egitim Diizeyi Ile Fiziksel Saldirganlik Arasindaki
Iliski

Tablo 29: Annenin Egitim Diizeyi ile Buss-Perry Sa|dl'l"gallllk Olgeginin Alt Olgeklerinden
Fiziksel Saldirganhk Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yénlii Varyans
Analizi (ANOVA) Sonuglari

Descriptives
bp fiziksel saldirganlik

95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minimu Maximu
N Mean Deviation  Error Bound Bound m m

ilkokul 177 3,2637 ,90000 ,06765 3,1301 3,3972 1,11 5,00
ortaokul 129  3,2922 77301  ,06806 3,1575 3,4269 1,44 5,00
lise 130 3,3703 87379  ,07664 3,2187 3,5219 1,56 5,00
niversite 66  3,4444 ,80431  ,09900 3,2467 3,6422 1,78 5,00
okuma yazma 31 3,4265 ,82806  ,14872 3,1228 3,7303 1,78 4,56
bilmiyor
Total 533  3,3284 ,84791 03673 3,2563 3,4006 1,11 5,00
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ANOVA
bp fiziksel saldirganlik

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 2,326 4 ,582 ,808 521
Within Groups 380,159 528 ,720
Total 382,485 532

Tablo 29’da goriilecegi tizere, annenin egitim diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik
Olceginin alt Olgeklerinden fiziksel saldirganlik arasindaki iliskiyi belirlemek iizere
yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli

bulunmamstir (F=,808; anlamh kabul edilebilmesi i¢cin p<.05 olmahdir).

4.5.3. Annenin Egitim Diizeyi Ile Ofke Arasindaki Iliski

Tablo 30: Annenin Egitim Diizeyi ile_Buss-Pel’l’y Saldirganhk Olgeginin Alt Olceklerinden
Ofke Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)
Sonuglar:

Descriptives

bp 6fke

95% Confidence

Interval for Mean

Std. Std. Lower Upper  Minimu Maximu
N Mean Deviation  Error Bound Bound m m

ilkokul 177  3,1168 ,73062 ,05492 3,0084 3,2251 1,43 5,00
ortaokul 129  3,0664 ,70168 ,06178 2,9442 3,1887 1,43 5,00
lise 130 3,1263 ,76167  ,06680 2,9941 3,2684 1,14 5,00
iniversite 66  3,2449 ,67138 ,08264 3,0799 34100 1,71 4,57
okuma yazma 31 3,1797 ,65670 11795 2,9388 3,4206 1,57 4,43
bilmiyor
Total 533  3,1264 ,71968  ,03117 3,0652 3,1877 1,14 5,00
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ANOVA

bp ofke

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 1,496 4 374 121 578
Within Groups 274,046 528 ,519
Total 275,542 532

Tablo 30°da goriilecegi tizere, annenin egitim diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik

6l¢eginin alt dlgeklerinden 6fke arasindaki iligkiyi belirlemek tizere yapilan tek yonli

varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir (F=,721;

anlaml kabul edilebilmesi i¢in p<.05 olmahdir).

4.5.4. Annenin Egitim Diizeyi ile Diismanlik Arasindaki Iliski

Tablo 31: Annenin Egitim Diizeyi fle Buss-Perry Saldirganhk Olgeginin Alt Olgeklerinden
Diismanhk Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOVA) Sonuclar

Descriptives

bp diismanlik
95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
ilkokul 177 2,807 ,94821 07127 2,6669 2,9483 1,00 7,13
6
ortaokul 129 2,767 ,85521 ,07530 2,6185 2,9164 1,00 5,00
4
lise 130 3,036 ,80020 ,07018 2,8974 3,1751 1,38 5,00
3
liniversite 66 2,797 ,78715 ,09689 2,6038 2,9909 1,25 4,13
3
okuma yazma 31 2,935 ;99837 17931 2,5693 3,3017 1,00 5,00
bilmiyor 5
Total 533 2,859 ,87863 ,03806 2,7851 2,9346 1,00 7,13
8
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ANOVA

bp diismanlik

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 6,066 4 1,516 1,979 ,096
Within Groups 404,636 528 ,766
Total 410,702 532

Tablo 31°de goriilecegi tizere, annenin egitim diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik
Olgeginin alt 6l¢eklerinden diismanlik arasindaki iligkiyi belirlemek {izere yapilan tek yonlii
varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmamstir (F=1,979;

anlaml kabul edilebilmesi i¢in p<.05 olmaldir).

4.5.5. Annenin Egitim Diizeyi Ile Sozel Saldirganlik Arasindaki iliski

Tablo 32: Annenin Egitim Diizeyi ile Buss-Perry Saldirganhk Ol¢eginin Alt Olceklerinden
Sézel Saldirganhik Arasindaki fliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yénlii Varyans
Analizi (ANOVA) Sonuclari

Descriptives
bp s6zel saldirgnlik

95% Confidence
Std. Interval for Mean
Deviatio  Std. Lower Upper Minim Maxim
N  Mean n Error  Bound  Bound um um
ilkokul 177 3,129 81898 ,06156  3,0079 3,2509 1,00 5,00
4
ortaokul 129 3,156 ,79998 ,07043 3,0172 3,2960 1,00 5,00
6
Lise 130 3,272 79260 ,06952  3,1348 3,4098 1,00 5,00
3
liniversite 66 3,251 ,82448 ,10149 3,0488 3,4542 1,00 5,00
5
okuma yazma 31 3,341 96774 ,17381 2,9870 13,6969 1,60 5,00
bilmiyor 9
Total 533 3,198 81790 ,03543 3,1287 3,2679 1,00 5,00
3
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ANOVA

bp s6zel saldirgnlik

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 2,604 4 ,651 973 422
Within Groups 353,285 528 ,669
Total 355,888 532

Tablo 32’de goriilecegi tizere, annenin egitim diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik

Olceginin alt oOlgeklerinden sozel saldirganlik arasindaki iliskiyi belirlemek iizere

yapilan tek yoOnlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlaml

bulunmamstir (F=,973; anlamh kabul edilebilmesi i¢in p<.05 olmahdir).

4.5.6. Babanmmn Egitim Diizeyi Ile Siddete Ve Siddet icerikli Bilgisayar/
Video Oyunlarina Iliskin Tutum

Tablo 33: Babann Egitim Diizeyi ile. Siddete Ve Siddet Icerikli Bilgisayar/Video
Oyunlarma Iliskin Tutum Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA) Sonuclarn

Descriptives

Siddet oyunlarina iligkin tutumlar

95% Confidence
Interval for Mean

Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim

N Mean Deviation Error Bound Bound um um

ilkokul 120 3,135 ,59267 ,05410 3,0283 3,2425 1,63 4,63
4

ortaokul 160 3,180 ,61201 ,04838 3,0849 3,2760 1,50 5,00
5

Lise 165 3,225 ,60268 ,04692 3,1324 3,3176 1,63 4,75
0

iniversite 74 3,329 ,66000 ,07672 3,1765 3,4823 1,13 4,63
4

okuma yazma 13 3,173 ,86232 ,23916 2,6520 3,6942 2,00 5,00
bilmiyor 1

Total 532 3,204 ,61913 ,02684 3,1519 3,2574 1,13 5,00
7
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ANOVA
Siddet oyunlarina iliskin tutumlar

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 1,902 4 475 1,242 ,292
Within Groups 201,645 527 ,383
Total 203,547 531

Tablo 33°de goriilecegi tlizere, babanin egitim diizeyi ile siddete ve siddet igerikli
bilgisayar/video oyunlarina iliskin tutum arasindaki iliskiyi belirlemek iizere yapilan tek
yonlli varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmamstir

(F=1,242; anlamh kabul edilebilmesi i¢in p<.05 olmahdir).

4.5.7. Babanin Egitim Diizeyi Ile Fiziksel Saldirganhk Arasindaki Iliski

Tablo 34: Babanmin Egitim Diizeyi ne Buss-Perry Saldirganhk Olceginin Alt Olgeklerinden
Fiziksel Saldirganlik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA) Sonuclari

Descriptives
bp fiziksel saldirganlik

95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N  Mean Deviation Error Bound Bound um um
ilkokul 120 3,400 ,88155 ,08047  3,2407 35593 1,11 5,00
0
ortaokul 160 3,257 ,83306 ,06586  3,1270  3,3872 1,33 5,00
1
Lise 165 3,292 ,84220 ,06557  3,1628  3,4217 1,44 5,00
3
iniversite 74 3,438 ,83681 ,09728  3,2449  3,6327 1,67 5,00
8
okuma yazma 13 3,350 ,89218 ,24745 2,8113 3,8896 1,67 4,44
bilmiyor 4
Total 532 3,327 ,84858 ,03679  3,2555  3,4001 1,11 5,00
8
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ANOVA
bp fiziksel saldirganlik

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 2,552 4 ,638 ,885 472
Within Groups 379,819 527 721
Total 382,371 531

Tablo 34’de goriilecegi lizere, babanin egitim diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik
Olceginin alt Olgeklerinden fiziksel saldirganlik arasindaki iliskiyi belirlemek iizere
yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlaml

bulunmamstir (F=,885; anlamh kabul edilebilmesi i¢cin p<.05 olmaldir).

4.5.8. Babanmin Egitim Diizeyi Ile Ofke Arasindaki Iliski

Tablo 35: Babamin Egitim Diizeyi Ile Buss-Perry Saldirganhk Olceginin Alt Olgeklerinden
Ofke Arasindaki iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)
Sonuclari

Descriptives

bp 6fke
95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
ilkokul 120 3,178 ,75730 ,06913 3,0413 3,31561 1,43 5,00
2
ortaokul 160 3,084 711273 ,05635 2,9730 3,1956 1,57 5,00
3
Lise 165 3,100 ,68955 05368 2,9949 3,2069 1,57 5,00
9
niversite 74 3,181 ,76381 ,08879 3,0048 3,3588 1,14 5,00
8
okuma yazma 13 3,109 ,59520 ,16508 2,7502 3,4696 1,71 3,86
bilmiyor 9
Total 532 3,124 ,71936 ,03119 3,0635 3,1861 1,14 5,00
8
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ANOVA

bp 6fke

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups ,942 4 ,236 ,453 770
Within Groups 273,836 527 ,520
Total 274,778 531

Tablo 35°de goriilecegi lizere, babanin egitim diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik

Olceginin alt 6lgeklerinden 6fke arasindaki iligskiyi belirlemek iizere yapilan tek yonlii

varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir (F=,453;

anlamh kabul edilebilmesi icin p<.05 olmaldir).

4.5.9. Babanmin Egitim Diizeyi Ile Diismanhk Arasindaki Iliski

Tablo 36: Babanin Egitim Diizeyi ile Buss-Perry Saldirganhk Olceginin Alt Olgeklerinden
Diismanhk Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOVA) Sonuclar

Descriptives

bp diismanlik
95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
ilkokul 120 2,838 ,92059 ,08404 2,6717 3,0045 1,13 7,13
1
ortaokul 160 2,808 ,85975 06797 2,6744 2,9428 1,00 5,00
6
Lise 165 2,904 ,84846 ,06605 2,7740 3,0349 1,00 5,00
4
iniversite 74 2,874 ,92029 ,10698 2,6615 3,0880 1,25 5,00
8
okuma yazma 13 3,048 ,96358 ,26725 2,4658 3,6304 1,63 5,00
bilmiyor 1
Total 532 2,860 ,87945 03813 2,7851 2,9349 1,00 7,13
0
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ANOVA

bp diismanlik

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 1,282 4 321 413 ,800
Within Groups 409,407 527 77
Total 410,689 531

Tablo 36’da goriilecegi lizere, babanin egitim diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik
Olgeginin alt dlgeklerinden diismanlik arasindaki iligkiyi belirlemek iizere yapilan tek
yonlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlamli bulunmamstir

(F=,413; anlamh kabul edilebilmesi i¢in p<.05 olmahdir).
4.5.10. Babanin Egitim Diizeyi Ile S6zel Saldirganlik Arasindaki iliski

Tablo 37: Babanin Egitim Diizeyi ile Buss-Perry Saldirganhk Olceginin Alt Olgeklerinden
Sozel Saldirganhik Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA) Sonuclari

Descriptives

bp sozel saldirgnlik
95% Confidence
Interval for Mean
Std. Std. Lower Upper  Minim Maxim
N Mean Deviation Error Bound Bound um um
ilkokul 120 3,155 ,80155 07317 3,0109 3,3007 1,00 5,00
8
ortaokul 160 3,151 ,85141 06731 3,0183 3,2842 1,00 5,00
3
Lise 165 3,209 ,80873 ,06296 3,0854 3,3340 1,00 5,00
7
liniversite 74 3,318 ,80744 09386 3,1318 3,5060 1,00 5,00
9
okuma yazma 13 3,307 ,78152 21675 2,8354 3,7800 2,00 5,00
bilmiyor 7
Total 532 3,197 ,81849 03549 3,1278 3,2673 1,00 5,00
6
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ANOVA

bp s6zel saldirgnlik

Sum of

Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 1,824 4 ,456 ,679 ,607
Within Groups 353,903 527 672
Total 355,727 531

Tablo 37’de goriilecegi lizere, babanin egitim diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik

Olceginin alt oOlgeklerinden sozel saldirganlik arasindaki iliskiyi belirlemek {izere

yapilan tek yoOnlii varyans analizi (Anova) sonucu istatistiksel olarak anlaml

bulunmamstir (F=,679; anlamh kabul edilebilmesi i¢in p<.05 olmahdir).

Tablo 38: Normallik Testi

Case Processing Summary

Cases
Valid Missing Total
N Percent N Percent N Percent

Siddet oyunlarina iligkin 533 100,0% 0 0,0% 533 100,0%
tutumlar

bp fiziksel saldirganlik 533 100,0% 0 0,0% 533 100,0%
bp ofke 533 100,0% 0 0,0% 533 100,0%
bp diismanlik 533 100,0% 0 0,0% 533 100,0%
bp sozel saldirgnlik 533 100,0% 0 0,0% 533 100,0%

120



Descriptives

Statistic  Std. Error

Siddet oyunlarina Mean 3,2073 ,02692
iliskin tutumlar 95% Confidence Lower Bound 3,1544
Interval for Mean Upper Bound 3,2602
5% Trimmed Mean 3,2039
Median 3,1250
Variance ,386
Std. Deviation ,62160
Minimum 1,13
Maximum 5,00
Range 3,88
Interquartile Range 75
Skewness ,108 ,106
Kurtosis ,220 211
bp fiziksel saldirganlik Mean 3,3284 ,03673
95% Confidence Lower Bound 3,2563
Interval for Mean Upper Bound 3,4006
5% Trimmed Mean 3,3379
Median 3,3333
Variance ,719
Std. Deviation ,84791
Minimum 1,11
Maximum 5,00
Range 3,89
Interquartile Range 1,33
Skewness -135 ,106
-, 785 211
Kurtosis
bp 6fke Mean 3,1264 ,03117
95% Confidence Lower Bound 3,0652
Interval for Mean Upper Bound 3,1877
5% Trimmed Mean 3,1290
Median 3,1429
Variance 518
Std. Deviation ,71968
Minimum 1,14
Maximum 5,00
Range 3,86
Interquartile Range 1,14
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Skewness -,109 ,106

Kurtosis -.541 211
bp diismanlik Mean 2,8598 ,03806

95% Confidence Lower Bound 2,7851

Interval for Mean Upper Bound 2,9346

5% Trimmed Mean 2,8482

Median 2,8750

Variance 772

Std. Deviation ,87863

Minimum 1,00

Maximum 7,13

Range 6,13

Interquartile Range 1,25

Skewness ,263 ,106

Kurtosis ,355 211
bp sozel saldirgnlik Mean 3,1983 ,03543

95% Confidence Lower Bound 3,1287

Interval for Mean Upper Bound 3,2679

5% Trimmed Mean 3,2019

Median 3,2000

Variance ,669

Std. Deviation ,81790

Minimum 1,00

Maximum 5,00

Range 4,00

Interquartile Range 1,00

Skewness -,068 ,106

Kurtosis -,017 211
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Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Siddet oyunlarina iligkin ,080 533 ,000 ,991 533 ,002
tutumlar
bp fiziksel saldirganlik ,064 533 ,000 ,982 533 ,000
bp 6fke ,072 533 ,000 ,987 533 ,000
bp diismanlik ,037 533 ,081 ,987 533 ,000
bp sozel saldirgnlik ,074 533 ,000 ,988 533 ,000

Tablo 38: Normallik testinde p(anlamlilik degeri)>.05 olursa dagilim normal
olarak kabul edilir. Yapmis oldugumuz normal dagilim testinde anlamlilik degeri <.05
olarak ¢cikmistir. Bu dagilimlarimin normal olmadigini gdsteriyor olabilir ama 6rneklem
sayimiz fazla oldugu icin bu sonucu vermis olabilir. Orneklemin biiyiik oldugu
durumlarda normal dagilimi i¢in Skewness ve Kurtosis degerlerine bakilmali. Siddet
oyunlarina iligkin tutumlar, Buss-Perry fiziksel saldirganlik, Buss-Perry 6fke, Buss-
Perry diismanlik ve Buss-Perry sozel saldirganlik alt olgeklerine ait Skewness ve
Kurtosis degerler +1 ve -1 arasinda yer almistir, bunun i¢in dagilim normaldir (Hair ve

ark., 2013).

Tablo 39: T-Testi

Group Statistics
Std. Error

Cinsiyet N Mean  Std. Deviation Mean
Siddet oyunlarina iligkin =~ kiz 253 3,1527 ,56066 ,03525
tutumlar erkek 280 3,2567 ,66911 ,03999
Buss Perry fiziksel kiz 253 3,5139 ,84529 ,05314
saldirganlik erkek 280 3,1609 ,81620 ,04878
Buss Perry 6fke kiz 253 3,1133 72133 ,04535

erkek 280 3,1383 ,711927 ,04298
Buss Perry diismanlik kiz 253 2,7895 ,94993 ,05972

erkek 280 2,9234 ,80527 ,04812
Buss Perry sozel kiz 253 3,2538 ,80571 ,05065
saldirgnlik erkek 280 3,1482 ,82701 ,04942
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Bagimsiz T-testi

Levene's Test for

Equality of
Variances t-test for Equality of Means
Std. 95% Confidence
Mean Error Interval of the
Sig. (2- Differe Differe Difference
F Sig. t df  tailed) nce nce Lower  Upper
Siddet Equal 11,150 ,001 - 531 ,054  -10403 ,05378 -,20968 ,00162
Oyunlarina variances 1,93
Tliskin assumed 4
tutumlar Equal - 528,0 ,052 -,10403 ,05330 -,20874 ,00069
variances not 1,95 52
assumed 2
Buss perry Equal ,435 510 490 531 ,000 ,35303 ,07201 21157  ,49448
Fiziksel variances 3
saldirganlik assumed
Equal 4,89 521,2 ,000 ,35303 ,07213 21132 ,49474
variances not 4 82
assumed
Buss perry Equal ,001 ,980 -,400 531 ,689 -,02499 06247 -,14772 09774
ofke variances
assumed
Equal -,400 525,2 ,689 -,02499 06248 -,14774 09776
variances not 66
assumed
Buss perry Equal 6,551 ,011 - 531 ,079 -13395 ,07606 -,28337 ,01547
diigmanlik variances 1,76
assumed 1
Equal - 4964 ,081 -,13395 ,07670 -,28464 ,01674
variances not 1,74 51
assumed 6
Buss perry Equal ,001 971 148 531 137 ,10554 ,07086 -,03367 ,24475
sozel variances 9
saldirgnlik assumed
Equal 1,49 5279 136 ,10554  ,07077 -,03349 24457
variances not 1 87

assumed
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Frekans

Statistics
giinde en ¢ok
ortalama oynadigin
kag saat 1z b/v ailenizin
kaginct  b/voyunu oyunlarini annenizin babanizin ortalama
Cinsiy  smifta  oynuyors  n tiri egitim egitim aylik
et okuyor unuz nedir durumu  durumu geliri
N 533 533 533 532 533 532 532
Valid
Missing 0 0 0 1 0 1 1
Mean 1,53 6,69 2,75 2,99 2,33 2,44 2,46
Std. ,500 1,189 1,552 1,539 1,219 1,060 1,289
Deviation

4.6. FREKANS TABLOLARI

Tablo 39.1: Cinsiyet dagilimi

Cinsiyet
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent
Percent
Valid kiz 253 47,5 47,5 47,5
erkek 280 52,5 52,5 100,0
Total 533 100,0 100,0

Cinsiyet

Percent

kiz erkek

Cinsiyet

Tablo 32.1°de goriilecegi lizere ¢aligmaya katilan kiz 6grencilerin sayist 253
(%47.47), erkek 6grencilerin sayist 280 (%52.53); calismaya katilan toplam 6grenci
sayis1 533 tiir.
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Tablo 39.2: Simif Dagilimi

kacginc1 sinifta okuyor

Percent

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent
Percent
Valid 1 1 2 2 2
5 114 21,4 21,4 21,6
6 123 23,1 23,1 447
7 105 19,7 19,7 64,4
8 190 35,6 35,6 100,0
Total 533 100,0 100,0
kaginci sinifta okuyor
. foi5%]
L 5 6 7 8

kaginci sinifta okuyor

Tablo 39.2 ‘de goriilecegi lizere calismaya katilan 6grencilerden 114(% 21,4)
kisi 5. sinifa, 123 (%23,1) kisi 6. smifa, 105 (%19,7) kisi 7. sinifa, 190 (%35,6) kisi 8.

smifa gitmektedir. 1 kisi smifin1 bildirmemistir. Calismaya katilan 6grencilerin

¢ogunlugunu 8. smiflar olusturmaktadir.
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Tablo 39.3: Giinde Ortalama Oyun Oynama Saatlerin Dagilimi

gilinde ortalama kag saat b/v oyunu oynuyorsunuz

Cumulati
Frequen Percen Valid ve
cy t Percent Percent
(\j/all 0 1 2 2 2

0-1 saat 147 27,6 27,6 27,8
1-3 saat 146 27,4 27,4 55,2
3-5 saat 60 11,3 11,3 66,4
5 saat ve lizeri 48 9,0 9,0 75,4
her giin 131 24,6 24,6 100,0
oynamiyorum
Total 533 100,0 100,0

glinde ortalama kag saat b/v oyunu oynuyorsunuz

30

20

.
[=
[ 1]
(3]
o
27 39%
o
her glin
loynamiyorum
10
9,01%
0 .
0-1 saat 1-3 saat 3-5 saat 5 saat ve Uzeri her giin
oynamiyorum

glinde ortalama kag saat blv oyunu oynuyorsunuz

Tablo 39.3‘te goriilecegi tizere 1(%0.2) kisi hi¢ oyun oynamamaktadir. 0-1 saat
oynayanlar 147 (%27.5) kisi, 1-3 saat oynayanlar 146 (%27.4) kisi, 3-5 saat oynayanlar

60 (%11.3) kisi, 5 saat ve lizeri oynayanlar 48 (%9.0) kisi ve her giin oynamayanlar 131
(%24,5) kisidir.
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Percent

4.7. OYUN TURUNE GORE DAGILIM
Bu boliimde 6grencilerin oynanan oyun tiiriine gore dagilimi degerlendirilmistir.

Tablo 39.4: Oynanan Oyun Tiirii Dagilimi

en ¢ok oynadiginiz b/v oyunlarinin tiirii nedir

Frequency Percent Valid  Cumulative
Percent Percent

Valid 0 1 2 2 2
Strateji gelistirici- 160 30,0 30,1 30,3
egitici oyunlar
Doviis oyunlart 12 2,3 2,3 32,5
Savas oyunlar1 136 25,5 25,6 58,1
Aksiyon-macera 147 27,6 27,6 85,7
oyunlari
Futbol oyunu 47 8,8 8,8 94,5
Otomobil oyunu 29 5,4 55 100,0
Total 532 99,8 100,0

Missing  System 1 2

Total 533 100,0

en ¢ok oynadiginiz biv oyunlarinin tarid nedir

40

30

20

30,08%
strateji

SWEEN, 27 63%
gen%{rrtlcr;aerg e 25 56% aksiyon-macera
savag oyunlar ayunlar

8,83%
futhol ayunu

545%
2 26% otomobil oyunu
divilg oyunlar

strateji dovils savas aksiyon- futbol ayunu otomobil
gelistirici- oyunlar oyunlar macera oyunu

eqitici oyunlari

oyunlar

en ¢ok oynadiginiz biv oyunlarinin tdrd nedir
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Tablo 39.4° te goriilecegi lizere 1 kisi hi¢c oyun oynamadigi i¢cin oyun tiirii
bildirmemistir. 160 (%30) kisi strateji gelistirici-egitici oyunlar1, 12 (%2.3) kisi doviis
oyunlari, 136 (%25.5) kisi savas oyunlari, 147 (%27.6) kisi aksiyon-macera oyunlari, 47
(%8.8) kisi futbol oyunu, 29 (%5.4) kisi otomobil oyunu olarak isaretlemistir.

Tablo 39.5: Calismaya Katilan Ogrencilerin Annelerinin Egitim Durumu

annenizin egitim durumu

Frequency Percent  Valid Cumulative
Percent Percent

Valid  Ilkokul 177 33,2 33,2 33,2

Ortaokul 129 24,2 24,2 57,4

Lise 130 24,4 24,4 81,8

Universite 66 12,4 12,4 94,2

Okuma yazma 31 58 58 100,0

bilmiyor

Total 533 100,0 100,0

annenizin egitim durumu

40

30

20

Percent

33,21%
ilkokul

24 20%
ortackul

12,38%
liniversite

582%
okuma yazma bilmiyor

ilkokul ortaokul lise niversite okuma yazma
bilmiyor

annenizin egitim durumu

Tablo 39.5 ’te goriilecegi tizere 117 (% 33.2) kisinin annesi ilkokul mezunu, 129
(%24.2) kisinin annesi ortaokul mezunu, 130 (%24.4) kisinin annesi lise mezunu, 66
(%12.4) kisinin annesi tiniversite mezunu ve 31 (%5.8) kisinin annesi okuma yazma

bilmemektedir.
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Tablo 39.6 : Cahsmaya Katilan Ogrencilerin Babalarimn Egitim Durumu

babanizin egitim durumu

Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent

Valid Ilkokul 120 22,5 22,6 22,6
Ortaokul 160 30,0 30,1 52,6
Lise 165 31,0 31,0 83,6
Universite 74 13,9 13,9 97,6
Okuma yazma 13 2,4 2,4 100,0
bilmiyor
Total 532 99,8 100,0

Missing System 1 2

Total 533 100,0

Percent

babanizin egitim durumu

40

30

20

30,08%
ortaokul

2256%
10 ilkakul

1391%
Universite
2 44%
okuma yazma bilmiyor

ilkokul ortaokul lise lniversite okuma yazma
bilmiyor

babanizin egitim durumu

Tablo 39.6 ’da goriilecegi iizere 120 (% 22.5) kisinin babasi ilkokul mezunu,
160 (% 30) kisinin babas1 ortaokul mezunu, 165 (% 31) kisinin babasi lise mezunu, 74
(% 14) kisinin babasi iiniversite mezunu, 13 (% 2.4) kisinin babasi okuma yazma

bilmemektedir ve 1 kisi babasinin egitim durumu hakkinda bilgi vermemistir.
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Tablo 39.7: Ailelerin Gelir Dagilimi

ailenizin ortalama aylik geliri

Frequency  Percent Valid Cumulative
Percent Percent

Valid 0-2000 TL 140 26,3 26,3 26,3
2000-3000 TL 181 34,0 34,0 60,3
3000-4000 TL 98 18,4 18,4 78,8
4000-5000 TL 52 9,8 9,8 88,5
5000 TL 61 11,4 11,5 100,0
lizerinde
Total 532 99,8 100,0

Missing System 1 2

Total 533 100,0

40

30

20

Percent

26,32%
0-2000 TL

0-2000TL 2000-3000 TL

Tablo 39.7 ’de goriilecegi tizere 140 (%26.3) kisinin ailesinin aylik ortalama
geliri 0-2000 TL, 181 (%34.0) kisinin ailesinin aylik ortalama geliri 2000-3000 TL, 98
(%18.4) kisinin ailesinin aylik ortalama geliri 3000-4000 TL, 52 (%9.8) kisinin ailesinin
aylik ortalama geliri 4000-5000 TL, 61 (%11.4) kisinin ailesinin aylik ortalama geliri

34 02%
2000-3000 TL

1842%
3000-4000 TL

3000-4000 TL

ailenizin ortalama aylik geliri

ailenizin ortalama aylik geliri

5000 TL ve tizeri, 1 kisi gelir bilgisi vermemistir.
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4.8. CINSIYETE GORE OYUN OYNAMA SAATLERI

Bu Dbolimde Ogrencilerin  cinsiyetine gére oyun oynama  slireleri
degerlendirilmistir.
Tablo 40: Cinsiyete Gore Oyun Oynama Saatleri
Case Processing Summary
Cases
Valid Missing Total
N Percent N Percent N Percent
Cinsiyet * giinde 533 100,0% 0 0,0% 533 100,0%
ortalama kag saat b/v
oyunu oynuyorsunuz
Cinsiyet * giinde ortalama kag¢ saat b/v oyunu oynuyorsunuz Crosstabulation
giinde ortalama kag saat b/v oyunu oynuyorsunuz  Total
her giin
0-1 1-3 3-5 5saatve oynamy
saat  saat  saat lizeri orum
Cinsi kiz  Count 1 83 58 21 13 77 253
yet Expected 5 69,8 69,3 285 228 62,2 253,0
Count
erkek Count 0 64 88 39 35 54 280
Expected 5 772 76,7 315 25,2 68,8 280,0
Count
Total Count 1 147 146 60 48 131 533
Expected 1,0 1470 1460 60,0 48,0 131,0 533,0
Count
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Chi-Square Tests

Value df Asymptotic Significance (2-sided)
Pearson Chi-Square 27,845% 5 ,000
Likelihood Ratio 28,702 5 ,000
Linear-by-Linear ,031 1 ,861
Association
N of Valid Cases 533

a. 2 cells (16,7%) have expected count less than 5. The minimum expected count is
AT.

Tablo 40°da goriilecegi iizere kizlarin cogunlugu (83 kisi) giinde 0-1 saat oyun
oynarken, erkeklerin cogunlugu (88 kisi) glinde 1-3 saat oyun oynamaktadir.

4.9. CINSIYETE GORE OYNANAN OYUN TURU DAGILIMI

Bu boliimde 06grencilerin cinsiyetine gore oynanan oyunlarin tiir dagilimi

degerlendirilmistir

Tablo 41: Cinsiyete Gore Oynanan Oyun Tiirii Dagilimi

Case Processing Summary

Cases
Valid Missing Total
N Percent N Percent N Percent
Cinsiyet * en ¢ok 532 99,8% 1 0,2% 533 100,0%

oynadiginiz b/v
oyunlariin tiirii
nedir
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Cinsiyet * en ¢ok oynadiginiz b/v oyunlarinin tiirii nedir Crosstabulation

en ¢ok oynadiginiz b/v oyunlariin tiirii nedir Total
strateji
gelistiri aksiyon
ci- doviis  savas -macera otomob
egitici oyunlar oyunlar oyunlar futbol il
0 oyunlar 1 1 oyunu oyunu
Cins kiz Count 124 33 76 10 6 252
iyet Expected 5 75,8 5,7 64,4 69,6 22,3 13,7 252,
Count 0
erk Count 0 36 10 103 71 37 23 280
ek Expected 5 84,2 6,3 71,6 77,4 24,7 15,3 280,
Count 0
Total Count 1 160 12 136 147 47 29 532
Expected 1,0 160,0 12,0 136,0 147,0 47,0 29,0 532,
Count 0
Chi-Square Tests
Value df Asymptotic Significance (2-sided)
Pearson Chi-Square 115,255° 6 ,000
Likelihood Ratio 122,051 6 ,000
Linear-by-Linear 58,641 1 ,000
Association
N of Valid Cases 532

a. 2 cells (14,3%) have expected count less than 5. The minimum expected count is ,47.

Tablo 41°te goriilecegi lizere kizlarin ¢ogunlugu (124 kisi) strateji gelistirici-

egitici oyunlar1 oynarken, erkelerin ¢cogunlugu (103 kisi) savas oyunlar1 oynamaktadir.
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BOLUM 5

SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada, siddet igerikli video oyunlarinin oynanmasinin 10- 15 yas grubu
cocuklarda ortaya ¢ikan saldirganlik davranisini ve siddet egilimine olan etkisini tespit
etmek i¢in saldirganlik diizeyini 6lgmede kullanilan 6lgeklerden biri olan Buss-Perry
saldirganlik 6lgegi kullanilmistir. Bu 6l¢egin yetiskin olmayanlar tizerindeki gegerlilik ve
giivenirlik uygulamasi1 Madran (2012) tarafindan yapilmis ve 6l¢ekte kullanilan 34 madde
29 maddeye diisiiriilerek sadelestirilmistir. Yine Madran (2012) tarafindan uyarlanan bu
olgek 5“1i Likert tiiriine sahip bu 6lgek saldirganligin farkli boyutlar: olan fiziksel ve s6zel
saldirganlik, diismanlik ve 6fke gibi saldirganligin boyutlarini 6lgmeyi hedeflemektedir.
Can (2002) tarafindan Tiirkgeye cevrilen dlgekten farkli olarak yeniden diizenlenen bu
Olcek “dolayli saldirganlik” boyutunu icermemektedir. Ayrica uyarlanan o6l¢egin

Cronbach alfa degeri 0,85 olarak gerceklesmistir.

Arastirmaya 5.6.7. ve 8. sinif diizeylerinde egitim-6gretim goren 10-15 yas gurubu
toplam 536 katilimciya ii¢ gruptan olusan bir anket uygulamasi yapilmistir. Ik bdlim
dogum tarihi, cinsiyet, anne-baba egitim durumu, gelir seviyesi, kardes sayis1 gibi
demografik bilgilerinin diginda bilgisayara sahip olma ya da olmama durumu, video
oyunlarin1 oynama siireleri ve hangi oyun tiirlerini tercih ettikleri, siddet igerikli video
oyunu oynamaktan rahatsiz olup olmadiklar1 ve arkadaslariyla bir sorun yasadiklarinda
ne yaptiklarini igeren sorulardan, ikinci boliim 6grencilerin siddete ve siddet igerikli
bilgisayar/video oyunlarina iliskin tutumlarindan, iiclincli boliim ise Madran (2012)

tarafindan uyarlanan Buss-Perry Saldirganlik Olgegi sorularindan olusturulmustur.

Tablo 39.1°de goriilecegi ilizere caligmaya gecerli sayilan katilimcilarin 2531 kiz
280’ni ise erkek ogrencilerden olup toplamda 533 katilimcidan olugsmaktadir. Ayrica bu
calismaya Tablo 39.2°de gosterildigi gibi 5. smiftan 114 kisi, 6. siniftan 123 kisi, 7.
simniftan 105 kisi ve 8. smiftan ise 190 kisi katilmakla birlikte 1 kisi ise smifini

belirtmemistir.
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Arastirmada hedeflerine ulasabilmek ve uygulanan anket sonuclarimi dogru
yorumlayabilmek maksadiyla toplamda 29 hipotez ileri siiriilmektedir. Bu hipotezler
temelde arastirmanin bagimsiz degiskenlerini olusturan ebeveyn gelir diizeyi, ebeveyn
egitim diizeyi, bilgisayar oyunu oynama sikligi, tercih edilen oyun tiirii, siddete ve siddet
icerikli video oyunlarina iliskin tutum ile saldirganhigin dort alt boyutu ayri ayri

iliskilendirilip bir hipotez ag1 kurulmustur.

Siddete ve siddet icerikli bilgisayar/video oyunlarina iligkin tutum ile Buss-Perry
Saldirganlik Olgeginin alt basliklar1 olan fiziksel saldirganlik (Tablo 9), étke (Tablo
10), diismanlik (Tablo 11), soézel saldirganlik (Tablo 12) {izerinde yapilan korelasyon
analiz sonuclar1 istatistiki agidan incelendiginde pozitif yonde anlamli bir iliski

saptanmis ve H1, H2, H3 ve H4 hipotezleri kabul edilmistir.

Arastirmanin 6nemli bulgular1 arasinda yer alan analiz béliimiinde, oynanan oyun
tiirleri ile siddete ve siddet igerikli bilgisayar/video oyunlarina iligkin tutum arasindaki
iligskiyi tespit etmek {izere uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu
istatistiksel olarak Tablo 13’te anlamli bulunmus ve H5 hipotezi kabul edilmistir. Yine
oynanan oyun tilirleri ile Buss-Perry saldirganlik dlgeginin alt 6l¢ekleri olan fiziksel
saldirganlik (Tablo 14), 6tke (Tablo 15), diismanlik (Tablo 16), sézel saldirganlik (Tablo
17) arasindaki iliskiyi saptamak i{izere uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)

sonuglart anlamli bulunmus ve H6, H7, H8 ve H9 hipotezleri kabul edilmistir.

Bu boliimde 6grencilere ¢cogunlukla hangi oyun tiirlerini tercih ettikleri sorusu
soruldugunda Tablo 41’de goriilecegi ilizere anket uygulamasma katilan 252 kiz
ogrenciden 124’1 strateji gelistirici-egitici oyunlar1 oynamayi tercih ederken, anket
uygulamasina katilan 280 erkek ogrenciden 103’ii ise savas oyunlarini oynamayi tercih
etmektedirler. Yine anket uygulamasina katilan bu ogrencilerin oyun tercihlerine
bakilacak olunursa Tablo 39.4’ te belirtildigi gibi 1 kisi hi¢ oyun oynamadigi i¢in oyun
tiriinii bildirmemis olup geri kalan katilimcimin yiizde 30’u strateji gelistirici-egitici
oyunlarmi, yiizde 27.6’1 aksiyon-macera oyunlarini, yiizde 25.5’1 savas oyunlarini, ylizde
8.8’1 futbol oyunlarini, yiizde 5.4’ otomobil oyunlarini, yiizde 2.3 ise déviis oyunlarini

tercih etmektedirler.
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Ozellikle ¢ocuklarin ve genglerin tercih ettigi bilgisayar oyunlarinin genelinin
siddet iceriyor olmasi ve bu siddet unsurlarinin ¢ocuklarda ve genclerde saldirgan
davraniglar yaratiyor olmasi bu alanda ilgili ¢aligmalar1 da beraberinde getirmistir.
Ulkemizde de her gecen giin bilgisayar oyunlarinin yayginlasiyor olmasi, buna ydnelik
herhangi bir egitsel ya da yasal bir girisimde bulunulmuyor olmasi ¢ocuklar1 siddet
icerikli oyunlara kars1 savunmasiz birakmakta ve ¢ocuklar bilgisayar oyunlar1 se¢iminde

siddet igerikli oyunlari tercih etmede bir sakinca gormemektedirler.

Ebeveyn gelir diizeyi ile siddete ve siddet icerikli bilgisayar/video oyunlarina
iliskin tutum arasindaki iliskiyi anlamlandirmak iizere uygulanan tek yonlii varyans analiz
(ANOVA) sonuglarinda, Tablo 18’ de gosterildigi gibi aralarinda anlamli bir iliski
bulunmamis ve H10 hipotezi kabul edilmemistir. Yine ebeveyn gelir diizeyi ile Buss-
Perry saldirganlik 6l¢eginin alt 6l¢ekleri olan fiziksel saldirganlik (Tablo 19), 6fke (Tablo
20), diismanlik (Tablo 21), sozel saldirganlik (Tablo 22) arasindaki iliskiyi saptamak
lizere uygulanan tek yonlii varyans analizinde (ANOVA) sonuglar anlamli bulunmamais

ve H11, H12, H13 ve H14 hipotezleri reddedilmistir.

Aile gelir seviyesi ile cocuklardaki saldirganlik iliskisini inceleyen bazi
calismalarda iki farkli teori ortaya ¢ikmaktadir. ilki bu iki degisken arasinda bir iligkinin
olmadig1 ve ailenin gelir seviyesi ile ¢ocuklardaki saldirganlik davranisi arasinda bir
sebep sonug iligkisinin olmadig savunulmaktadir (Mutluoglu ve Serin, 2010; Yalgin ve
Erdogan, 2013; Siit¢ii ve ark., 2010; MEB, 2014). Bu teoriye gore ailenin ekonomik
seviyesi cocuklarin saldirganlik davranisini dogrudan olarak etkilememektedir. Bir
diger teori ise saldirganligin psikolojik ihtiyaglarin giderilememesi ve artan yoksunluk

duygusuyla beraber paralel bir iligkisi oldugunu savunmaktadir (Sahin ve Owen, 2009).

Anne egitim diizeyi ile siddete ve siddet icerikli bilgisayar/video oyunlarina iliskin
tutum arasindaki iligkiyi anlamlandirmak {izere uygulanan tek yonlii varyans analiz
(ANOVA) sonuclarinda, Tablo 28’de gosterildigi gibi aralarinda anlamli bir iligki
bulunmamis ve H15 hipotezi kabul edilmemistir. Yine anne egitim diizeyi ile Buss-Perry
saldirganlik 6l¢eginin alt dlgekleri olan fiziksel saldirganlik (Tablo 29), 6fke (Tablo 30),
diismanlik (Tablo 31), s6zel saldirganlik (Tablo 32) arasindaki iliskiyi saptamak iizere

uygulanan tek yonlii varyans analizinde (ANOVA) sonuglar anlamli bulunmamis ve H16,
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H17, H18 ve H19 hipotezleri reddedilmistir.

Baba egitim diizeyi ile siddete ve siddet igerikli bilgisayar/video oyunlarina iliskin
tutum arasindaki iligkiyi anlamlandirmak {izere uygulanan tek yonlii varyans analiz
(ANOVA) sonuglarinda, Tablo 33°te gosterildigi gibi anlamli bir iliski bulunmamis ve
H20 hipotezi kabul edilmemistir. Yine baba egitim diizeyi ile Buss-Perry saldirganlik
Olceginin alt 6lgekleri olan fiziksel saldirganlik (Tablo 34), 6fke (Tablo 35), diismanlik
(Tablo 36), sozel saldirganlik (Tablo 37) arasindaki iliskiyi saptamak tizere uygulanan
tek yonlii varyans analizinde (ANOVA) sonuglar anlamli bulunmamis ve H21, H22,
H23 ve H24 hipotezleri reddedilmistir.

Bu caligmaya gore anne- baba egitim diizeyleri ile gocuklarin fiziksel saldirganlik,
ofke, diismanlik ve sozel saldirganlik gosterme egilimi arasinda kayde deger bir iliski
bulunmamistir. Ancak bu calismaya gore anket uygulamasia katilan toplamda 533
ogrencinin anne- baba egitim diizeylerine Tablo 39.5 ve Tablo 39.6 ‘da yer alan yiizdelik
oranlara bakildiginda iiniversite mezunu annenin sayisal orani %12.4, lise mezunu
annenin sayisal oran1 % 24.4, ortaokul mezunu annenin sayisal orant % 24.2, ilkokul
mezunu annenin sayisal degeri % 33. 2 ve okuma yazma bilmeyen annelerin sayisal orani

ise % 5. 8 olarak hesaplanmustir.

Yine bu ¢aligmada iiniversite mezunu babanin sayisal oram1 % 14, lise mezunu
babanin sayisal orant %31, ortaokul mezunu babanin sayisal orant %30, ilkokul mezunu
babanin sayisal oran1 % 22.5 ve okuma yazma bilmeyen babalarin sayisal orani ise % 2.4

olarak bulunmustur.

Yapilan bu ¢alismada anne-baba egitim diizeyi ile iligskilendirilen H15, H16, H17,
H18, H19, H20, H21, H22, H23 ve H24 hipotezlerinin anlamli bulunmayisinin nedeni
arastirmanin dar bir 6rneklem {izerinde yapilmasi ve ¢alismaya katilan grencilerinin
anne- baba egitim diizeylerinin genelde diisiik olmasindan kaynakli olabilir. Bu alanda
yapilan bir¢ok aragtirmalar gosteriyor Ki aile egitim diizeyi yiiksek olan ailelerin ¢ocuklar1
daha diisiik saldirganlik egiliminde bulunmaktadir (Buss-Perry, 2002; Kartal ve Bilgin,
20009; Siitct ve ark., 2010; Ulucay, 2013). Bu durum egitimli anne-babalarin cocuklarina

koyduklar1 kurallarin ve kisitlamalarin daha etkili yollarla uygulamasi ve sosyo-kiiltiirel
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yapiyla aile i¢i siddet arasindaki iliskiyi dogru bir sekilde ifade etmelerinden
kaynaklanmaktadir ( Burak ve Ahmetoglu, 2015).

Gilinde bilgisayar/video oyun oynama siiresi ile siddete ve siddet igerikli
bilgisayar/video oyunlarma iligkin tutum arasindaki iliskiyi anlamlandirmak iizere
uygulanan tek yonlii varyans analiz (ANOVA) sonuglarinda, Tablo 23’te istatistiksel
olarak aralarinda anlamli bir iliski bulunmus ve H25 hipotezi kabul edilmistir. Yine giinde
bilgisayar/video oyun oynama siiresi ile Buss-Perry saldirganlik 6l¢eginin alt 6l¢ekleri
olan fiziksel saldirganlik (Tablo 24), 6tke (Tablo 25), diismanlik (Tablo 26), sozel
saldirganlik (Tablo 27) aralarindaki iligkiyi saptamak iizere uygulanan tek yonlii varyans
analizinde (ANOVA) sonuglar anlamli bulunmus ve H26, H27, H28 ve H29 hipotezleri
kabul edilmistir.

Tablo 40’te goriilecegi iizere kiz ve erkek ogrenciler ayri ayr1 kategorize
edildiginde 253 kiz 6grenciden 83’ii giinde 0-1 saat oyun oynarken, 280 erkek 6grenciden
88’1 glinde 1-3 saat arasinda oyun oynamaktadir. Bu verilere gore erkeklerin

bilgisayar/video oyunlarina ayirdiklar1 zaman kizlardan daha fazla goriilmektedir.

Yine Tablo 39.3’ te goriilecegi lizere anket uygulamasina katilan 533 6grenciden
yiizde 0.2°lik kism1 barmdiran 1 kisi haricinde, giinde ortalama yiizde 27.5°1 0-1 saat oyun
oynarken yiizde 27.4° ii 1-3 saat oyun oynamaktadir. Bunlarin disinda yiizde 11.3” i 3-5
saat oyun oynamaktayken yiizde 9’u ise 5 saat ve iizerinde oyun oynamaktadir. Buna
karsin ytlizde 24.5° 1 gibi deger bulan bir ylizdelik orana sahip 6grenci grubu ise her giin
oyun oynamamaktadir. Bu tablodaki sonuglara gore genelde ¢ocuklar giinde belirli bir

saat bilgisayar/video oyunu oynamaktadirlar.

Sonug olarak bu alanda yapilan diger ¢alismalarin hipotezlerinde oldugu gibi bu
calismanin temel hipotezinde de siddet igerikli bilgisayar/video oyunlar ile siddet ve
saldirganlik egilimi arasinda o©ne siirlilen iligski istatistiksel verilerle aciga

kavusturulmustur.

Oneri olarak; bu ¢alismanin sonucundaki elde edilen analizler dogrultusunda,
bilgisayar/video oyunlarinin g¢ocuklarda yarattig1 olumsuz fizyolojik, psikolojik ve

davranigsal durumlarini asgariye indirmek, siddet igerikli bilgisayar/video oyunlarinin

139



miimkiin oldugunca ¢ocuklarin diinyasinda daha az yer almalarini saglamak amaciyla
basta aileler olmak {izere egitimcilere belirli gorevler diismektedir. Egitim veya gelir
diizeyi ne olursa olsun ailelerin bu konuda kendilerini gelistirmeleri ve bilgisayar
kullaniminin olumlu ya da olumsuz sonuglarini dikkate alarak bu anlamda c¢ocuklarina
kontrollii bilgisayar erisimini saglamaya calismalar1 atilacak en Onemli adimlardan
birisidir. Cocuklarin egitimi ve gelisimi yoniinden uygun igerige sahip bilgisayar/video
oyunlar1 tespit edilmeli ve bu oyunlar siire olarak kesin bir sekilde sinirlandirilmalidir.
Bu sekilde ¢ocuklarda olusabilecek oyun bagimliliginin ve de siddette ya da zararh

iceriklere sahip oyunlara maruz kalmanin 6niine gecilmis olunacaktir.

Cocuklarn farkli sosyo-ekonomik ve kiiltiirel degerlere sahip ¢cevreden gelmeleri,
ayrica her ailenin ayni biling, bilgi ve hassasiyete sahip olamayacaklari gézoniinde
bulundurularak egitim kurumlarindaki egitmenlere bu noktada Onemli gorev ve
sorumluluklar diismektedir. Bu konuda gocuklarin okul disinda ve 6zel hayatlarinda
bilgisayar/video oyunlarinin oynandigi mekanlarin, hangi oyunlarin ne siklikla tercihi ve
bu anlamda kimlerle arkadaslik edildiginin tespit edilmesi 6nemli bir adim olacaktir.
Boylelikle bilgisayar/video oyunlarinin olumsuz etkilerine karsi risk tasiyan ¢ocuklar
belirlenmis olup ¢ocuklarin ebeveynleriyle irtibata gegilerek onlart aydinlatmak miimkiin
hale gelebilecektir. Bu konuda egitim planlanmasinin revize edilmesi ve bunun
gelistirilmesi ile ilgili yiikiim ve sorumluluklar da gerekli kamu kurumlarina diismektedir.
Ayrica egitim kurumlarinda gorev yapan tiim personel Vve Ogretmenlere
bilgisayar/video oyun tiirlerinin ve igeriklerinin siddet ve saldirganlik ile iliskisinin
oldugunu ayrintili bir sekilde anlatan egitimlerin verilmesi gerekmekte ve buna paralel

olarak dogru bilgisayar kullanimina aileler ve ¢ocuklar testik edilmelidir.

Cocuklarin ve genclerin dijital oyunlarda ki uygun olmayan igeriklerden
korunmasi amaciyla Avrupa Birligi iilkeler ve Amerika Birlesik Devletleri kendi
toplumlarinin din, ahlak ve kiiltiirel degerlerini dikkate alarak PEGI (ThePan-European
Game Information) ve ESRB (Entertaintment Software Rating Board) adi altinda igerik

dlgme ve yas derecelendirme sistemlerini kurmuslardir (Ozhan, 2011).

Tiirkiye’de bu konuyla ilgili olarak, dijital oyunlarin Olgiilmesi ve

degerlendirilmesi hususunda herhangi bir uzman kadronun ve bu konuya yonelik
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olusturulmus detayli bir mevzuatin bulunmuyor olmasi iilke i¢in dikkate alinmasi gereken
bir konudur. Yerli ve yabanci oyunlarin siniflandirilmast ve degerlendirilmesi, sinema
filmlerinin degerlendirilmesi i¢in olusturulmus isaretlerin kullanilmasiyla yapilmaktadir.
PEGI ve ESRB ile karsilastirildiginda ise bunun yetersiz oldugu ve kullanilan isaretlerin
dijital oyunlarin degerlendirilmesine uygun olmadig: goriilebilmektedir. Ayrica ¢gevrimigi
dijital oyunlarda denetim mekanizmasinin olmadig1 da goriilmektedir. Internet ortaminda
yapilan yaymnlarin diizenlenmesi ve bu yaymlar yoluyla islenen suglarla miicadele
edilmesi i¢in 5651 sayili kanuna dayanarak cikartilan yonetmelikte; “Isyerinde bulunan
bilgisayarlarda uyusturucu ve uyarict madde kullanimi, intihara tesebbiis, fuhusa
yonlendirme, cinsel istismar, kumar, siddet gibi kotii aliskanliklar: kazandiran ve 18 yasg
altindakilerin fizyolojik ve psikolojik gelisimlerini olumsuz yénde etkileyen oyunlar
oynatilamaz” hitkmii yer almaktadir. Olumsuz etki yaratabilecek bilgisayar oyunlarinin
hangi madde hiikmiinde, hangi kurum ve kurulus tarafindan, hangi yontemle tespit
edilecegi yoniinde birmevzuat bulunmadigindan bahsi gegen yonetmeligin saglikli bir sekilde

uygulanmamasi s6z konusudur (Ozhan, 2011).

Tiirkiye’de dijital oyunlarin isaretlenmesi ve derecelendirmesine iliskin 2011° de
Genglik ve Spor Bakanligi’na bagh Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF)
kurulmugtur. Diinyada ilk olan bu kurulusun hedefleri arasinda; oyunlarin
derecelendirilmesi, internet kafelere spor kimliginin kazandirilmasi, genglerin ve ailelerin
bilinglendirilmesi yer almaktadir. Ayrica Tiirk kiiltiir ve degerlerini konu alan dijital
oyunlarin olusturulmastyla Tiirk kiiltiiriiniin diinyaya tanitilmasi, oyunlarin gelistirilmesi
ve doviz kazandiran bir sektor haline getirilmesi de hedefler arasinda yer almaktadir.
TUDOF siiresince oyunlara 6zel bandrol uygulamasi, derecelendirme, isaretleme gibi bir
takim c¢alismalar yapilmistir ancak bir kararla Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan
TUDOF feshedilmis sonrasinda yine Bakanlik¢a 2013 ‘te almis oldugu bir kararla
TUDOF’un “Gelismekte Olan Sporlar Federasyonu” biinyesinde devam etmesine karar

verilmistir (Modoglu, 2015).

TUDOF disinda 2012 yilinda ¢alismalarina baslayan BIAK (Bilisim ve Internet
Aragtirma Komisyonu) “Bilgi Toplumu Olma Yolunda Bilisim Sektoriindeki Geligmeler
ile Internet Kullamiminin Basta Cocuklar, Gengler ve Aile Yapisi Uzerinde Olmak Uzere

Sosyal Etkilerinin Arastirilmasi Amaciyla Kurulan Meclis Arastirmasi Komisyonu” adi
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altinda ki kurulusun Tirkiye’deki mevcut durumuna ve dijital oyunlarin ¢ocuklar ve
gengler tizerindeki olusturmus oldugu tahribata bakilacak olunursa yetersiz ve islevsiz

kaldig1 goriilmektedir (Modoglu, 2015).

Mevcut durumun mevzuat yoniinden yetersiz ve islevsiz kalmasi sebebiyle,
igcerisinde dijital oyunlarin da bulundugu gorsel ve isitsel medya iiriinlerinin alaninda
uzman kisilerce psikolojik, fizyolojik, sosyal ve kiiltiirel etkilerinin bilimsel olarak
arastirilmast  ve uzman kisilerce arastirma sonuglarimin  dogru bir sekilde
degerlendirilmesine ihtiya¢ duyulup sektor haline getirilmis bu alanda kokli ve kalic

yaptirimlarin uygulanabilecegi bir kurulusun ve mevzuatin varhig: Tiirkiye’de elzemdir.
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1)

2)

A)

B)

3)

4)

A)
B)
C)

E)

5)

A)
B)

D)
E)

EKLER

EK-1: GENEL BILGI ANKETI
Dogum tarihiniz?
Cinsiyetiniz
Kiz
Erkek
Sinifiniz?
Annenizin egitim durumu?

Tkokul

Ortaokul

Lise

Universite
Okuma-yazma bilmiyor

Babanizin egitim durumu?

Tkokul

Ortaokul

Lise

Universite
Okuma-yazma bilmiyor

Ailenizin ortalama aylik geliri nedir?

0 ile 2000 TL arasinda
2000-3000 TL arasinda
3000-4000 TL arasinda
4000-5000 TL arasinda
5000 TL tizerinde
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7) Oturdugunuz ev size mi ait yoksa kira mi?

A) Kira
B) Kendimize ait

8) Ailede kag kardegsiniz?

A) 1 kardes

B) 2 kardes

C) 3kardes

D) 4 ve iizeri

E) Hig kardesim yok

9) Evinizde bilgisayar var mi?

A) Evet
B) Hayir

10) Bilgisayar/ Video oyunu oynuyor musunuz?

A) Evet oynuyorum
B) Hayir oynamiyorum

11) Bilgisayar/Video oyunlarini oynamak i¢in ¢ogunlukla hangi mekanlari segersiniz?

10. Sorudaki cevabiniz “EVET” ise bu soruyu isaretleyiniz. Degilse bu soruyu atlayiniz.

A) Ev

B) internet Kafe
C) Okul

D) Oyun Salonlar1
E) Arkadasimin Evi

12) Bos vakitlerinizi ¢ogunlukla nasil degerlendirirsiniz?

A) Bilgisayar/ Video oyunu oynayarak

B) Televizyon izleyerek

C) Kitap okuyarak

D) Arkadaslarimla oynayarak

E) Diger (Liitfen Belirtiniz) ......................
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13) Video oyunlarini oynamak i¢in ¢ogunlukla hangisini kullanirsiniz?

A) PC (Bilgisayar)

B) Tablet

C) Telefon

D) Playstation

E) Diger ( Liitfen Belirtiniz) .........................

14) Bilgisayar/video oyunu oynamaya hangi yas araliginda basladiniz?

A) 0-5 yas arasinda
B) 5-10 yas arasinda
C) 10-15 yas arasinda
D) Hig¢ oynamiyorum

15) Giinde ortalama kag saat bilgisayar/video oyunu oynuyorsunuz?

A) 0-1 saat

B) 1-3saat

C) 3-5saat

D) 5 saat ve tizeri

E) Her giin oynamiyorum

16) Bilgisayar/video oyunlarini hangi siklikla oynuyorsunuz?

A) Her giin oynuyorum

B) Haftada 1-2 giin oynuyorum

C) Haftada 3-4 giin oynuyorum

D) Sadece hafta sonlart oynuyorum
E) Higbir zaman oynamam

17) En ¢ok oynadiginiz bilgisayar/video oyunlarmnin tiirii nedir?

A) Strateji gelistirici- Egitici oyunlar
B) Doviis oyunlari

C) Savas oyunlari

D) Aksiyon-Macera oyunlari

E) Futbol oyunu

F) Otomobil oyunu
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18) Video/bilgisayar oyunlarinin siddet igerikli olmasi tercih etmenizi ne sekilde etkiler?

A) Tercih ederim
B) Tercih etmem
C) Tercihimi etkilemez

19) Siddet igeren video/bilgisayar oyunlaridan rahatsiz oluyor musunuz?

A) Hig olmuyorum

B) Bazen oluyorum
C) Kismen oluyorum
D) Fark etmez

E) Cok oluyorum

20) Siddet icerikli bilgisayar/video oyunu oynadiktan sonra;

A) Acimasizlagiyorum

B) Oyun karakterini taklit ediyorum

C) Siddet yanlis1 davraniglar sergiliyorum
D) Aklim oyunda kaliyor

E) Etkilenmiyorum

21) Arkadasinizla bir sorun yasadiginizda ne yaparsiniz?

A) Kavga ederim

B) Kiiserim

C) Konusarak sorunu ¢ozmeye ¢aligirim
D) Tartisirim
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EK-2:O0GRENCILERIN SIDDETE VE SIDDET ICERIKLI
BILGISAYAR/VIDEO OYUNLARINA ILiSKIiN TUTUMLARI
Tamamen Hig
Katiliyorum | Katiliyorum | Kararsizim | Katilmiyorum | Katilmiyorum

Bilgisayar/video
oyunlarinda siddet igeren
sahnelere ¢ok fazla yer
verilmektedir

Bilgisayar/video
oyunlarindaki siddet
sahneleri genglere kot
ornek olmaktadir

Bilgisayar/video
oyunlarindaki siddet
gencleri
saldirganlagtirmaktadir

Gengler arasinda artan
siddet olaylarinda siddet
icerikli bilgisayar/video
oyunlarinin etkisi vardir

Gerektiginde fiziksel
ve/veya sozel siddete
bagvurum

insanlar arasindaki
sorunlarimi kavga ederek
cOzerim

Siddetin her tiirliisiine
basvurmak insan1 giiglii
yapar

Sorunlar1 konusarak
cozmeye galigsmak
zayifliktir, gligsiizliiktiir
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EK-3: BUSS-PERRY SALDIRGANLIK OLCEGI ANKET SORULARI

Tamamen
Katiltyoru
m

Katiliyo
rum

Kararsizim

Katilmiyoru
m

Hig

Katilmiyor

um

Birisi bana satasirsa kolaylikla onu
itip tartaklayabilirim

Bazen bagkalarina vurma diirtimii
kontrol edemiyorum

Gerekirse hakkimi korumak igin
siddete bagvurabilirim

Daha oOnce tanidigim insanlari tehdit
ettigim oldu

Birisi beni iterse onunla kavgaya
tutusurum

Bir insana vurmanin mantikli bir
gerekeesi olamayacagini diisiiniiyorum

Cogu insana kiyasla daha sik
kavgaya karistigimi soyleyebilirim

Birisi bana vurursa ben de karsilik veririm

Ofkeden deliye dondiigiimde bir seyler
kirip dokerim

'Yapmak istedigim bir sey
engellendiginde kizgmligimi agikga
ortaya koyarim

Bazen olmadik geylere ortada mantikl bir
neden yokken aniden sinirlenir, tepki
veririm

Ofkemi kontrol etmekte zorluk ¢ekerim

Sakin yapili biriyimdir

Bazen kendimi patlamaya hazir bir
bomba gibi hissediyorum

Cok cabuk parlar ve hemen sakinlesirim

Baz1 arkadaslarim benim 6fkeli
biri oldugumu soylerler
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Zaman zaman insanlarin arkamdan
giildiigii duygusuna kapilirim

Diger insanlarin her zaman ¢ok iyi
firsatlar yakaladiklarini diisiniiyorum

Birisi bana fazlastyla iyi davrandiginda
“Acaba benden ne istiyor?” diye
diisliniiriim

Zaman zaman bazi olaylara/kisilere
yonelik kizgmligim uzun siire bitmek
bilmez

Tanimadigim insanlar bana fazla yakin
davrandiklarinda onlara siipheyle
yaklasirim

Zaman zaman kiskanglik beni yiyip bitirir

Bazen hayatin bana adaletsiz
davrandigini diistiniiriim

Arkadaglarim miinakasaci/tartigsmayi
seven biri oldugumu séylerler

Insanlar benim goriislerime
katilmadiklarinda onlarla
tartigmaktan kendimi alikoyamam

Insanlarla sikga goriis ayriligia diiserim

Insanlar sinirimi bozduklarinda kolaylikla
onlar hakkinda ne
diislindiigiimii s6yleyebilirim

Arkadaglarimin goriislerine
katilmadigim zaman bunu onlara
acikca sOylerim

Arkadaglarimin arkamdan
konustuklarini biliyorum
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