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OzZET

insan yasamina énemli kolayliklar saglayan bilgisayar teknolojileri her gegen
gun gelismekte ve kullanici sayisi artmaktadir. Farkli alanlarda kullanilan bilgisayar,
cocuklar tarafindan g¢ogunlukla oyun amagcli kullaniimaktadir. Bir takim egitici
Ozelliklerine ragmen ¢ogu zaman olumsuz Ozellikleri ile anilan bilgisayar oyunlari
¢ocuklarin 6nemli edlence araglarindan biri haline gelmistir. Yapilan arastirmalar
cocuklarin en ¢ok siddet igerikli bilgisayar oyunu oynadiklarini gdstermektedir.

Deneysel ydntemin kullanildi§i bu arastirma, bilgisayar oyunlarinin
cocuklarin saldirganlhk egilimine etkilerini belirlemek amaciyla yuratalmustar.

Aragtirmanin  drneklemi  bilgisayar oyunu oynama oraninin  sehir
merkezlerinde yasayan ve gunduzli okullarda okuyan g¢ocuklara oranla daha dusuk
oldugu Tunceli ili Yatih ilkégretim Bélge Okullarinin 6.7. ve 8. siniflarina devam
eden 11-16 yaslarindaki 6grencilerden olugsmaktadir.

Orneklem grubu 75 kiz 75 erkek ogrenciden olugsmaktadir. Bu o6grenciler
Tunceli ili Pertek ve Aktuluk Yatili [lkogretim bolge okullarindan segilmigtir.

Arastirma kapsaminda veri toplamak amaciyla; “Kisisel Bilgi Formu”, “Aile

Bilgi Formu” ve “Agresyon Olgegi” kullaniimistir.

Bu arastirmada verilerin istatistiksel analizi bagimsiz degiskenlerin, bagimli
degisken Uzerindeki etkisini ortaya koyacak bir model icinde ele alinmistir. Arastirma
kapsaminda kullanilan Kisisel Bilgi Formu ile toplanan verilere iligkin frekans ve
ylzdelik dagihimlar bulunmus, elde edilen sonuclar tablolastirilarak ydntem
boliminde, 6rneklem basligi altinda sunulmustur.

Elde edilen verilerin analizi SPSS programi kullanilarak yapiimistir.

Arastirma sonucunda siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamanin ilkogretim
ikinci kademe 6grencilerinin, “fiziksel saldirganhk”,”s6zel saldirganlik”,”6fke”,”dolayl
saldirganhk” ve “total saldirganlik” puanlarinda artisa neden oldugu bulgulanmistir.
Ayrica Siddet igerikli bilgisayar oyununu daha uzun sire oynayan ( ginde 2 saat)
ogrencilerin, ayni oyunu kisa slre ile ( ginde 15 dakika) oynayanlara gére daha
fazla saldirganlik egilimi sergiledikleri bulgulanmistir. 2 saat slre ile siddet icerikli
bilgisayar oyunu oynayan kizlarin fiziksel saldirganhk egilimlerinin, erkeklerden

anlamli dizeyde yiksek oldugu bulgulanmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyunlari, saldirganlik, siddet, cocuk



ABSTRACT

Computer technologies that provide the essential amenities to human life are
changing daily and the number of users is increasing. Computers, which can be
used in a number of different fields, are often used by children for playing video
games. Video games have become a significant part of children’s entertainment
tool, which despite their educational characteristics is often referred to as having
negative effects. Studies have shown that the most played video games by children
are the violent ones.

This experimental research was conducted to determine the effects of video
games on children’s tendency to aggressive behaviour.

Research population includes children aged between 11-16 studying in
grades 6,7 and 8 in regional village boarding schools of Tunceli province, whose
rate of video game playing is lower compared to children who live and study in
urban centres of the province.

The sample consists of 75 female and 75 male pupils. These pupils were
selected from Pertek and Aktuluk Primary Regional Boarding schools of Tunceli
province.

In the context of the research study, “Personal Information Form”,
Information Form” and “Aggression Scale” are used in order to collect data.

Family

In this research study, statistical analysis of data is discussed within the context
where the effects of independent variables on the dependent variables can be
demonstrated. Frequency and percentage distributions, which were obtained from
Personal Information Form during this research study, are summarized and
tabulated in the results section.

Computer analysis of the data obtained were made using SPSS software
program. Result of the research study indicates that while factor of playing violent
video games does not have significant effect on children’s tendency towards
aggression, joint effect of the type and duration of playing violent video games is
found to increase the tendency to aggression.

According to a survey, done among primary school 2. grade students,
playing violent themed computer games causes an increace in 'physical agression'
'verbal agression' 'anger' 'indirect violence' and and total violence'.Further more a
student who played longer hours (2 hours) was more prone to violence than a
student playing less (15 minutes).A girl who was subjected to these games for 2
hours were more significantly prone to physical violence than the boys.

Keywords: Computer games, aggression, violence, children
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BOLUM I

GiRiS

20. yuzyihn teknolojik gelisme hizinin en 6nemli aracglarindan biri olan
bilgisayar, her gegen gun kullanim alanlarinin geniglemesine paralel olarak
insanoglunun vazgecilmezleri arasindaki yerini almistir. Bilgisayar, bir donem belirli
uzmanlik alanlarinin hizmetinde olan ézel bir ara¢ olmaktan ¢ikmis hemen her yas,

meslek ve egitim grubundan insanin kullandigi 6nemli bir arag¢ haline gelmistir.

Tip, egitim, mimari, iktisat, sanat, medya, glivenlik, sanayi ve siralanabilecek
bagka alanlarda yaygin olarak kullanilan bilgisayar ¢ocuklar ve gencler i¢cinde her
gegen giin dnemini arttirmaktadir. Ozellikle son yillarda hiz kazanan kentlesme ile
beraber gocuk ve genclerin 6nemli bir edlence araci haline gelen bilgisayar, yakin
zamanlarda yayginlagan sosyal paylasim sitelerinin kullanimi ile bir iletisim araci

olarak da degerlendiriimektedir.

Bazi arastirmalar ¢ocuk ve gencglerin bilgisayari en ¢ok oyun amagli
kullandiklarini ve bu oyunlar arasinda en ¢ok siddet icerikli olanlari oynadiklarini
goOstermektedir (Bilgi, 2005). Bayraktar (2001) tarafindan yapilan arastirmada,
ergenlerin % 51,3'4, bilgisayari, oyun oynama amagh kullandiklarini ifade
etmislerdir. Esgin (2000) ise internet kafelerde oyun oynayan ergenlerin % 54,5’inin

siddet icerikli bilgisayar oyunlarini tercih ettiklerini bulgulamistir.

Cetinkaya (1991) saldirganhga iliskin farkli kuramsal agiklamalarin
bulundugunu ve bu kuramsal agiklamalarin ekranda izlenen siddet goérintilerinin,
saldirganhik egilimi Uzerindeki etkileri konusundaki agiklamalarinin da farkl
oldugunu belirtmektedir. icgiidii ve engellenme-saldirganiik kuramlari ekrandan
izlenen siddet sahnelerinin saldirganlik egilimini azalttigini savunurken, sosyal

6grenme kurami siddet sahneleri izlemenin saldirganlik edilimini arttirdigini



savunmaktadir. Morgan (1995), bu kuramsal aciklamalar igerisinde, o6zellikle
Bandura tarafindan gelistirilen sosyal 6grenme kuraminin, ‘cocuk ve genclerin
izledikleri siddet davranislarini taklit etme egiliminde oldugu’ géristnd savundugunu

aktarmaktadir.

Ozkan (2009) ise ekrandan izlenen siddetin gencler lizerindeki etkisine dair

dusuncelerini su sekilde ifade etmektedir:

“Cagimizin en temel 6zelliklerinden olan hiz ve siddetin gorsel ve isitsel
etkisi, buyukler kadar cocuklari da igine alarak buna bagli bir dinya algisi
olusturmaktadir. Cocugun ilk ve en énemli ¢evresi olan ailenin icine medya araglari
da katilmis durumdadir ve bu sebeple ¢ocudun etkilesiminde: maddi ve manevi
yoénden Onlenemez yakinlikta olan medya araclarinin olumlu ve olumsuz etkisini
kontrol veya yok etmek mumkin olmamaktadir. Dogduklari andan baslayarak cizgi
filmler, bilgisayar oyunlari ve evin en etkilesimli 6gesi olan televizyonun siddet
icerikli sunumlarina maruz kalarak biylyen c¢ocuklarin, siddet olgusunu, yasamin

vazgegcilmezi gibi olagan kabul ettikleri goriilmektedir” (Ozkan, 2009, s.191).

Ekrandan izlenen siddet goruntilerinin saldirganlik egilimine etkisini konu
edinen ilk galismalar televizyondan izlenen siddeti konu edinmistir. Ozellikle 1960 ve
1970’li yillarda bu yonli ¢alismalar yapildigi gérilmustir (Atkinson, Atkinson, Smith,
Bem, ve Hoeksema, 2002). Bilgisayar teknolojileri ve buna bagh bilgisayar
oyunlarindaki gelismelere ve kullanim yayginhgina paralel olarak bilgisayar

oyunlarindaki siddet de aragtirmalara konu olmaya baslamistir (Bilgi, 2005).

Bilgisayar oyunlari, bilim insanlari, kamuoyu ve egitimciler tarafindan zaman
zaman tartisiimaktadir. Bu tartismalar bilgisayar oyunlarinin yayginlagsmasina
paralel olarak yodunluk kazanmig, konuya iliskin arastirmalar da artmigtir.
Arastirmalar bilgisayar oyunlarinin c¢ocuklar ve gengler Uzerindeki olumlu ve

olumsuz etkilerini belirlemeyi amaclamislardir. Kimi arastirmalar (Oz, 2009; Chen &



Chuang, 2007; Oztirk, 2007; Kula,2005 ) bilgisayar oyunlarinin gelisim siirecinde
olan g¢ocuk ve genglere dnemli katkilari oldugunu éne sirerken &zellikle siddet
icerikli oyunlari konu edinen diger bazi arastirmalar (Cetinkaya, 1991; Bilgi, 2005;
Gunter, 1998; Mierlo & Buck, 2004) ise bu oyunlarin ¢gocuklar ve gencler Uzerinde
olumsuz etkileri oldugunu 6ne sirmektedir. Healy (1999) de diinya ¢apinda yapilan
arastirmalarin sonuglarina gére asiriya kacilmadigi surece bilgisayar oyunlarinin

Ozellikle zeka gelisimi konusunda ¢ok faydali oldugunu ifade etmektedir.

Coruh (2004) yaptigi arastirma sonucunda Bilgisayar Destekli Ogretim
kapsaminda okuldncesi editim dizeyindeki 4-6 yas grubu c¢ocuklarina temel
kavramlari 6gretmek amaciyla oyun yontemine dayali olarak, egitsel nitelikli bir ders

yaziliminin hazirlanabilecedi sonucuna varmistir.

Yavuzer (2002) cocuk ve gen¢ acisindan bakildiginda, bilgisayarin, iyi
degerlendirildigi takdirde egitim ve gelisime olumlu katkilarinin oldugunu ifade
etmekte ve bilgisayar kullaniminin 6grenmeyi eglenceli kilma, merak ve cesaret
duygusunu guglendirme, dikkati yogdunlastirma, planlama, problem ¢bzme,
entelektiel tartismalara zemin hazirlama, okul o6ncesi doénemde géz el

koordinasyonunun gelismesi gibi faydalarinin oldugunu savunur.

Toksdz (1999) sanal diinyada var olan siddetin, gercek diinyadaki dislince
ve davraniglari ne 6lglde etkiledigi sorusunun bir¢gok arastirmanin konusu oldugunu
belirtmektedir. Yaptigi degerlendirmeye gére Toks6z bu soruya dort farkli cevabin
verildigini ifade etmektedir. ilki, bilgisayar oyunlarinin saldirganhg artirdigini
varsaymaktadir. ikincisi, bilgisayar oyunlarindaki siddet sahnelerinin korku yaratarak
saldirganlik egilimini azalttigini éne sirmektedir. Uclinciisii, siddet sahnelerinin
bireyi siddeti kaniksamaya yonelttigini sdylemektedir. Dérdlncisinin ise siddet
davraniglarinin gézlenmesinin gerilimi dastricl, dolayisi ile saldirganhga yatkinhgi

azaltici etkisi oldugunu belirtmektedir.



1.1. Cocuk Gelisimi Agisindan Oyun

Akboy (2005) oyunu gercek dinya ile hayal diunyasi arasinda bir kopri
olarak degerlendirir. Ona gére oyun ¢ocuklarin biling digi isteklerini, gereksinimlerini
ve sorunlarini sergiledigi ve doyum sagladidi bir olgudur. Cocugun zihinsel, fiziksel,
duygusal, ahlaki ve toplumsal gelisimi icin hayati bir dnem tasiyan oyun, ¢ocugun
isbirligini, paylasmayi, kurallara uymayi 6grendigi dogal bir ortamdir. Cocuk oyun
sayesinde yetenek ve ilgilerini gelistirip, el gdéz koordinasyonunu ve cinsel rolinu

saglamlastirir.

Yavuzer (2000) ise oyunun ve oyunu destekleyen oyuncaklarin, ¢cocuklarin
disinme ve kesfetmeyi 0grenmesi, fiziksel becerilerinin gelismesi, guven
kazanmasi, iletisim becerilerini gelistirmesi ve sosyallesmeye baslamasi agisindan

son derece 6nemli oldugunu belirtmektedir.

1.1.1 Oyun Kuramlari

Oyun oynamak ile ilgili olarak pek c¢ok goérlgler ortaya atilmig, kuramlar
olusturulmustur. Kimi kuramlar oyunun iggtdusel oldugunu savunurken kimileri de
oyunu, eglenme ve dinlenme gibi somut amaglara hizmet eden faaliyetler olarak

tanimlamiglardir (D6nmez, 2000).

1.1.1.1 Fazla Enerji Kurami

Dénmez (2000), Spencer tarafindan ortaya atilan fazla enerji kuraminin
oyunu, organizmada potansiyel olarak bulunan enerjinin disa vurulmasi amaci ile
sergilenen amagsiz etkinlikler olarak tanimladigini aktarmaktadir. Fazla enerji
kurami organizmada potansiyel olarak bulunan enerjinin amagl ve amagsiz
etkinlikler yolu ile harcandigini varsayar. Oyun, organizmanin ¢alisma icin gerekli
olandan daha fazla enerjiye sahip oldugu zaman oynanir. Kisi, fazla enerijiyi

harcamak Uzere oyun oynar. Kurama gore, oyunun igerigi nemli degildir.



Seving (2005), Spencer'in, hayvanlar ve insanlarin aktif olma yoninde
evrensel bir egilimleri oldugu inancinda oldugunu aktarir. Devaminda Spencer’in

oyuna iligkin goruslerini su sekilde ifade eder:

“Zihinsel ve fiziksel aktif etkinliklerin sinir hlicrelerinin yipranmasina neden
oldugunu, sinir hucrelerinin kendilerini yenilemelerinin hareketsiz kalma yoluyla
olabilecegini distnmustir. Bunu izleyen asamada organizma tekrar aktif olmaya
hazir duruma gelir. Yenilenen ve canlanan hucreler uyarilara 6zellikle duyarl
olduklarindan kontrol edilemeyecek sekilde aktif olma egiliminde olur. Spencer ayni
zamanda biling disi yasami surdlren iggludilerin oyun diye nitelendirdigimiz

ortamlarda géruldigine dikkat cekmistir’ (Seving, 2005, s.59)

Bu ifadeleri ile Spencer, oyunun organizmanin sirekli olarak Urettigi
potansiyel enerjinin bosalimini sadlamak amaciyla oynandidini savunur (Seving,

2005).

1.1.1.2. Dinlenme Kurami

Bu kuramin savunucularindan olan Lazarus ve Patrick oyunun; fazla eneriji
tiketiminin aksine, harcanan enerjiyi kazanmak, yani enerji agigdini kapatmak
amacilyla oynandigini savunurlar. Bu kurama goére zorlayan etkinlikler insani zihnen
ve bedenen yipratmaktadir. Bunun sonucu olarak dinlenme ve uyku ihtiyaci duyulur.
Gergek dinlenme ise insanin yasam gorevleri disinda baska etkinliklerle ugragsmasi
ile olabilir ve bu sekilde kendini yeniler. Cocuklarin oyun oynamalari rahatlama

gereksiniminden dogar (Seving, 2005 ).

Dénmez’e (2000) gore bu kuramda, oyunun harcanan enerjiyi tekrar elde
etmek Uzere oynandigi kabul edilir. Dinlenme kurami oyunun, yorucu bir ¢alisma
sonucunda organizmanin dinlenme etkinligine duydugu gereksinimin bir sonucu

olarak ortaya ¢iktigini savunur.



Dinlenme kurami “Fazla Enerji Kurami”’nin tam aksine oyunun, organizmanin
az enerjiye sahip oldugunda enerijiyi artirmak igin oynandigini savunur. Bu noktada

oyunun sekli ve igerigi dnemli degildir.
1.1.1.3.  Onciil Deneme Kurami

20. yuzyihn basinda klasik oyun yorumcusu K. Groos, ¢ocugun oyunundaki
temel gudinin ‘bir seye neden olmaktan duyulan seving’ oldugunu ifade etmigtir.
Gross, cocuklarin ve yetiskinlerin, etkiler konusunda bilgi edinmek ve bu etkilerin

yaraticilari olmay istedikleri icin oyun oynadigi savunur (Fromm, 1993).

Bu kuramin temsilcisi olan Gross’a gbre oyun, ¢ocugun ileriki yasaminda
kendisine yardimci olacak ve onu hayata hazirlayacak dogal yeteneklerin ortaya
¢ikmasidir. Onciil deneme kurami, oyunun iggiidisel oldugunu savunur. Bu kurama
gore; cocuk gelecekte sergileyecedi davranis ve rolleri 6nceden iggldusel, olarak
oyun seklinde dener. Bu sekilde ¢ocuk bir takim beceriler gelistirir ve bu beceriler
bireyin yasamini surdirmesine katki sunar. Bu ydnd ile oyunun, tiriin devamini

saglayan bir fonksiyonu olduguna inanilir (Seving, 2005).

Gross oyunu, gelecekteki calismalarin bir 6n hazirhgi olarak kabul eder.
Gross, oyunun farkli tdrlerde, yillar boyunca slregelmesini, uyum saglayici bir
mekanizma olarak agiklar. Oyun, Ust basamakta olan tirlerin olgunlasmasi daha
uzun zaman aldigi igin, gerekli becerilerin kazanilmasi ve karmasik organizmalarin

icgudisel becerilerinin gelismesinde bir alistirma sirecidir (Dénmez, 2000 ).

Gross, c¢ocuk oyunlarinda becerilerin kazaniimasi yolunda yapilan
alistirmalarin yani sira oyunda bilincin roli Gzerinde durmustur. Cocugun rastgele
eline carptigi nesneyi yakalamasi i¢ggldusel, refleksiv bir tepkidir. Ancak tekrarla
bilingli olarak yakalama davranigini strdlrmesi, beraberinde dikkati ve eglenme
duygusunu getirecektir. Bu durumda etkinlik, oyun niteligi tasimaktadir (Seving,

2005).



1.2.  Saldirganlik Tanimlar

Tarkce “siddet” sdzcugunin kokeni Arapg¢a’ya dayanir. Arapg¢a’da siddet
sbzcugu “sertlik, sert ve kati davranis, kaba kuvvet” anlaminda kullaniimaktadir.
ingilizce’de ise Latince kdkenli “violence” sézciigii “sert ya da acimasiz kisilik, gii¢”

anlaminda kullaniimaktadir (Can, 2007).

Ayan (2007) siddet ve saldirganhigin farkli olgular gibi degerlendiriimesine
karsin, bu iki kavramin birbirinden bagimsiz kavramlar olmadi§i ifade eder. Ona
gbre siddet, insanda dogal olarak var olan saldiranlik egiliminin bireysel ya da
toplumsal boyutta, baskalarina zarar verecek bigcimde disa vurulmasidir. Siddet,
saldirganlik duygusunun sonucu olarak ortaya c¢ikan, bagkasina zarar veren

davranislar olarak tanimlanabilir.

Goneng ise (2002) Beck’in siddet olgusunu ele alirken niyete odaklandigini
belirtir. Beck bir davranisin siddet olarak degerlendirilebilmesi igin, davranisi
sergileyen kisinin bir baskasina zarar vermeyi amaglamasi gerektigini savunur. Beck
ayrica saldirganhgin fiziksel ve psikolojik olmak Uzere iki bicimde orta ¢ikabilecegini

belirtir.

Fromm (1993) insandaki birbirinden buttnuyle farkh iki saldirganlik turd
arasinda ayrim yapmak gerektigini vurgular. Fromm’a gére insanda ve bitin
hayvanlarda ortak olan birinci tir saldirganlik, yasamsal c¢ikarlar tehdit altinda
kaldiginda ortaya ¢ikan, kalitimsal olarak programlanmis bir saldirma (ya da kagma)
tepkisidir. Bu savunucu, ‘yumusak’ saldirganlik bireyin ve tlarin varligini
surdlirmesine hizmet eder, biyolojik olarak uyarlanabilir ve tehdit ortadan kalktiginda
o da ortadan kalkar. Diger tip, ‘kiyici’ saldirganlik, bir baska deyisle zalimlik ve
yikicilik, insan tirine 6zguddr ve aslinda ¢odu memelilerde gorilmez; kalitimsal

olarak programlanmamistir ve biyolojik olarak uyarlanamaz.



1.2.1. Saldirganlik Kuramlari

insanlarin saldirgan davraniglarini konu edinen farkli kuramsal agiklamalar
vardir. Bu kuramlarin saldirganhgin kokenlerine iliskin agiklamalari ve saldirgan
davraniglar sergilemenin, ileride ortaya c¢ikabilecek saldirganliga etkisi konusundaki

ongoruleri de nerede ise birbirine zittir (Cetinkaya 1991).

Fromm (1993) saldirganlik ile ilgili kuramsal agiklamalarin yakin zamana
kadar kalitim mi, ¢cevre mi tartismalari ekseninde yudrataldiagani belirtmektedir.
Fromm’a gore, kuramcilarin bir kismi saldirganhigin dogustan var olan bir 6zellik
oldugunu savunurken, diger bir kismi ise sonradan, cevre ile etkilesim yoluyla
edinildigini belirtmislerdir. Yakin zamanlarda yapilan degerlendirmeler ise bu iki

faktortn karsilikh etkilesimi Gzerine odaklanmaktadir.

Woods ve Granta (2001) gére doga bilimlerindekine benzer bir sekilde
olaylari ve olgulari agiklama cabasi, bilimin kendi seriveni icinde farkh nitelikler
kazanmistir. 20 ylzyihn basinda hakim olan klasik determinizmin yerini, olay ve
olgulari tek neden ve bu nedene bagl sonu¢ anlayisi yerini birden ¢ok faktérin
karsilikli etkilesimi ve bu etkilesimin nasil igledigi ve ne gibi sonuglar dogurdugu

sorularina cevap arayan yaklasimlarin almaya basladigi gérular.

Doganin evrensel yasalli§i duslncesi dogrudur, ama yasalligin yalin bir
ifadesi yeterli degildir. Gerekli olan sey doda yasalarinin gercekte nasil
islendiginin somut bir kavranisidir. Mekanik bakis, ait oldugu zamanin gergek
bilimsel gelisim dlzeyini yansitarak, zorunlu olarak dogal olaylarin tek yanli
bir goris tarzini gelistirdi. Bu bakis tarzinin en blyuk basarisi klasik mekanik
idi. Bu mekanik, goreli olarak daha basit slreclerle ve kati bir cismin digerleri
Uzerindeki basit digsal etkisi olarak, kaldirag, denge, kutle, eylemsizlik, itme,
basing uygulama vb. olarak anlasilan neden ve sonuglarla ilgilenir. Bu

kesifler dnemli olduklari kadar, doganin karmasik isleyisi hakkinda kesin bir



fikre ulasmak icin agikgca yetersizdir. Daha sonralari, bilhassa Darvinci
devrimden sonraki biyolojik kesifler, bilimsel olgulara organik maddenin ¢ok
daha esnek ve karmasik slregleriyle uyusan farkli bir yaklasimi mimkin

kildi (Woods ve Grant, 2001, S.120).

Beach (1955) Insan ve hayvan davranislarini agiklamaya yénelik
calismalarda, Woods ve Grant (2001) tarafindan vurgulanan tutumun gerekliligine
iligkin gorus bildirmistir. Beach’e gore butun davraniglarin 6grenme ile ya da kalitim
ile agiklanmasi gerektigi yolundaki distince butinu ile yanhstir. ClUnka kalitim ve
cevre davraniglara etki eden faktorlerden yalnizca ikisidir. Oysa davranisin ortaya
¢ikmasinda, kalitim ve cevre faktorlerinden farkli bagka etkenlerde s6z konusu

olabilmektedir (Fromm, 1993).
1.2.1.1. Sosyolojik Agidan Saldirganlik

Sosyolojik kuramlar siddet ve diger sug niteligi tasiyan davraniglari ele alirken
bireyin icinde yasadigi sosyo-kultirel ¢gevre lizerine odaklanirlar. Bu kuramlara gére
birey icinde yasadigi alt kdiltirin degerlerini benimser ve degerlere uygun
davranmaya yonelir. Ancak agiklamalar alt kalturlerin bireyler tGzerindeki etkileri ile
sinirh degildir. Yoksulluk, esitsizlik ve sosyal dislanma gibi sosyal ve ekonomik
unsurlarin da siddet ve su¢ davraniginin ortaya cikisinda etkili oldugu ifade edilir

(Giddens, 2000).

Kizmaz (2006) Wolfgang ve Feraajuti'n “siddet alt- kulturd” kuraminin, siddet
davraniglarini kaltarel temelde aciklayan ilk ve en kapsaml kuramlardan biri
oldugunu aktarir. Wolfgang ve Feraajuti; sorunlarin siddet kullanilarak ¢6zuldigu
kultirel degerlerin oldugu bdlgelerde, siddet alt-kaltlrinidn var oldugunu ileri
surerler. Bu nedenle, siddet pratiklerinin temelini kdltarel yapinin olusturdugunu
ifade ederler. Onlara goére kiltlrel yapi, bireyleri, problem ¢ézme araci olarak siddet

kullanmaya iter.



Edwin H. Sutherlanda’da (1949) siddet ve su¢ davraniglarinin bireyin iginde
yasadigi kultirel dokunun eseri oldugunu savunur. Sutherland’a gore siddet ve diger
su¢ davraniglari kultlrel yapi icerisinde 6grenilir. Kaltlrel yapi icerisinde yer alan
birincil gruplar siddet davraniglarinin égrenildigi ana unsurdur. Sutherland’a gére
kisi, su¢ normlarini benimseyen insanlarla birlik olarak suga yonelir. Sutherland bu
durumu farklhilagmisg birlik olarak tanimlar. Bu kurama gére insanlar ruhsal bir takim
farkliliklara sahip olduklari icin degil, farkli degerlere sahip birincil gruplarin Gyesi
olduklari icin siddet davranisi sergiler, sug islerler. Kuram siddet davraniglarinin,
tipki yasalara uyma davraniglarinda oldugu gibi 6égrenmenin sonucu oldugunu

savunur (Giddens, 2000).

Kramer'de (2000) genglerin sergiledigi siddet davranisinin temelinde; yoksulluk,
esitsizlik ve sosyal diglanma gibi sosyal ve ekonomik unsurlari gérmektedir. Ancak
Kramer, s6z konusu ekonomik faktérlerin siddet davranisi Gzerindeki etkisini, sosyal
destek ve enformel sosyal denetimin zayiflamasi faktorleri ile birlikte ele almaktadir.
Ona gore, sosyal destek ve denetimin zayifladigi yerlesim yerlerinde, ekonomik

sorunlar siddet egilimine yol agmaktadir (Kizmaz, 2006).

Kocabasoglu ve Savrun (2000) Saldirganli§i benimsemis toplumlarda ¢evreden
gelen kuguk bir uyarinin siddet eylemlerinin ortaya ¢ikmasina neden oldugunu
savunur. Onlara goére bireyin icinde yer aldidi alt kiltirde siddetin deger kazanmasi,
ylceltiimesi, insanlar arasinda kin, kiskanglik, dismanlik duygularinin kériklenmesi

de siddeti arttirir.

Kizmaz (2006) Siddetin Sosyo-Kiiltiirel Kaynaklari Uzerine Sosyolojik Bir
Yaklasim adli galismasinda siddetin ortaya ¢ikisindaki faktorlerin gesitliligine iligkin
gorusler bulundugunu belirtir. Bemak ve Keys (2000), bireylerin siddet egilimli
olmalarinda irdelenmesi gereken ¢ok sayida risk faktértiniin bulundugunu savunur.

Ancak onlar, bu risk faktorleri igerisinde bireyleri siddet davranisini sergilemeye iten
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gercek faktorin/ faktorlerin neler oldugunun saptanmasinin olduk¢a gu¢ oldugunu
ileri sirmektedirler. Bunun yerine siddet olgusunu ¢ok sayida degiskeni birlikte
iceren, bltlncul bir model ile agiklama egilimindedirler. Bemak ve Case genel
olarak siddet davranisinin kaynaklari olarak, bireysel ve kisilik egdilimleri, okul
cevresi, aile yapisi ve iligkileri, akran gruplarinin varhgi, silahlara kolay yollardan
ulasabilme imkaninin olmasi, Alkol ve uyusturucu kullanimi, toplum ver yerlesim

yerinin Ozellikleri gibi faktorlerini gosterirler.

Giddens (2000) siddet davraniglarinin  her kiltirde farkh sekilde
deg@erlendirildigini, kimi kultlrlerde yuceltildigini, kimilerinde ise sug¢ olarak
nitelendirildigini belirtir. Ayni davranisa farkh kiltlrlerde farkli toplumsal tepkilerin

verilmesinin, bireylerin siddet pratiklerini belirledigini savunur.

Fromm (1993) bu goriusleri destekler sekilde saldirganhigin ve siddet
davraniglarinin bireyin g¢evresi ile etkilesiminin bir sonucu oldugunu ifade eder. Ona
gore saldirganlik igguduisel degil, cevresel kaynaklardan beslenen bir olgudur.
Fromm bireyin gevresi ile etkilesimin sadece model almaya bagh olmadigini; sinirh
ekonomik kaynaklar, disuk gelir dizeyi, siddet davraniglarini ylcelten kultirel yapi

ve model alma gibi birgok faktériin belirleyici oldugunu belirtir.
1.21.2.  liggiidii Kuramlar

Fromm (1993) icglidii kuramlarinin saldirganhidi, insan ve hayvanlarin

dogustan getirdikleri 6zelliklerinden biri oldugunu savunduklarini belirtir.

“icglidii kuramina gore savasta, sucta, kisisel tartismalarda ve her tiirden
yikicl ve sadistce harekette aciga ¢ikan insanin saldirgan davranigi, bosalma yolari
arayan ve kendini agiga vurmak igin uygun durumun dogmasini bekleyen, kalitimsal

olarak programlanmis dogustan bir i¢ggtidiiden kaynaklanir” (Fromm, 1993,s.20).
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Baron ve Byrne (1987), icgudiict kuramin saldirganhgi, dogustan gelen bir
saldirganhk icgidusu ile agiklamaya calistigini aktarir. Kuram saldirganligin aglik,
susuzluk, cinsellik gibi iggidisel oldugunu savunur. Bu kurama gore, insanlar ve
hayvanlar, kendilerini saldirgan davranislarda bulunmaya edilimli kilan bir
saldirganlk icgldisu ile dogmaktadir. Saldirgan davraniglarin ortaya g¢ikmasina

neden olan bu icgldl ya da durtiddr (aktaran Cetinkaya, 1991).

Saldirganligi dogustan donanimci (Naturist) géris agisindan ele alan Freud
(1959) konuya iligskin goruslerini ilk olarak 1932 yilinda Albert Einstein’a yazdigi
“Why War” adli mektupta dile getirmistir. Freud, Einstein’nin “insanligin savastan
nasil kurtulacadl” sorusuna cevap amaglh yazdigi mektupta, saldirganhgdin, élim
icguddleri olarak adlandirdi§i biyolojik temellere dayandigini ifade etmistir.
Saldirganligin dogustan gelen bir 6zellik oldugunu savunan Freud, savaslarin ve
siddet davraniglarinin sona ermesinin olduk¢a zor oldugunu belirtmistir. Ancak yine
de saldirganlik ictepilerinin ortaya konulmasina kultir ve toplumsallasma yoluyla ket

vurulabilecegine inanmistir (Morgan, 1995).

Kirsh (2006) Sigmund Freud’'un batin saldirgan tavirlarin sebebini 6lGm
icglidisii denilen  “Thanatos’a bagladigini aktarir. Olim icgudiisii, 6znenin
kendisinden disariya yoneltildiginde saldirgan tavirlara sebep olur. Fakat

Thanatos’un varligi heniz bilimsel olarak kanitlanamamistir.

Erten ve Adal (1996) Freud’'un birinci iggudisel durtli teorisinde
saldirganhgin kendini koruma icgudulerinin temelinde sayilmasini teklif ettigini,
tahripkarlik ve igskenceyi de bu i¢gudu icinde kabul ederek, ortama hakimiyette rol
oynadigini 6éne sUrdagind, bdylece saldirganlikta uyum egimlinin birincil, yani
dogustan olduguna inandidini ifade eder. Freud, ikinci icglidUsel dirtl teorisinde ise
saldirganhdin amacinin, kendiligi (self) orijinal inorganik hale donustirmek amacgli

olarak kendini tahrip etmek oldugunu soylemistir. Fromm’da (1993) Freud'un
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saldirganhgi, birinci icglidusel durti kuraminda kendini koruma ile cinsel icgudu
arasindaki savasimin sonucu olarak gordigunu, ikinci icgidisel dirtd kuraminda
ise yasam icgudusl ile 6lim i¢cgldist arasindaki savasimin sonucu olarak
degerlendirdigini aktarmaktadir. Fromm, her iki aciklamanin da iggtdici bir

yaklasim oldugunu belirtir.

“‘Doob ve Wood (1972) Freud’un saldirganligi, doyum saglayincaya kadar
tirmanan, acgik ve susuzluk dartileri gibi dogustan gelen bir dirti olarak ele aldigini
belirtmistir. Freud’a gore, toplumun énemli islevlerinden biri, saldirganlik dirtisindg,
spor, tartisma ve yarismanin diger bicimleri gibi, yapici ve sosyal agidan kabul
edilebilir kanallara yoneltebilmektir. Freud’'un analizi dogruysa, saldirganhk
dirtisinG ifade etmenin bu dirtlyl azaltmasi beklenir. Ancak bu her zaman gegerli
olmamaktadir. Bazen saldirganliklarini ifade etmeye Ozendirilen ofkeli Kigiler,
ofkelerinin dagildigini gérmektedirler. Ancak bunun yaninda, 6fkeli olmadigi halde
saldirganlik ifade etmeye 6zendirilen kisiler, daha fazla sakinlesmedikleri gibi daha

da saldirgan hale gelebilmektedirler” (Goéneng, 2002, s.422).

K. Lorenz (2008) “Saldirganhigin Dogasi Uzerine ” adli kitabinda siddetin,
gevreden gelen uyaranlara karsi bir tepki degil, insanin icinde gomull ve serbest

kalmaya ¢abalayan, potansiyel bir durtl oldugunu savunmaktadir.

Lorenz, saldirganhigin koéti bir olgu olmadigini, yasamak icin gerekli
oldugunu savunmaktadir. Hayvanlar, beslenme ve Ureme alanlarina elde etmek,
yavrularini korumak ve rakiplerini yenmek i¢in saldirgan olmak zorundadirlar. Bu tir
bir saldirganlik, uyum saglamak igin gereklidir ¢linkii organizmanin yasamasina

yardim etmektedir (Brewer & Crano, 1994)

Lorenz’'e goére saldirgan davraniglarin temelinde; saldirganhk i¢gudisindn
yarattigi saldirganlik enerjisinin, belli bir dizeye ulastiktan sonra patlama halinde

bosalmasi yatmaktadir. Bu nedenle, bireyleri saldirgan davranislarda bulunmaya
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iten sikistiriimis saldirganlik enerjisinin bosalmasini saglayacak bazi faaliyetler
dizenleyerek, bu tlr davranislari bir dereceye kadar kontrol altinda tutmak
mumkindir. Sembolik savas oyunlari organize etmek, sert ve miicadele gerektiren
spor karsilasmalari dizenlemek, Lorenz’'in saldirganlik enerjisinin bosaltiimasi igin
Onerdigi faaliyetlerden bazilaridir. Saldirgan davranislari kontrol altinda tutmak igin
onerdigi bu faaliyetler dikkate alindiginda, Lorenz’in kuramini da saldirgan igerikli
bilgisayar oyunu oynamanin saldirganli§i azaltacagi yodninde bir yordamada

bulunulabilir (Lorenz, 2008).

Fromm (1993) saldirganhgin icglidiisel oldugu disilincesine siddetle karsi
cilkmis ve bu gérisini “Insandaki Yikiciigin Nedenleri” adli eserinde gesitli
arastirma sonuglari ile desteklemeye calismistir. Fromm bu distncelerini su sekilde

Ozetlemektedir:

insanbilimsel kanitlar, insan yikiciliina iligkin icglidiicii agiklamanin
dayaniksizhigini ortaya koymustur. insanlarin yasamsal tehditlere karsin
kendilerini kavga ederek (ya da kacarak) savunmalarina batin kultirlerde
rastlamamiz karsin, yikicilik ve zalimlik o kadar ¢ok toplumda en alt
dizeydedir ki, “dogustan” bir tutkuyu s6z konusu edersek bu blylk
farkliliklar agiklanamaz. Dahasi, avci-yiyecek toplayicilar ve ilk tarimcilar gibi
en az uygarlasmis toplumlarin daha gelismis toplumlardan daha az yikicilik
ortaya koyduklari gercegi, yikicihdin insan “doga”sinin bir pargasi oldugu
gOrusini yalanlamaktadir. Son olarak, yikicihdin yalitiimis bir etken olmayip,
gbrdigumiz gibi, bir sendromun bir pargasi oldugu gergedi, icgudicu tezi

yalanlamaktadir (s.226-227).

Cetinkaya (1991) Iggiidii kuram temsilcilerinin saldirganlikla ilgili gérislerini
ortaya attiklari ddnemde heniz bilgisayar oyunlarinin icat edilmedigini, bu nedenle

kuram temsilcilerinin bu araglarin saldirgan davraniglar Uzerindeki etkisine dair
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goriglerinin olmadigini belirtir. Ancak 6zellikle Freud’'un saldirganhk kuraminda
onemli bir yer tutan ‘bosalma’ (catharsis) kavramina dayanarak, Freud’'un siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynamanin saldirgan davranislari azaltacadi yoninde bir
yordamada bulunacagini sdylemenin mimkin oldugunu ifade eder. Yani eger
saldirganlik potansiyel bir dirtl ise, siddet icerikli oyunlar oynamak kiside bosalim
saglar ve oyunu oynayan kisinin saldirganlik egilimini azaltir. Kirsh’de (2006) i¢cgudu
kuraminin temel dnermelerine dayanarak siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin,

kisinin saldirganlik egilimini azaltacak bir etkide bulunmasi gerektigini savunur.

1.2.1.3. Norobiyolojik Kuram

Atkinson ve arkadaslarina (2002) gére, Nérobiyolojik kuram insan ve oteki
turlerin davraniglarini beyin ve sinir sisteminin iginde olusan elektriksel ve kimyasal
olaylarla iliskilendirme cabasindadir. Kuram saldirganli§i da insan ve hayvan
organizmasinin yapisal ézellikleri ile agiklamaya ¢aligir. Bu kurama gére saldirgan
davraniglar organizmanin farkli bolgelerindeki niteliklere gore belirlenir. Ozellikle
beynin saldirgan davraniglarin sergilenmesinde belirleyici oldugu dudstncesini

savunur.

Savrun (2000) siddet davranisinin nérobiyolojik temelini su sézleri ile ifade

etmektedir;

Siddeti besleyen birgok kaynak vardir. Ancak bu kaynaklarin etkin
olabilmesi icin, etkileyebilecekleri bir canli organizmaya ihtiya¢c vardir.
Siddet davranisini  anlayabilmenin anahtari, onun biyolojik temelini
anlamaktan gecer(...) Her tirli sosyal davranisin ve tabii ki siddetin,
prefrontal korteks-amigdala-hipotalamus Ui¢ggeninden isledigi distncesini
isaret etmektedir. Bu diger beyin bolgelerinin olaya katilmadigi anlamina
gelememekle beraber, bu Uggenin diger bolgelere gbére daha agirlikli

olarak iglev gosterdigini disindirmektedir” (Savrun, 2000, s.10).
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Hayvanlarda saldirganhdin biyolojik temellerini konu edinen bazi
arastirmalar, hayvanlarda hipotalamusun belirli bir bdlgesinin elektrik ile orta
siddette uyarilmasinin, oldirme ile sonuglanan saldirgan davranislara neden

oldugunu bulgulamistir (Atkinson ve ark., 2002).

Balcioglu (2000) Limbik sistemin bir pargasi olan amigdalalarin, duygularin
denetiminden sorumlu alanlar oldugunu ve amigdala boélgesinde lokalize olan bazi

tumaral olusumlarin agiri agresyonlara yol agtigini belirtmektedir.

Erten ve Adal (1996) tipki insanlarda oldugu gibi, sayilari az da olsa
kurallara uymayan maymunlar goérildigini belirterek, bu antisosyal maymunlarin
beyin omurilik sivilarinda, serotonin seviyesinin normalin altinda oldugunun tespit
edildigini aktarmaktadir. Yine ayni makalede ABD Deniz Piyadeleri’nden agiri siddet
sebebiyle ihra¢ edilenlerde ve Finlandiya’da cok siddetli ve anlamsiz cinayetler

islemis olanlarda da serotonin azligi goéraldiguni ifade etmektedirler.

Yakin zamanlarda yapilan arastirmalar, testosteron seviyesi ylksek
insanlarin digerlerine oranla daha fazla saldirganlik egiliminde oldugunu
gOstermistir. Yine maymunlar Uzerinde yapilan bir arastirmada da testosteron
seviyesi yiksek maymunlarin, digerlerine gbére daha saldirgan davranislar

sergiledikleri gozlenmistir (Atkinson ve ark., 2002).

Tarhan (2000) hayvanlar incelendiginde memelilerin, &zellikle primatlarin,
savunucu saldirganlik sergilediklerini belirtir. Ona gére bu tlrler sadece kendilerini

tehdit altinda hissettikleri ve engellendikleri zaman saldirganlasirlar.

Fromm (1995), avci ve yiyecek toplayici kiglk topluluklar olusturarak
yasayan tarih dncesi insanda, ayirici bir 6zellik olarak, yikicihdin en alt, is birligi ve
paylasmanin ise en yuksek dizeyde bulundugunu; ancak Uretim ve is bdlimundeki
artis ile blyuk bir Grin fazlasinin yaratiimasi ile ve seckin katmanlarina dayanan,
hiyerarsik yapidaki devletlerin kurulmasiyla genis ¢apli yikicilik ve zalimligin ortaya
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ciktigini, uygarlkta ve gucun rolinde gorulen yikselme ile de bu yikiciigin ve
zalimligin guglendigini ortaya koyarak saldirganhgin biyolojik temelli oldugu savini

curitmeye calisir.

1.2.1.4. Kalitim Kuramlari

Kahtim kuramlari, saldirganhgin tirin devamini saglayan ve atalarimizdan
miras olarak kalan ve dogustan sahip oldugumuz bir egilim oldugunu savunur.
Leyha Usen’in, insan olgularinin incelenmesinde tek yaklasimin evrimci yaklasim
oldugu yolundaki temel énermesinin anlami sudur: “Bir insanin igindeki ruhsal
suregleri, ancak ve ancak, o insanin evrim sureci i¢erisinde nasil buglinkii durumuna

geldigini bilerek anlariz” (Atkinson ve ark., 2002)

Symons, evrimsel psikolojinin biligssel ve diger psikolojik mekanizmalarin
biyolojik kdkenleriyle ilgilendigini belirterek, evrimsel psikolojinin ardinda yatan ana
fikrin, tipki biyolojik mekanizmalar gibi, psikolojik mekanizmalarin da dogal bir
ayiklanma sureciyle milyonlarca yil icinde gelismis olmasi gerektigidir. Psikolojik bir
mekanizmanin dogal ayiklanmayla gelistigini sdylemek, bu mekanizmanin genetik
bir temeli oldugunu, gegcmiste hayatta kalma ile ilgili bazi sorunlarin ¢ézllmesinde ya
da yeniden Uretimin gerektirdigi degisikliklerin artisinda yararini kanitlamis oldugunu

sOylemektir (Atkinson ve ark., 2002).

Brewer ve Crano (1994) saldirganhigin, genetik yolla tagindigina dair birgok
delil bulundugunu 6éne surerek, Rushton ve arkadaslari tarafindan yapilan bir
arastirmayi ornek verirler. S6z konusu arastirmada, ayni genetik yapiyi paylasan tek
yumurta ikizlerinde, saldirganlik oraninin, ¢ift yumurta ikizlerine goére daha benzer
oldugu bulgulanmigtir. Destekler nitelikteki bu delillere ragmen, sosyo-biyoloji,
toplumlar arasindaki saldirganlik orani farkhliklarini agiklayamamaktadir. Ayrica,
saldirganlik ayni toplum icinde kisa zaman dilimleri iginde de farklilik

goOsterebilmektedir. Saldirganligin genetik tasinmayla belirlendigi disundldiaginde,
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bu gibi farkliliklarin ortaya c¢cikmamasi gerekmektedir. Brewer ve Crano, kalitim

kuraminin bu farkhliklari agiklamada yetersiz kaldigini belirtmektedirler.

Brewer ve Crano (1994) Kalitim kuramlari dikkate alindiginda bilgisayar
oyunu ile bilgisayar oyun turl ile saldirganlik arasindaki iliskiden ziyade ¢ocuklarin
saldirganhga kalitsal yatkinliklarinin dikkate alinmasi gerektigini vurgular. Buradan
yola cikarak erkeklerin bilgisayar oyunlarinda fiziksel saldirganhdinin kizlardan daha

fazla olmasinin beklenecegini sdylerler.
1.2.1.5. Engellenme-Saldirganlik Kurami

Engellenme-saldirganlik kuramina gore saldirganlik cgevresel kosullardan
kaynaklanan engellenmelere bir tepki olarak ortaya ¢ikmaktadir. Kisi ulasmak
istedigi belirlenmis bir hedefe varma konusunda bir engellenme ile karsilagsmasi

durumunda saldirgan davraniglar sergiler (Bilgi, 2005).

Kuramin basat temsilcilerinden olan Dollard, yasayacagimiz engellenmelerin
ve kotu olaylarin, ilerideki davraniglarimizin saldirganca olmasina neden olacagini
One surmastur. Bu kurama gore bir takim hedeflerimize ulagsmamiz engellendigi

takdirde saldirgan davraniglar gelistirmeye baslariz ( Sanderson, 2010).

Engellenme-saldirganlik kurami sunu savunur: “Saldirgan davranigin
meydana gelmesi her zaman engellemenin varligini 6ngérir ve buna kargit
olarak, engellenmenin var olmasi her zaman bir saldirganlik bigimine yol

acar” (Fromm; 1993, s.98).

Koknel’'e gore (2000) engelleme yapan etkenler organizmanin icinden ya da
disindan gelebilir. icten gelen etkenlerin basinda bedensel ve ruhsal giigsiizliik,
guvensizlik, kaygi, korku ve sugluluk duygusu yer alir. Distan gelen etkenler, dogal

ve toplumsal ortamda bulunan engelleyici nitelik tagiyan kosullar ve olaylardir.
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Dollard, Doob, Miller, Mowrer ve Sears tarafindan ortaya atilan engellenme-

saldirganhk kurami dort sayilti 6ne sirmektedir:

1) Engellenme, saldirganliga hazir bir durum yaratmaktadir.

2) Saldirganlik, engellenmenin kaginilmaz bir sonucudur (yani, engellenme-

saldirganlk bagi organizmada olusmus durumdadir).

3) Eger saldirganligin hedefi ¢ok gugliyse, saldirganlik ertelenir veya daha az

guclu hedeflere yonelir.

4) Saldirganlk, engellenmeden dolayr olusan gerilimi disurir ve daha sonra

saldirganhgin ortaya ¢ikma olasiligi da bu sekilde diser (Brewer & Crano, 1994)

Morgan (1995) her hangi bir gidinin engellenmesinin, saldirganhia neden
olabilecegini savunur. Ona goére her zaman olmasa bile saldirganlik, ¢odunlukla
engellenme sonucu ortaya cikar. Bu duslncesini “E§er bir ¢ocuk bir sey ister ve
bazi nedenlerden 6turl elde edemezse saldirganlik davranigi gorulebilir” érnegi ile

desteklemeye calisir.

Kirsh (2006) engellenme-saldirganhik kuraminin 6fkeyi merkez aldigini su

sekilde aktarir:

Engellenme-saldirganlik hipotezinin ilk ortaya atildigi dénemde
saldirganhigin en o6nemli belirleyicilerinden biri olan 6fke Uzerinde fazla
odaklaniimamisg, bu olgu oldukc¢a basit bir sekilde ele alinmistir. Buna karsin
Berkowitz’in yeniden ele aldidi, engellenme-saldirganlik hipotezinde ise 6fke

merkez konuma alinmistir (Kirsh, 2006, s.46).
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Berkowitz iki nokta Uzerine odaklanmistir:

1- Engellenmenin bir sonucu olan saldirganlik, sadece organizmanin saldiriya gecis
safhasini olusturmaktadir. Ayni zamanda ©nceden &grenilmis olan saldirgan

davranis aliskanlidi da bu hazirlik durumuna yardimci olmaktadir.

2- Bu hazirhga ragmen, uygun uyarilarla depolanmis saldirganlik gudulerinin
birlikteligi olmadigi slrece, saldirgan ve 6fke dolu tepkilerin ortaya ¢ikmasina imkan

yoktur (Berkowitz, 1962).

Berkowitz, engellenmenin saldirganliga dogrudan yol acmadigini fakat bir
tir saldirganhiga hazir olma durumu yarattigini séyler. Bu kurama goére Kisinin
engellenme duygusunu saldirganlik olarak disa vurabilmesi i¢in bir saldirganlik
uyaranina ihtiyaci vardir. Bu geleneksel olarak saldirganlikla iligkilendirilmis
nesneler (silah, bigak) veya bir olay olabilir. Engellenme-saldirganlik kuramina gore;
ekrandan yansiyan bazi uyaranlar, engellenme duygusu igerisinde olan Kisi igin
uyaran roli oynayarak, kisinin saldirganca davranma potansiyelini arttirir (Kirsh,

2006).

Bass, engellenme-saldirganlik kuraminin ilk ortaya atildigi zaman
o6nemli 6l¢clide kabul gérmesine ragmen, bitln saldirgan davraniglari agiklama
glcune sahip olmadigini savunur. Bass’a gore engellenmeye verilen 6nem,
saldirgan davranigin ortaya gikmasinda etkili olan diger faktorlerin (zararli
uyaranlarin) géz ardi1 edilmesine neden olmaktadir. Oysa saldirgan davranisin
ortaya cikmasinda engellenme kadar etkili olan baska faktorlerde olabilir.
Bass’a gore “engellenme saldirganligin 6ncellerinden yalnizca bir tanesidir ve

en gugli olani da degildir’ (Fromm, 1993, s.99).

Cetinkaya, engellenme saldirganlik kuraminin i¢gglidiici temele dayandigini
belirterek, bu kurama goére siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynamanin, oyuncuda
katartik bir etki yaratarak saldirganlik egiliminde azalmaya neden olacagini savunur.
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Kirsh (2006) ise engellenme saldirganlik kuraminin temel tezlerini dikkate
alarak, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuk ve genglerin, oyun oynarken
bir takim engellenme durumu yasayacagi icin saldirganlik egiliminde artisin
beklenecegini, ancak bu gorisl savunmaya yetecek kadar kanit bulunmadigini

ifade etmektedir.

1.2.1.6. Uyarilma Aktarimi Kurami

Uyariima aktarimi  kurami, daha o&nceki bir olaydan kalan farkinda
olmadigimiz uyarimin, farkli bir ortamdaki duygusal tepkilerin duzeyini
arttirabilecegini savunmaktadir. Saldirganlik, daha 6nceki olaylardan kalan olumsuz
uyarimlarin daha sonraki ortamlara aktarilmasinin sonucu ortaya ¢ikan duygusal bir

tepkidir (Brewer & Crano, 1994).

Schacter, belirsiz fiziksel uyarimlari yorumlamak icin, ¢evredeki ipuclarini
arastirdigimizi ve bu ipuglarina goére fiziksel durumu adlandirdigimizi savunmustur.
Brewer ve Crano (1994) Zillman'in, Schacter’in kuramini genigleterek, belirli bir
durumda (uyusturucu, eylem veya bir olaydan 6tiiri) ortaya ¢ikan uyarilmanin daha
sonraki durumlara aktarilabilecegini belirtmistir. Bu bakis acisi ile bilgisayar
oyunlarindaki siddet sahneleri sonucu ortaya gikan uyariimanin, gelecekteki bir
baska olayda daha saldirgan davranmamiza neden olabilecegi soylenebilir (Bilgi,

2005).

1.2.1.7. Davranig¢l Kuram

Davranis¢i kuram dogrudan gdzlenemeyen ve degistirilemeyen zihinsel
sureclere gereginden fazla 6nem verildigini, bunun yerine gbzlenebilen ve
degistirilebilen cevresel faktérlere énem verilmesi gerektigini savunur. Davranisgilik
kuraminin énemli savunucularindan Skinner bu kuramin babasi olarak kabul edilir.
Skinner determinist bir bakis agisi ile insanlarin ézgur segimler yapma sanslari
olmadigini, c¢evresel kosullara gére davranmak durumunda olduklarini belirtir.
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Skinner duygu ve dusuncelerin varligini kabul etmekle beraber, eylemlerimizi bu
unsurlarin belirledigini reddeder. Bunun vyerine, gdzlenebilir ¢evre ile davranis

arasindaki neden-sonug iliskisine odaklanmak gerektigini savunur (Corey, 2005).

Davraniscilik 1970’lere kadar etkili olmus bir akimdir. Genel olarak
davranis¢ilik akiminin  amaci, gdzlenebilir davraniglari incelemek ve
davranigl ortaya c¢ikaran etkileri saptamaktir. Davraniglarin incelenmesi
sirasinda, ortaya ¢ikan ya da organizmayi etkileyen kosullarin (uyaran) ve bu
kosullarda gbzlenen davranislarin (tepki) tzerinde odaklanilir. Davranisgilara
gore “uyaran-tepki” (U-T) baginin nasil olustugunun anlasiimasi ile
davraniglarin  kontrol edilmesi ve bigimlendiriimesi mimkin olacaktir

(Acikgdz, 2007, 5.78).

Davraniscilara gore; davranislarimiz gevre tarafindan belirlenir ve kontrol
edilir. Eger uygun cgevre sartlari yaratilirsa ¢ocuklar istenilen sekle sokulabilir.
insanlarin dzerk davranmasi ve kendi davranislarini yénlendirmesi mimkin degildir

( Agikgdz, 2007).

Bu kuram saldirgan davraniglarin sergilenmesinde, kisinin saldirganca
davraniglarinin ardindan g¢evreden alacagi tepkilerin belirleyici oldugunu savunur.
Ornegin bir gocuk saldirganca bir davranis sergiler ve bunun sonucunda
odullendirilirse ileride karsilagsacagr benzer bir durumda vyine saldirganca
davranacaktir. Davranisgl kuram diger butiin davraniglar gibi saldirgan davranislarin

da uyaran-tepki bagi ¢cercevesinde gelistigini savunur (Atkinson ve ark., 2002).

Acikgéz (2007), davranisgl yaklasima yoneltilen elestirileri, yalnizca
go6zlenebilir etkinlikler Gzerinde durulmasi, édrenmeyi U-T baginin olusmasina
indirgeyerek problem ¢6zme, karar verme, yaraticilik gibi birgok karmasik zihinsel
surecin gérmezden gelinmesi, pekistireclerin islevi, davranisi baglamdan kopuk
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aciklamaya caligsmak, 6grenme surecinde 6greneni edilgin olarak gérmek ve hayvan

deneylerinin sonugclarini insana genellemek seklinde siralamaktadir (A¢ikg6z, 2007).
1.2.1.8. Sosyal Ogrenme Kurami

Albert Bandura 1960’larda, gézleme dayali 6grenme ile klasik ve edimsel
kosullanmay! birlestiren sosyal 6grenme kuramini gelistirmistir (Corey, 2005). A.
Bandura ve W. Mischel bu kuramin temel ve glncel 6nclleridir. Bandura’ya gore
6grenmenin 6nemli bir boyutu baskalarinin davraniglarini gézlemleyerek gerceklesir.
Ornegin annenin veya babanin 6fkeli ve saldirgan davraniglarini gézleyen gocuklar
da bu davranigslart kazanabilir. Akranlarina, kardeglerine saldirgan tavir ve
davraniglar gelistirirler. Bireyin bilis yapisi ve disunceleri, onun davraniglarini

kontrol etmesini saglar (Aydin, 2005).

Sosyal 6grenme kurami kati davranisgiliktan dolayli 6grenme ya da
gbzlemleyerek 6grenmenin énemini vurgulamasi bakimindan ayrilir. Birgok davranis
oruntasl, baskalarinin eylemlerini izleyerek ve bu eylemlerin o kisiler icin dogurdugu

sonugclari goézlemleyerek 6grenilir (Atkinson ve ark., 2002).

Skinner ve Pavlov, geleneksel kati davranis¢i yaklasimi esas alarak,
6grenmenin kisinin bulundugu ortamdaki degiskenlere bagh olarak aktif katilimla
gerceklestigini savunurken, Bandura bunun daha karmasik bir takim etkenlerle
mudmkuin olabilecedini savunmustur. Bandura, 6grenmenin gdézlemleme yoluyla ve
kosullanarak gerceklesebilecedini savunmustur. Geleneksel davraniscilarin
iddialarinin aksine, davranislarimizin hem hissi hem de kavrama yoluyla
bicimlendigini ve edindigimiz davraniglarin bu yollarla sekil aldigini savunup
“reciprocal determinizm” (karsith determinizm) fikrini ortaya atmistir (Harmening,

2010).
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Corey’e (2005) gbre sosyal 6grenme kurami, davranis¢iligin aksine 6grenme
surecinde biligsel sureglerin etkili oldugunu da ifade eder. Bu nedenledir ki sosyal
6grenme kurami davranisgiligin aksine Kkisilerin herhangi bir durumda nasil

davranacaklari konusunda seg¢im yapma sansina sahip oldugunu savunur.

Bandura’ ya gore gbzleyerek 6grenme, bir kisinin diger kisilerin etkinliklerini
basit olarak taklit etmesinden farkhdir. Kisi cevresinde meydana gelen olaylari izler
ve biligsel olarak igler, bu islem sonunda da yeni bir davranis sergiler. Bandura
g6zlem yolu ile 6grenme ve taklit yolu ile 6grenme kavramlarinin farkl oldugunu,
birbirlerinin yerine kullanilamayacagini savunur. Ancak gézlem yolu ile 6grenmenin

bazi durumlarda taklidi de igerebilecegini belirtir (Senemoglu, 2005).

Aydin’a (2005) goére davranisciligi esas alan sosyal 6grenme kurami,
insanlarin, davranislar itibariyle olumlu geribildirim (6dl) aldiklari veya kendilerine
¢evre tarafindan olumsuz geribildirim (ceza) ydneltmeyen davraniglari tekrar etme,

kazanma egiliminde oldugu iddiasindadir.

Morgan (1995) o6grenme ve modeli 6rnek almanin, olumlu sosyal
davraniglarin gelisiminde oldugu gibi, saldirganhk (zerinde de dnemli bir etkisi
oldugunu belirtir. Morgan’in aktardigina gore, arastirmalar, saldirganlik davranisinin
odullendiriimesi ile tekrar meydana cikma olasiiginin arttigini goéstermektedir.
Bunun yani sira, belli durumlarda 6grenilmis saldirganlik davranisi, baska durumlara

da genellenip yayilabilir.

Sosyal Ogrenme teorisine gore cocuklar ve ergenler baskalarinin
davraniglarini goézlemleyerek o6grenirler. Gdzlemleyerek 6drenme; baskalarinin
sergiledigi davraniglari hatirlamaya ve taklit etmeye yonelik kavrama sirecini ifade

eder (Kirsh, 2006).

Sosyal 6grenme kuramini ortaya atan Albert Bandura, saldirganhigin sadece
yasanan saldirganlik deneyimleriyle degil, baskalarina dikkat ederek 6grenildigini
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ifade etmektedir. Diger sosyal davraniglarda oldugu gibi saldirganlik davranisini da
bagkalarinin yasadigi olaylari gbzleyerek ve sonuglari degerlendirerek kazaniriz.
(Myers, 1996). Cocuk bir toplulukta nasil davranilacadini gézlemler ve daha sonra
kendisi de ayni davranista bulunur. Ogrenmeyle gergeklesen bu davranis gésterme
bicimi saldirganlik davranisi iginde gegerlidir (Freedman, Sears ve Carlsmith, 1993).
Cocuklar o&zellikle problemlerin  saldirganlikla ¢ézimund  buydklerinden  ve
akranlarindan 6grenmektedirler (Aronson, Wilson ve Akert, 1997, aktaran Gugkiran,

2008).

Bazi bilim insanlari, saldirganligin dogustan var olan bir nitelik oldugunu
kabul etmekle beraber, sosyal 6grenme kuraminin vurguladidi ¢evresel faktérlerin
saldirgan davranisin ortaya cikmasinda daha belirleyici oldugunu ifade ederler.
Fromm (1993) 6grenmenin yuksek dizeydeki turlerin davraniglarinda belirleyici
oldugunu savunur. Fromm’a gore 6grenme kapasitesi gugli olan tirler, dogustan
getirdikleri davranis kaliplarindan ziyade ogrendikleri davraniglari sergilerler. Bu
nedenledir ki Fromm, insanin saldirgan davranisinin temelinde, dogustan getirilen

Ozelliklerin degil, 6grenmenin belirleyici oldugunu ifade eder.

Bandura, 6grenmenin kavrayis kismiyla olan ilgisini agiklamak igin yaptigi
“‘Bobo Doll” aragtirmasinin sonuglarina dayanarak, gézlemlenerek edinilen
davranigin ileride takindigimiz tavirlara olan etkisinin ¢ok buylk oldugu sonucuna
ulasmistir. Bu bakis agisi ile, siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklari saldirgan

davraniglar sergilemeye itecegi sdylenebilir (Harmening, 2010).
1.2.1.9. Bosalma Kurami (Catharsis Theory)

Atkinson ve arkadaslari (2002) bir dirtl olarak saldirganlik ile égrenilmis bir
tepki olarak saldirganlik arasinda ayrim yapmaya ¢alisan arastirmalarin, ¢cogu kez
katarsis (bir duyguyu yogun bigimde yasayarak gidermek) Gzerinde odaklandiklarini

belirtir.
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Katarsis kuramina gére saldirganlik icgldiseldir ve saldirganligin ifade
edilmesi bosalma (Catharsis) ve buna bagli rahatlamaya neden olur. Saldirganlik
davranisini sergileyen bireyin saldirganlik dizeyinde azalma olur. Tipki aglik,
susuzluk ve cinsellik gibi temel dirtileri doyurmaya yénelik eylemlerin, bu dirtilerin
kiside yarattigi birikimi azaltmasi ve rahatlama saglamasi gibi. Bosalma (catharsis)
kuramina goére saldirgan davraniglarin sergilenmesinden sonra saldirganlik
duygularinda ve eylemlerinde bir azalmanin olmasi beklenir (Atkinson ve ark.,

2002).

Katarsis kurami, Freud’'un igcgldici kuraminin Robert Singer tarafindan
1970’li yillarda uyarlanmis hali olarak da degerlendiriimektedir. Singer, siddet icerikli
medya gorsellerinin ve bilgisayar oyunlarinin saldirganlik egilimini azaltacagini
savunmusgtur. Ona gore herkeste potansiyel olarak var olan saldirganlik egilimi,
bilgisayar oyunlarindaki karakterlere uygulanan sanal siddet aracihigi ile disa
vurulur. Bu da oyunu oynayan kisinin i¢ gerginliginin azalmasini saglar. Boylece kisi
oyun oOncesindeki durumuna kiyasla daha az saldirgan davraniglar sergileme

egiliminde olur (Nielsen, Smith & Tosca, 2009).

Bu yaklasima gore siddet icerikli bilgisayar oyunu oynama, saldirganlik
durtisunun ifade edilmesinin bir yolu olarak degerlendirilir ve oyun sonrasinda
oyuncunun saldirganlik duygularinda ve eylemlerinde bir azalma go6riimelidir.
Bosalma (Catharsis) kuraminin savundugu bu dusunceleri test eden arastirmalar,
saldirganhik dizeyinde beklenin aksine, azalma vyerine artis oldugunu

bulgulamislardir (Atkinson ve ark. 2002).

1.2.1.10. Genel Duygusal Saldirganlik Modeli

Eroglu (2009), genel duygusal saldirganlik modeline gbre saldirganlik
davranisinin, uyariima, etki ve bilis olmak Gzere 3 d6nemli faktérinin oldugunu

belirtmektedir. Bu kurama goére bu Ug¢ faktor birlikte ele alinmalidir. “Bu semada,
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uyarilma, saldirgan bir eylemi daha muhtemel kilacak olan psikolojik heyecan
anlamina gelmektedir. Etki ise, bir eylemin elverigliliine ya da elverissizligine
yonelik de@erlendirici parcasi iken bilig, eylemin ifasi ve sonuglari hakkinda makul
distnceleri temsil etmektedir’. Ekranda siddet igerikli goérintilerin izlenmesi
saldirganhk davranigi Uzerinde, bu U¢ vyolla etkili olmaktadir. Ayni zamanda,
saldirgan ya da anti-sosyal bir tepkinin ortaya ¢ikma olasiligini da etkiler. Bu etki

artis ya da azalma yénunde olabilir.

Genel duygusal saldirganlik modelinin temel dnermelerini sinamak Uzere
yapilan arastirmalarda, kuramin goérisinU destekler sonuglara ulasiimistir. Bu
arastirmalarin ¢gogunda “secici maruz birakma yaklasimi” ile, sadece yogun siddet
icerikli bilgisayar oyunlarinin cocuklar ve gengler Uzerindeki etkisi incelenmis ve
siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamanin, hem kisa vadede hem de uzun vadede
saldirgan davranislara neden oldugu sonucuna ulasiimistir. Halbuki Anderson ve
arkadaslari 1995 yilinda vyaptiklari bir arastirmada “segici maruz birakma”
yaklasimini kullanmak yerine hem yogun siddet icerikli (oyunun amacinin en yiksek
dizeyde siddet uygulamak oldugu) hem de “heyecan” dozu ylksek ancak sinirli
dizeyde siddet icerikli (siddet uygulamanin oyunun amaci olmadigdi) bilgisayar
oyunlarinin gocuklar ve gengler Uzerindeki etkilerini arastirmiglardir. Arastirma
sonucunda yogun siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganhgi arttirdigi, sinirli
dizeyde siddet icerikli, heyecan dozu yiksek bilgisayar oyunlarin ise saldirganlk

egilimini azalttigini bulgulamislardir (Vorderer & Bryant, 2006).

icglidli, katarsis ve engellenme saldirganlik kuramlari, ekranda izlenen
siddetin saldirganca duygu ve davraniglari azaltici bir etki yapacagini savunurken;
sosyal 6grenme kurami, ipucu kurami ve uyariima hali aktarimi kurami, siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynamanin saldirgan davranislarda bir artisa yol agacagina

savunmaktadir (Cetinkaya, 1991). Ancak Kirsh (2006) engellenme saldirganlik
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kuraminin, oyun sirasinda birgok engellenme ile karsilasan oyuncunun saldirganlik
ediliminde artiga neden olabilecegini vurgular. Yine de bu yonlu kanitlarin yeterli

olmadigini da belirtir.
1.3. Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlarinin yayginhiginin ve teknolojik gelisme duzeyinin arastirma
konusunda 6nem tasidigi daha 6énce yapilan calismalarda belirtiimistir (Ulusoy,
2005; Celen, 2007). Bu nedenle bilgisayar oyunlarinin yayginhdina ve teknik
Ozelliklerinde meydana gelen gelismelere deginmenin faydalh  olacagi

disintlmektedir.

1.3.1. Bilgisayar Kullanim Orani Ve Yayginhgi

Turkiye istatistik Kurumu’'nun yaptigi arastirmalara (Tlrkiye Istatistik Kurumu
[TUIK] 2009) gére teknolojik gelismeler ve internetin yayginlasmasi ile Tirkiye'de
her gecen giun, bilgisayar ve internet kullanim oraninda o6nemli artiglar
yasanmaktadir. Bu yonli arastirmalar her yil yaklasik % 5’lik bir artisin yasandigini

gOstermektedir.

TUIK (2009) tarafindan yapilan ‘hane halki bilisim teknolojileri kullanim
arastirmasi’ sonuglarina gére 2007 yilinda hanelerin internet erisim orani %19,7
iken, ayni oran 2008 yilinda %25,4, 2009 yilinda ise %30,0 olarak belirlenmistir.
Ayni arastirmanin sonuglarina goére internet kullanicilarinin %4.6’si1 interneti oyun

oynamak amaglik kullanmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin satis rakamlari, bu oyunlarin kullanicilar tarafindan ne
kadar ragbet gordiguni acikgca ortaya koymakta ve yayginh@r hakkinda fikir
vermektedir. Uysal (2005) 2003 yilinda bilgisayar oyunu endustrisinin 10 Milyar
dolarlik ciroya ulastigini belirtmektedir. Richtel’de (2005) 30 yildir, video oyunlari

oynamanin genglerin en cok tercih ettigi eglence aktivitelerinden biri oldugunu ve bu
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oyunlarin yilhk satiglarinin 10 milyar dolardan fazla oldugunu belirterek, bilgisayar

oyunlarinin yaygin bir sekilde, genis kitlelerce oynandigini belirtmektedir.

Kirsh (2006) o6zelde siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin gérdigu ilginin satis

rakamlarindan anlasilabilecegini belirterek bu konuda su bilgileri aktarmaktadir:

1993 te savas oyunu olan Street Fighter'in satiglari 1,5 milyar dolari
asmistir. Siddet igerikli video oyunlarinin yayginliginin tarih icinde artisi su
istatiklerle ortaya cikar. Mortal Kombatin en kanli versiyonu diger
versiyonlarindan yedi kat daha fazla satilmistir (Goldstein, 1999). Bugin
siddet icerikli video oyunlari sektordeki en énde gelen dallardan birisidir. 2004
yihinin Ekim ayinda Grand Theft Auto: San Andreas sadece bes gun icerisinde
2 milyon Uniteden fazla satmigtir. Bundan kisa bir zaman sonra Halo 2 satiga

cikarildigi glin 2.4 milyon kopyadan fazla satilmistir (Kirsh 2006, s.233).

Becker (2004) Orijinal PlayStation konsollarinin diinya ¢apinda 20 milyondan
fazla satis yaptigini, daha basarili ardili PlaySation II'nin simdiye kadar 70
milyondan fazla satmis olmasiyla birlikte, halen her gin binleri gecen satis

rakamlariyla bagarisini devam ettirdigini belirtmektedir.

1.3.2. Bilgisayar Oyunlarinin Tarihgesi Ve Niteligi

Uysal (2005) bilgisayar oyunlarinin tarihi gelisimini, 1930’lu yillarda
Amerika’daki Pizza salonlarinda kullanilan, bozuk para ile c¢alisan oyun
makinelerine dayandirir. Buglnkid anlamda bilgisayar oyunu veya video oyunu
olarak nitelendirilen oyunlarin ise, 1961 yilinda MIT (Massachusetts Institute of
Technology) 6drencisi Steve Russel tarafindan gelistirilen Spacewars oyunu ile
tarihi sertvenlerine bagladigini ifade eder. Spacewars ilk etkilesimli bilgisayar oyunu

olma &6zelligi tasir.
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Bilgi’'ye (2005) gore bilgisayar destekli oyunlar 1960 I yillarda bu amag ile
Uretilmis oyun konsollari ile oynanirdi. Teknolojik gelismelerin hiz kazanmasi ve
video oyunlarinin bilgisayar araciligi ile oynanmaya baslamasi ile artik her bilgisayar
bir oyun ve eglence araci olabilme &zelligini kazanmistir. Onceleri sadece video
oyunu konsollarina sahip g¢ocuklarin video oyunu oynama sansi varken, bugln
kisisel bilgisayarlar ve internet kafeler sayesinde bilgisayar oyunu c¢ocuk ve
genclerin kolay ulasabilecek olmasi nedeni ile hemen herkesin oynayabilecegi

oyunlar haline gelmisgtir.

Uysal (2005), bilgisayar oyunlarindaki gelismelerin, pazarin buylkligine
paralel olarak olduk¢ca hizli bir seyir izledigini ifade etmektedir. Uysal ilgili
arastirmasinda her gecen gin piyasaya yeni oyunlar surtldigund ve bu oyunlarin,
cesitli yonleri ile, 6nceki oyunlardan daha geliskin oldugunu belirtmektedir. Ozellikle
siddet icerikli bilgisayar oyunlarindaki grafik, seslendirme ve hareketlerin giderek

daha gercekg¢i oldugunun altini gizmektedir.

Toksbéz’'de  (1999)  bilgisayar  oyunlarinin niteliginin, bilgisayar
teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak, gercege daha yakin grafik ve
seslendirmelerin kullaniimasi ile her gecen gin artis goésterdigini belirtmektedir.
Toks6z durumu “teknolojik gelisme, oyunlarin sundugu gergekligin giderek artmasini
saghyor. Bu nedenle daha Onceleri, grafik ve sesin ilkelliginin yarattigi gergek disilik
ve komiklik nedeniyle Gnemsenmeyen bazi temalarin ciddiye alinmasi zorunlu hale
geliyor” seklinde ifade etmektedir.

Celen (2007) Ergenlik ve Geng Yetiskinlik adli kitabinda, bilgisayar
oyunlarindaki gercgekgiligin giderek arttigini ve oyuncunun, ekrandan yansiyan
siddeti pasif bir sekilde izleme konumunda olmadigini, ekranda goériinen siddeti
belirleyen, uygulayan kisi konumunda oldugunu ifade etmektedir. Bu haliyle
bilgisayar oyunlarinin televizyonda izlenen siddet goérintilerinden farkl bir etkisi

bulunabileceginin altini gcizmektedir.
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Uysala (2005) goére “Geligsen teknoloji kullanici ve makine arasindaki
etkilesimin yaninda bilgisayarin sunabilecedi gergekgilik seviyesini de arttirmis,
oyunu gercek yasama yaklastirarak oyuncuyu kendisine bagimli hale getirmistir “

(Uysal, 2005 s.ii).

Gentile ve Anderson (2003) siddet igerikli video oyunlarinin tarihini G¢ ana
déneme ayirmaktadir: Atari Dénemi (1977 -1985), Nintendo Dénemi (1985-1995) ve

Sony Dénemi (1995-....) .

1.3.2.1. Atari Dénemi: Soyut Siddet

Atari dénemi oyunlari bugine oranla ¢cok daha basittir. O dénemde Missilie
Command ve Asteroids gibi oyunlar, yok edici lazer silahlari gibi unsurlar sebebiyle
siddet igerikli olarak degerlendirilmistir. Yukari-asagdi kovalamacalari ve noktalarin
yenmeleriyle Pac Man ise dislik dereceli bir siddet oyunu olarak degerlendirilir
(Cooper & Mackie, 1986; Dominick, 1984). Atari doneminin gubuk seklindeki insan
temsili, diger insan temsillerine pek fazla saldirmazdi. Yani bu dénem oyunlarinin

siddet icerigi oldukga dusukti (Kirsh, 2006).

1.3.2.2. Nintendo D6nemi: Yiikselen Gergekgilik

Nintendo doénemi ile birlikte daha iyi grafikler, ses efektleri, siddet
derecelerinde ylkselis ve yapay kanin sik¢a kullanimi ortaya ¢ikmistir. Atari ddnemi
video oyunlarinin sadece belli alanlarda oynanabilme olanagi yerini, ev konsollarina
ve kisisel bilgisayarlarin kullanimina birakmis, bu da video oyunlarinin yayginhgini

arttirmistir (Buchman & Funk, 1996) .

Soyut dovislerin ve ates etmelerin yerini daha gergekgi siddet temsillerine
birakmasi da Nintendo doneminde olmustur. Street Fighter gibi dévis oyunlari ve
Virtua Cop gibi ates etme oyunlari, diger insan figurlerini éldiren insan figurlerini

iceriyordu.
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Mortal Kombat gibi yiksek dereceli siddet oyunlarinda “Bitir Onu!” gibi motive
edici ses efektleri, parcalanan bedenler ve figskiran kanlar gibi gorsel efektler vardi

(Kirsh, 2006).
1.3.2.3. Sony Donemi: Gergek Gibi Siddet

1994 yilinda Sony tarafindan piyasaya surllen, PlayStation video konsolu ille
artik Sony Dénemi baglamistir. PlayStation’in orijinal versiyonu hemen dinyanin bir
numarall video oyunu haline gelmis, orijinal PlayStation konsollari diinya ¢apinda 20
milyondan fazla satis yapmistir. Fakat daha basarili ardili PlaySation simdiye kadar
70 milyondan fazla satmis olmasiyla birlikte halen her gin binleri gecen satis

rakamlariyla bagarisini devam ettirmektedir (Becker, 2004; Kirsh 2006 ).

Satis rakamlarindan daha dikkate deger olan ise, ses, grafik, insan bicimli
temsillerin gergekgiligi hususundaki gelisimdir. Bilgisayarlastiriimis poligonlarin,
saniye basina islem guclnin artmasi ile, daha gergek¢i siddet karakterlerinin ve

siddet eylemlerinin gosterimini saglamistir (Kirsh, 2006).
1.3.3. Bilgisayar Oyunlarina iliskin Yurt Disinda Yapilan Galismalar

Funk tarafindan 1993 yilinda yapilan bir arastirmada yedinci ve sekizinci
sinifa giden 357 0&grencinin  bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari
degerlendirilmigtir. Bu dgrencilere, en ¢ok oynadiklari bilgisayar oyunlarini, verilen
bes kategoriden biriyle tanimlamalari istenmistir. En ¢ok tercih edilen oyunlar,
orneklemin %32’sinin oynadigi fantezi ve siddet icerikli oyunlar ve 6rneklemin
%29’nun oynadi§ yine siddet igerikli olan spor oyunlaridir. Ogrencilerin %20’si
genel eglence tarzinda oyun oynamayi tercih ettiklerini belirtirken, %17’si insan
tarafindan uygulanan siddeti ele alan oyunlar oynadiklarini belirtmiglerdir.
Orneklemin yalnizca %2’si egitimsel igerikli oyunlar oynamayi tercih ettigini

belirtmistir (Bilgi, 2005).
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Kestenbaum ve Weinstein (1985) yaslar 11-17 yaslarindaki ergenlerin video
oyunu oynama aligskanliklari ile suga egilimleri arasindaki iliskiyi belirlemek amagli
yarattikleri calismada, video oyunu salonlarinda harcanan para miktari ve zaman ile
suca egilim arasinda pozitif bir iliski bulgulamislardir. Yine ayni ¢calismada harcanan
para miktari ve zaman ile 6fke toleransi arasinda da negatif bir iliski bulunmustur

(Kirsh, 2006).

Graybill ve arkadaslar tarafindan (1985) vyapilan deneysel bir ¢alismada
ilkdgretim okullarina devam eden 6grencilerin, siddet icerikli video oyunu oynama
aligkanliklari ile saldirganlik edilimleri arasinda anlamh bir iliski olmadigi

bulgulanmistir (Kirsh, 2006).

Gerbner ve arkadaslari 1994 yilinda yogun bir sekilde Tv de sergilenen
siddet gorintilerine maruz kalan genclerin gergek diinyayl oldugundan daha fazla
siddet iceren nitelikte algiladigini bulgulamiglardir. Bu durumu “Cultivation Theory”

ile aciklamiglardir (Kirsh, 2006).

Van Mierlo ve Vanden Bluck (2004) “Cultivation Theory” den hareketle video
oyunlarinin da ¢ocuklar tGzerinde benzer bir etki yapip yapmadigini arastirmiglardir.
Bu amagla 3-6. siniflarda okuyan 322 Flemenk ¢ocuk ile yaptiklari ¢alismada siddet
icerikli video oyunu oynama ve siddet icerikli TV programlari izleme ile gercek
dinyada var olan siddeti algilama dizeyleri arasinda bir iligki oldugunu
saptamislardir. Ayrica polis merkezlerine intikal eden siddet icerikli vakalardaki artisi
TV ve video oyunlarindaki siddet ile iligkilendirerek bu goérislerini desteklemeye

calismiglardir.

Cooper ve Macki 1986 yilinda 4. ve 5. sinif 6grencilerinden olusturduklari
grupla yaptiklari ¢alismada iki oyun tarind kullanmiglardir. Denekler iki gruba
ayrilarak bir grubun siddet icerigi yogun olan Misilse Command diger grubun Pac

Man adli oyunu oynamasi saglanmistir. Deneysel oturumlardan sonra katilimcilar
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cesitli 6zelliklere sahip (saldirganlik 6zelligi olan/olmayan) oyuncaklarin bulundugu
bir odaya alinmis ve 8 dakika boyunca serbest sekilde oyun oynamalarina izin
verilmistir. Daha sonra deneklerden serbest oyun oynama asamasinda olumsuz
davraniglar sergileyen bir cocuga 3 ayri ceza tiriinden birini vermesi istenmigtir.
Cezalar disari ¢ikmama, tv izlemeden mahrum birakma ve bagka bir odaya
génderme seklinde belirlenmigtir. Cezanin siresi katilimcinin basmasi ile yanan
kirmizi 1s1§in, yanma suresi olarak sunulmustur. Arastirma sonucunda erkek
katilimcilarin siddet igerikli video oynama ve oyuncak tercihi arasinda anlamli bir
iliski bulunmamigs iken kiz katilimcilarda iki dedisken arasindaki iliski anlamli
bulunmustur. ki cinsiyet icinde akranlarina verilen cezanin tiri ve siddet icerikli
video oyunu arasinda anlamli bir iligki bulunmamigtir. Verilen cezanin suresi ile
siddet icerikli video oyunu arasindaki iliski de anlamli bulunmamistir. Arastirmacilar
kiz cocuklarinin oyuncak tercihlerinde meydana gelen degisikligi, erkek 6grencilerin
daha onceki tercihlerinin deney sirasinda sunulan oyuncaklarla benzer olmasi ile
aciklamaya calismislardir. Yani erkek dégrenciler deneyden 6nce de, erkek ¢ocuklar
icin tasarlanmig, siddet ¢cagrisimli oyuncaklari (silah gibi) tercih etmektedir. Dolayisi
ile deneysel oturumlar sonrasi erkek c¢ocuklarin oyuncak tercihlerinde bir fark
¢lkmamasi olagan karsilanmistir. Kiz cocuklarin deneysel oturumlardan &nce
oynadiklari oyuncaklar ise siddet c¢agrisimi tasimayan oyunlar iken deneysel
oturumlardan sonra oyuncak tercihlerinde siddet cagrisimi bulunan oyuncaklari
tercih ettikleri gérulmasttr. Bu durum deneysel kosullara baglanmis, model alarak

o6grenme ve taklit kavrami ile agiklanmaya c¢alisiimistir (Kirsh, 2006).

Silvern ve Williomson 1987 yilinda okul dncesi donem c¢ocuklarinda olumiu
sosyal davraniglar ve saldirgan davraniglar tGzerinde siddet iceren video oyunlari ve
cizgi filmlerin etkilerini arastiran bir deneysel ¢alisma yuritmuslerdir. Siddet iceren
video oyunu ve cizgi filmlere maruz kalan c¢ocuklarin saldirgan figirler tasiyan

oyuncaklari tercih ettikleri gdézlenmigstir. Katilimcilarin akranlarina karsi uyguladiklari
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saldirgan davraniglarinda anlamli bir artis gézlenmistir. Yine ayni ¢alismada siddet
iceren video oyunu ve ¢izgi film izleyen katiimcilarin olumlu sosyal davraniglarinin
duslk, saldirgan davranislarinin ylksek oldugu belirlenmistir. Bu durum sosyal
6grenme kuraminin, ekranda izlenen siddetin ¢ocuklar tarafindan model alindigi

hipotezi ile tutarl oldugu vurgulanmistir (Kirsh, 2006).

Winkel ve arkadaslar tarafindan yapilan (1987) baska bir arastirmada ise
siddet icerikli video oyunlarinin 8. sinif égrencilerinin kalp atislari ve saldirganlk

egilimlerine etkisinin olmadigi bulgulanmistir (Kirsh, 2006).

Irwin ve Gross, yaptiklari deneysel calisma ile yaslari 5 ve 7 arasinda
degisen bir grup ¢ocugun siddet icerikli oyunu diger grubun ise beceri oyunu
oynamasini saglanmis daha sonra katiimcilarin davraniglarini gézlemleyerek
oyunlarin etkisini belirlemeye calismistir. Calismanin sonucunda katilimcilarin oyun
kahramanlarininkine benzer davraniglar sergiledigi bulgulanmigtir. Siddet icerikli
oyun oynama kosulunda bulunan deneklerin daha fazla saldirgan davranis igceren

oyunlar oynadigi belirlenmigtir. (Irwin & Gross, 1995).

Anderson ve Ford, (1986) lisans dgrencilerinin siddet igerikli bir bilgisayar
oyunu oynadiktan sonraki “dismanhk” duygularini 6élgmuslerdir. Siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynamanin, duygusal durumu olumsuz yonde etkiledigini, oyunu
oynayan Kkisilerin dismanlik ve kaygi duygularinin arttigini belirtmiglerdir. Benzer
sekilde, Griffiths ve Hunt da, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin,
oyun oynama sikligiyla saldirgan davraniglarinki artis arasinda iliski bulmuslardir

(Griffiths, 1999, s. 397- 401: aktaran Bilgi, 2005, s.14).

Scott 1995 yilinda yaptigi calismada siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan
kiz gocuklarinin saldirganlik egiliminin ayni oyunu oynayan erkek ¢cocuklardan daha

yuksek oldugunu bulgulamistir. Ayrica siddet icerikli oyunlari oynamanin saldirganlik
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egdilimine etkisinin, yas degiskenine gore farkllik arz ettigini bulgulamigtir. Buna gore
daha klglUk yastaki g¢ocuklarda ayni oyunu oynayan, kendilerinden blydk olan

cocuklara gore daha fazla saldirganlik egilimi gosterirler (Scott, 1995).

Kirsh (1998) 3. ve 4. siniflara devam eden 52 katilimci ile yapti§i deneysel
calisma ile giddet icerikli video oyunlarinin bu yas grubunun saldirganhk egilimleri
Uzerindeki etkisini arastirmistir. Arastirma sonucunda siddet icerikli video oyunu
oynayan cocuklarin saldirganhk egilimlerinin arttigini bulgulayan Kirsh, g¢ocuklarin
oyundaki kahramanlarin davraniglarini model alma ve taklit yolu ile sergilediklerini
ve bu tirden oyunlarin 17 yasindan kuigukler igin yasaklanmasi gerektigini

belirtmigtir (Kirsh, 2006).

Gunter (1998) tarafindan yapilan arastirmada ise kullanicinin aktif katilimini
gerektiren bilgisayar oyunu oynamanin kan basincini ve fiziksel saldirganhgi

arttirdigi bulgulanmisgtir.

Funk, Buchman, Jenks ve Bechtoldt tarafindan 2003 yilinda 5-7 ve 8-12
yaslari arasinda 66 ¢ocuk Uzerinde yapilan bir arastirmada uzun sure siddet icerikli
video oyununa maruz kalan c¢ocuklarin saldirgan davraniglarinda anlamli bir
degisiklik olmadigi ancak olumsuz bir yasanti durumunda saldirgan davranma

potansiyelinin var oldugu bulgulanmistir (Kirsh, 2006).

Gentile ve arkadaslari 2004 yilinda sekizinci ve dokuzuncu sinifta okuyan
600 &grenci Uzerinde yaptiklari arastirma ile siddet icerikli oyun oynama ile
ogretmenlerine karsi kendilerini savunmak amacli yaptiklari tartismalarda kullanilan
saldirgan tepkiler ve arkadaslarina yodnelik fiziksel siddet sikligi ve dismanlk
seviyesi arasinda pozitif bir iliski bulmuslardir (Gentile, Lynch, Linder & Walsh,

2004).
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Funk ve arkadaslari 2004 yilinda 4. ve 5. sinifa devam eden 150 gocuk
Uzerinde yaptiklari arastirmada siddet igerikli video oyunu oynayan ve siddet icerikli
filmler izleyen cocuklarin digerlerine gore daha fazla siddet egiliminde oldugunu

belirlemiglerdir (Funk , Bechtoldt, Pasold & Baumgardner, 2004).

Anderson, Gentile., ve Buckley (2007) tarafindan yapilan deneysel bir
galisma da siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan g¢ocuklarin saldirganlik egilimin

arttig1 bulgulanmistir.
1.3.4. Bilgisayar Oyunlarina iligkin Tiirkiye’de Yapilan Bazi Galigmalar

Cetinkaya (1991) siddet icerikli video oyunlarinin ¢ocuklarin saldirganlik
egilimlerine etkisini belilemek amaciyla Ankara’nin sosyo-ekonomik dizeyi
birbirinden farkli ilgelerinden segilen dgdrencileri ile deneysel bir calisma yapmistir.
Katilimcilar siddet icerikli video oyunu oynama, siddet igerikli video oyunu izleme ve
siddet icerikli olmayan kagit kalem oyunu oynama deney gruplarina seckisiz olarak
atanip, 10 dakika sire ile oynama ve izleme kosullarinda kalmalari saglamistir.
Deneysel oturumlardan sonra katilimcilardan yandaki odada bulunan sahte sok
cihazi ile oyunda basarisiz olan 6grencilere ceza olarak elektrik soku vermeleri
istenmigtir. Sok cihazi Uzerinde verilecek sokun dizeyini gosteren semboller
yerlestiriimis ve katilimciya istedigi dlizeyde sok verme hakkina sahip oldugu
soylenmigtir. Katimcilarin verdikleri elektrik soku dizeyi saldirganlik egilimi olarak
kaydedilmigtir. Arastirmaci bu yolla katilimcilarin saldirganlik egilimlerini belirlemeye
cahismistir. Arastirma sonucunda siddet igerikli video oyunu oynamanin ¢ocuklarin
saldirganhk egilimini arttirdigi bulgulanmistir. Yine ayni calismada siddet igerikli
video oyunu oynayan erkek ¢ocuklarin ayni oyunu oynayan kiz ¢ocuklara oranla

daha fazla saldirganlik egilimine sahip olduklari bulgulanmistir.

Bayraktar (2001 ) Lefkosa’da 686 (343 kiz, 343 erkek ) 6grenci ile yaptigi

korelasyonel arastirma sonucunda internette oynanan oyunlarin gogunun siddet
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icerikli oldugu, bu oyunlarin hem anti-sosyal saldirganligi hem de kendine dénik

saldirganhdi arttirdig1 bulgusuna ulagmistir.

Durdu, Hotomaroglu ve Cagatay (2004) Universite 6grencilerinin bilgisayar
oyunu tercihlerini belirlemek Gzere yaptiklari arastirmada, Tlrkiye'deki 6grencilerin
oyun tercihleri nelerdir? Ogrenciler neden bilgisayar oyunlarini tercih etmektedirler?
Oyun oynamalarini ve oyun tercihlerini belirleyen nedenler nelerdir? Cinsiyetin oyun
oynama ve oyun tercihlerine etkisi var midir? Sorularina cevap aramiglardir.
Arastirma Orta Dogu Teknik Universitesinden 225 ve Gazi Universitesinden 271
ogrenci ile yuratalmistir. Bu calismada veriler, katilimcilarin nufus bilgileri,
bilgisayar kullanimlari, oyun oynamalari ve oyun tercihlerini iceren 24 maddelik bir
anket ile elde edilmistir. Arastirma sonucunda, en c¢ok tercih edilen oyun tarleri
strateji, yaris ve aksiyon/sertiven olarak ortaya ¢ikmistir.. En ¢ok tercih edilen oyun
temalari ise seriven ve kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni olarak da
stres atma gosterilmistir. Literatlirde oldugu gibi ODTU’deki katihmcilar arasinda
erkekler kadinlara gére daha fazla oyun oynamakta ve oyun tiri ve tema tercihleri
cinsiyete gore farklilik gosterirken Gazi Universitesi katilimcilari arasinda anlami bir
fark gozlenmemigtir.

Bilgi tarafindan yapilan (2005) bir arastirmada ise istanbul ili, Kartal
ilcesindeki farkl ilkdgretim okullarina devam eden ilkdgretim 6.7. ve 8. siniflarina
devam eden, 134’0 kiz 176’s1 erkek, toplam 310 6grenci ile yapilan korelasyonel
galisma ile ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklari ve depresyon,
yalnizlik ve saldirganhk egilimi dizeyleri arasindaki iliski belirlenmeye calisiimistir.
Arastirma sonucunda siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamanin anti-sosyal
saldirganlk egilimini arttirdigi bulgulanmistir. Ancak bu artigin haftada 1-4 saat sire
ile siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan grupta goérilmedigi, haftada 5 saatten

fazla siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan grupta gorildigi bulgulanmistir.
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Arastirmaci, siddet icerikli bilgisayar oyun tiri ve oynama siresi ortak etkisinin

anlaml oldugu bulgusuna ulagmistir.

Oztiitinc 2006 yilinda bilgisayar oyunlarinin gocuklar zerindeki etkisini
konu edinen c¢ok sayida arastirmay! incelemistir. incelemeye konu olan arastirmalar
hem deneysel hem de betimsel yontemlerin kullanildi§i galismalardir. Oztiitlinct, bu
arastirmalarin énemli bir kisminin siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin, ¢ocuklarin

saldirganlik egiliminde artisa neden oldugu bulgusuna ulasildigini belirmigtir.

Kars (2010) tarafindan yapilan betimsel bir arastirma ile siddet icerikli
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin saldirganlik egdilimlerine etkisi belirlenmeye
cahsiimistir. Arastirma yaslari 9-11 arasinda degisen, 93’0 kiz, 91’i erkek olmak
Uzere 184 ilkdgretim 4. ve 5. Sinif 6grencileri ile ydratdlmastir. Arastirmada
katilimcilarin oyun oynama aliskanliklari ve saldirganlik egilimleri arasindaki iligki

belirlenmeye galisiimistir.

Arastirma sonunda erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklardan daha fazla bilgisayar
oyunu oynadiklari ve erkek c¢ocuklarin daha fazla siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynadiklari belirlenmistir. Arastirmada elde edilen bir diger bulgu ise siddet icerikli
bilgisayar oyunu oynamayan ¢ocuklarin saldirganlik bunalimi alt lgeginden aldiklari
puanin, bu tlr oyunlari oynayan ¢ocuklarin puanindan yuksek oldugudur. Yine ayni
arastirma ile siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin anti-sosyal
saldirganlik puanlarinin, bu tlr oyunlari oynamayan cocuklardan daha yuksek

oldugu sonucuna ulasiimigtir (Kars, 2010).

Kars (2010) ayni calismada oyun oynama suresinin etkisini belirlemeye
yonelik islemler yapmis ve daha uzun sire siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan
cocuklarin anti-sosyal saldirganlik puanlarinin, ayni oyunlari daha kisa sure ile

oynayanlardan anlamli diizeyde yiksek oldugunu bulgulamistir.
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1.4. ARASTIRMANIN AMACI

Bu calisma ile siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin, yatili bélge ilkdgretim 6.,
7. ve 8. siniflarina devam eden &grencilerin saldirganhk egilimleri Gzerindeki
etkisinin belirlemesi amacglanmaktadir. Bu etkinin oynama siresi ve cinsiyet
faktorlerine gore farklilik gosterip gdstermedigi incelenecektir. Bu amagla asagida

belirtilen sorulara cevap aranacaktir.

1. Siddet icerikli bilgisayar oyunlari oynama ¢ocuklarin saldirganlik egilimlerini arttirir

mi?

2. Uzun sure siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklar, kisa sure

oynayanlara gore daha mi fazla saldirganlk egilimi gostermektedir?

3. Bilgisayar oyunu tlri ve oynama suresi géz 6ndne alindiginda, saldirganlik
egilimi cinsiyetler agisindan fark gdsterir mi? Eger bdyle bir fark var ise, hangi tur

saldirganlik egiliminde bu fark izlenmektedir?

ilgili literatir incelendiginde konuya dair farkli arastirma bulgulari ve
kuramsal agiklamalarin oldugu goérilmektedir. Bu yénu ile elde edilecek verilerin

literatlire katki sunmasi da amacglanmaktadir.

Arastirma sonucu elde edilen verilerin anne babalar ve 6gdretmenlerin,
g¢ocuklarin oyun oynama aliskanliklarini bicimlendirme surecinde de katki sunmasi

amagclanmaktadir.
1.5. ARASTIRMANIN ONEMi

Bilgisayar oyunlarinin saldirganlik egilimine etkisi konusunda farkli kuramsal
aciklamalar mevcuttur. Konu ile ilgili farkli kuramsal acgiklamalarin bulunmasi ve
yapilan arastirma sonugclarinin birbiri ile celisiyor olmasindan hareketle yapilacak

deneysel bir galismanin literatire katki sunacagi dastnulmektedir.
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“Eger rakip varsayimlar arasinda seg¢im yapmak igin yeterli deneysel
kanitlar yoksa bilim insanlari en basit varsayimi en olasi varsayim olarak
secerler. Bu yaklasima bilim insanlari Occam’in usturasi adini verirler. Farkli
kuramsal agiklamalarin glclni sinamanin en iyi yolu agiklamay! sinamaya

yonelik deneylerin yapilmasidir’ (Wynn ve Wiggins, 2005, s 6).

Arastirmaci bu yéniyle bilgisayar oyunlari ve siddet arasindaki iligkiyi
belirlemeye yonelik deneysel bir gcalismanin yapiimasinin literatire katki sunacagini

disinmustir.

Turkiye’de bilgisayar oyunlarinin saldirganlik egilimine etkisini konu edinen
calismalarin sayisi olduk¢a azdir. Tlurkiye’de yapilmis olan deneysel c¢alismalar
arastirildiginda sadece tek bir g¢alisma yapiimis oldugu goérilmustir. Cetinkaya
(1991) tarafindan yapilan arastirmada katilimcilara sadece 10 dakika video oyunu
oynatilip, oyunlarin, katihmcilarin saldirganlik egilimine etkisi belirlenmeye
calisiimistir. Yurtdisinda yapilan galismalarda da deneysel oturumlar kisa tutulmus
(15 Dakika Max) ve bilgisayar oyunlarinin saldirganlik egilimine etkisi belirlenmeye
cahsiimistir (; Anderson & Ford 1986; Irvin & Gross 1995; Kirsh 1998;). Oysa Bilgi
(2005) tarafindan yapilan calismada oynama suresinin saldirganlik egilimine etkisi
anlamh bulunmustur. Ulusoy (2008) tarafindan yapilan bagka bir arastirma da
bilgisayar ve interneti kullanim sirelerindeki artisa paralel olarak saldirganlik
dizeylerinde anlamli fark bulunmustur. Bu bulgular daha énce yapilan deneysel
arastirmalarin oynama suresi faktori agisindan, yontemsel eksiklikler tasidigini
disuindirmektedir. Bu nedenle oynama slresi faktérini de dikkate alan, kontrol
dizeyi daha yuksek ¢alismalara gereksinim oldugu distintlmektedir. Bu yéni ile ile
arastirmanin oynama suresinin etkisini belirlemeye ydnelik planlanmasinin literatlre
katki sunacagi dusundlmektedir. Yine Bilgi (2005) tarafindan yapilan c¢alisma
korelasyonel olmasi nedeni ile bilgisayar oyunu oynama ve saldirganlik egilimi

konusunda neden sonug¢ iliskisi kurmaya elverisli dedildir. Dogasi geregi
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korelasyonel c¢aligmalar olaylarin nedenlerini belileme iddiasinda ve cabasinda
degillerdir. Bunun yerine iki olgu ya da olay arasindaki iliskinin dizeyini belirlemeyi
amaglarlar. Bu nedenle bilgisayar oyunlari ve saldirganhdi konu edinen korelasyonel
¢alismalar bilgisayar oyunlarinin saldirganh@i artirip artirmadigi sorusuna cevap
verememektedir. Yani “siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamak mi saldirganhgi
artinr yoksa saldirganhk egilimi olan gengler mi siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynarlar’ sorusuna cevap vermeye yetecek verilere korelasyonel calismalarla

ulasmak mimkuin degildir (Karasar, 1999).

Yurtdisinda konu ile ilgili yapilan arastirma sonugclari ise ¢eligkilidir. Konu ile
ilgili hem deneysel hem de korelasyonel ¢alismalar yapilmistir. Bazi arastirmacilar
tarafindan yapilan calismalar, korelasyonel olmasi nedeni ile neden-sonug iliskisine
dair veriler sunamamaktadir (Van Mierlo & Vanden Bluck, 2004; Gerbner et al.,
1994; Kestenbaum & Weinstein, 1985; Funk, 1993;). Bu anlamda arastirmanin
bilgisayar oyunlari ve saldirganlik egilimi arasinda bir neden sonug iliskisi analizi

yapmaya elverisli bulgular sunmasi beklenmektedir.

Ayrica daha o6nce yapilan deneysel calismalarin tamami, katilimcilarin
deneysel oturumlardan 6nce bilgisayar oyunu oynamis olma olasiliginin ylksek
oldugu kent merkezlerinde yapiimistir. Bu g¢alisma, kontrolin giclendiriimesi
amaciyla katilimcilarin bilgisayar oyunu oynama yasantisinin olmadigi/sinirli oldugu
ve deneysel oturumlar disinda oynama olanaginin bulunmadigr koy okullarinda
yapilacaktir. Bu yonul ile diger calismalara kiyasla daha saglikli bulgularin elde

edilecegi dusunulmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin gengler arasindaki yayginligi konunun pratik énemini
arttirmaktadir. Zira bilgisayar oyunlarinin saldirganlik egilimine etkisinin belirlenmesi
Ozellikle ailelere ve egitimcilere bu konuda nasil davranmalari gerektigi konusunda

onemli katkilar sunacaktir.
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BOLUM II

YONTEM

Arastirma deneysel bir calismadir. Arastirmada bilgisayar oyunu oynamanin
oyun tird, oynama siresi ve cinsiyet faktorlerine gére saldirganlik egilimine etkisi

incelenmistir.

2.1. ORNEKLEM

Arastirmanin orneklemi katilimcilarin bilgisayar oyunu oynama olanaginin
olmadigi/sinirl oldugu Tunceli ili Pertek ilcesi Yatili ilkégretim bdlge Okulu ve
Tunceli ili Aktuluk Kéyl Yatili ilkégretim Bolge okuluna devam eden 6.7.8. sinif
ogrencilerinden olusturulmustur. Tunceli ili sinirlari dahilinde bulunan diger
okullardaki 6grenci sayisinin, arastirma igin gerekli olan katilimci sayisina ulasmaya
elverisli olmamasi ve bilgisayar laboratuarlarindaki teknik yetersizlikleri nedeni ile

galismaya dahil edilmemigtir.

Arastirma oOncesinde c¢alismanin ilkégretim 4.,5. ve 6. sinif 6grencileri ile
yapilmasi planlanmig, ancak bu sinif dizeylerinde arastirma icin gerekli olan
katiimci sayisina ulasilamayinca, ayni okullara devam eden 6.,7. ve 8. sinif

odrencileri ile arastirma yurutulmustur.

Arastirmada kullanilan butiin  élgek ve formlar deneysel oturumlara
baslanmadan once 6.,7 ve 8. siniflara devam eden bitin 6grencilere uygulanmistir.
Katilimcilar tarafindan doldurulan test ve anketler, hafta sonu 6n degerlendirmeye
tabi tutularak yanhs veya eksik dolduran &égrenciler ile veli izin yazisi olmayan ve
okuma yazma yetersizligi olan 58 dgrenci ¢alismaya dahil ediimemistir. Bu asamada
okul dgretmenlerinin gérisleri de alinmistir. Ayrica Pertek Yatil ilkdgretim Bélge
Okulundan 8, Aktuluk yatili ilkdgretim Bélge Okulundan ise 4 6grenci “guindiizli

ogrenci” statisunde egitim almalari nedeni ile caligmaya dahil edilmemislerdir. Zira
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s6z konusu 6grenciler derslerin bitiminden sonra ilge ve sehir merkezlerindeki
evlerine gitmektedirler. Bu yéna ile internet kafelerden istifade etme sansina sahip

olmalari, arastirmaciyi bu 6grencileri galisma disinda tutmaya itmistir.

Arastirmaya katilma niteligine sahip oldugu dusundlen 6grencilere arastirma
ile ilgili sinirh bilgi verilmis ve bu agsamadan sonra ¢alismaya katilmak istemedigini

belirten 2 6grenci daha ¢alisma disinda tutulmustur.

Katilimcilar belirlenirken su kriterler esas alinmistir:

Katilimcinin okuma-yazma becerisine sahip olmasi

e Katiimcinin Kaynastirma programina (Engelli Ogrencilerin  Egitim

Programina) tabi olmamasi
e On test ve anketlerin dogru doldurulmus olmasi
e Veliizin yazisinin bulunmasi

o Katilimcinin kdyde yasiyor olmasi

Elemeler sonunda Pertek Yatili ilkégretim Bélge okulundan 37 Erkek, 38 Kiz
olmak lizere 75 dgrenci ve Aktuluk Yatil ilkdégretim Bélge Okulundan 38 Erkek 37

kiz olmak Uzere 75 6grenci ile 6rneklem grubu olusturulmustur.

Aragstirmaya katilacak 6grenciler sinif dizeyi ve cinsiyet faktorleri agisindan,
her grupta esit sayida katilimcinin olacagi sekilde 5 ayri gruba segkisiz olarak

atanmiglardir.

Katihmcilar hakkinda daha ayrintili bilgi elde etmek amaciyla anket ile

toplanan verilerin frekans dagilimlari tablolastirilarak yorumlanmistir.
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Tablo.2.1. Orneklem Grubunun Genel Yapisi ve Ozelliklerine iligkin Frekanslar

Degisken Kategori N
- Kiz 75
Cinsiyet
Erkek 75
12 Yas 30
13 Yas 56
Yas 14 Yas 47
15 Yas 15
16 Yas 2
6. Sinif 51
Sinif Dizeyi 7. Sinif 50
8. Sinif 49
Yasadigi Yer Koy 150
649 TL ve Alti 130
Aile Gelir Diuzeyi 649-1249 18
1250 TL ve Ustii 2
Okumamis 12
Baba Egitim ilkokul 106
Diizeyi Ortaokul 25
Lise 7
Okumamis 31
Anne Egitim ilkokul 107
Diizeyi Ortaokul 9
Lise 3
Evde Bilgisayar Var 8
Yok 142
Bilgisayar Oynayan 48
oynama Oynamayan 102
Hic Oynamam 102
Oynama Sdresi 0-1Saat 34
1-2 Saat 6
3 Saat ve Ustii 8
Toplam 150
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Arastirma grubunu olusturan o6grencilerin cinsiyet faktérii agisindan esit
olmasina 6zen gosterilmis ve grubun % 50’sinin kiz, % 50’sinin erkek 6grencilerden

olusmasi saglanmistir.

Arastirma grubunda, her sinif diizeyinden esit sayida katilimcinin bulunmasi
amaglanmis, ancak 8. sinif 6grenci sayisinin yeterli olmamasi nedeni ile 6 siniftan
bir 6grenci calismaya dahil edilmistir. Bu hali ile arastirma grubunda yer alan
ogrencilerin siniflara gére dagilimi incelendiginde % 34’Gnlin 6. Sinif, % 33,3’Unin

7. Sinif ve %32, 6’sinin 8. Sinif 8grencilerinden olustugu gorulmektedir.

Arastirma grubu icinde yas degiskenine gbére en kalabalik grubu % 37,3
orani ile 13 yas grubu olustururken, bunu sirasi ile % 31,3 ile 14 yas, % 20 ile 12

yas, % 10 ile 15 yas ve % 1,3 ile 16 yas gruplari izlemektedir.

Arastirma grubu icerisinde yer alan 6grencilerin tamami (% 100) koylerde
yasamaktadir. ilce veya sehir merkezlerinde yasayan o6grencilerin deneysel
oturumlar disinda bilgisayar oyunu oynama olasiliginin bulunmasi nedeni ile

arastirma grubu sadece koylerde oturan 6grencilerden olusturulmustur.

Arastirma grubunda yer alan d&grencilerin ailelerinin gelir dizeyleri
incelendiginde % 86,6’sinin 649 TL ve altinda bir gelire sahip oldugu gérilmektedir.
650-1249 TL gelir dizeyine sahip olan 6grencilerin orant % 12 iken, 1249 ve

Uzerinde gelir diizeyine sahip olan égrencilerin orani ise % 1,3 olarak belirlenmistir.

Baba egitim dlzeylerine gore degerlendirildiginde, arastirma grubunu
olusturan 6grencilerin babalarinin % 70, 6’sinin ilkokul, %16,6’sinin ortaokul, %

4.6’sinin lise mezunu oldugu ve % 8inin ise higbir okula devam etmedigi
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belirlenmistir. Anne egitim dizeyleri incelendiginde ise annelerin % 71,3’Unln
ilkokul, %6’sinin ortaokul, % 2’sinin lise mezunu oldugu ve hi¢ okula devam etmemis
olanlarin oranin ise % 20,6 oldugu gdrulmektedir. Aile gelir dizeyi ve anne-baba
egitim duzeyleri ile ilgili verilere dayanarak arastirma grubunun disik sosyo-

ekonomik dizeye sahip 6grencilerden olustugu séylenebilir.

Arastirma grubunda yer alan &grencilerin % 94,6’'s1 evlerinde bilgisayar

olmadigini, % 5,3 ise evlerinde bilgisayar bulundugunu ifade etmislerdir.

Bilgisayar oyunu oynama aliskanhgina iliskin veriler incelendiginde,
arastirma grubundaki 6grencilerin % 68’inin bilgisayar oyunu oynamadiklarini,

%32’sinin bilgisayar oyunu oynadiklarini ifade ettikleri goérilmektedir.

Bilgisayar oyunu oynama aliskanhdl oldugunu ifade eden 48 &grencinin
bilgisayar oyunu oynama sureleri incelendiginde % 70,83’Unun haftada 1 saatten az,
% 16,6’sinin haftada 3 saat ve Ustl ve % 12,5'inin 1-2 saat sure ile bilgisayar oyunu
oynadiklari gérilmektedir. Bu 6grencilerin % 84,4’G bilgisayar oyunlarini okulda
oynadiklarini, % 16,6’s1 ise bilgisayar oyunlarini hem okulda hem de evde
oynadiklarini ifade etmislerdir. Okul bilgisayarlarinda &grencilerin gelisimlerini
olumsuz etkileyebilecegi duslncesi ile okul yonetimi ve égretmenlerinin karari ile
siddet icerikli bilgisayar oyunu bulunmadigi arastirmaci tarafindan tespit edilmistir.
Bu durumda arastirma grubundaki égrencilerin % 94,6’sinin siddet icerikli bilgisayar
oyunu oynamadigi soylenebilir. Evlerinde bilgisayar bulundugunu ifade eden ve

arastirma grubunun % 5,4’0 igin ayni degerlendirmeyi yapmak mumkuin degildir.

47



Arastirma grubunda yer almasina karar verilen égrenciler cinsiyet faktori ve
sinif dizeyleri agisindan esit olacak sekilde seckisiz olarak Tablo 1.2.’de gosterildigi

sekilde deney gruplarina atanmislardir.

Tablo 2.2: Katiimcilarin Deney Gruplarina Dagilimi

Oyun tiiri Oynama siiresi Erkek Kiz
Siddet igerikli 2 Saat 15 15
Siddet icerikli 15 Dakika 15 15
Beceri 2 Saat 15 15
Beceri 15 Dakika 15 15
Kontrol Grubu Oyun oynamadi 15 15

2.2. VERi TOPLAMA ARAGLARI

Arastirmada, katihmcilarin deneysel oturumlar o6ncesinde ve deneysel
oturumlar sonrasinda sahip olduklari saldirganlik egilimlerini belilemek amaciyla
agresyon Olgegi, kisisel bilgilere ulasmak icin arastirmaci tarafindan hazirlanan

kisisel bilgi formu ve aile bilgilerini belirlemek amacli aile bilgi formu uygulanmistir.

2.2.1. Kigisel Bilgi Formu

Arastirmaya katilan &grencilerin yas, cinsiyet bilgilerini, bilgisayar oyunu
oynama aliskanliklarini ve bilgisayara sahip olup olmama durumlarini
belirleyebilmek amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulmus, 11 maddelik bir

formdur.
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2.2.2. Aile Bilgi Formu

Katiimcilarin yasadiklari yer, anne baba egitim duzeyleri, gelir dizeyi ve
anne baba egitim dizeylerine dair verileri elde etmek igin arastirmaci tarafindan

olusturulan bir formdur.

2.2.3. Agresyon Olgegi

Aragtirmada katilimcilarin saldirganlik egilimlerinin belirlemek amaciyla,
Turkge uyarlamasi Can (2002) tarafindan yapilan Agresyon 6lcegi kullaniimistir.
Olgek ilk olarak 1957 yilinda Buss ve Durkee tarafindan yapilandirimis ve “Buss
Durkee Dismanlik Envanteri” olarak adlandiriimistir. Bu 6lgek 1992 yilinda Buss ve
Perry tarafindan glncellestirilerek “Agression Questionnaire” olarak calismalarda
kullaniimaya baslanmistir.  “Agression  Questionnaire” adli  Olgcegin  Turk
populasyonuna uygulanmasi ve gegerlilik ve glvenirlik ¢galismasi ise 2002 yilinda
Dr. Sibel CAN tarafindan yapiimistir. Can (2002), dlgegin 6zgun versiyonunun
ofkeyi ve saldirganhigi degerlendirmek icin  uzun zamandir kullanildigini
aktarmaktadir. 34 maddeden olusan 0dlgegdin bes alt dlgedi bulunmaktadir: Fiziksel
saldirganhk, sbézel saldirganlik, ofke, dismanlik, dolayl saldirganlik.
Degerlendirmede, bu alt Olgceklerden alinan puanlara ve toplam saldirganlik

puanlarina bakilir.

Olgek besli likert tipi yanitlari igerir. Yanitlar “5= karakterime tamamen

o« LI T3 LI

uygun”, “4=karakterime ¢ok uygun”, “3=karakterime biraz uygun”, “2=karakterime

¢ok az uygun”, “karakterime hi¢ uygun degil” secenekleri seklindedir.
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Alt dlceklere ait madde numaralari ve saldirganlik alt tipleri su sekildedir.
Fiziksel saldirganlik alt 6l¢egi maddeleri: 8, 10, 11, 17, 23, 24, 25, 27

e Kiz ya da erkek birisi beni kigkirtirsa ona vurabilirim

e Tanidigim insanlari tehdit ettigim olmustur

e Biri gok Uzerime geldiginde, sikigtirdiginda ona vurabilirim
e Her seyi dagitacak kadar ¢ilginlasabilirim

e Bazen birine vurma istegimi kontrol edemem

e Pek ¢ok insandan daha sik kavga ederim

e Eger biri bana vurursa bende ona vururum

e Haklarimi korumak icin siddete basvurmam gerekirse, hi¢ gekinmem

Fiziksel saldirganlik alt 6lgegine ait puanlari ylksek olan kisilerin, fiziksel
saldirganlikta bulunma dartilerini kontrol edemedikleri, otoriter kisiler ile sorunlar
yasadiklari disunuldr. Bu kisilerde sadist ya da antisosyal kisilik 6zellikleri, alkol ve
madde kullanim bozukluklari gérulebilir. Fiziksel saldirganlik puaninin diasukligu ise
fiziksel saldirganlik dudrtilerini kontrol etme vyetisinin glcli oldugunu ve fiziksel

saldirganlik davraniglari sergileme olasiliginin disik oldugunu gésterir.
Sozel saldirganlik alt 6lgegi maddeleri: 1, 4, 6, 20, 26

e Arkadaslarim ¢cok minakasaci oldugumu soylerler

e Kendimi sik sik diger insanlarla kavga ederken bulurum

e nsanlarla ayni fikirde olmazsam, onlarla tartismaktan kendimi
alikoyamam

e insanlar beni kizdirirlarsa, onlara gergek dusiincelerimi sdyleyebilirim

e Arkadaslarimla ayni fikirde olmadigimda acikga soylerim
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Soézel saldirganlik kavgaci ve dismanca konusmalar ifade eder. Bu alt
Olcege ait puanlari ylksek olan bireylerin tartisma egilimin gigld oldugu dasunuldr.
Bu bireyler haksizliga u@radiklarini disindiklerinde, 6fkelenirler. Disik puan alan
kisilerde ise tartisma egilimi zayiftir ve bu kisiler cogu zaman ¢ekingen davranislar

sergilerler.

Ofke alt 6lgegi maddeleri: 3, 7, 12, 16, 19, 22, 29, 32

Birden parlarim ama ¢abuk sakinlesirim

e Bazen ortada higbir neden yokken parlarim

e Ofkemi kontrol etmekte zorluk gekerim

 Insanlar bana nazik davrandiklarinda, ne isteyeceklerini merak ederim
e Ben sakin biriyim

o Istedigimi elde edemedigim zaman, kizginligimi gdsteririm

e Bazen kendimi patlamaya hazir bomba gibi hissederim

e Bazi arkadaslarim, benim distinmeden hareket ettigimi diistinirler

Ofke alt 8lgegi bir uyarilma durumunda kontrol duygusuna karsi éfkelenme
Ozelliklerini kapsar. Bu alt dlgegin kisinin 6fkeyi kontrol etme potansiyelini 6lgtigu
soylenebilir. Ofke alt 6lgeginden ylksek puan alanlarin éfke kontrol(i becerisinin
glcli olmadigi dasindlur. Davranis bozuklugu bulunan ¢ocuklarin, antisosyal, pasif-

agresif veya yenilgiyi kabullenemeyen yetiskinler bu alt élgekten ylksek puan alirlar.

Dismanlik alt 6lgegi maddeleri: 2, 5, 9, 21, 28, 31, 33

e Sans hep baskalarina guliyor, onlardan yana oluyor
e Bazen hayatin bana adaletli davranmadigini distndrim

e Bazen niye bu kadar kati oldugumu merak ediyorum
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e Bazen insanlarin arkamdan bana gulduklerini hissederim
e Fazla dostga davranan yabancilara glivenmem
e Arkadaslarimin, arkamdan benim hakkimda konustuklarini bilirim

e Bazen higbir sey dislinemeyecek kadar kiskang olurum

Dusmanlik alt dl¢edi sosyal uyumsuzlugu ve agir psikopatolojik bozukluklari
kapsar. Bu Olcek kiuskunlik, paranoya ve sosyal yabancillasma gibi davraniglari
temsil eder. Dismanlik alt dlgeginden ylksek puan alan bireyler baskalarinin
duygularini ve beklentilerini dikkate almazlar. Diger insanlar ile aralarinda belirgin bir
mesafe vardir. Olgekten diisiin puan alan bireylerin ise iginde bulunduklari sosyal

ortamdan memnun olduklari diistnalUr.

Dolaylh saldirganlik alt 6l¢cegi maddeleri: 13, 14, 15, 18, 30, 34

e Eger birine gok kizarsam o kisinin yaptigi isleri berbat edebilirim

e Kapiyl arkamdan gelenin ylzine ¢arpacak kadar ¢ildirabilirim

e insanlar bana patronluk tasladiklarinda, onlarin inadina isi agirdan alirim.
e Bazen sevmediklerim hakkinda dedikodu yayar, camur atarim

e Beni gergekten rahatsiz edenlere susarak, ilgilenmeyerek tepki veririm

e El sakasI yapmaktan hoglanirim

Dolayli saldirganlik alt olgegi, kisilerin ylUzlesmekten kagindiklari
durumlardaki 6fkelenme edilimini dlger. Bu olgcekten ylksek puan alanlar 6fkelerini
uygun sekilde ifade edemedikleri icin cogu zaman problemlerini tatmin edici sekilde
¢dzemezler. Bu nedenle yasamlarinin bazi alanlarinda yuksek dizeyde kronik hayal
kirikhgi yasarlar. Olgekten dusiik puan alanlarin ise genelde, catismalari ¢ézmek

icin dogrudan yuzlesme yapabildikleri disunuldr.
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Buss-Perry tarafindan gelistirilen 0Olgegin orijinal versiyonuna iligkin
calismada test-yeniden test guvenilirligi fiziksel saldirganlikta r=.80, so6zel
saldirganhkta r=.76, 6fkede r=.72, dismanhkta r=.72, dolayl saldirganlikta r=.74,

toplam puanda r=.80 oldugu belirlenmistir (Can, 2002).

Olgegin Turkce uyarlamasi yiksek derecede givenilir i¢ tutarlihga sahiptir.
Cronbach alfa katsayisi = .92 olarak bulunmustur. Test-yeniden test korelasyon
guvenilirligi r=.48-.76; alt Olcekler test-yeniden test guvenirligi fiziksel saldirganlkta
r=.85, so6zel saldirganlikta r=.70, ofkede r=.75, dismanlikta r=.81, dolayh
saldirganlikta r=.75, toplam saldirganlikta r=.86, olup yiksek derecede guvenilir
bulunmustur. Esdeger dlglimle tanimlanan guvenilirligi SOOT (Surekli Ofke/Ofke
Tarzi) olgeginin strekli 6fke, ofkelice, 6fke/disa alt olgeklerinin birbirleriyle pozitif

iligkisi (r=.54-.75) bulunmustur (Can, 2002).

“Aggression Questionnaire” Turk¢e uyarlamasinda hem i¢ tutarllik, hem test
yeniden test korelasyonlari, hem de esdeger test olgimi acgisindan ylksek
derecede glvenirlige sahip oldugu, SOOT (Sirekli Ofke/ Ofke Tarzi) Olgtimleri ile
yapisal ve goérinim gecerliliginin de oldugu istatistiksel degerlendirmelerle

kanitlanmistir (Can, 2002).
2.3. ISLEM

Arastirma slreci Maltepe Universitesi Rektérligiinden etik kurul onayinin
alinmasi ile baslamistir. Arastirmanin yapilacagi Tunceli ili valiligi ile yapilan
yazismalar sonucunda gerekli izin belgeleri alindiktan sonra 19 Mart 2010 gUunu
Tunceli ili Pertek ilgesi Yatili ilkégretim Bolge okulunda 6.,7. ve 8. sinif égrencilerine
arastirma ile ilgili sinirli bilgi verilip, Agresyon Olgegi ve Kisisel bilgi formlari
dagitilarak doldurmalari istenmigtir. Test ve anketler arastirmaci ve Okul Rehber
Ogretmenleri gézetiminde doldurulmustur. Bu asamada arastirmaci katilimcilara test

ve anketlerin saglikl doldurulmasi amaciyla gerekli agiklamalari yapmis ve
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anlasiilmayan her tirli ifadenin sorulabilecegini belirtmigtir. Test ve anketlerin
cevaplandiriimasindan sonra égrencilere velileri tarafindan doldurulmak tzere Aile
Bilgi formu ve arastirmaya katilim veli izin belgeleri dagitilarak hafta sonu velileri

tarafindan doldurularak getirilmesi istenmigtir.

Cumartesi ve Pazar gunleri okulun bilgisayar laboratuarindaki teknik
yetersizlikler giderilmis ve calisir halde 15 adet MasaUlstu bilgisayar arastirma igin
hazir hale getirilmigtir. Daha sonra bu bilgisayarlara Siddet igerikli GTA ve Siddet

icerikli olmayan Beceri Oyunu Tumblebugs yuklenmistir.

GTA birinci sahis (Oyun Kahramani) géziinden oynanan bir oyun olup, oyun
kahramaninin, ategli silah, metal sopa, bigak gibi araglarla veya tekme yumruk gibi
bedensel olanaklar ve Otomobil, motosiklet, kamyon gibi vasitalarla oyunun diger
karakterlerine fiziksel siddet uygulama sansi vardir. Oyun farkli secenekler ile
oynanabilmesine ragmen temel olarak oyun kahramanina verilen gorevlerin yerine
getiriimesine badli olarak birbirini takip eden asamalardan olugsmaktadir. Bir
asamadaki gorev tamamlandiktan sonra oyuncu i¢in ikinci agsama agilmaktadir. Her
bir Ust asamaya gegilmesine paralel olarak oyun kahramaninin sahip oldugu
puanlar, paralar, silahlar ve yetenekler artmaktadir. Oyun kahramani gorevleri yerine
getirirken siklikla diger oyun karakterleri ile kavga etmek veya atesli silahlar ile
catismaya girmek durumundadir. Bu sirada meydana gelen yaralanma ve &6lme
olaylarinda gercege benzer sekilde sesler ve gorsel unsurlar ekrana yansimaktadir.
Atesli silah sesi, sopa ve tekme/yumruk ile vurma sesi ve yarali insan bedeni
goruntileri, kan akisini temsil eden grafikler ile birlikte sunulmaktadir. Oyunun
kahramani diger oyun karakterlerine uygulayabilecedi siddetin cinsini secgebilecegi
genis bir repertuara sahiptir. Tekme, yumruk ve metal sopa ile ddverek
oldurmel/yaralama, bigakla Oldirme/yaralama, ara¢ ile ezme, atesli silah ile

oldirme/yaralama bunlardan bazilaridir.
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Aragtirma icin segilen ikinci oyun ise beceri oyunu niteliginde olan
Tumblebugs isimli oyunudur. Bu oyunda ise bir ya da iki oluktan akmakta olan farkl
renkteki toplar, bir gukura yuvarlanmadan 6nce oyunun kahramani ugur bdcegi
tarafindan kurtarilmay! beklemektedir. Kurtarilamayan toplarin tamaminin olugun
sonunda bulunan gukura dismesi oyuncunun basarisiz olmasina neden olmaktadir.
Bu nedenle oyuncu ugur bdcegini yénlendirerek firlattigi toplar ile oluktan akmakta
olan toplari en az G¢ renk yan yana gelecek sekilde birlestirip gukura dismekten
kurtarmalidir. Bu gorevi yerine getirmesi icin ugur bocegi tarafindan firlatilan her
topun yerine farkl renklerde toplar ardi sira oyuncunun kullanimina sunulmaktadir.
Oyun giderek zorlasan ve birbirini takip eden asamalardan olusmaktadir. Oyuncu

her bir asamadaki performansina bagli olarak puan kazanmaktadir.

Gruplarin belirlenmesinin ardindan gruplarin oyun oynama saatleri kura ile
belirlenmis ve grup Uyelerine bildiriimistir. Deneysel oturumlara baslamadan hemen
once her grup oyunun nasil oynanacagi ve amaglari hakkinda bilgilendirilmistir. Her

katilimcinin oyunda en yiksek puani almayl amacglanmasi saglanmistir.

Deneysel oturumlar suresince katilimcilarin oyunu oynayip oynamadigi
arastirmaci tarafindan izlenmistir. Her grup belirlenen saatte arastirmacinin

nezaretinde ilgili oyunu énceden belirlenen sirede oynamistir.

Deneysel oturumlar sirasinda yasanan teknik problemler yedek
bilgisayarlarin kullanilmasi sureti ile asilmaya calisiimistir. Gruplar 22-26 mart
tarinleri arasinda, her gun 15:00 ile 21:00 saatleri arasinda dénigumlu olarak
arastirmanin yapildigi bilgisayar laboratuarinda belirlenen oyunlari oynamislardir.
Ancak Pertek yatili ilkdgretim bdlge okulunda arastirmanin 5. Gindnde (26 Mart
2010) oturumlar 08:00-14:00 arasinda yapilmistir. Zira ayni gin saat 16:00’da
Aktuluk yatili ilkdgretim okulundaki 6grencilere 6n test ve anket uygulamasi

yapilmigtir.
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Her grubun, 5 giin boyunca belirlenen sire kadar (15 dakika — 2 saat) oyun
oynamasi saglanmistir. Her grubun oyun oynadidi saat glinlere gdre ayri ayri
dizenlenerek, gruplarin farkli saatlerde oynamasi saglanmistir. Bu sekilde deneysel
oturumlar 5 gun sure ile sorunsuz olarak tamamlanmistir. 5. giin her grubun oynama

suresi dolar dolmaz Agresyon 0lgedi yeniden uygulanmistir.

Yukarida belirtilen butiin islem basamaklari ayni sekilde 26 Mart Cuma gunu
baglanan galisma ile Aktuluk Yatih ilkégretim Bélge Okulunda tekrar edilmistir.
Aktuluk yatili ilkégretim okulundaki ¢alismalar deneysel oturumlarin strdurildigu 5
ginin (29 Mart - 2 Nisan 2010) sonunda, 2 Nisan 2010 glini agresyon ol¢eginin

tekrar uygulanmasi ile sonlandiriimistir

2.4. VERILERIN COZUMLEMESI

Bu arastirmada verilerin istatistiksel analizi bagimsiz degiskenlerin, bagimli
degisken Uzerindeki etkisini ortaya koyacak bir model icinde ele alinmistir. Bu
amagla SPSS programi kullanilarak bilgisayarda istatistiksel analiz yapilmistir.
Arastirma kapsaminda kullanilan Kisisel Bilgi Formu ile toplanan verilere iligkin
frekans ve yizdelik dagihimlar bulunmus, elde edilen sonuglar tablolastirilarak
Bolim II'de érneklem basligi altinda verilmistir. Oyun tirli, oynama siresi ve cinsiyet

faktdrlerine iligskin analiz sonuglari ise bulgular béliminde verilmigtir.
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BOLUM Il

BULGULAR

Bu bdélimde, elde edilen bulgular, arastirmanin amagclarina uygun sirada
verilmistir. Once oynanan oyun tiriinin katimcilarin saldirganlik egilimlerine
etkisine iliskin bulgular, ardindan oynama siresinin saldirganlik egilimine etkisine
iliskin bulgular siralanmistir. Son olarak da saldirganlik egiliminde meydana gelen

degisimlere iliskin cinsiyet faktorinun etkisini belirlemeye yonelik bulgular verilmistir.

3.1. Katiimcilarin Oynadiklari Oyun Tiiriiniin Saldirganlik Egilimlerine Etkisine iligkin

Bulgular

Siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynayan cocuklarin saldirganlik dizeyi,
beceri icerikli bilgisayar oyunlari oynayan c¢ocuklarin ve kontrol grubundaki

cocuklarin saldirganlk dizeyinden daha ylksek midir?

Arastirma sorusuna cevap verebilmek amaciyla saldirganlik dizeyini élgen 5
farkh alt dlgegin (fiziksel, sdzel, 6fke, digsmanlik ve dolayl) skorlarinin toplamindan
elde edilen ‘toplam saldirganlik’ puanlarina Tek Faktorli Kovaryans Analizi
(ANCOVA) uygulanmistir. Bagimsiz degisken oynanilan bilgisayar oyunun taradar.
Oynadiklari oyun tiriine goére denekler 5 farkli gruba ayrilmistir: 2 saat siddet
icerikli, 15dk siddet icerikli, 2 saat beceri igerikli, 15dk beceri icerikli ve kontrol grubu.
Ancak bu analizde, oynanilan oyunun suresi géz dnlne alinmadan, siddet icerikli
bilgisayar oyunu oynayanlar (N=60), beceri icerikli bilgisayar oyunu oynayanlar
(N=60) ve kontrol grubu (N=30) olmak uUzere 3 grup olusturulmustur. Bagimh
degisken, deneklerin son-test toplam saldirganlik skorlaridir. Deneklerin on-test

toplam saldirganlik skorlari kontrol degiskeni olarak analize alinmigtir.
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Yapilan ANCOVA testi sonucunda, dn-test toplam saldirganlik skorlari kontrol
edildikten sonra, farkli tir bilgisayar oyunu oynamanin son-test toplam saldirganlik
skoru Uzerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulunmustur (F[2,146]=9.049, p <

.001, eta-kare=.110). (bkz Tablo 1).

Tablo 3.1. Son-test Toplam Saldirganlik Puanlari Uzerine Yapilan Tek Faktorlii Kovaryans
Analizi Sonuglari

Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamhhk Eta-kare
Kaynagi Toplami (SS) Derecesi (df)  Ortalamasi (MS) diizeyi (p)
On-test 35969.840 1 35969.840 194.789 .000 .572
Ovyun tiirii 3341.880 2 1670.940 9.049* .000 .110
Hata 26960.444 146 184.661
Toplam 69962.773 149
p < .001

Anlamli farkhligin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla
deney ve kontrol gruplarinin son-test dizeltiimis ortalama degerleri Gzerinden LSD
testi yapilmistir. Yiratilen LSD testi sonuglarina goére, siddet icerikli bilgisayar
oyunu oynayan deneklerin (X=93.68, ss=1.76) son-test toplam saldirganlik skorlari,
beceri oyunu oynayan deneklerin (X=83.91, ss=1.76) ve kontrol grubundaki
deneklerin (X=84.08, ss=2.48) son-test toplam saldirganlik skorlarindan istatistiksel
olarak anlamli bir sekilde fazladir. Beceri oyunu oynayan grup ile kontrol grubu

arasinda anlamli bir fark bulunmamistir.

Siddet icerikli oyun oynayan grubun toplam saldirganlik skorlarinin, beceri
oyunu oynayan grubun ve kontrol grubunun toplam saldirganlik skorlarindan anlaml
bir sekilde ylksek ¢ikmasi Uzerine hangi alt saldirganlik tirlerinde bu farkin ortaya
ciktigini tespit etmek amaciyla 5 farkl saldirganhk alt-puan tiru igin ayr ayrn Tek

Faktorli Kovaryans Analizi (ANCOVA) yapilmistir.
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Fiziksel Saldirganiik

On-test fiziksel saldirganlik skorlari kontrol edilerek, son-test fiziksel
saldirganlik skorlarina yapilan ANCOVA testi sonuglarina goére, farkli oyun tdrlerinin
fiziksel saldirganhik skoru Uzerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi vardir

(F[2,146]=10.162, p<.01, eta-kare=.110) (bkz. Tablo 2).

Tablo 3.2. Son-test Fiziksel Saldirganlik Puanlari Uzerine Yapilan Tek Faktorlii
Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamlihik  Eta-kare
Kaynagi Toplami (SS)  Derecesi (df)  Ortalamasi (MS) diizeyi (p)
On-test 4125.272 1 4125.272 153.903 .000 .513
Ovyun tiiriui 544.751 2 272.375 10.162* .000 122
Hata 3913.428 146 26.804
Toplam 9140.593 149
p<.01

Yukarida gosterilen farkin hangi oyun turinden kaynaklandigini bulmak igin
yapilan LSD testinin sonucglarina gore, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan
grubun (X=22.15, ss=0.67) dizeltiimis son-test fiziksel saldirganlik skorlari, beceri
oyunu oynayan grubun (X=18.16, ss=0.67) ve kontrol grubunun (X=18.35, ss=0.95)
dizeltilmis son-test fiziksel saldirganlik skorlarindan istatistiksel olarak anlamh bir
sekilde fazladir. Beceri oyunlari oynayan grup ile kontrol grubu dizeltilmis son-test

fiziksel saldirganlik skorlari agisindan istatistiksel olarak birbirinden farkli degildir.
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Sézel Saldirganiik

Yapilan ANCOVA testi sonucunda, 6n-test s6zel saldirganlik skorlari kontrol
edildikten sonra, farkh tir bilgisayar oyunu oynamanin son-test s6zel saldirganlik
skoru Uzerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulunmustur (F[2,146]=3.227, p <

.05, eta-kare=.042) (bkz. Tablo 3).

Tablo 3.3. Son-test Sozel Saldirganlik Puanlar Uzerine Yapilan Tek Faktorlii Kovaryans
Analizi Sonuglan

Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamliik  Eta-kare
Kaynagi Toplami (SS)  Derecesi (df)  Ortalamasi (MS) diizeyi (p)
On-test 629.005 1 629.005 68.056 .000 .318
Ovyun tiiru 59.654 2 29.827 3.227%* .043 .042
Hata 1349.395 146 9.242
Toplam 2070,593 149
p< .05

Duzeltiimis son-test s6zel saldirganlik skorlarindaki farklihdin hangi oyun
tirinden kaynaklandigini bulmak igin yapilan LSD testinin sonuglarina gore, siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynayan grubun (X=13.56, ss=0.39) sozel saldirganlik
skorlari beceri oyunu oynayan grubun (X=12.21, ss=0.39) sdzel saldirganlk
skorlarindan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde fazladir. Kontrol grubunun
(X=12.41, ss=0.56) duzeltiimis son-test s6zel saldirganlik skorlari beceri oyunlari
oynayan grubun ve siddet icerikli oyun oynayan grubun dizeltiimis son-test sozel

saldirganlik skorlarindan istatistiksel agidan farkli degildir.
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Ofke

Yapilan ANCOVA testi sonucunda, 6n-test 6fke skorlari kontrol edildikten
sonra, farkli tir bilgisayar oyunu oynamanin son-test 6fke skoru lzerinde istatistiksel
olarak anlamli bir etkisi bulunmustur (F[2,146]=4.235, p < .05, eta-kare=.055) (bkz.

Tablo 4).

Tablo 3.4. Son-test Ofke Puanlari Uzerine Yapilan Tek Faktorlii Kovaryans Analizi

Sonuglari
Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamhiik  Eta-kare
Kaynagi Toplami (SS)  Derecesi (df) Ortalamasi (MS) dizeyi (p)
On-test 1346.529 1 1346.529 72.228 .000 331
Oyun tiiri 157.900 2 78.950  4.235%* .016 .055
Hata 2721.854 146 18.643
Toplam 4390.593 149
p<.05

Bu anlaml farkin hangi gruptan kaynaklandiginin tespit edilmesi i¢in LSD testi
uygulanmistir. LSD testine goére, siddet igerikli oyun oynayan grubun (X=22.01,
ss=0.56) son-test ortalama 6fke puanlari kontrol grubunun (X=19.66, ss=0.79) ve
beceri oyunu oynayan deneklerin (X=20.11, ss=0.56) son-test ortalama &fke
puanlarindan istatistiksel agidan anlamh olarak farkl bulunmustur. Son-test 6fke
skorlari acisindan kontrol grubu ve beceri oyunlari oynayan grup arasinda anlaml

bir fark bulunamamistir.
Dismanlik

On-test diismanlik skorlari kontrol edilerek, son-test dismanlik skorlarina
yapilan ANCOVA sonuglarina gore, farkli oyun tirlerinin diusmanlik skorlari Gzerinde
istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulunamamistir (F[2,145]=.482, p>.05, eta-

kare=.007).
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Dolayli Saldirganlik

Farkli oyun tdrlerinin, on-test dolayh saldirganlik skorlari kontrol edildikten
sonra, son-test dolayli saldirganlik skorlari Uzerindeki etkisini incelemek igin
yurutilen ANCOVA sonuglarina goére, gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli

bir fark bulunmustur (F[2,146]=4.25, p<.05, eta-kare=.055) (bkz. Tablo 5).

Tablo 3.5. Son-test Dolayli Saldirganlik Puanlari Uzerine Yapilan Tek Faktorlii
Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kareler Serbestlik Kareler Ortalamasi F Anlamlihik  Eta-kare
Kaynagi Toplami (SS)  Derecesi (df) (MS) dizeyi (p)
On-test 656.863 1 656.863  20.865 .000 125
Ovyun tiirii 267.569 2 133.785 4.250* .016 .055
Hata 4596.254 146 31.481
Toplam 5545.740 149
p<.05

Hangi oyun tirlnin bu istatistiksel agidan anlamli farki yarattigini bulmak igin
dizeltiimis son-test dolayli saldirganlik skorlari (zerinden vyapilan LSD testi
sonuglarina goére, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan grubun (X=21.73,
ss=0.72) dolayl saldirganhk skorlari beceri oyunu oynayan grubun (X=18.74,
ss=0.73) dolayl saldirganlik skorundan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde
fazladir. Kontrol grubunun (X=20.17, ss=1.03) dlzeltimis son-test dolayl
saldirganlik skorlari beceri oyunlari oynayan grubun ve siddet icerikli oyun oynayan
grubun dizeltiimis son-test dolayl saldirganhk skorlarindan istatistiksel agidan farkl

degildir.
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Sonug olarak, arastirmanin birinci hipotezi c¢ergcevesinde yapilan analizler
sonucunda siddet igerikli oyun oynayan deneklerin son-test toplam, fiziksel, s6zel,
dolayli saldirganlik skorlari ve 6fke skorlari beceri icerikli oyun oynayan deneklerin
son-test skorlarindan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha fazladir. Siddet
icerikli oyun oynayan grubun son-test toplam ve fiziksel saldirganlik skorlari ile 6fke
skorlari kontrol grubunun son-test skorlarindan istatistiksel agidan farkhidir. Ayrica,
son-test saldirganlik skorlarina gére, kontrol grubu ve beceri oyunlari oynayan grup
arasinda hicbir alt saldirganlik tlrl veya toplam saldirganlik skoru agisindan anlaml

bir fark bulunamamistir.

3.2. Siddet Igerikli Bilgisayar Oyunu Oynamanin Saldirganhk Egilimi Uzerindeki

Etkisinin Oynama Siiresi Agisindan Degerlendirilmesine iliskin Bulgular

Uzun slre siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan cocuklar, kisa sure

oynayanlara gore daha mi fazla saldirganlk egilimi gostermektedir?

ikinci hipotez gergevesinde, siddet igerikli oyun oynayan grubun son-testlerde,
beceri oyunu oynayan gruptan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde fazla puan
aldigi toplam, fiziksel, s6zel, dftke ve dolayh saldirganlik skorlarinin 2 saatlik ve 15
dakikalik siddet oyunu oynayan denek gruplari i¢in birbirinden farkli olup olmadigini
incelemek amaciyla Tek Faktorli Kovaryans Analizi (ANCOVA) uygulanmistir.
Bagimli degdiskenler her bir saldirganhk tird icin son-test skorlaridir. Bagimsiz
degisken ise, butln analizlerde, oynanilan siddet oyununun siresidir. Analizlerde 2
saatlik (N=30) ve 15dklik (N=30) siddet oyunu oynayan gruplara ek olarak kontrol
grubu (N=30) da eklenerek toplam 3 farkh grubun son-test skorlari birbiriyle
karsilastinimistir. On-test saldirganlik skorlari biitiin analizlerde kontrol degiskeni

olarak kullaniimigtir.
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Toplam Saldirganlik

Farkli slrelerle oynanan siddet icerikli oyunun, 6n-test toplam saldirganlik
skorlari kontrol edildikten sonra, son-test toplam saldirganlik skorlari Gzerindeki
etkisini incelemek icin yuritilen ANCOVA sonuglarina goére, gruplar arasinda
istatistiksel acidan anlamh bir fark bulunmustur (F[2,86]=7.639, p<.01, eta-

kare=.151) (bkz. Tablo 6).

Tablo 3.6. Son-test Toplam Saldirganlik Puanlari Uzerine Yapilan Tek Faktorlii
Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F  Anlamhlhik  Eta-
Kaynagi Toplami (SS)  Derecesi (df) Ortalamasi diizeyi (p) kare
(Mms)
On-test 20192.248 1 20192.248  99.437 .000 .536
Oyun siiresi 3102.487 2 1551.244  7.639* .001 151
Hata 17463.685 86 203.066
Toplam 42247.289 89
p<.01

Yukaridaki farkin hangi gruptan kaynaklandigini bulmak igin yapilan LSD testi
sonucuna gore, 2 saat siddet igerikli oyun oynayan grubun (X=100.12, ss=2.61)
dizeltilmis son-test toplam saldirganlik skorlari 15dk siddet oyunu oynayan grubun
(X=90.94, ss=2.6) ve kontrol grubunun (X=85.88, ss=2.6) dluzeltiimis son-test toplam
saldirganlik skorundan istatistiksel agidan anlamli bir sekilde fazladir. 15dk siddet
oyunu oynayan grup ile kontrol grubunun dizeltiimis son-test toplam saldirganlik

skorlari istatistiksel olarak birbirinden farkh degildir.
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Fiziksel Saldirganiik

Yapilan ANCOVA analizi sonucunda, oOn-test fiziksel saldirganlik skorlari
kontrol edildikten sonra, farkli streyle siddet igerikli oyun oynamanin son-test fiziksel
saldirganlik skoru Uzerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulunmustur

(F[2,86]=12.075, p < .001, eta-kare=.219) (bkz. Tablo 7).

Tablo 3.7. Son-test Fiziksel Saldirganlik Puanlari Uzerine Yapilan Tek Faktorlii

Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamhilik Eta-
Kaynag) Toplami (SS) Derecesi (df) Ortalamasi (MS) diizeyi (p) kare
On-test 2042.418 1 2042.418 71.685 .000 455
Oyun siiresi 688.096 2 344.048 12.075* .000 .219
Hata 2450.282 86 28.492
Toplam 5212.456 89
p < .001

Farkin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek igcin LSD testi
yuratilmastar. LSD test sonuglarina gore, 2 saat siddet igerikli oyun oynayan
denekleri (X=25.36, ss=.98) son-test fiziksel saldirganlik skorlari 15dk siddet icerikli
oyun oynayan deneklerin (X=20.27, ss=.98) ve kontrol grubundaki deneklerin
(X=18.94, ss=.98) son-test fiziksel saldirganlik skorlarindan istatistiksel olarak
anlamlh bir sekilde daha fazladir. Son-test fiziksel saldirganlik skorlari agisindan
15dk siddet icerikli oyun oynayan grup ile kontrol grubu arasinda istatistiksel bir fark

bulunmamistir.
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Sézel Saldirganiik

On-test s6zel saldirganlik skorlar kontrol edildikten sonra, son-test sozel
saldirganlik skorlarina uygulanan ANCOVA sonuglarina goére siddet icerikli oyunun
suresinin istatistiksel olarak anlamh bir etkisi vardir (F[2,86]=3.647, p < .05, eta-

kare=.078) (bkz. Tablo 8).

Tablo 3.8. Son-test Sozel Saldirganlik Puanlan Uzerine Yapilan Tek Faktorlii Kovaryans
Analizi Sonuglan

Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamlilik Eta-
Kaynagi Toplami (SS)  Derecesi (df) Ortalamasi (MS) dizeyi (p)  kare
On-test 396.993 1 396.993  45.288 .000 .345
Ovyun siiresi 63.945 2 31.972 3.647* .030 .078
Hata 753.873 86 8.766
Toplam 1319.156 89
p<.05

Gruplar arasindaki farkin belirlenmesi igin yapilan LSD testi sonuglarina gore, 2
saat siddet icerikli oyun oynayan deneklerin (X=14.39, ss=.55) son-test soOzel
saldirganhk skorlari 15dk siddet icerikli oyun oynayan deneklerin (X=12.72, ss=.54)
ve kontrol grubundaki deneklerin (X=12.42, ss=.54) son-test stzel saldirganlik
skorlarindan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha fazladir. Son-test fiziksel
saldirganhk skorlari agisindan 15dk siddet icerikli oyun oynayan grup ile kontrol

grubu arasinda istatistiksel bir fark bulunmamistir.
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Ofke

On-test 6fke skorlari kontrol edildikten sonra son-test 6fke skorlarin yapilan
ANCOVA sonucunda son-test 6fke puanlari tUzerinde siddet icerikli oyunun sliresinin

bir etkisi bulunamamistir (F[2,86]=2.867, p >.05, eta-kare=.063).
Dolayli Saldirganlik

Yapilan ANVOVA analizinde, o6n-test dolayli saldirganlik skorlari kontrol
edildikten sonra, siddet icerikli oyunun siresinin son-test dolayl saldirganlk skorlari
Uzerinde istatistiksel agidan anlamli bir etkisi bulunamamistir (F[2,86]=1.176, p >.05,

eta-kare=.027).

Ozetle, arastirmanin ikinci hipotezi gergevesinde yapilan analizler sonucunda,
oynanan siddet icerikli bilgisayar oyununun stresinin toplam, fiziksel ve sozel son-
test saldirganlik skorlari Gzerinde bir etkisi oldugu bulunmustur. 2 saat siddet icerikli
oyun oynayan deneklerin belirtilen son-test saldirganlik skorlari 15dk siddet igerikli
oyun oynayan deneklerin ve kontrol grubundaki deneklerin son-test saldirganlik
puanlarindan daha fazladir. 15dk siddet icerikli oyun oynayan grup ile kontrol grubu
arasinda higbir saldirganlik skoru agisindan istatistiksel bir fark bulunamamistir.

3.3. Katiimcilarin Oynadiklari Oyun Turii Ve Oynama Siirelerine Goére Saldirganlik

Egilimlerinde  Meydana Gelen Degigimlerin  Cinsiyet  Faktoriine  Gore

Degerlendirilmesine iliskin Bulgular

Bilgisayar oyunu tiri ve oynama siresi dikkate alindiginda, saldirganlik

egilimi cinsiyetler agisindan fark gosterir mi?

Ucglincli arastirma sorusunun arastiriimasi amaciyla 5x2 Cok Faktorli
Kovaryans Analizi (ANCOVA) uygulanmistir. Bagimli degisken son-test saldirganlik
skorlaridir. 5 alt saldirganlik skoru ve bir tane toplam saldirganlik skoru i¢in analizler
ayri ayri yapilmistir. Her bir analizde, bagimsiz degiskenlerden ilki deneklerin

oynadiklari oyun tirine goére olusturulan 5 farkli gruptur: 2 saat siddet icerikli, 2 saat
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beceri igerikli, 15dk siddet icerikli, 15dk beceri icerikli ve kontrol grubu. Bu gruplar
incelendiginde, Gglincu hipotezin hem birinci hipotezdeki oyun tiriini hem de ikinci
hipotezdeki oyun siresini icerdigi gorilmektedir. Oyun tirli bagimsiz degiskeninin
ana etkisi daha 6nceki hipotezler cergevesinde incelendigi igin burada tekrar
edilmemistir. Bagimsiz degiskenlerden ikincisi cinsiyet farkidir ki tGglnci hipotezin
asil konusunu cinsiyetler arasindaki farkhhidin saldirganlik Uzerindeki etkisi
olusturmaktadir. Bu ylzden, analizler ¢ercevesinde cinsiyet farkliliginin ana etkisi
incelenecektir. Son olarak birinci (oyun tirld) ve ikinci bagimsiz degiskenlerinin
(cinsiyet) birbiriyle etkilesimi incelenecektir. Butlin analizlerde 6n-test saldirganlik

skorlari kontrol degiskeni olarak analize sokulmustur.

Toplam Saldirganlik

On-test toplam saldirganlik skorlari kontrol edildikten sonra, son-test toplam
saldirganlik skorlarina uygulanan 5X2 ANCOVA sonugclarina gore cinsiyetin toplam
saldirganlik skoru Uzerinde bir etkisi bulunamamistir (F[1,139]=3.883, p >.05, eta-
kare=.027). Ayrica cinsiyet ve oyun turtinun birbiriyle etkilesimi de istatistiksel olarak

anlamh bulunmamistir (F[4,139]=1.128, p >.05, eta-kare=.031).
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Fiziksel Saldirganlik

On-test fiziksel saldirganlik skorlari kontrol edildikten sonra son-test fiziksel
saldirganlk skorlarina uygulanan 5X2 ANCOVA sonuglarina gore, cinsiyetin son-
test fiziksel saldirganlik skoru Uzerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
bulunamamistir (F[1,139]=.111, p >.05, eta-kare=.001). Ancak cinsiyet ve oyun
tirindn birbiriyle etkilesiminin istatistiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur

(F[4,139]=2.825, p<.05, eta-kare=.075) (bkz. Tablo 9) (bkz. Grafik 1).

Tablo 3.9. Son-test Fiziksel Saldirganlik Puanlari Uzerine Yapilan Cok Faktorlii
Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kaynagi Kareler Serbestlik Kareler F Anlamhilik Eta-
Toplami (SS)  Derecesi (df)  Ortalamasi (MS) diizeyi (p) kare
On-test 3779.221 1 3779.221 161.768 .000 .538
Oyun tiirii 939.353 4 234.838  10.052 .000 .224
Cinsiyet 2.601 1 2.601 111 .739 .001
Oyun tiiri*Cinsiyet 263.994 4 65.998  2.825* .027 .075
Hata 3247.312 139 23.362
Toplam 9140.593 149
p<.05
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Sekil 3.1. Son-test Fiziksel Saldirganlik Skorlari Agisindan Oyun Tiirii-Cinsiyet

Etkilesimi
30
) A
20 -
15 =—¢—Kadin Fiziksel
Saldirganlik
10 == Erkek Fiziksel
Saldirganlik
5
0 T T T T 1
2 saat 2 saat 15dk 15dk Kontrol
beceri siddet beceri siddet

Yukaridaki sekilde, oyun turleri ile cinsiyetin etkilesimi gértlmektedir. Diger
oyun tarlerinden farklh olarak, 2 saat siddet icerikli oyun oynayan grupta kadin
deneklerin  son-test fizikel saldirganlik skorlari (x=23.66, s=1.13) erkek
deneklerinkinden (x=21.58, s=1.14) daha fazladir. Diger oyun turlerinde ise kadin ve
erkek deneklerin birbirine paralel ve benzer son-test fiziksel saldirganlik skorlari

aldiklari gérulmektedir.

Sézel Saldirganlik

On-test s6zel saldirganlik skorlar kontrol edildikten sonra son-test sozel
saldirganlik skorlarina uygulanan 5X2 ANCOVA sonuglarina goére, cinsiyet
farkliiginin s6zel saldirganlik UGzerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
bulunmamistir (F[1,139]=.232, p >.05, eta-kare=.002). Ayni zamanda, oyun turi ve
cinsiyetin etkilesimi de istatistiksel agidan anlamhl bulunmamistir (F[4,139]=.744, p

>.05, eta-kare=.014).
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Ofke

On-test ofke skorlari kontrol edildikten sonra son-test 6fke skorlarina
uygulanan 5X2 ANCOVA sonuglarina goére, cinsiyet farkliiginin o6fke Uzerinde
istatistiksel olarak anlamh bir etkisi bulunmamistir (F[1,139]=2.749, p >.05, eta-
kare=.019). Oyun tiri ve cinsiyetin etkilesimi de istatistiksel agidan anlaml

bulunmamistir (F[4,139]=.174, p >.05, eta-kare=.005).

Dismanlik

On-test diismanlik skorlari kontrol edildikten sonra son-test dismanlik
skorlarina uygulanan 5X2 ANCOVA testi sonuglarina gore, cinsiyet farkliliginin
dismanlik Gzerinde anlamli bir etkisi yoktur (F[1,138]=.008, p >.05, eta-kare=.000).
Cinsiyet ve oyun turd arasindaki etkilesim de istatistiksel olarak anlamh

bulunmamistir (F[4,138]=.743, p >.05, eta-kare=.021).
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Dolayl Saldirganlik

On-test dolayli saldirganlik skorlari kontrol edildikten sonra son-test dolayli
saldirganhik skorlarina uygulanan 5X2 ANCOVA sonuglarina goére, cinsiyet
farkliiginin son-test dolayl saldirganlik Gzerinde istatistiksel olarak anlaml bir etkisi
vardir (F[1,139]=14.206, p <.001, eta-kare=.093). Kadinlarin son-test dolayli
saldirganhk skorlari (X=20.61, ss=1.41) erkeklerin son-test dolayli saldirganlk
skorlarindan (X=17.85, ss=1.42) anlamh bir sekilde fazladir (bkz. Tablo 10). Ancak
oyun turl ile cinsiyet arasinda bir etkilesim bulunamamistir (F[4,139]=.328, p >.05,
eta-kare=.009).

Tablo 3.10. Son-test Dolayh Saldirganlik Puanlan Uzerine Yapilan Cok Faktorlii Kovaryans
Analizi Sonuglari

Varyansin Kaynagi Kareler Toplami  Serbestlik Kareler F Anlamhilik Eta-
(SS) Derecesi (df) Ortalamasi (MS) diizeyi (p) kare
On-test 611.811 1 611.811  20.762 .000 .130
Oyun tiri 307.721 4 76.930 2.611 .038 .070
Cinsiyet 418.633 1 418.633 14.206* .000 .093
Oyun tiiri*Cinsiyet 38.717 4 9.679 .328 .858 .009
Hata 4096.056 139 29.468
Toplam 5545.740 149
p <.001

Sonug olarak, arastirmanin Uglncl sorusu cgergevesinde yapilan analizler
sonucunda, kadinlarin son-test dolayh saldirganlik skorlarinin erkeklerden anlamli
bir sekilde fazla oldugu bulunmustur. Ayrica, 2 saat siddet icerikli oyun oynayan
kadinlarin son-test fiziksel saldirganlik skorlarinin erkeklerden daha ¢ok oldugu
gorulmustir. Benzer bir farkin 15 dk siddet icerikli oyun oynayan deneklerin fiziksel
saldirganlik skorlarinda goérilmemesinden dolayi fiziksel saldirganlik s6z konusu
oldugunda oyun oynama suresinin cinsiyetler arasi fark yarattiyi sonucunda

ulasilabilir.
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BOLUM IV

4.1. TARTISMA

Bilgisayar oyunu kullaniminin ¢ocuklar arasinda her gecen gin daha fazla
yayginlasmasina bagli olarak, bu oyunlarin gocuklar ve gencler Uzerindeki etkisine
iliskin tartismalar yogunlagsmistir. Sosyal Ogrenme Kurami, Uyariima Aktarimi ve
Genel Duygusal Saldirganlik Modeli Kurami, siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynamanin, ¢ocuklarin saldirganlik egilimini arttiracagini, icgiidii Kurami ve
Engellenme-Saldirganlik Kurami ise siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin
saldirganhik egilimini azaltacagini savunmaktadir (Cetinkaya, 1991). Kuramsal

diizeyde gozlenen bu farklilik arastirma sonuglarinda da gorilmektedir.

Tarkiye’de ve yurtdisinda yapilan bazi calismalar, bilgisayar oyunlarinin
¢ocuklara etkisinin, oynanan oyunun tlriine ve oyun oynama suresine goére farklilik
arz ettigini gostermektedir (Scott, 1997; Kirsh, 1998; Funk, 2004; Anderson, Gentie
& Buckley, 2007; Bilgi, 2005; Kars, 2010). Beceri oyunu niteligindeki oyunlarin,
cocuklarin gelisim surecinde katkisinin oldugunu bulgulayan arastirmalarin (Chen &
Chuang, 2007; Coruh, 2004; Kula, 2005; Oz, 2009; Oztiirk, 2007) yaninda, siddet
icerikli bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin saldirganlik egilimini arttirdiyi sonucuna
ulasan arastirmalarda mevcuttur (Anderson & Dill, 2000; Scott, 1997; Griffiths, 1999;
Kirsh, 1998; Irwin & Gross, 1995; Dominick, 1984; Schutte vd., 1988; Silvern &
Williomson, 1987; Calvert & Tan, 1994; Anderson & Ford, 1986; Gunter, 1998;
Gentile & ark., 2004; Funk, 2004; Anderson, Gentie & Buckley, 2007). Yine siddet
icerikli bilgisayar oyunlarinin c¢ocuklarin saldirganlik egilimine etkisi olmadigini
savunan bazi arastirmalarin varligi da, konuya iliskin net bir kaninin olugmasini

zorlagstirmaktadir (Graybill & ark., 1985; Cooper & Marki 1986; Winkel & ark., 1987).
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Bu belirsizlik durumu egitimcilerin ve anne-babalarin, ¢ocuklarinin oyun
aliskanliklari konusunda net bir tutum belirlemelerini guclestirmektedir. Bu yonu ile
arastirma sonuglarinin  egitimcilerin  ve anne-babalarin, ¢ocuklarin  oyun
aliskanliklarina yonelik tutumlarini belirlemede kolaylik saglamasi ve literatlire katki

sunmasi beklenmektedir.

Arastirmanin 6rneklemi, cocuklarin bilgisayar oyunu oynama olanaginin
sinirli oldugu, Tunceli ili sinirlarinda bulunan yatil ilkégretim boélge okullarinda
okuyan, kdéy cocuklarindan olusturulmustur. Arastirmanin, internet kafelerin ve
evlerde bilgisayar kullanim oraninin yaygin oldugu kent merkezlerinde yapiimasinin,
elde edilen bulgular tartismali kilabilecegi diUstincesi ile 6rneklemin, bilgisayar
oyunlarini oynama olanaklarinin sinirlh oldugu kdéylerde yasayan cocuklardan
olusturulmasina karar verilmistir. Zira kent merkezlerinde yapilan arastirmalarda,
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar tarafindan yaygin olarak kullanildigi bulgulanmistir
(Bilgi, 2005). Bu nedenle drneklemin yatil ilkdgretim bolge okullarina devam eden
ogrencilerden  olusturulmasinin, ¢alismanin  kontrol  giclni  arttiracagi

dusunulmastar.

Arastirmanin surdurtldigld 5 gun boyunca siddet icerikli bilgisayar oyun
oynayan (2 saat ve 15 dakika sure ile) 6grencilerin “Fiziksel saldirganlik”, "Sézel
Saldirganlik”, “Dolayh saldirganlik”, “Ofke” ve “Toplam Saldirganlik” puanlarinin,
beceri oyunu oynayan grup ile kontrol grubundan anlamli dizeyde yiksek oldugu
bulgulanmistir. Bu bulguya dayanarak siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamanin
ogrencilerin saldirganlik egilimini arttirabildigi dlsunulebilir. Elde edilen bu bulgu
sosyal 6grenme kuraminin kurucusu Bandura (1963) tarafindan yapilan
“saldirganligin  6grenilmesi” deneyi sonuclari ile paraleldir. Bandura’nin
calismasinda, deneye katilan ¢ocuklara, bir yetigkin tarafindan sergilenen saldirgan

davraniglar izletilmis ve sonrasinda da g¢ocuklarin modelden goérdikleri saldirgan

davraniglari taklit ettikleri gdzlenmistir. Arastirmada kullanilan bilgisayar oyunlari da,
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oyunculara c¢ok sayida fiziksel saldirganlik goruntuleri sunmaktadir. Bu yonu ile
oyunu oynayan Kisinin ekranda izledigi fiziksel saldirganlik davranislarindan
etkilendigi, Bandura tarafindan yapilan “saldirganhigin 6grenilmesi” deneyi ile benzer

sonugclara ulagildigl séylenebilir.

Toksdz (1999) bilgisayar oyunu oynayan kisinin oyun sirasindaki duygusal
tavrinin, sinirlilik, regresyon, hayal kirikligi gibi olumsuz bigimler alabilecegini ifade
eder. Siddet igerikli bilgisayar oyunu, oyunun sanal kahramaninin diger oyun
karakterleri ile surekli olarak kavga etmesini gerektirmektedir. Bu kavgalar bir oyun
karakterinin digerini 6ldirmesi ile sona ermektedir. Oyuncunun performansina bagli
olarak kimi zaman oyunun kahramani, kimi zaman da diger karakterler s6z konusu
kavgalardan galip gelmektedir. Sanal da olsa, yasanan bu surekli ¢atisma halinin,
oyun ile yogun etkilesim halinde bulunan oyuncunun "fiziksel saldirganlik”, “6fke”
“‘dolayh saldirganlik® ve “s6zel saldirganlik” egilimlerinde artisa neden olmus

olabilecegi sdylenebilir.

Siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan grupta yer alan égrencilerin “Fiziksel
saldirganhk”, “sézel saldirganhk”, “digsmanlik” ve “Ofke” alt dlgeklerinde meydana
gelen artis “toplam saldirganlik” dizeylerine yansimistir. Zira toplam saldirganlik

puani alt 6lceklerden alinan puanlarin toplamindan olusmaktadir.

Siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamanin saldirganlik egiliminde artisa
neden oldugu bulgusu diger bazi arastirma sonugclari ile de tutarhidir. Bu arastirmalar
da siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin saldirganlik ediliminde artisa neden
oldugunu gostermektedir (Anderson & Dill, 2000; Scott, 1997; Griffiths, 1999; Kirsh,
1998; Irwin & Gross, 1995; Dominick, 1984; Schutte vd., 1988; Silvern & Williomson
1987; Calvert & Tan, 1994; Anderson & Ford, 1986; Gunter, 1998; Gentile & ark.,
2004; Funk, 2004; Anderson, Gentie & Buckley, 2007). Elde edilen bu sonug, siddet

icerikli bilgisayar oyunlari oynamanin saldirganlik egilimini arttirmadigini ortaya
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koyan diger arastirma sonuclarina da ters diusmektedir (Graybill & ark., 1985;
Cooper & Marki, 1986; Winkel & ark., 1987). Elde edilen sonuglar arasindaki bu
farkhiliklar, arastirmalarda kullanilan yontemlerin ve araglarin farkli olmasi ile
aciklanabilir.

Siddet icerikli bilgisayar oyunlari oynamanin saldirganhk egiliminde artisa
neden oldugu bulgusu, Sosyal Ogrenme Kurami, Uyariima Aktarimi Kurami Ve
ipucu Kuraminin, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin saldirganligi arttiracagi
yonundeki ongorulerini dogrular niteliktedir. Ayni bulgu siddet icerikli bilgisayar
oyunlari oynamanin saldirganlik egilimini azaltacagini savunan icgiidii Ve Katarsis

Kuramlarinin éngoérileri ile tutarli gérinmemektedir.

Arastirmaci ilgili literatlri incelerken, Engellenme Saldirganhik Kurami
cercevesinde, siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganhk egilimine etkisine
yonelik iki ayri beklentinin bulundugunu belirlemistir. Cetinkaya (1991) Engellenme
Saldirganlik Kuramina gore siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin saldirganhk
ediliminde azalmaya neden olacagini ifade ederken; Kirsh (2006) yine ayni kurami
temel alarak, siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynamanin saldirganhigi arttirmasinin
beklenecegini belirtmistir. Ancak Kirsh kuramin bu iddiasini dogrulamaya yetecek
yeterli kanit olmadidini da belirtir. Ayni kurama iligkin bu iki farkli degerlendirme,
kuramin farkli yénleri ile ele alinmasinin sonucu olabilir. Cetinkaya (1991) engelleme
saldirganhk kuramina goére, siddet igerikli bilgisayar oyun oynamanin, Kkisinin
engellenmislik duygularini oyun karakterleri araciligiyla ile disa vurmasina neden
olacagint ve bu sekilde kisinin saldirganlik egiliminde azalma olmasinin
beklenecegini ifade eder. Kirsh (2006) ise, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan
kisinin, oyun esnasinda bircok “engellenme” durumu ile karsilagabilecegini, bu
durumda engellenme saldirganlik kuramina gére oyuncunun saldirganlik egiliminde
bir artisin beklenmesi gerektigini belirtir. Arastirma sonucunda ulasilan bulgular ile

bu iki tutum degerlendirildiginde; siddet igerikli oyun oynayan katihmcilarin oyun
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icerisinde, engellenme duygusunu siklikla yasamasina neden olacak birgok unsurun
bulundugu sdylenebilir. Nitekim s6z konusu oyunda kendisine verilen gérevi yerine
getirmeye calisan bir gangasterin, amacina ulasmak igin strekli olarak énlne ¢ikan
engelleri asmasi gerekmektedir. Bu engellerin gogu da mafya mensubu niteligindeki
diger oyun Kkarakterleri ve polisi temsil eden oyun Kkarakterlerinin saldirgan
tutumlaridir. Kirsh (2006) bu tur engellenme durumlarinin, oyuncunun provoke
olmasina neden oldugunu ve bunun sonucunda oyuncunun saldirganlik egiliminde
artisin gorilebilecegini ifade eder. Bu nokta da beceri igerikli bilgisayar oyunlarinin
da oyuncunun basarili olmasini engelleyecek unsurlara sahip oldugu, bu nedenle
ayni etkinin beceri oyunu oynayan grupta da izlenmesi gerektigi distnulebilir. Ancak
iki oyun arasindaki kimi farklar oyuncunun engellenmislik hissini etkilemis olabilir.
Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinda kisinin ilerlemesini engelleyen diger oyun
karakterleri iken, beceri oyununda buna benzer somut engelleyici bir unsur yoktur.
Bu durumda siddet icerikli bilgisayar oyununu oynayan oyuncu diger oyun
karakterlerinin ilerlemesini engelledigini distnurken, beceri oyunu oynayan oyuncu
ilerleyememesini kendi oyunculuk kabiliyetleri cercevesinde degerlendirmis olabilir.
Ozetle siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan oyuncu ‘bir bagkasr’ tarafindan
engellendigini dislinlip daha fazla stres yasamis olabilir. Bu durum, engellenme
saldirganhik kuramina gore siddet icerikli oyun oynayan grubun saldirganlik
egiliminin beceri grubundaki o&grencilere goére neden daha fazla oldugunu
aciklayabilir. Bu bakis agisi ile arastirma sonucu ulasilan siddet icerikli bilgisayar
oyunu oynamanin saldirganlik egilimini arttirdigi bulgusu engellenme saldirganlik

kurami ile tutarl oldugu sdylenebilir.

Arastirma sonucunda elde edilen bir diger bulgu ise siddet icerikli bilgisayar
oyunu oynama silresindeki artisa paralel olarak, saldirganlik ediliminde de artis
oldugudur. Bu amagla yapilan analizlerde 2 saat sure ile siddet icerikli bilgisayar

oyunu oynayan grubun “fiziksel saldirganlik”, “6fke”, “s6zel saldirganlik” ve “toplam
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saldirganhk” egilimlerinin ayni oyunu 15 dakika sire ile oynayan gruptan fazla
oldugu bulgulanmistir. Bu bulgu, Bilgi (2005), Ulusoy (2008) ve Kars (2010)
tarafindan arastirma sonugclar ile tutarlidir. Bilgi tarafindan 2005 yilinda yapilan
arastirmada da siddet igerikli bilgisayar oyunu oynama silresi arttik¢a, antisosyal
saldirganhdin arttigi bulgulanmistir. Bilgi bu durumun genel duygusal saldirganlik
modeli ile tutarlh oldugunu belirtmektedir. Bu kuram siddet icerikli bilgisayar
oyunlarinin kisa vadede saldirganlik dislncelerini uzun vadede ise saldirganca

davraniglari arttiracagini savunmaktadir.

Uzun sure ile siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynayan grubun saldirganlik
egiliminin, ayni oyunu kisa slre ile oynayanlardan daha fazla olmasi, oyuncunun,
oyun sirasinda yasadigi duygusal degisimlere daha uzun stre maruz kalmasi ile
aciklanabilir. Toks6z (1999) bilgisayar oyunu oynayan kisinin oyun sirasindaki
duygusal tavrinin, sinirlilik, regresyon, hayal kirikligi gibi olumsuz bigimler
alabilecegini ifade etmistir. Bu durumu 2 saat yasayan grubun saldirganlik egiliminin
ayni durumu 15 dakika sire ile yasayan gruptan daha fazla olmasi beklenebilir. Zira
oyunu 2 saat slre ile oynayan grupta yer alan 6grenciler bilgisayardan yansiyan ses
ve goruntllere daha uzun slire maruz kalmigtir, Toks6z tarafindan ifade edilen
duygusal gerilimi daha uzun sure yasamistir. Zira ¢calisma sirasinda siddet igerikli
oyunu 2 saat sire ile oynayan grup ile siddet icerikli bilgisayar oyununu 15 dakika
sure ile oynayan grubun, oyuna konsantre olma dizeyleri arasinda belirgin bir
farklilik oldugu arastirmaci tarafindan goézlenmistir. 2 saat sire ile bilgisayar oyunu
oynayan grup, oyunun asamalarini gegme gabasina yogunlasip, oyun kahramani ile
O0zdesim kurabilirken, 15 dakika stire ile ayni oyunu oynayan grupta bu 6zdesimin
gerceklesemedigi izlenmistir. Ekrandan yansiyan gorintilere daha uzun siire maruz
kalinmasinin saldirgan davraniglari model almaya daha uygun bir kosul oldugu
sdylenebilir. Bu durum sosyal 6grenme kuraminin ‘model alarak 6grenme’ savunusu

ile tutarli goérinmektedir. Engellenme saldirganlik kuramini ¢ergevesinde
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degerlendirildiginde ise oyuncunun daha uzun siUre ‘engellenme’ durumu

yasamasinin saldirganlik egiliminin artmasina yol agtigi disinulebilir.

Siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan grubun saldirganlik egilimlerinde
meydana gelen artisin cinsiyet degiskenine gore farklihk gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla yapilan analizlerde, kizlarin fiziksel saldirganlik egilimlerindeki
artisin erkeklerden daha fazla oldugu bulgulanmistir. Bu bulgu bazi arastirma
sonuglar (Cooper & Marki, 1986; Scott, 1995) ile tutarli iken diger bazi arastirma
sonuglar ile tutarh goérinmemektedir (Cetinkaya, 1991). Scott (1995) farkl
bolgelerde yapilan bu tip arastirmalarda, birbiri ile o6rtismeyen sonuglara
ulasilabilecegini belirtir. Bu durumu bireyin icinde yasadidi sosyal atmosfere
baglayan Scott, kizlarin ve erkeklerin kiltirlenme bigimleri arasindaki farka
odaklanir. Ona gore her kulturel yapi kendi degerlerine uygun olarak, kiz ve erkek
cocuklarin farkh davranis kaliplari edinmesini saglar. Fromm (1993) bu durumun
ilkel topluluklardan ginimize dedin devam eden bir durum oldugunu ifade eder.
Atkinson ve arkadaslari da (2002) kiz ve erkek ¢ocuklarin cinsiyet rollerini kazanma
sureglerinde icinde yasadiklari toplumun belirleyici oldugunu savunurlar. Bu goérise
g6re bazi toplumlarda kizlarin ve erkeklerden beklenen davraniglarin benzesirken,
kimi toplumlarda her iki cinsten birbirinden son derece farkh davranislar sergilemesi
beklenir. Bu durumda farkli davranis repertuarlarina sahip olan kiz ve erkek
¢ocuklarin deneysel oturumlar sonucunda, arastirmaya konu olan bagimsiz

degiskenden farkl sekilde etkilenebilecegi sdylenebilir.

Bu arastirma sonucunda siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin
¢ocuklarin saldirganlik egilimini arttirdigi bulunmustur. Yine bu oyunlari daha uzun
sire oynayan katilimcilarin saldirganlik egilimlerinin ayni oyunu kisa sure ile
oynayanlardan daha yuksek oldugu sonucuna ulasiimigtir. Ayrica uzun sure siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynayan kiz ¢ocuklarin fiziksel saldirganlik egilimlerindeki

artisin erkek ¢ocuklardan fazla oldugu bulgulanmistir
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Sinirliliklar ve Oneriler

Arastirma sinirhliklari asagida belirtildigi gibidir.

e Arastirma, Tunceli ili sinirlarinda bulunan vyatili ilkdégretim bdlge

okullarinin 6., 7. Ve 8. Siniflarina devam eden dgrencileri ile sinirlidir.

e Saldirganlik &zelligine iliskin veriler, Agresyon Olgeginin dlgtigi

ozelliklerle sinirlidir.

Bu arastirma Tunceli ili sinirlarinda bulunan Pertek Yatili ilkégretim bolge
okulu ve Aktuluk Yatili ilkdégretim Bélge Okullarinin 6.7. ve 8. Sinif dgrencileri
Uzerinde yapilmistir. Arastirmanin farkh ilkogretim okullarinda okuyan ve farkh
o6grenim kademelerinde 6grenim goren ogrenciler Uzerinde yapilmasinin yararli
olacagi dustintlmektedir.

Arastirma sonucunda uzun sureli, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin
g¢ocuklarin saldirganlik egilimini arttirdigr sonucuna ulasiimistir. Bu nedenle anne
babalarin ve 6gretmenlerin ¢ocuklarin oyun oynama aliskanliklarini duyarllik ile
takip edip, c¢ocuklarin siddet igerikli oyunlarin olumsuz etkisinden korunmasina
yonelik bir takim tedbirler almasinin faydali olacagi disinulmektedir.

Yasa koyucularin gocuklari siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin olumsuz
etkilerinden korumaya yonelik bir takim tedbirler almasi 6nerilebilir.

Konu ile ilgili yapilacak yeni arastirmalarda, 6zellikle kligik yastaki gocuklarla
yapilacak arastirmalarda saldirganlik élcegi ile beraber deneysel oturumlar sonunda
¢ocuklarda gozlenecek davranis degisikliklerinin kaydedilmesi ve oyunlarin ¢gocuklar
Uzerindeki somut etkilerinin bu yolla tespit edilmesi dnerilebilir.

Bilgisayar uzun sureli kullaniminin etkilerini belirlemek amaciyla boylamsal

c¢alismalarin yapilmasinin literatiire katki sunacagi séylenebilir.
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Bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerin oyunlardaki gergekgilik dizeyini her
gecen gln arttirdi§i tespitinden hareketle benzer bir calismanin ileriki yillarda tekrar

yapilmasinin faydali olacadi distnulmektedir.
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kigiye Ilimiz Akwluk Yaul ilkogretim Bélge Okulu ve Pertek Yaul Iikogretim Bolge Okullaninda (4. _
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EK: 2

VELI iZiN BELGESI

Velisi bulundugum ......cccccceees evvvivinieene adh 6grencinin okulumuzda yurutiilecek “
Siddet igerikli Oyunlarin Cocuklarda Saldirganhiga Etkisi” konulu ¢alismaya katiimasini
onayliyorum.

Adi-Soyadi

imza
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EK 3:

KiSISEL BILGI FORMU

Sevgili Ogrenciler;
Asagida sizlerin farkh aliskanliklariniz hakkinda bilgi sahibi olmamizi saglayacak cesitli

sorular bulunmaktadir. Sorulari cevaplarken lutfen size en uygun olan se¢enegi isaretleyiniz.
Katilminiz igin simdiden tesekklr ediyorum.

Savas EVCIN

Psikolojik Danigsman

Adiniz: Soyadiniz: Sinifiniz:

Yasiniz(........ ) Cinsiyetiniz: E O K O

1) Bos zamanlarinizi nasil degerlendirirsiniz?

A) Televizyon izleyerek B) Bilgisayar Oyunu Oynayarak C)Arkadaslarimla oynayarak
D) Diger

2) Arkadaslarinizla oynamayi en ¢ok sevdiginiz oyunlar hangileridir?
A)
B)
C)
D)

3) En sevdiginiz oyuncaklari sirasi ile yaziniz.

A)
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4) En sevdiginiz 4 televizyon programini yaziniz.

A)
B)

C)
D)
5) Ailece izlediginiz 4 Televizyon programini yazini?
A)
B)
C)
D)
6) Evinizde Bilgisayar var mi?

A) Evet B) Hayir

7) Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz?
A) Evet B) Hayir

(* 7. Soruya hayir dediyseniz 10. Soruya geginiz.)

8) Ortalama olarak haftada ne kadar sure bilgisayar oyunu oynarsiniz?

A) Haftada 1 saat B) Hafta 2 saat C) Haftada 3 saat D) Hi¢c oynamam

9) Bilgisayar oyunlarini en ¢ok nerede oynarsiniz?

A) Evde B) internet Cafede C) Arkadaslarimin evinde

10) Arkadaslariniz ile bir sorun yasadiginizda ne yaparsiniz?
A) Konusarak ¢bzerim
B) Tartisinm
C) Kuserim

D) Kavga ederim

D) Okulda

11) Annenizi ya da babanizi kizdiracak bir sey yaptidiniz zaman size nasil davranirlar?

A) Sadece uyarirlar
B) Kizarlar
C) Ceza verirler

D) Beni doverler
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EK: 4

AILE BiLGi FORMU

1) Ailenin yasadigi yer

A) Kdy B) ilce Merkezi C) il Merkezi

2) Ev kendinize mi ait kira mi?

A) Kira B) Kendimize Ait

3) Ailenizin aylik geliri nedir ?

A) 649 TLve alti B) 650-1249 TL C) 1250- 1999 D) 2000 TL ve st

4) Babanin egitim durumu: ......cccooveveeevererennne,

5) Annenin egitim durumu: ........cccceveeeeeveienenenn,
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EK:5

AGRESYON OLCEGI

KARAKTERINIZE EN UYGUN OLAN SECENEGI (x) SEKLINDE iSARETLEYINiz

c

3 2
g ls | 5
s | 2138 |5|%
2|3 |3 | &8
SIS | B |2 |8
£ (S |as | & |

1. Arkadaslarim ¢ok miinakasaci oldugumu séylerler

2. Sans hep baskalarina giltyor, onlardan yana oluyor

3. Birden sinirlenirim, ama g¢abuk sakinlesirim

4. Kendimi sik sik diger insanlarla tartisirken bulurum

5. Bazen hayatin bana adaletli davranmadigini diistinliriim

6. insanlarla ayni fikirde olmazsam onlarla tartismaktan kendimi alikoyamam

7. Bazen ortada higbir neden yokken parlarim

8. Kiz ya da erkek birisi beni kizdirirsa ona vurabilirim

9. Bazen niye bu kadar sert oldugumu merak ediyorum

10. | Tanidigim insanlari tehdit ettigim olmustur

11. | Biri ¢ok lizerime geldiginde, beni sikistirdiginda ona vurabilirim

12. | Ofkemi kontrol etmekte zorluk cekerim

13. | Eger ¢ok kizarsam o kisinin yaptigi isleri berbat edebilirim

14. | Kapiyi arkadan gelenin ylziine ¢arpacak kadar ¢ildirabilirim

15. | insanlar bana patronluk tasladiklarinda onlarin inadina isi agirdan

alabilirim
16. | insanlar bana nazik davrandiginda, sonradan ne isteyeceklerini merak
ederim

17. | Her seyi dagitacak kadar ¢ilginlasabilirim

18. | Bazen sevmediklerim hakkinda dedikodu yapar, sugu onlara atarim

19. | Ben sakin biriyim

20. | insanlar beni kizdirirlarsa, onlar hakkindaki gercek diisiincelerimi séylerim

21. | Bazen insanlarin arkamdan gildiklerini hissederim

22. | istedigim bir seyi elde edemedigim zaman kizginhgimi gésteririm

23. | Bazen birine vurma istegimi kontrol edemem

24. | Pek ¢ok insandan daha ¢ok kavga ederim

25. | Eger biri bana vurursa bende ona vururum

26. | Arkadaslarim ile ayni fikirde olmadigimda agikca soylerim

27. | Haklarimi korumak icin kavga etmem gerekirse hi¢c cekinmem

28. | Fazla dost¢a davranan yabancilara glivenmem

29. | Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba gibi hissederim

30. | Beni gercekten rahatsiz edenlere susarak, ilgilenmeyerek tepki veririm

31. | Arkadaslarimin arkamdan, benim hakkimda konustuklarini bilirim

32. | Baziarkadaslarim, benim diisiinmeden hareket ettigimi soylerler

33. | Bazen higbir sey diisinemeyecek kadar kiskang olurum

34. | El sakasi yapmaktan hoslanirim
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