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1. GIRIS

Farkli medya bigimlerinin insanlar tlizerindeki etkisi toplum i¢in uzun
zamandir endise kaynagi olmustur. Bununla birlikte, son zamanlarda dijital
oyunlarin popiilerliginin artmasiyla birlikte, o6zellikle siddet iceren oyunlarin
saldirganlik tizerine etkisi biiyiik bir odak noktasi olmugtur. Okul saldirilar1 sonrasi,
faillerin siddet iceren video oyunlart oynadigi (6r. Benedetti, 2007) rapor
edildiginde, toplumdaki mevcut kaygilar1 da artirdigr bildirilmistir. Ayrica, ¢esitli
iilkelerdeki video oyunlar1 i¢in (6rnegin, Amerikan Eglence Yazilim Degerlendirme
Kurulu [ESRB], 2016), insanlar1 video oyunlarinin, siddet icerigi, cinsel igerik ve
dil gibi olumsuz yonleriyle ilgili uyaran derecelendirme sistemleri kurulmustur.
Video oyunlarmin saldirganhik iizerindeki etkisini degerlendiren c¢ok sayida
aragtirma yapilmistir, ancak Oncelikle saldirganligin ne oldugunu ve video
oyunlarinin onu nasil etkileyebilecegini anlamak oOnemlidir. Bu nedenle, bu
caligmada saldirganligin tanimi1 ve nasil etkilendigine dair kuramlar ele
alinmaktadir. Bu ¢alismanin ana odagi video oyunlart i¢indeki siddet ve rekabet
oldugundan, bu faktorlerin saldirganligi nasil artirabilecegini aciklayan kuramlardan

sOz edilecektir.

Siddet iceren video oyunlarinin saldirganlik lizerindeki etkisi yillardir ilgi
¢eken bir konu olmustur. Ancak bu alandaki tartismalar son yillarda tutkulu
oyuncularin gerceklestirdikleri okul saldirilarinin ardindan artmistir. 1999'da
Columbine Lisesi katliaminda ates edenlerin, Doom (TM) dahil olmak {izere, siddet
iceren video oyunlar1 oynadiklar1 belirtilmistir (Anderson ve Dill, 2000). Daha
sonra Floridali avukat Jack Thompson siddet iceren video oyunlarinin 2007
Virginia Tech saldirisinin arkasindaki sebep oldugunu iddia etmistir (Benedetti,
2007). Daha yeni bir ornekte ise, Call of Duty (TM) gibi siddet iceren video
oyunlarinin tutkulu bir oyuncusu oldugu bildirilen failin, 20 ¢ocuk ve 6 egitimciyi
oldiirdiigii tespit edilmistir (Sandyfield, Rivera, Kovaleski, 2013). Sandy Hook’un
ilkokul saldiris1 sonucu, bazi ABD’li siyasetciler siddet iceren video oyunlarinin
daha siki bir sekilde denetlenmesi ¢agrisinda bulunmustur (Sandoval, Friedman ve

Hutchinson, 2013). Bununla birlikte, eski ABD Bagskani Barack Obama, video



oyunlar1 ile saldirganlik gosteren davranislar arasindaki iligkiyi daha iyi
degerlendirebilmek i¢in 10 milyon dolarlik arastirma biitgesi 6nererek (Sandoval ve
ark., 2013) miidahale politikalar1 olugturulmadan 6nce daha fazla ¢caligma yapilmasi
gerektigini One siirmiistiir. Bu son saldirilar, siddet igeren video oyunlarina ilgiyi
arttirmis olsa da medyanin siddet igeren Antik Yunan déneminden giintimiize kadar
siiregelen olumsuz etkilerine dair endiseler oldugu bilinmektedir (Sandoval ve ark.,

2013).

Video oyunlar1 oynama tecriibesine sahip olan bir &gretmen olarak bu
konuyu se¢gmemdeki sebep; yedi yillik 6gretmenlik kariyerimde ergenlerin ve geng
yetigkinlerin davranislarindaki degisimlerin ne kadarmin video oyunlar etkisi ile

oldugunu sorgulamam ve 6te yandan gézlemleme firsati bulmamdir.

1.1. Siddet Iceren Medya Arastirmalarimin Kisa Tarihi

Medyanin yozlastirici etkisine dair ilk belgeler Antik Yunan ve Roma
donemlerine dayanmaktadir. M.O. 399'da Socrates gen¢ dgrencilerini konusmalar
yoluyla olumsuz etkiledigi i¢in O0liime mahkiim edilmistir (Starker, 1989). Daha
sontra Roma Gladyatér doneminde, Tertullian (200) Hristiyanlar1 giinaha
stiriikleyecegini  diisiindiigli i¢in onlarin gladyatér oyunlarma gitmemeleri
gerektigini Onermistir. Daha sonra 19. yiizyilin ortalarinda okuryazarlik genel

niifusa yayildik¢a kitaplarin olumsuz etkileri olduguna iligkin goriisler yayilmistir
(Kutner ve Olsen, 2008).

Toplumun baz iiyeleri, sosyal meseleleri ve gocuklarda su¢ oranlarndaki
artiglar1 tartismali yayinlara baglamaya baslamistir (Kutner ve Olsen, 2008; Trend,
2007). Erken modern donemde siddet yonelimine dair herhangi bir bilimsel arastirma
yapilmamasina karsm, kimi g¢evrelerce siddet igeren medyanm insanlarin daha
saldirgan olmalarina neden oldugu varsayildiklari gozlenmektedir. Ayrica, siddetin
¢ok uzun zamandir genel eglencenin bir pargasi da oldugu bilinmektedir (A.Dowsett
2017).



1900'i yillarin baslarinda yaratilan ve yayilan uzun metrajh filmlerin, ¢ogu
zaman merkezi bir konu olarak siddet i¢eren bir temasi olmustur (Trend, 2007).
Bununla birlikte Amerika ve Avrupa’da arastirmacilar arasinda siddet tasviri ile ilgili
endiseler dogmustur. 1922'de Amerika'da filmlerde neyin uygun olduguna iligkin
igerik kurallarini diizenleyici bir kurum kurulmustur (Trend, 2007). Televizyonun
sektore girmesi ile de benzer adimlar1 arttirmistir (Trend, 2007). Bu durum siddet
iceren medyanin, toplumdaki saldirganlik diizeyine etkisini bilimsel olarak
degerlendiren bir¢ok calismaya yol agcmistir. Ancak, yirminci yiizyilin sonunda
arastirmacilar siddet icerikli filmlerin ve televizyon programlarmin saldirganlik
tizerindeki etkilerine dair farkli goriislere sahip olmuslardir. Paik ve Comstock (1994)
tarafindan yapilan kapsamli bir meta-analiz, 1957 ve 1990 tarihleri arasinda yapilan
alan calismalart i¢in orta diizeyde bir etki biiylikligi (r =.37) bulmustur. Ayrica
Bandura, Ross ve Ross'un (1963) yaptigi tinlii deneyde gocuklarin siddet igerikli bir
video izledikten sonra daha saldirgan olma ihtimali oldugunu gostermistir. Bu
calisma, sosyal 6grenme kuraminin temeli olup cocuklarm saldirgan davraniglari
gozlemleyerek saldirgan olmay1 6grenebileceklerini gostermistir. Bu nedenle, siddet
iceren filmlerin ve televizyon programlarinin ¢ocuklarin saldirgan davraniglar
gostermeleriyle iliskili oldugu goriisii kabul gérmiistiir. Ote yandan, Freedman (2002)
giivenilir olmayan saldirganlik Olgiitleri kullandig1r iddia edilen ¢aligmasini
yayinladiktan sonra (bkz. Freedman, 2002, daha fazla bilgi igin), ¢aligmalarin
yalmizca %28'inin siddet iceren medyanin saldirganligi etkiledigi hipotezini
destekledigini tespit etmistir. Aslinda, ¢alismalarin %55'i hipotezi desteklememistir ve
yiizdeligin geri kalan1 ya belirsizdir ya da dogrudan iligkili degildir. Freedman’in
calismas1 Amerika Sinema Filmleri Birligi tarafindan finanse edildiginden ve medya
siddetiyle ilgili Onceden herhangi bir c¢alisma yapmadigi igin tarafsizhigi
sorgulanmigtir (Bushman, Gollwitzer ve Crus, 2015). Bu tez konusu geregi video
oyunlarina odaklandigindan, diger medya tiirlerinden daha fazla bahsedilmeyecektir.
Bununla birlikte, Freedman (2002), Paik ve Comstock (1994) gibi makale
derlemelerinden elde edilen bulgular, video oyunlarmin yiikselisinde, arastirmacilar
arasinda diger siddet i¢eren medya bigimlerinin saldirganlik tizerinde bir etkisinin

olup olmadig1 konusunda bir tartisma oldugunu géstermektedir.



1970'lerde Space Invaders (TM) gibi video oyunlarina konsollar araciligiyla
halkin erisimi saglanmistir. 1980'lerde ve 1990'larin basinda video oyunlari
grafikleri gelistirilmis ve oyundaki karakterlere birbirinin {izerine siddet
uygulayabilme imkan1 verilmistir (Ferguson, 2010). Ornegin Street Fighter (TM) ve
Mortal Kombat (TM) oyunlar1 gibi. Bu oyunlar, daha sonra gelen popiiler ve siddet
icerikli (Orn. Grand Theft Auto (TM)) oyunlarin da, siddet iceren filmlerin ve
televizyon programlarinin olumsuz etkilerini arastiran kisilerin de ilgisini ¢ekmistir.
En biiylik endiselerden biri, oyuncularin pasif olarak izlemek yerine, oyunda siddet
iceren eylemler gerceklestirebilmesiydi (Lin, 2013a). Ornegin, Grand Theft Auto
(TM) oyuncular1 oyun i¢inde ¢almak, 6ldiirmek ve yikim yaratmak i¢in etkilesime
girebilmektedir. Aktif bir sekilde siddet igeren bir video oyununa dahil olmanin,
siddet egilimini yalnizca izlemekten daha fazla arttirdigt bulgusunun, son

arastirmalarin bulgular1 ile uyumlu oldugu gériilmiistiir (Lin, 2013a).

Bir filmi izlemek yerine bir video oyununda etkilesimde bulunmak video
oyunlar1 ve filmler / televizyon programlar1 arasinda gesitli farklar yaratmistir. Bu
farklardan biri rekabetin roliidiir. Filmler ve televizyon programlar1 gercekten bir
rekabet duygusu yaratamasa da birgok video oyunu rekabet kavrami iizerine
kuruludur, 6rnegin Street Fighter'de (TM) bir oyuncu sanal bir savasta baska bir
oyuncuya veya bilgisayara kars1 yarigsmaktadir. Bununla birlikte, medyadaki siddete
iligkin arastirmalarin ge¢misi nedeniyle, ¢ogu arastirma oyunlardaki siddete
odaklanmis ve sonug¢ olarak rekabet biiyiikk Olgiide gormezden gelinmistir.
Medyadaki siddet arastirmacilar arasinda zaten ele alinan bir konu olmasina karsin,

video oyun arastirmalarinin ana odagi haline gelmistir.

Ferguson (2008, 2010) “sagduyu kavramlar1” (common sense notions) ile
ahlaki inanglar, dini inanglar ve bilimsel dogmay1 icerebilecek bu toplumsal
inanglarin bir ahlaki panik yarattigini savunmustur (Sekil 1.1). Gauntlett'den (1995)
uyarlanan Ferguson’un (2010) ahlaki panik ¢arkinin bir yonii medyanin etkisidir.
Ormegin, Sandy Hook Ilkégretim okulunda gergeklesen olaylarin failini gosteren
haberler ve medya kuruluslarindan gelen raporlar, failin Call of Duty (TM) gibi

siddet igeren oyunlarin tutkulu bir oyuncusu oldugunu ve 22.000'den fazla kafa atis1



da dahil olmak iizere 83.000'den fazla c¢evrimig¢i Oldiirme puanmi aldigim ileri
siirmiistiir (Bates ve Pow, 2013; Kleinfield ve ark., 2013). Politikacilar bu olaya
dayanarak daha sonra video oyunlarmin daha siki bir sekilde diizenlenmesini
istediler (Sandoval ve ark., 2013). Bu aym zamanda politikacilarin korku
uyandirdig1r ahlaki panik c¢arkinda bir adimdir. Bununla birlikte, medyadan ve
politikacilardan gelen baskilara karsin, Connecticut Eyaletindeki Cocuk Avukatligi
Ofisi (2013) resmi raporunda, failin ¢ok oynadig1 siddet icermeyen bir dans etme
video oyunu olarak Dance Dance Revolution (TM) gdsterildi. Ferguson tarafindan
oOne stirtldigi gibi (2008) medya siddet igeren video oyunlariin olumsuz etkilerini
zaten endiseli bir topluma kolaylikla kabul ettirebilmektedir ve siyaset¢ilerin panige
kapilmalar1 bu konuda iyi bir Ornektir. Baska bir Ornek ise Virginia Tech
saldirisindan birkag giin sonra Floridali avukat Jack Thompson, failin, siddet igeren
video oyunlarinin aktif bir oyuncusu oldugunu belirtmesidir (Benedetti, 2007).
Bununla birlikte, ayrintili bir inceleme yapildiginda, Virginia Tech saldirisinin
failinin hi¢ video oyunu oynamadig1 ortaya ¢ikmustir (Virginia Tech Review Panel,

2007).

basinda bildirilen korku
destekli arastirmalar \

arastirmanin varligi korku yaratir politikacilar politik
korkuyu destekleyen arastirmalar kabul edilir kazanim igin korku
korkuyu elestiren arastirmalar g6z ardi edilir yaratirlar

Sosyal beklentiler dogrul- potansiyel olumsuz
tusunda yapilan ve uretilen P etkiler konusunda medya
arastirmalar raporlan

sosyal inanclar

Sekil 1.1. Ahlaki Panik Carki. The Wheel of Moral Panic (C. J. FERGUSON,
(2010). Blazing Angels or Resident Evil? Can Violent Video Games Be
a Force for Good? Review of General Psychology, 14, p. 71).



Ahlaki panigin etkisi bilimsel arastirmalarin kalitesini ve raporlanmasini
degistirebilmektedir. Arastirma cagrilar1 yapilirken ve Ferguson'un (2008) iddia
ettigi gibi, toplumsal inanglara uygun olan caligmalar goriiniiste elestirel olarak
kabul edilirken, toplumsal inanclar1 elestiren arastirmalarin ise géz ardi edildigi
gozlenmektedir. Ahlaki panik ¢arkina eklenebilecek bir faktor; arastirma medya ve
politikacilarin “siddet iceren video oyunlar1 saldirganlhigi arttirir” endiselerinin
toplumsal inanci geri besledigidir. Bu nedenle, dongiiyii devam ettiren toplumsal
inan¢ gii¢lendirilir. Bdylece bu c¢arkin olumsuz etkileri devam eder ve toplumu

yanlis yonlendirir.

Ahlaki panik kurami kamuoyu tartismasi yapilmadan ©nce hipotezler
yaratmanin ¢ok zor olabilecegi yoniinde elestirilmistir. Her zaman bilim insanlari
olaylarla ilgili sonug¢ g¢ikardiktan sonra kamuoyu tartismast yapilmalidir. Halkin
merak ettikleri, neyin 6nemli, neyin konu ile alakali oldugu ve ger¢ek diinya
tizerindeki etkileri bilimsel arastirmayi yoOnlendirmemelidir. Goriiniir nesnellik
eksikligi Greitemeyer ve Mugge (2014) tarafindan yapilan meta-analizde
gosterilmistir. Bu makalede alaninda 6nde gelen ii¢ arastirmaci tarafindan yapilan
caligmalarin tutarli bir sekilde farkli sonuglar ortaya c¢ikardigi bulunmustur.
Anderson ve / veya Bushman tarafindan hazirlanan makaleler ortalama olarak
anlamli bir etkiye sahipken, Ferguson'un yaptigi caligmalarin ortalama olarak
anlamli bir etkisi olmamustir. Ayrica, diger arastirmacilar tarafindan ytiriitiilen
¢alismalarin ¢ogu Anderson ve Bushman ¢alismalari ile uyumludur. Sonug olarak,
Ferguson ile benzer sonuglar bulan bagka arastirmacilar olmasina karsin
Ferguson’un arastirmasiyla ilgili birka¢ sorun olabilir (Bushman ve ark., 2015).
Alternatif olarak, ¢cogu c¢alismanin Anderson ve Bushman caligmalari ile aym
dogrultuda olmasinin sebebi, durum bdyle goriinmese de yaym yanhiliginin bir
sonucu olabilir. Bu sonuglara karsin, Greitemeyer ve Mugge (2014) tarafindan elde
edilen bulgular, arastirmacilar arasinda siddet i¢eren video oyunlarinin saldirganlik

tizerindeki etkisi konusunda hala tartisma oldugunu gostermektedir.

Ozetle, siddet iceren medyanin saldirganlhik iizerindeki etkisi ¢ok uzun

zamandir tartisilmaktadir. Video oyunlari bu tartisma i¢in en son platformdur ve bu



durum arastirmacilarin video oyunlarinin rekabet gibi diger yonlerini goz ardi
etmesine neden olmus olabilir. Ahlaki panik kurami ve her iki taraftan digerlerinin
bulgulariyla ilgili konulardaki tartigmalar bu konunun ne kadar ofkeli bir sekilde
tartisildigini géstermektedir. Kamuda c¢ok sayida insan siddet igeren video oyunlari

oynadig1 ve bu konuda kaygi duyuldugu i¢in bu konunun arastirilmasi sarttir.

1.2. Kimler Video Oyunlar1 Oynar?

1970'lerde ilk ticarilestirilmis video oyunlarindan bu yana video oyunu
endiistrisi bliylimeye devam etmistir. Entertainment Software Association (ESA,
2015) tarafindan yayinlanan bir rapora gore; ABD’deki video oyun satiglar1 2003’te
7 milyar dolardan, 2014°te 15.4 milyar dolara yiikselmistir. 2014 yilinda da video
oyun aksesuarlarina ve donanimlarina 7.01 milyar dolar harcandig:1 goriilmektedir

(ESA, 2015).

ESA (2015) ayrica 155 milyon Amerikalinin video oyunlari oynadigini,
niifusun %42'sinin haftada ii¢ veya daha fazla saat oynadigini bildirmistir. Diger
raporlar, bu oranin ergen niifusta daha da yiiksek olabilecegini ve 8 ila 18 yas arasi
Amerikalilarin = %81'inin en az ayda bir kez video oyunlar1 oynadigini
gostermektedir (Gentile, 2009). ABD’de video oyunlari oynayan insanlarin %44’
kadindir (ESA, 2015). Bu da oyuncularin agirlikli olarak erkek olduklar: klisesini
clriitmektedir. Bununla birlikte, erkeklerin video oyunlarini daha uzun siire
oynadiklar1 unutulmamalidir. Ortalama olarak erkekler giinde 100 dakika, kadinlar

ise 77 dakika oynamaktadir (IGEA, 2016).

Tiirkiye niifusu 2015 yilinda yaklagik 78 milyon iken gen¢ niifus orani %
16,8 dir. Bu orana bakildigi zaman Avrupa geng niifus ortalamasinin iizerinde
oldugu goriilmektedir. 2016 yilinda Tiirkiye niifusu 80 milyonun {izerine ¢ikmustir.
Geng niifus orani da bu degisim ile dogru orantili sekilde artis gostermistir (Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016). Tiirkiye’de 2016 yilinda dijital oyun oynayanlarin sayisi

30 milyona ulagmistir. Bu oyunlardan iireticilerin elde ettigi gelir 755 milyon dolar



seviyelerine ¢ikmistir. Bu hasilatin % 42,5 1 mobil oyunlardan, % 57,5 1 bilgisayar
ve oyun konsollarindan oynanan oyunlardan elde edilmistir. Diinya siralamasinda
ise gelir bazinda Tiirkiye 16. sirada yer almaktadir. Tiirkiye’de 20 binden fazla
internet kafe bulunmaktadir ve her ay aktif 7.5 milyon oyuncu buralari ziyaret
etmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Fakat oyunlarin tiirlerine gore
oynanma oranlar1 degismektedir. Karahisar (2013) arastirmasinda oyunlarin konsol
oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrim i¢i oyunlar olmak iizere lice ayrildigini
aktarmaktadir. Detaylandirildiginda oyun segmentine gore pazar biiytlikliigiinde en
blyiik pay %?29’luk oranla konsol (TV) oyunlarindadir. Bunu sirasiyla, mobil
telefon oyunlar1 (%27), bilgisayar oyunlar1 (%27), tablet oyunlar1 (%10), giindelik
internet oyunlar1 (%5) ve elde tasinabilir oyunlar (%2) izlemektedir. Segmente gore

en yiiksek biiylime orani ise %23,4 ile mobil telefon oyunlarina aittir.

Tirkiye’de yapilan bazi arastirmalara gore oyun tercihleri ve bagimliliga
yatkinlik cinsiyet, gelir seviyesi gibi kosullardan etkilenmektedir. Ornegin Cavus ve
ark. (2016) bilgisayar oyunlar1 baglaminda gergeklestirdikleri arastirmada her bes
Ogrenciden birinin oyun bagimliligr riski tasidigini, erkeklerin kadinlara kiyasla
oyunlardan daha yogun etkilendigini ve oyun siiresini kontrol etmekte gii¢liik
yasadiklarin1 belirlemistir. Ayrica, ailenin gelir diizegi ylikseldik¢e bagimlilik
diizeyinin arttigini, bunun oyunlara harcanan parayla da dogru orantili oldugunu
tespit etmistir. Pala ve Erdem (2011) iiniversite 0grencilerinin dijital oyun tercih
nedenleri ile cinsiyet, siif diizeyi ve 6grenme stilleri arasindaki iliskiyi inceledikleri
calismada cinsiyetle oyun tercihleri arasinda anlamli bir iligkinin bulundugu, smif
diizeyleri arasinda ise anlamli bir iligkinin bulunmadigi sonucuna ulagmislardir.
Ayrica, tim smiflarda oyun tercih nedeni olarak ‘heyecan’ unsurunun 6n plana
ciktig1 ve siif diizeyi ylikseldikce oyun tercihlerinin ¢esitlilik gdstermeye ve zihinsel

planlamaya dayali oyunlara dogru bir ge¢is oldugunu belirtmislerdir.



1.3. Video Oyunlarmn Etki ve slevleri

Oyun tercihlerinde, 6zellikle yogun siddet iceren dijital oyunlarin, yalnzlik,
diisiik yasam doyumu, depresyon ya da dikkat sorunlar1 vb., psikososyal sorunlara
neden olabildigi gibi kimi dijital oyunlarin da yorgunluk ve stresi azalttii, bos
zamanlar1 degerli hale getirdigi, stresten uzaklastirdigi, problemlerle bas edebilme ve
0z gliveni yiikseltmeye yardimci oldugu ve gorsel dikkat becerilerini gelistirdigi
belirtilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2015). Dijital oyunlarin zihinsel gelisime katkist,
dikkat ve el becerilerini gelistirmesi, giinlik yasamda karar verme siire¢lerini
hizlandirmas1 gibi pozitif katkilarina karsin bagimhilik davranmisinin ekonomik ve
toplumsal agilardan 6nemli negatif etkileri de s6z konusu olmaktadir. Bu anlamda
dijital oyunlarmm kullanicilar tizerindeki en Onemli etkilerinden birisi yarattigi
bagimlilik davranisidir (Cavus ve ark., 2016). Uluslararasi ¢aligmalara gore dijital
oyun bagimliligr yayginhig %15 gibi oldukg¢a yiiksek diizeye kadar c¢ikmaktadir
(Irmak ve Erdogan, 2015a).

Bu istatistiklerden, video oyunlarinin hem erkekler hem de kadinlar arasinda
cok popiiler oldugu agiktir. Bu kadar popiiler olmalarinin nedeninin eglence faktorii
oldugu diisinilmektedir. Aslinda, International Global Ethics Association, IGEA
(2016) raporu, insanlarin video oyunlari oynamalarimin temel nedenlerinin;
eglenmek, zaman gecirmek, sikintiyr gidermek ve stresi azaltmak oldugunu
gostermektedir. Konsol / PC oyunlari eglenmek i¢in oynanirken, mobil veya tablet
oyunlart c¢ogunlukla zaman geg¢irmek ve can sikintisin1 hafifletmek icin
oynanmaktadir (IGEA, 2016). Bu fark, cep telefonu oyunlarinin genellikle kisa siire
ve giindelik oyun i¢in daha fazla kullanilmasindan kaynaklaniyor olabilir (IGEA,
2016). Ornegin, insanlar ise gidip gelirken telefonlariyla oynayabilirler. Bununla
ilgili bir ¢alisma erkeklerin %87.9'unun (12-14 yas arasi) ve kadinlarin %90.2'sinin
(12-14 yas aras1) sikildiklarint ve bu nedenle bilgisayar oyunlari oynadiklarini
gostermektedir (Olson ve ark., 2007).  Bununla birlikte, erkeklerin %97,3'i ve
kadinlarin  %92,4'i eglencenin oynamak icin giiclii bir motivasyon kaynagi
oldugunu kabul etmektedir. Insanlarin bir eglence kaynagi oldugu igin video

oyunlart oynadigi aciktir. Arastirmacilar insanlarin oyunlari neden eglenceli



buldugunu ve insanlari oynamaya motive etmenin ¢esitli nedenlerini

tartismaktadirlar (6rnegin, Olson, 2010; Przybylski, Rigby ve Ryan, 2010).

Bir video oyunundaki en dnemli motivasyon ve eglence kaynagi rekabettir.
“Rekabet etmek ve kazanmak” yaninda “bir seyleri ¢dzme zorlugu” g¢ocuklarin
video oyunlar1 oynamasinin iki gii¢lii nedeni olarak goriilmektedir (Olson ve ark.,
2007). Rekabet etme motivasyonu erkekler i¢in belirgin sekilde daha gii¢liiyken
(%84,4); kadinlarin sadece %60'indan fazlasi bunun oyun oynamalari i¢in bir neden
oldugunu kabul etmektedir. Ayrica Greenberg, Sherry, Lachlan, Lucas ve
Holmstrom (2010) 9 ile 17 yaslar arasindaki ergenler i¢in video oyunlari oynarken
en gilicli memnuniyet kaynaginin rekabet oldugunu belirtmistir. Ek olarak, rekabet
iceren bir oyun sirasinda rakiplerin puanlar1 birbirine yaklastiginda eglencenin en
ist diizeye ulastigina isaret edilmektedir (Abuhamdeh, Csikszentmihalyi ve Jalal,
2015). Diger calismalar ise bir video oyununda zorlanmanin bir zevk kaynagi
oldugunu gostermistir (Greenberg ve ark., 2010; Olson ve ark., 2007). Ayrica bir
bilgisayar yerine bir insana karsi rekabet etmenin daha eglenceli bulundugu

bildirilmistir (Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner ve Groner, 2008).

Rekabet motivasyon kaynagi gibi goriinmekle birlikte, siddetin insanlarin
video oyunlar1 oynamasinin bir nedeni olup olmadig1 daha az bilinmektedir. Onceki
boliimde gosterildigi gibi, siddet tarihsel olarak toplumun eglencesinin bir pargasi
olmustur, yani bir gesit ¢ekiciliginin olmas1 gerektigi anlamina gelmektedir. Olson
ve ark.n (2007) arastirmasinda kadinlarin %20'ye yakini video oyunu oynama
nedeni olarak silahlar1 sevmelerini gosterirken erkeklerin ise %55.7'si silahlar
sevmelerinin oyun oynamalar1 i¢in bir motivasyon sebebi oldugunu belirtmistir.
Diger bir deyisle, erkeklerin siddet igeren video oyunlarina kadinlardan daha fazla
ilgi gostermesi olasidir. Bununla birlikte, Przybylski, Ryan ve Rigby (2009)
tarafindan yapilan bir calismada tek basina siddet igeriginin video oyunlari
oynamanin keyfini ¢ok az etkiledigi ya da hi¢ etkilemedigi bulunmustur. Bunun
yerine, yetkinligi ve 6zerkligi gosterme firsati video oyunu eglencesinin en biiyiik
belirleyicileri olarak gosterilmistir. Bu durum, video oyunlarindaki motive edici

rekabet faktoriinii destekleyerek oyunculara bir rakibe karsi rekabet edebilme
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sansin1 vermistir. Siddetin oyun oynama keyfini artirmadigina dair bulgulara karsin,
siddet iceren video oyunlari en ¢ok satanlar listesinin basindadir. 2015 yilinda,
ABD'de en ¢ok satan bes oyundan dordii siddet igerdigi goriilmiistiir. Bunlar: Call
of Duty: Black Ops Il (TM) (M17 +), Fallout 4 (TM) (M17 +), Star Wars:
Battlefront (TM) ve Grand Theft Auto V (TM) (M17 +)’dir (Grubb, 2016). Siddet
iceren video oyunlariin bu kadar popiiler olmasinin olasi bir nedeni daha rekabet¢i
olmalaridir. Olson ve ark. (2007), yetiskinler i¢cin olan oyunlardan en az birini
oynayan cocuklarin bu tip oyunlardan higbirini oynamamig c¢ocuklara nazaran
“rekabet ve kazanmay1” daha motive edici bir faktér olarak gordiiklerini tespit
etmistir. S0z konusu c¢alismalar siddet igeren video oyunlarinin popiiler olmalarinin
nedeninin siddet olmayabilecegini diisiindiirmektedir. Tam aksine popiiler olmasi,
siddet iceren icerigin rekabet i¢in bir platform olusturmasi ile ilgili olabilir. Yine de
oyunlarin insanlarin neden heniiz oyunlarin popiilerlestiginin, siddetli davraniglara
etkisinin ne olduguna dair agik ve net sonuglara ulasilamamistir ve siddet i¢eren
video oyunlarindan zevk almayi ve motive olmay1 ele alan ¢ok az sayida ¢aligma

bulunmaktadir (Kasumovic, Blake, Dixson ve Denson, 2015).

Siddetin video oyunlari oynamak i¢in motive edici bir faktdér olmasina
bakilmaksizin, siddet iceren video oyunlar1 en popiiler video oyunlarindan
bazilaridir. Video oyunlar1 oynayan niifusun ¢oklugu nedeniyle, siddet i¢eren video
oyunlariin saldirganlik {izerindeki olasi olumsuz etkilerini aragtirmak ¢ok
onemlidir. Ayrica, insana karsi rekabet ede bilmenin (Weibel ve ark., 2008),
insanlarin video oyunlar1 oynamasinin ¢ok popiiler bir nedeni olmasinin yani sira,
rekabetin ve ¢ok oyunculu oyunlarin saldirganlik {izerindeki etkisinin de

degerlendirilmesi gerekmektedir.

Saldirganligin nedenlerini irdeleyen kuramlar siddet iceren oyunlarin etkileri
ve popdlerligini anlamada arastirmalara yol gosterici olabilecegi gibi temel de

olusturabilir.
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1.4. Saldirganhk Kuramlari

Saldirganlik bagka bir insana veya yasayanlara zarar vermek amaciyla yapilan
herhangi bir davranig olarak tanimlanmaktadir (Anderson ve Bushman, 2002). Siddet
amacin agirt zarara neden oldugu bir saldirganlik sekli olarak kabul edilir (Anderson
ve Bushman, 2002). Bu durum hedefe yonelik algilanan yardimci davraniglarin bir
yan iiriiniidiir. Ornegin; bir dis ameliyat;, saldirganlik olarak goriilmez, ¢iinkii
uygulama siddet igerse de hedef hastanin iyilestirilmesidir. Geleneksel olarak
saldirganlik diismanca ve aragsal olarak iki tiire ayrilmaktadir (Bushman ve
Anderson, 2001). Diismanca saldirganlikta tahrik edici, planlanmamis, ofke ile
kiskirtilmig ve algilanan tahriklere tepki gosterildigi belirtilmektedir. Aragsal
saldirganlik ileriye donik ve planlidir ve fail belirli bir ama¢ edinmeye
calismaktadir. Her ne kadar yararli olsa da saldirganligi bu sekilde ikiye ayirmanin
cok basit oldugu iddia edilmektedir. Diismanca saldirganlik aragsal saldirganlhigin
ozelliklerini icerebilir ve bunun tersi de gecerlidir (Bushman ve Anderson, 2001). Ek
olarak, saldirganin giidiisii belirsiz olabilir ve hem 6fke (diismanca saldirganlik) hem
de planlama (aragsal saldirganlik) igerebildigi belirtilmektedir (Bushman ve Anderson,
2001). Ayrica, saldirganlik dort bagimsiz kategoride siireklilik gosterebilir:
Diismanca etki derecesi, otomatiklik derecesi, hedefin magdurun aleyhine zarar
vermek veya failin yararina olma derecesi ve sonuglarmin degerlendirilme derecesidir

(Anderson ve Huesmann, 2003; Bushman ve Anderson, 2001).

Saldirganlikla ilgili birka¢ farkli bakis agis1 veya kuram vardir. Bununla
birlikte, ¢ogu hem yaradilis hem de yetismenin temel prensiplerinin bir
kombinasyonunu igerir. Evrimsel bakis acisina gore, insanlarin baskalarindan
hayatlarina devam edebilmeleri i¢in kaynak toplamak, saldirilara karsi savunmak,
cinsel rakiplerle rekabet etmek ve gii¢ statiisiine ulasmak amaciyla baskinlik
gostermek icin saldirganligi kullanmak zorunda kalacagi varsayilmaktadir (Buss ve
Duntley, 2006). Bu durum saldirganligin varligmin dogustan gelen biyolojik
nedenini ortaya koymaktadir. Ayrica, sosyal 6grenme kurami ile agiklanmis olan
ogrenmenin etkisi de dikkate alinmaktadir (6rnegin, Bandura, 1977). Bu kurami

temel alan calismalar saldirganligin aslinda Ogrenilebilecegini iddia etmektedir
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(6rnegin, Bandura, Ross ve Ross, 1961, 1963). Saldirganligin hem dogustan hem de
O0grenilmis oldugunu ortaya koyan ilk donemlerden beri ileri siiriilen kuramlara

iliskin kavramlardan ileri boliimlerde s6z edilecektir.

1.5. Saldirganhk Kuramlari Cercevesinde Siddet iceren Video Oyunlar

1.5.1. Genel Saldirganlik Modeli (GSM)

Genel Saldirganlik Modeli (GSM) (Anderson ve Bushman, 2002) video
oyunu arastirmalarinda en kapsamli saldirganlik kurami gibi goériinmektedir. Bu
model Engellenme-Saldirganlik hipotezi (Berkowitz, 1989), Bilissel Yeni-Cagrisim
kurami (Berkowitz, 1990), Sosyal Ogrenme kurami (Srnegin, Bandura, 1973),
Senaryo kurami (6rn. Huesmann, 1986), Uyarilma Transfer kurami (6rnegin,
Zillmann, 1983) ve Sosyal Etkilesim kuramini (6rnegin, Tedeschi ve Felson, 1994)
gibi  kuramlar igermektedir. GSM kurami ayni zamanda Vvideo oyunu
arastirmalarinda en cok atif yapilan kuramdir. Sekil 1.2'de gortildiigii gibi, GSM'nin
epizodik siireci (yakin nedenler ve siirecler), tek bir karsilagtirmada alinan davranisi
etkileyen ii¢ ana odak noktasina sahiptir. Ilk odak noktas, kisi ve durum faktérlerini
iceren “girdi” dir. Kisi faktorleri bireyin o6zellikleridir. Bu ozellikler; cinsiyet,
inanglar, tutumlar, degerler ve senaryolari igerir. Durum faktorleri durumun
ozellikleridir ve saldirgan ipuclari, tahrik, agr1 / rahatsizlik, ilaglar ve tesvik
durumlarini igerir. Engellenme, ayn1 zamanda durumsal bir faktor olarak dahil edilir
ve hedeflere ulasmanin engellenmesi olarak tanimlanir. Daha sonra, “girdilerin”
tizerine uzak nedenler ve siiregler eklenir. Biyolojik ve cevre degistiricileri de
(6rnegin, uyumsuz aile veya medya siddetine maruz kalma) dahil edilir (Anderson
ve Carnagey, 2004; Anderson ve Huesmann, 2003). Yakin nedenler bir atak
sirasinda aktif ve mevcut olmasina karsin, uzak nedenler etkilerini uzun bir siire
boyunca gdosterir (Bunu, bir epizot boyunca kisiyi ve durum faktorlerini etkileyen
kisiligi degistirerek ortaya ¢ikarmaktadir). Hem kisisel hem de durumsal faktorler

mevcut i¢sel durumdaki nihai davranisi etkiler. Bu da “sonuca” giden “rota”dur.
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Sekil 1.2. Genel Saldirganlik Modeli (C. A, ANDERSON, AND K. B. ANDERSON,
(2008) General Aggression Model overview. Men Who Target Women:
Specificity of Target, Generality of Aggressive Behaviour, Aggressive
Behavior, 34, p. 608).

Bilis (0rnegin, diismanca diislinceler), duygulanim (O6rnegin, Ofke) ve
uyartlma mevcut igsel durumu olusturur. Bu {i¢ durum birbirinden tamamen
bagimsiz degil, birbirine bagldir. Ornegin, diismanca diisiinceler o6fke ve
uyarilmaya yol agabilir. Siddet iceren video oyunlart incelendiginde, GSM
saldirgan isaretlerin (6rnegin, silah, kavga veya oyunda siddet) varliginin, saldirgan
bilislerde, duygulanimda ve wuyarilmada kisa vadeli bir artisa yol actigim
gostermektedir. Bu ifade {i¢ durumun da siddet iceren video oyunlarindan
etkilendigini tespit eden biiyilk meta-analizlerle (Anderson ve ark. 2010;
Greitemeyer ve Mugge, 2014) desteklenmektedir. Anderson ve ark. (2010), yogun

konsantrasyon ve hizli tepki igeren herhangi bir oyunun uyarilmayi artirabilecegini,
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buna karsin hizli tempolu veya zor olan oyunlarin saldirgan duygulanimi
artiracagin1 6ne siirmektedir. Bununla birlikte, siddet igeren video oyunlar1 dogal
olarak saldirgan diisiincelere ve ilgili kavramlara Oncelik verecek siddete sahip
olurken, siddet icermeyen oyunlarda herhangi bir siddet ipucu bulunmaz. Bilis
kuramsal olarak birincil yol olsa da, GSM'nin belirttigi gibi, bilisler, duygulanim ve
uyarilma ile birbirine baglhidir ve birbirini etkiler. Bu nedenle, saldirgan bilislerin
etkilesimi muhtemelen saldirgan duygularda ve uyarilmada artisa yol acacaktir. Bu,
mevcut i¢ durumun (bilis, duygulanim ve uyarilma) {i¢ yOniiniin de siddetten
etkilenme nedeni olarak video oyunlarim1 gostermektedir (Anderson ve ark., 2010;

Greitemeyer ve Mugge, 2014).

Genel olarak mevcut i¢ durum bireyin nasil hareket edecegini belirleyecek
olan “sonucu” ya da degerlendirme ve karar siirecini etkileyecektir. Bu siirecte ilk
adim mevcut i¢ durumdan etkilenen bir degerlendirme yapmaktir. Ornegin, bir kisi
biligsel olarak saldirgan diisiincelere hazirlandiysa, baska bir kisiyle kazara ortaya
¢ikan bir ¢arpigsmay1 diismanca olarak degerlendirme olasilig1 daha yiiksektir. Bagka
bir degerlendirme yapilmazsa, diirtiisel davranisa yol agabilir. Ancak, bireyin yeterli
kaynagi varsa (6rnegin, zaman ve biligsel kapasite) ve sonu¢ 6nemli ve tatmin edici
degilse, yeniden degerlendirme gerceklesir. Bu, mantikli bir eyleme yol agacaktir.
Ancak mevcut i¢ durumun yeniden degerlendirme siirecini etkileyebilecegini
dikkate almak gerekir. Bir karar alindiktan sonra, birey saldirgan olan veya olmayan
bir sekilde hareket edebilir. Segilen davranisa verilen ¢evresel tepkilere bagl olarak,
karar ya giiclendirilecek ya da engellenecektir. Bu 6grenme uzun vadeli etkileri ile
sonuclanacaktir. Ornegin, siddet iceren bir oyunda, oyuncu belirli durumlarla basa
c¢ikmak i¢in genellikle saldirganligi kullanacak ve oyunun iginden saldirgan
davranmak i¢in olumlu bir g¢evresel tepki alacaktir. Sonug¢ olarak oyuncuya

saldirganligin kabul edilebilir bir davranis oldugu 6gretilmis olacaktir.

Uzun vadeli etkileri agiklayan Sekil 1.3, GSM'iin kisilik siirecini
ozetlemektedir (Anderson ve Bushman, 2002). Ornegin siddet iceren video oyunu
gibi belirli bir olaya tekrar tekrar maruz kalmak, 6grenmeye, provaya ve saldirganlikla

ilgili biligsel yapilarinin giiglendirilmesine neden olur. Bu durum saldirganhiga olan
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inanglari, tutumlari, semalari, senaryolar1 ve ayrica saldirganliga duyarsizlastirmay1

etkiler. Bu mekanizma yoluyla, saldirgan kisilik 6zelliklerinde, daha sonra GSM'nin

epizodik siirecini geri besleyen bir artig vardir (Sekil 1.2). Bu nedenle, bu 6grenme

stireci bireyin sonraki karsilagsmalar sirasinda saldirgan davranma olasiligini

artiracaktir.

Tekrarlanan siddet iceren oyun oynama:

Saldirganhkla ilgili bilgi yapisinin 6grenilmesi,

prova yapilmasi ve giiclendirilmesi
Sald Sald

e rear Saldirgan Saldirgan aldirgan Saldirgan
inanclar . Davrams
algisal sema beklenti semasi Duyarsizlastirma

ve tutumlar Senaryosu

Artan
Saldirgan
kisilik

N

Kisisel degiskenler,
Ornegin, Saldirgan Kisilik

Durum degiskenleri,

Ornegin, Sosyal durumu

~

Orijinal Genel Saldirganhk Modeli

Sekil 1.3. Genel Saldirganlik Modeli kisilik siireci (C. A, ANDERSON, AND B. J.,
BUSHMAN, (2002) General Aggression Model personality process.

Adapted Human Aggression, Annual Review of Psychology, 53, p. 42).

GSM'in temel giicii arastirmalarla desteklenen cesitli kiiciik kuramlar

birlestirmesidir (bkz. Anderson ve Bushman, 2002). Bu birlesik kuram biyolojikten

durumsal sebeplere kadar ¢cok sayida faktorii dikkate alir. Birkag farkli kanita dayali

faktoriin birlesimi GSM'yi siddet iceren video oyunu arastirmalari i¢in en kapsamli

ve yaygin olarak kullanilan saldirganlik kurami haline getirmistir. Ek olarak, meta-
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analizlerden elde edilen bulgular da (Anderson ve ark, 2010; Greitemeyer ve
Mugge, 2014) GSM'yi desteklemektedir. Baska bir deyisle, GSM'nin 6ngdrdiigii
gibi, siddet iceren video oyunlarmin kisa ve uzun vadede saldirgan bilis,
duygulanim, uyarilma ve davramislart arttirdigi gosterilmistir. Ancak, bu giiclii
niteliklere karsin, GSM ile ilgili elestiriler de vardir (6rnegin, Elson ve Ferguson,

2014; Ferguson ve Dyck, 2012).

GSM'nin  bir smrliligt  siddet iceren video oyunu arastirmalarina
uygulanmasidir. Ferguson ve Dyck (2012) GSM'nin saldirganligin esasen
Ogrenilmis ve bilissel oldugu varsayimimi one slrmiislerdir. Model c¢ok c¢esitli
faktorleri iceriyor olsa da, genetik ve biyolojik faktorler gibi diger saldirganlik
belirleyicileri iizerinde daha az vurgu yapmaktadir. Ornegin; Bushman ve Anderson
(2002, s. 1680), GSM'ye gore ‘“saldirganligin biiyiik olgiide bellekte depolanan
saldirganlikla ilgili bilgi yapilarinin (6r. Senaryolar, semalar) aktivasyonu ve
uygulanmasina dayandigini” belirtmistir. Bu ifade kendisinin elestirilmesinden
ziyade GSM'nin uygulanmasinin elestirisi olarak goriilebilir. Saldirganlik, GSM
kuramlar1 gibi ¢ok sayida faktorden etkilenen karmasik bir davranistir. Sonug
olarak, modeli arastirmaya uygularken, tiim bu faktorlerin dikkate alinmas1 gerekir.
Bu, bir ¢alismada GSM'nin her faktoriiniin test edilmesi anlamina gelmez. Bunun
yerine, tiim arastirma alani tartisildiginda diger faktorleri ve bulgulari nasil

etkiledigini kabul etmek anlamina gelir.

Ozetle GSM kuramma gére saldirgan davranis birgok nedene bagl olarak
gelismektedir. Yalnizca oyun ya da birey kaynakli olmamakta ve bunun
anlagilabilmesi i¢in GSM’nin igerdigi kuramlarin etkilesinine bakilmalidir.

GSM’yle baglantili olan bir diger kavram ise duyarsizlasma ve empatidir.

1.5.2. Duyarsizlasma ve Empati

Duyarsizlasma orijinal GSM'ye dahil edilirken (Anderson ve Bushman,

2002) duyarsizlagma kavramima g¢ok Onem verilmemistir. Ancak daha sonra
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Carnagey, Anderson ve Bushman (2007) duyarsizlasmanin roliiniin ayrintilarina
inmiglerdir. Sekil 1.4, video oyunlarindaki siddete tekrar tekrar maruz kalmanin
korku ve siddete yonelik kaygi tepkilerini nasil azaltacagini kuramsal olarak
gostermektedir. Kavramsal olarak duyarsizlagma bir kez meydana geldiginde
gelecekte siddet iceren olaylardaki kisinin, magdurun yaralanmasinin daha az
siddetli olduguna, magdura daha az sempati duyduguna, siddetin normal olduguna
ve siddet hakkinda daha az olumsuz goriiglere sahip olmasi ya da buna inanmasi

muhtemeldir, ayn1 sekilde saldirganli1 fark etme olasilig1 da daha diistiktiir.

tekrarlanan siddet iceren
oyunu oynama:
Olumlu bir duygusal baglamda baslangigta
korkutucu uyaranlara maruz kalma
Duyarsizlasma *Mizahi baglam
surecli *Karikatiirize karakterler
*Siddet igerikli davram§in odiilleri
*Giderek yogunlasan siddet iceren uyaranlar
A
D 1 Siddete korku / kayg tepKilerinin tilkkenmesi
uyarsiziasma (Ornegin, diisiik kalp atis hizi)
A A A
Bilis Yaralanma ile Siddet olaylarmna Siddet Siddetin normal Siddete karss olumsuz
o magdurlarina 5 : tutumlarin
ve sonuglanan siddet | | ©lan ilginin . . olduguna dair
azalmas: yonelik sempati artan inang azalmasi
duygulanlm algisinda azalma
g azalmasi
A
| GAM epizodik siiregleri |
azalmis vardim artan saldirganhk
Davramssal daha diiyﬁk miidahale olasihiéx saldirganhgi baslatma olasihg daha yiiksek
sonuclar $ s daha siddetli saldirganhk diizeyi

Sekil 1.4. Genel Saldirganlik Modeli duyarsizlasma siireci (N. L., CARNAGEY, A,
ANDERSON, AND B. J., BUSHMAN, (2007) General Aggression Model
desensitisation process. The Effect of Video Game Violence on
Physiological Desensitization to Real-Life Violence, Journal of
Experimental Social Psychology, 43, p. 491).
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Bu algilamalar “bir kisinin bir magdurla 6zdeslestigi ve duygusal sikinti
hissettigi derece” olarak tamimlanan empati eksikligi ile iligkili goriinmektedir
(Anderson ve ark., 2010, s. 157). Ornegin bir saldirgan neden oldugu yaralanma
miktarin1 kiigiimserse ve magdura daha az sempati duyarsa bu magdurlarin
yasadiklarini dogru bir sekilde tespit edip, yorum yapmamaya neden olacaktir. Bu
nedenle, saldirgan davranislarda bulunurken daha az duygusal sikint1 yasayacak ve

saldirgan davranma olasilig1 daha yiiksek olacaktir.

Duyarsizlagma ve empati kuramini desteklemek i¢in arastirmacilar siddet igeren
video oyunlarinin siddet / saldirganhiga karsin hassasiyet / empatinin azalmasina yol
acabilecegini gostermistir (Anderson ve ark. 2010). Ayrica Engelhardt, Bartholow, Kerr
ve Bushman (2011a), katilmcilarin bir video oyunu oynadiktan sonra siddete duyarsiz
kaldiklarinda, Taylor Rekabetgi Tepki Siiresi Gorevi (Taylor Competitive Reaction

Time Task) ile degerlendirilen saldirgan davranislari arttirdiklarimi gostermislerdir.

1.5.3. Katalizor Modeli

GSM siddet iceren video oyunlarinin saldirganligr arttirdigini tahmin
ederken; katalizor modeli (Ferguson ve ark., 2008a) siddet iceren video oyunlarinin
dogrudan bir nedensel etkisi olmadigini 6ne siirer. Katalizor modeli saldirgan
kisiligin biiylik dl¢iide genetik yatkinlik yoluyla gelistigini gdstermektedir. Aile i¢i
siddet gibi cevresel faktorler, biyolojinin etkisini olumlu veya olumsuz yonde 1liml
hale getirebilir. Sonucta ortaya ¢ikan saldirgan kisilik diizeyi bir bireyin bir

katalizore ne kadar saldirgan davranma olasiligina sahip oldugunu belirler.

Model katalizorleri kisa vadeli ¢evresel stres etkenini saldirganliga sebep
olan iligki sorunlar1 olarak aciklar. Cevresel stresin miktar1 yiiksekse, bireyin
saldirgan davranmasi1 daha olasidir. Bununla birlikte, saldirgan kisilige sahip
bireylerin saldirgan bir sekilde davranmalar1 i¢in daha az cevresel strese ihtiyag
duymalar1 olasidir. Baska bir deyisle, belirli bir durum saldirgan olmak i¢in bir

firsat ve neden sunabilir, ancak bireyin saldirgan davranip davranmayacagini
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belirleyen bireyin saldirgan kisiligidir. Kavramsal olarak bu durum GSM'ye oldukca
benzerdir. Kisisel ve durumsal faktorler birinin saldirgan olup olmamasina katkida
bulunabilir. Bununla birlikte, iki kuram arasinda farklilik gosteren sey bir video

oyunundaki siddetin roliidiir.

GSM bir video oyunu i¢indeki siddetin saldirganliga yol acan saldirgan bir
ipucu sagladigini savunuyor olsa da katalizér modeli, ipucunun sadece bigimsel bir
katalizor oldugunu gostermektedir. Bir katalizorden farkli olarak, bicimsel bir
katalizor bir bireyin saldirgan olup olmayacagmi degil, saldirganligin nasil
gosterilecegini etkilemektedir. Bu nedenle, birey bir video oyunu tizerinde goriiniir
hale gelen saldirganligini ifade edebilirken, o video oyununa maruz kalmamis
olsaydi, saldirganlig1 yine de farkli bir bicimde ortaya ¢ikabilirdi goriislinii ortaya
koymaktadir.

Model ayrica, saldirgan bireylerin saldirgan olma konusunda dogustan gelen
motivasyonlarina uygun olarak siddet iceren video oyunlari arayacagini One
stirmektedir. Bu durum “se¢im hipotezi” olarak bilinir (Moller ve Krahe, 2009).
Buna karsin, diger bir 6nemli goriis ise “sosyallesme hipotezi”dir, yani birey sosyal
ortaminda siddet igeren video oyunlarina maruz kaldik¢a saldirganlig: artar (Moller
ve Krahe, 2009). Bu iki hipotez, asag1 dogru spiral model olarak gosterildigi gibi
birbirleriyle etkilesime girebilir (Slater, Henry, Swaim ve Anderson, 2003). Asagiya
dogru spiral model, saldirgan insanlarin siddet iceren video oyunlarina (segim)
cekildigini ve daha sonra oyun oynadiklarinda (sosyallesme) daha saldirgan hale
gelecegini ve bu nedenle siddet igeren video oyunlarina daha da ilgi duyacagini
gostermektedir. Bu nedenle, her iki yonde nedensel bir iliski vardir ve siirekli bir
dongii ile sonuglanarak birbirlerini gliglendirmeye devam etmektedirler. Bununla
birlikte, asaglr dogru spiral modelin aksine, katalizor model, siddet iceren video
oyunlarinin gergekten saldirganlik tlizerinde nedensel bir etkisi olmadigini One
stirdligili i¢in “sosyallesme hipotezini” reddetmektedir. Bu model siddet i¢eren video
oyunlarinin saldirganlign etkiledigini iddia ettigi gibi sosyallesme hipotezini

icerecek olan GSM'ye kars1 ¢ikmaktadir.
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Katalizor modelinin giicii baz1 calismalarin neden siddet iceren video
oyunlart ile saldirganlik arasinda bir iliski bulamadigina dair kuramsal bir agiklama
sunmasidir. Ciinkii siddet igeren video oyunlar1 yalnizca saldirganligi bi¢cimlendirir
(6rnegin, Ferguson ve ark., 2008a). Ayrica, biyolojik faktorlerin ve siddet iceren
ortam disindaki ¢evresel faktorlerin 6nemini de vurgulamaktadir. Aslinda, biyolojik
ve diger c¢evresel faktorleri kontrol ederken siddet iceren video oyunlarmin
saldirganlig: etkilemedigini tespit eden caligmalar vardir (6rnegin, DeCamp, 2015).
Bununla birlikte, siddet i¢eren video oyunlarinin etkisinin oldugunu gosteren baska
caligmalar da bulunmaktadir (Gentile, Li, Khoo, Prot ve Anderson, 2014). Ayrica,
daha once tartigildig1 gibi, GSM biyolojik ve ¢evresel faktorleri de icerir.

Katalizoér modelinin bir zayifligi, arastirmalarin ¢ogunlugunun siddet iceren
video oyunlarinin saldirganlii etkiledigini bulmasidir (Anderson ve ark. 2010;
Greitemeyer ve Mugge, 2014). Meta-analizlerdeki ¢alismalar, 6zellikle saldirganlig
ve aile ici siddet gibi diger faktorleri kontrol etmese bile, rastgele 6rnekleme bu

konu dis1 olan degiskenlere kars1 korunmus olmalidir.

Diger bir sorun, video oyunlarinda saldirganligin modellenmesinin,
saldirganlhigin yine de gergeklesecegi gibi dnemli bir sonu¢ olmadigi varsayimudir.
Bununla birlikte, siddet igeren video oyunlari ¢ogu insanin ger¢ek hayatta
goreceginden ¢ok daha asir1 siddet i¢eren davramiglart barindirir. Bir birey 6rnegin
ailesi tarafindan modellendigi gibi, bagirip saldirganlik sergilemeyi 6grenmesi siddet
iceren bir atis oyununda gosterildigi gibi birini vururken saldirganlik géstermekten
daha az zararhidir. Ancak, siddet iceren davramislarin kesinlikle siddet iceren video
oyunlarindan modellendigine dair herhangi bir kanit bulunmamaktadir. EK olarak,
kuramin iddia ettigi gibi, bir kisinin asir1 bir egilime sahip olmasi veya siddete
meyilli olma sebebi bulunmasi gerekir. Ayrica, katalizér modelinin 6ne siirdiigii gibi
saldirganlik egilimi olan bireyler, suca siiriklenmis yasitlar1 gibi yine de siddete
egilimli modeller aramaktadir.

Farkl1 bir goriis olarak psiko analiz alanina bagh gelisen, saldirgan davranig
ortaya ¢iktiktan sonra siddet diizeyinin azalmasini 6ne siiren bir hipotez olarak Katasis

hipotezinden bahsedilmelidir.
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1.5.4. Katarsis Hipotezi

Katarsis hipotezi, video oyunlariyla saldirganlikta bulunmanin, daha
sonradan saldirganlik olasiligini azaltacagini 6ne siirmektedir (Bushman, 2002;
Gentile, 2013). ilk 6nce Aristoteles tarafindan ifade edilen ve daha sonra Freud
tarafindan yeniden formiile edilen bu kuram, modern ¢agdan ¢ok 6nce yaratilmistir.
Video oyunlarina uygulanabilir olduguna dair yaygin bir inanig olmasina (Gentile,
2013) ve tarihsel kaliciligina karsin, katarsis hipotezi deneysel kanitlarla yeterince

desteklenememektedir.

Meta-analizler genellikle siddet iceren video oyunlar1 oynamanin oyun
sonrasi saldirganlig1 azaltmak yerine artirdigini ortaya ¢ikarmistir (Anderson ve ark,
2010; Greitemeyer ve Mugge, 2014). Metodolojik sorunlar daha Onceki siddet
iceren video oyunu aragtirmalarini etkilemis olabilir, fakat siddet igeren video
oyunlarmin saldirganligi azalttigi sonucuna ulagamamis olabilir. Aslinda siddet
iceren video oyunu alan yazin1 gozden gecirildiginde hicbir calisma, siddet igeren
video oyunu oynadiktan sonraki Ol¢limlerde saldirgan davranista bir azalma
oldugunu bulamamistir. Gentile (2013) ayrica video oyunlartyla ilgili olmayan
calismalardan elde edilen bulgularin da katarsis modelini desteklemedigini
gdstermistir. Ornegin, Bushman (2002) bir kum torbasina vurmanin, sakince oturma

ve hicbir sey yapmamaya kiyasla saldirganligr artirdigini bulmustur.

Katarsis hipotezinin desteklenmedigine dair kanitlara karsin, hala siddet
iceren video oyunlarinin saldirganligi azalttigi inanct bulunmaktadir. Arastirmalar
katarsis hipotezine inanan insanlarin, Ornegin; “oyunun Ofkenin giderilmesine
yardimcr olduguna” inandiklar1 i¢in siddet igeren video oyunlar1 oynamak
istediklerini ve arzu ettikleri i¢in video oyunlari oynadiklarini belirtmistir (6rnegin
Bushman ve Whitaker, 2010; Ferguson, Olson, Kutner ve Warner, 2014). Bu
nedenle, Kkatarsis hipotezine gilivenenler saldirganligi azaltacagina inandiklar1 igin
siddet iceren video oyunlarina yoneleceklerdir. Bununla birlikte, bunun tersi gercek
gibi goriinmektedir veya en azindan etkisiz olmasi s6z konusudur. Ek olarak, siddet

iceren video oyunlar1 oynamak saldirganligi arttirir, bu nedenle katarsis hipotezine
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inanan bir kisi artan saldirganligini azaltmak icin siddet igeren video oyunlarin
daha sik oynamaya calisacaktir. Bununla birlikte, saldirganlikta daha fazla artisa

neden olacak ve dongii devam edecektir.

Sonug olarak arastirmacilar oyunlardaki siddet ve saldirganlik arasindaki
baglantiya bir bakis agis1 saglamak i¢in kuramlar olusturmaya calismis olsalar da,
konunun karmagikligin1 kavramak i¢in daha fazla kanit ve arastirmaya ihtiyag
oldugu goriilmektedir. GSM dikkate alindiginda, daha fazla makale tarafindan
desteklendigi goriilmektedir, ancak tiim bilesenlerinin tek bir arastirmada bulunmast
arastirmanmn hata paym arttirmaktadir. Ote yandan, Katarsis ve Katalizor
Modellerine bakildiginda, bunlar nispeten daha kolay incelenebilir. Bununla

birlikte, bu modelleri destekleyen ¢ok az sayida aragtima bulunmaktadir.

1.6. Rekabetci Video Oyunlari

1.6.1. Rekabetci Video Oyunlar1 ve Saldirganhk

Rekabet ayni odiilleri takip eden iki veya daha fazla bireyin yarigmasi
(6rnegin, bireysel, grup veya bilgisayar oyuncusu) olarak tanimlanir ve burada bir
birey bu odiilleri kazanirsa digerleri i¢in daha az 6diil vardir veya hi¢ 6diil yoktur
(Berkowitz, 1962). Rekabetci bir durumda, odiiller veya hedefler “fayda saglamak
icin baskasina zarar verici Ozellikte (contriently interdependent)” olarak
tanimlanabilir (Deutsch, 1973). Bu, bireyler arasindaki hedeflerin negatif
korelasyon gosterdigi anlamina gelmektedir. Yani, birileri bir hedefe ulastiginda,
digerleri bu hedefe ulagsma sansini1 kaybetmektedir. Bu negatif korelasyon 0 ile -1
arasinda degisen bir deger olarak kavramsallastirilabilir (Deutsch, 1973). “Saf” bir
rekabet durumunda, birileri hedeflerine ulasirsa digerleri hedeflerine ulasamaz.
Cogu durumda karmagsik hedefler ve alt hedefler icerdigi i¢in “saf” bir rekabet
senaryosu olduk¢a nadir olabilir, bu nedenle negatif korelasyon ikilikten ziyade bir

Olcek iizerindedir. Deutsch (1973) aymi {iriinii iireten firmalarin 6rnegini kullanir.
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Firmalar piyasay1 genisletme hedefine ulasmak icin birlikte ¢alismaktadir, ancak
ayn1 zamanda piyasadan daha biiylik bir pay almak icin rekabet igerisinde
bulunurlar. Oyunda ise, birileri kazandiginda, digerlerinin kazanma hedefine
ulagmalar1 engellenmis olur. Ancak digerlerinin ilk {igte bitirmek veya kisisel bir en
1yl puani tamamlama gibi alt hedefleri olabilir. Bu nedenle kazanan baskalarinin
tiim hedeflere ve ddiillere ulasmasini engellemez. Bununla birlikte, bireyler duruma
farkli hedefler ve motivasyonlar getirebilirken, rekabet¢i oyunlar genellikle “saf”
bir rekabet olarak tasarlanmistir. Bu eger bir oyuncu kazanirsa diger oyuncu
kaybeder anlamina gelir. Ayn1 zamanda bu sifir toplamli (zero-sum) bir oyun olarak
da bilinmektedir. Yani bir oyuncu kazanirken kaybeden oyuncunun kazang¢ miktari

kadar zarara girdigi anlamina gelmektedir.

Bir¢ok video oyununun bazi rekabet¢i yonleri vardir, ancak hala rekabetci
olmayan bircok oyun da bulunmaktadir. Ornegin, oyuncunun arastirdig1 ve / veya
sanal bir diinyada baskalariyla iletisim kurdugu oyunlar bulunmaktadir. Buna ek
olarak, oyuncularin yeni gorev ayarladiklar1 yapboz video oyunlar1 bulunmaktadir,
bu gorevi kimin daha iyi tamamlayabilecegini gérmek icin baska bir birey ile
rekabet etmemektelerdir. Bir bulmaca oyununda oyuncularin goérevi tamamlamak
icin bilgisayara kars1 yaristigi sdylenebilir. Ancak, bilgisayar oyuncu ile rekabet
icinde degildir, sadece rekabet etmesi gereken gorevi belirlemektedir. Baska bir
goriis ise bir bulmaca oyununun daha iyisini yapmak i¢in kendinize kars1 yarismay1
icerdigidir, ancak rekabetin tanimina gore, ayni amag icin yarisan iki veya daha
fazla birey olmasi gerekir. Kendine kars1 rekabet etmek, rekabet degil, kendini daha

lyisini yapmak i¢in zorlamak olarak siniflandirilmaktadir.

Rekabet icermeyen oyunlar varken ¢ogu oyunda rekabet bulunmaktadir.
Tim rekabetci oyunlar, bir hedef i¢in yarisan iki veya daha fazla birey icerecek olsa
da, belirli bir rekabet seviyesini igeren video oyunlar1 genellikle rekabet
seviyelerine gore degismektedir. Ornegin, Adachi ve Willoughby’nin (2011a)
calismasinin bir kosulunda, katilimcilar Left for Dead 2 (TM)’de zombilere karsi
savagsmiglardir. Hala sifir toplamli veya “saf” bir rekabet oyunuyken, yani oyuncu

ya “yasar” ve kazanirsa, ya da “o6liir” ve kaybederse, katilimcilar oyunu diger
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oyunlardan daha az rekabetci olarak degerlendirmislerdir (bu durum bdoliimde
listelenen diger birka¢ rekabetgi faktére sahip olmasi nedeniyle olabilir). Bu
nedenle, rekabet duygulari oyunun nasil tasarlandigina bagli  olarak
degisebilmektedir. Ayni zamanda, kapsamli bir incelemeden sonra, video
oyunlarindaki siddetten farkli olarak, video oyununu neyin daha az ya da neyin daha
cok rekabetci hale getirdigini gosteren acik yayinlanmis kurallar bulunmamaktadir.
Bu nedenle, bu boliimde video oyunlarindaki rekabetin saldirganligi etkileyip
etkilemeyecegini tartismaya devam etmeden dnce bir video oyununu rekabetgi hale

getirebilecek bazi hususlar tartisilacaktir.

1.6.2. Bir Video Oyununu Rekabetci Yapan Nedir?

Bir video oyununu neyin rekabet¢i kildigmi tartismadan Once, bireysel
farkliliklarin rekabet edip etmeme konusunda rol oynayabilecegini belirtmek
onemlidir (Ornegin, Garcia, Tor ve ve Schiff, 2013; Ross, Rausch ve Kanada, 2003;
Tauer ve Harackiewicz, 1999). Bu nedenle, bir bireyin rekabet diizeyine iliskin
algis1 ve kazanma istegi / motivasyonu, oyunun ger¢ekte ne kadar rekabetci
oldugunu belirlemektedir. Daha once de agiklandig1 gibi, rekabet eden bir kisi
rakibe karsi ulagsmaya c¢alistigi hedefin daha degerli oldugunu diislindiigiinde daha
az degerli oldugunu diisiindiigiine nazaran daha sert rekabet edecektir. Ornegin, bir
bireyin bir goreve ¢ok zaman ve ¢aba harcadiginda ve bdylece ddiilii daha degerli
olarak algiladiginda, kazanma konusunda daha gii¢lii bir motivasyona sahip olacagi
goriilmiistir (Ku, Malhotra ve Murnighan, 2005). Bu nedenle muhtemelen
Anderson ve Carnagey (2009), bir video oyunu ig¢indeki rekabet oOlgiitlerini
olustururken “Kazanmak i¢in ne kadar zorlandiniz?” maddesini de eklemistir.
Bireyler bir video oyununu kazanmanin Onemini farkli bir sekilde
degerlendirebilirken, puan geri bildirimi, ddiiller, rekabet, yarismaci sayisi, bireysel
rekabete gore grup, zaman baskisi ve yarigsmali etkinligin siklig1 gibi video oyunu
tasarim Ozellikleri video oyununu daha rekabet¢i yaparken oyuncularin kazanma

istegini arttirmaktadir.
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1.6.2.1. Puan Geri Bildirimi

Bir video oyunundaki rekabet seviyesi verilen puan geri bildirimlerinden
etkilenebilir. McClintock ve McNeel (1966) ve McClintock ve Nuttin (1969) bir
rakibin puani goriintiilendiginde, oyuncunun kendi puaninin yam sira, rekabet
davraniginin da arttigimi bulmuslardir. King, Delfabbro ve Griffiths (2010) puan
tablolariin bir oyunun rekabetci dogasini etkileyebilecek énemli bir yonii oldugunu
da tartigmiglardir. Degerlendirilebilir gibi gorlinmese de, bir puan tablosunun
gosterilmesi, oyuncunun digerlerine gore ne kadar iyi ¢alistigi konusunda daha fazla
geri bildirim saglayabilmektedir. Bu nedenle, oyuncunun puaninin yani sira
digerlerinin puanin1 da verdigi i¢in, rekabet¢i davranisi kavramsal olarak arttirmasi
gerekmektedir. Oyuncularin yalnizca kendi puan tablosunu gérmesine nazaran diger
oyuncularin puan tablosunu gordiigiindeki puanlari ne kadar yakinsa rekabet diizeyi
de o nispette artmaktadir. Aslinda, rakip nispeten benzer bir standarttayken
rekabetciligin arttigin1 gosteren ¢alismalar da bulunmaktadir (Garcia ve ark., 2013).
Puan tablosu araciligiyla oyun i¢i ve oyun sonras1 geri bildirim rekabet seviyesinin

belirleyicisi gibi gériinmektedir.

1.6.2.2. Odiiller

Islemsel sartlandirma ¢aligmalar1 odiillerin  davramisi etkileyebilecegini
gostermektedir (Burton, Westen ve Kowalski, 2012). Rekabet¢i bir duruma
uygulandiginda, eger bir ddiil verilirse, o oyuncularin bu 6diilii kazanmak icin
rekabet etmeleri daha olasidir. Nitekim Huguet, Dumas ve Monteil (2004)
tarafindan yapilan bir ¢calismada, 6diilii olmayan rekabet¢i bir Stroop testine kiyasla
odiilii olan rekabetgi bir Stroop testini kazanmak icin katilimcilarin géreve daha
fazla g¢aba sarf ettikleri belirtilmistir. Ek olarak, odiillerin, insanlarin video
oyunlarindan zevk almasinin ve video oyununun sorunlu bir davranis haline geldigi
noktaya kadar uzun siire oyun oynamanin ana nedenlerinden biri oldugu
goriilmiistiir (King, Delfabbro ve Griffiths, 2011). Bu odiillerin oynamak i¢in bir

motivasyon oldugunu ve rekabet¢i bir oyunda rekabet etme motivasyonunu
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giiclendirecegini gostermektedir. Bu nedenle eger 6diil hem bireysel farkliliklara
hem de genel olarak oOdiiliin ne kadar arzu edildigine bagli olarak Onemli
addedilirse, oyuncunun daha fazla rekabet etmesi olasidir. Bu da oyunu daha

rekabetci hale getirmektedir.

1.6.2.3. Rekabet

Rekabet “bir rakibin hedef basarisini1 engellemedeki roliiniin artmis bilinci”
olarak tanimlanir (Malhotra, 2010, s. 141). Rekabet seviyesi daha az rakip ile kafa
kafaya rekabet oldugunda artmaktadir (Ku ve ark. 2005). Bir eylem sirasinda birebir
rekabet gergeklestiginde, daha fazla rekabet¢i davranis ve kazanma arzusu
goriilmektedir (Ku vd., 2005; Malhotra, 2010). Dolayisiyla, rekabeti yaratan veya
yogunlastiran oyunlar daha rekabetci olabilir. Ancak, Griffiths, Eastin ve Cicchirillo
(2016) rekabetgi bir oyunda, eglencenin ve diismanligin rekabetten etkilenmedigini
tespit etmislerdir, fakat oyunun rekabetin dogasim1i gercekten etkileyip

etkilemedigini degerlendirmemislerdir.

1.6.2.4. RakKip Sayisi

Eastin’in (2007) bir video oyunundaki oyuncu sayisinin etkisiyle ilgili
aragtirmasi, rekabetin etkisiyle celisiyor gibi goriinmektedir. Daha biiyiik bir
oyuncu grubunun (2 veya 4 oyuncuya kiyasla bir oyunda 6 oyuncu) daha fazla
durumsal diismanligi (state hostility) irettigi tespit edilmistir. Bunun bireylere
herhangi bir kisiyi rahatsiz etmeden hakimiyetini daha acik bir sekilde rekabet etme
ve sergileme 6zgiirliigiine izin verildiginden kaynaklandigi iddia edilmistir. Ayrica,
video dist bir oyun ¢alismasinda, Beneson, Nicholson, Waite, Roy ve Simpson
(2001) erkek g¢ocuk gruplarinin ikililerden daha rekabet¢i davrandiklarini tespit
etmiglerdir. Ancak diger aragtirmacilar tam tersini yani rakiplerin sayisi azaldikg¢a
rekabetciligin arttigini bulmuslardir (bakiniz Garcia ve ark., 2013). Bu nedenle bir
video oyunundaki rakip sayisinin rekabet iizerindeki etkisinin ne oldugu belirsiz

goriinmekte ve daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.
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1.6.2.5. Bireylere Kiyasla Rekabet Eden Gruplar

Bireysel rekabete kiyasla grup rekabetini degerlendiren c¢alismalar grup
biiyiikliigii ile rekabet arasinda bir etkilesim oldugunu gostermektedir. Ornegin,
McCallum ve ark. (1984) iki rakip grubun iki rakip kisiden daha rekabetci
oynadigim tespit etmislerdir. Eastin’in (2007) grup biytkliigiine bakis1 ele
alindiginda, bir grup i¢indeki bir kisiye herhangi bir kisiyi rahatsiz etmeden daha
rekabetgi olabilecegi mantikli gelebilmektedir. Bununla birlikte, Ku ve ark. (2005)
daha az rakip oldugunda, yani yalnizca bir bagka grup rakibi oldugunda rekabetin
arttirtlmasi1 gerektigini ileri siirmislerdir. Bu nedenle rekabet ve bireysel olarak
rakiplere karsi yarismak rekabet giiclinii artirabilirken, grup oyunu ve rekabetin

daha da giiclii bir etkisi olabilecegi goriilmektedir.

1.6.2.6. Zaman Baskisi

Zaman baskisinin veya bir son tarihin dayatilmasinin endise ve uyarilmayi
arttirdig1 bilinmektedir (Maule, Hockey ve Bdzola, 2000). Maule ve ark. (2000),
bunun daha fazla ¢alisma geregi konusundaki artan bir farkindaligi yansittigini, bu
siirenin yaklagmasiyla birlikte bu farkindaligin arttigin1 savunmaktadirlar. Rekabetgi
bir duruma uygulanirsa, zaman neredeyse doldugunda oyunu kazanmak i¢in daha
fazla ¢alismak oyunu daha rekabetci hale getirmektedir. Nitekim acik artirmalarda
bireylerin teklif verme siiresinin bitmesi {izerine daha rekabet¢i bir davranig
sergiledigi goriilmiistiir (Ku ve ark., 2005; Malhorta, 2010). Dolayisiyla bir video
oyunu oyun neredeyse bitmek lizereyken daha rekabet¢i hale gelebilmektedir.
Ancak bu oyunun sonuglarmin hala yakin oldugu ve her oyuncunun hala oyunu

kazanma ihtimali olmasi durumunda gerceklesmektedir.

Rekabet¢i bir video oyunu i¢in “zaman baskisinin” farkli sekillerde
tasarlanabilirligi 6nemlidir. Oyunun bitmesine ne kadar siire kaldigini belirten bir
zaman Olger bariz bir yontemdir, fakat belirli bir puana ulasmak zorunda olmak

baska bir meseledir. Ornegin, bir oyuncunun rakibini yenmek i¢in 100 puana
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ulagsmas1 gerekiyorsa, kendisi veya rakipleri “zaman simir1” yaklasirken daha
endiseli, uyarilmis ve rekabetci hale gelecektir. Bu nedenle, bir oyuncunun
kazanmasina veya kazanamamasina yaklastigina dair herhangi bir gosterge oyunun

ne kadar rekabetci hale geldigini etkileyebilecek ilave bir baski olarak goriilmelidir.

1.6.2.7. Sikhik

Video oyunlarin1 derecelendirirken, oyun igindeki siddet iceren eylemlerin
siklig1 oyun i¢indeki siddet diizeyini belirlemeye yardimci olmaktadir. Higbir
calisma rekabet sikligini degerlendirmemis olsa da, bir video oyunundaki rekabetci
aksiyon miktarinin veya oyunun oynanabilirliginin (gameplay) oyunun ne kadar
rekabetci algilandigini etkilemesi mantiklidir. Ornegin, World of Warcraft'n (TM)
saldirida diger oyunculara karsi rekabet etmesi gibi bircok rekabet¢i yonii vardir.
Bununla birlikte, ornegin sanal ortami kesfetmek ve bir hikdye tamamlamak
gibi oyunun rekabet¢i olmayan bir¢ok yonii de bulunmaktadir. League of Legends
(TM) ise yalnizca rekabetgi bir oynanabilirlige sahip, kesif ya da hikaye
bulunmamakta ve oyunda sadece iki takim yarigmaktadir. Bir oyuncunun bir video
oyunu i¢inde rekabet etmek i¢in harcadigi zamanin yiizdesi oyunun genel olarak ne

kadar rekabet¢i oldugunu etkileyebilmektedir.

Ozetle, rekabetci bir durumun az ya da ¢ok rekabetci olarak gdriilmesinin
birka¢ nedeni vardir (bkz. Garcia ve ark., 2013). Video oyunu tasarimina
odaklanildiginda, geri bildirim, ddiiller, rekabetin yaratilmasi, rakiplerin sayisi, grup
yarismas1t ve siklik oyunun rekabetciligini etkileyebilecek kilit unsurlar olarak
gorlinmektedir. Ancak, bir video oyunu i¢indeki bu 6zelliklerin rekabet edebilirlik
tizerindeki etkisini degerlendiren arastirmalar sinirlidir (sadece rakiplerin sayist igin
Eastin ve ark., 2007). Gelecekteki arastirmalar bir oyunu 6zel olarak neyin daha
rekabet¢i hale getirdigini netlestirebilirse rekabet video oyunlari oynamanin en
bliyiik motive edici giicii oldugundan, video oyunlar1 gelistiricilerine yardimci
olabilir (Olson ve ark., 2007). Ayrica video oyunlari igindeki rekabetin saldirganligi
etkiledigi bulunabilirse ya da iligki saptanabilirse, hangi oyunlarin oyuncunun

saldirganliginin siddetini etkileme olasiligin1 belirlemeye yardimei olabilir.
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1.6.3. Saldirganlik ve Rekabet Kuramlari

1.6.3.1. Engellenme -Saldirganhik Hipotezi ve Bilissel Yeni-Cagrisim Modeli

Siddet igeren video oyunlari, O©ncelikle GSM'nin biligsel yoluyla
saldirganlig1 etkiliyor gibi goziikse de video oyunlari i¢indeki rekabet oncelikle
duygulanimu etkileyebilir. Engellenme-Saldirganlik hipotezi (Dollard, Doob, Miller,
Mowrer, ve Sears, 1939; daha sonra Berkowitz tarafindan 1989'da yeniden
diizenlenmis), bireyin hedefini engelleyen (veya tehdit eden) bir durum olarak
engellenmeyi tanimlar. Bir hedefe ulasma oOnlendiginde 6fke ve diismanlik gibi
olumsuz duygular ortaya cikabilir ve bu da bireyin daha saldirgan davranmasiyla
sonuglanir. Ek olarak, bir bireyin hedefinin, kaza yapmaktan kaginmak yerine,
yasadis1 ve kasitli olarak engellenmis olduguna inanildig1 zaman, kisinin saldirgan
hisler gelistirmesi ve saldirgan davranmasi daha da muhtemel olacaktir. Ayrica, bir
amac elde etmek icin beklenmeyen bir basarisizligin, beklenen bir basarisizliktan
daha fazla saldirganliga yol agmasi muhtemeldir. Bir hedef 6nlendiginde 6fke ve
diismanlik gibi olumsuz duygulara yol agabilir ve bu da bireyin daha saldirgan
davranmasiyla sonuglanir. Ek olarak, bir bireyin hedefinin, yanlslikla
engellenmekten ziyade kasithi olarak engellenmis olduguna inanildigi zaman,
kisinin saldirgan hisler gelistirmesi ve saldirgan davranmasi daha da muhtemel

olacaktir.

Bu kuram, rekabet¢i karsilagmalarda birbirlerinin hedefini engellemeye
calisan rakipler icerdiginden, rekabet¢i video oyunlarmin neden saldirganligi
artirabilecegini aciklamaya yardimecr olmaktadir (Berkowitz, 1962). Ornegin,
rekabetgi bir birinci sahis atis oyununda (yani, video oyununu oyun igi
karakterlerinin goziinden izlerken oyuncu diger karakterleri vurur) iki oyuncu (bir
bilgisayar olabilir) birbirini 6ldiirerek oyunu kazanma hedefine sahiptir. Bu her iki
oyuncunun aktif olarak birbirini engellemesine neden olur, ¢ilinkii yalnizca bir
oyuncu hayatta kalabilir ve oyunu kazanabilir. Her iki oyuncunun hedefi kasith

olarak engellenecek olsa da (saldirganlik olasiligini arttirmak i¢in kuramsaldir),

30



engelleme girisimi genellikle oyunun kurallar1 dahilinde oldugu i¢in mesru
olacaktir. Bu durumda oyuncular, Engellenme- Saldirganlik hipotezinin iddia ettigi
gibi, rakibin miidahalesi gayri mesru olmadig: icin daha az ofkeli ve diismanca
hissedebilirler. Ancak, rakibin oyuncuyu engelleme girisimlerinin mesruiyeti farkl
algilanmaya agiktir. Eger oyuncu insan rakibinin aldattigima veya bilgisayar
rakibinin kotii bir sekilde tasarlandigina ve haksiz yere gii¢lii olduguna inaniyorsa,

bu daha saldirgan duygularla sonuglanabilir.

Engellenme-Saldirganlik  baglantisinin ~ giiciinii ~ etkileyen yenilginin
mesruiyetine ek olarak, yenilginin beklendigi derecenin de etkisi olabilir. Eger
oyuncu oyunu kazanmayi bekliyor ama sonunda kaybediyorsa, Engellenme-
Saldirganlik hipotezi, ilk etapta kazanmayir ummayan kisilerden daha saldirgan
hissedeceklerini tartigir. Bununla birlikte, bir hedefin tikanmasina neden olan bir
yenilgi, saldirganligin rekabet¢i bir durumda ortaya c¢ikmasi i¢in bile gerekli
olmayabilir. Ornegin, Nelson, Gelfand ve Hartmann (1969) erkeklerin rekabetgi bir
oyun oynamayan erkeklerle karsilastirildiginda, rekabetci bir oyun oynadiktan sonra
bobo oyuncak bebeklere karst1 daha saldirgan hareketler sergilediklerini
bulmuslardir. Ayrica, rekabet¢i oyunu kaybeden cocuklar en cok saldirganlik
gostermislerdir. Bununla birlikte, bu ¢alisma kazanma veya kaybetme durumundan
bagimsiz olarak, rekabet¢i oyunlarin saldirganligi artirabilecegini gostermektedir.
Bu, kazanma hedefini tehdit eden veya engelleyen bir rakip olmasi nedeniyle
olabilir.

Engellenme (bir durum girisi) ve Biligsel Yeni-Cagristm modeli
(duygulanim, uyarilma ve igsel durumdaki bilisin etkilesimi) GSM'nin bir
parcasidir. Bu nedenle ayni mantik, rekabet¢i video oyunlarmin uzun vadeli
etkilerini agiklamak i¢in kullanilabilir. Rekabet¢i bir oyun oyuncunun mevcut ig
durumunu etkileyerek saldirgan davranig olasiligint artiracaktir. Eger oyuncu
saldirirsa ve dogru eylem olarak algilanirsa: Ornegin bir rakibe bagirir ve sonra
oyuncu kazanir ya da daha iyi hissederse, davranis gii¢clendirilir. Tekrarlanan maruz
kalma, bireyin saldirganligi rekabetci, engellenme veya 6fke yaratan bir olayla bag
etmek icin uygun bir yol olarak gorebilecegi inang¢larini, tutumlarini, semalarini ve

senaryolarmi etkileyebilir.
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Ayrica, Engellenme-Saldirganlik hipotezinin Katalizér modeline nasil
baglanabilecegi de Onemlidir. Katalizor modelinde, c¢evresel stres etkenleri
saldirganlik i¢in bir neden yaratabilir ve bu nedenle saldirgan bir eylemin olasiligini
artirabilir. Rekabet engellenme gibi goriildiigii igin, ¢evresel baskilayict stresor olarak
siiflandiriimasi mantikli gériilmektedir. Bu, Katalizor modelinin yazarlari tarafindan
belirtilmemistir (Ferguson ve ark., 2008a). Ancak rekabetgi bir durum Kkatalizor
tanimina uyuyor gibi goriinmektedir. Rekabet bir katalizor olarak diistiniildiigiinde,
Katalizér modeli, rekabetci bir video oyununun kisa siireli saldirganlik olasiligimin
artmasina neden olacagini 6ngorecektir. Ancak, video oyunundaki siddet sadece

bigimsel bir katalizor oldugu igin nedensel bir etkisi yoktur.

1.6.3.2. Oz Belirleme Kuram (OBK)

Oz Belirleme Kurami (OBK) (Deci ve Ryan, 1985; Deci ve Ryan, 2000;
Ryan ve Deci, 2000) rekabetin saldirganligi nasil artirabilecegi konusunda farkli bir
bakis ag1s1 sunmaktadir. OBK insanlarin {i¢ temel psikolojik ihtiyaci karsilamak igin
bir motivasyona sahip oldugunu belirtir. Bunlar; yeterlilik, 6zerklik ve iliskili
olmadir. Bu ihtiyaclarin engellenmesi insanlar1 daha saldirgan olmaya meyilli
yapabilir (6rnegin, Przybylski, Deci, Rigby ve Ryan, 2014, Weinstein, Hodgins ve
Ostvik-White, 2011). Bu nedenle, bir hedef direnci yerine, Engellenme-Saldirganlik
hipotezinin ifade ettigi gibi, oyundan sonra potansiyel olarak saldirganlifi artiran

temel bir ihtiyaci karsilama direnci olabilir.

Rekabetci video oyunlariyla ilgili oldugunda yeterlilik en uygulanabilir
ihtiyagtir. Bir oyuncu oyunda yetkin olmak ister ve eger oyuncu diger rakipler
tarafindan maglup edilir veya engellenirse, o zaman yetkin olma ihtiyaci yerine
getirilemez. Przybylski ve ark. (2014) bunun, OBK'nin video oyunlariyla ilgili
olarak degerlendirilmesinde saldirganlia yol agabilecegini gostermistir. Bir video
oyununun zorlugunu artirmak ve bdylece katilimcilarin yeterliligini engellemek
saldirganligin artmasina neden olmustur. Zorluktaki artis, Engellenme-Saldirganlik

hipotezi ile tutarli olan kazanma hedefine ulasmay1 zorlastrmis olsa da Oz

32



Belirleme kuramcilari, artan saldirganli§in yetkinlik ihtiyacinin direncinden
kaynaklandigmi iddia etmektedir (Przybylski ve ark., 2014). OBK, video
oyunlarindaki rekabet ile saldirganlik arasindaki baglantiyr farkli bir sekilde ele
almaktadir, ancak OBK veya Engellenme Saldirganlik hipotezinin daha
uygulanabilir olup olmadigim1 gostermek icin daha fazla arastirma yapilmasi

gerekmektedir.

1.6.4. Saldirganhik Kuramlari: Video Oyunlar I¢indeki Siddet ve Rekabet
Arasindaki Etkilesim

Daha oncede ifade edildigi gibi, daha kapsamli kuramlar hem siddet iceren
hem de rekabet¢i video oyunlarinin saldirganligi bagimsiz olarak artirabilecegini
gostermektedir. Bu nedenle, bu iki faktoriin daha giiglii bir etkiye sahip olmak icin
etkilesime girebilecegini varsaymak mantiklidir. GSM hem Engellenme-
Saldirganlik hipotezini hem de Biligsel Yeni-Cagrisim modelini i¢erdigi icin, video
oyunlarinda saldirganlik, siddet ve rekabet arasindaki potansiyel etkilesimin etkisini
aciklamak icin kullanilabilir. Bazilar1 yalnizca siddet igceren ve sadece rekabet giicli
olan hipotezlerden bahsetmis olsalar da bu etkilesim arastirmacilar tarafindan
tartisitlmamistir (6rnegin, Anderson ve Carnagey, 2009; Carnagey ve Anderson,
2005). Siddet ve rekabetin rakip hipotezler olarak gosterilmesinin nedeni, video
oyunlar1 ic¢indeki siddetin saldirganhigi bagimsiz olarak etkileyebilecegini
gostermektir. Bununla birlikte, her degisken saldirganligi bagimsiz olarak
etkileyebilir, ancak nasil etkilesime girebileceklerini tartismak da onemlidir. Bu
nedenle bu arastirmada GSM kullanilarak saldirganliga karsi video oyunlar
icindeki siddet ve rekabet arasindaki kuramsal bir etkilesim agiklanmaya

caligilacaktir.

Yukarida tartigildigi gibi, video oyunlar i¢indeki siddetin, oncelikle bilisi
ardindan duygulanimi ve uyarilmayi etkinlestirdigi kuramlarda belirtilmistir. Ancak,
rekabet Oncelikle duygulanimi etkileyecek sonra bilisi ve uyarilmay: harekete

gecirecektir. Saldirganlikla ilgili bilisin, duygulanimin ve uyarilmanin harekete
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gecirilmesi bagimsiz olarak siddet iceren veya rekabet¢i bir video oyunu icin
gerceklesmelidir. Bununla birlikte, ikisinin GSM’nin mevcut i¢ durumundaki farkl
yollardan bir araya gelmesi, saldirgan davranis olasiligini daha da arttirmalidir.
Ornegin, video oyunlarindaki siddet saldirgan diisiincelere yol acar, ancak rekabet,
engellenme ve 6fke duygular araciligiyla, bu saldirgan diisiinceler giiclendirilir.
Buna ek olarak, video oyunu igindeki siddet, ilgili saldirgan diisiinceleri
benimsemek yoluyla, rekabetin neden oldugu engellenmeden daha fazla ofke
duygularini harekete gecirebilir. Bu nedenle saldirgan duygulanim ve bilisteki artis,

bireyin kisa vadede saldirgan davranma olasiligini arttirir.

Bir oyunun hem rekabet¢i hem de siddet igeriyor olmasinin uzun vadeli
sonuglari olabilir. Siddet igeren bir ipucu, or. bir silahin ateslenmesi ve rekabetgi bir
durumdan kaynaklanan 6fke, ayni anda harekete gecirilir ise aralarindaki baglantt
gliclenir. Bu nedenle, 6rnegin bir silahin bulunmasi durumunda gelecekte 6fkenin
harekete gegme olasilig1 daha yiiksektir. Ek olarak, engelleyici fakat siddet icermeyen
bir durumda, silah kullanmak gibi siddet i¢eren diisiincelerin harekete gegme olasiligi
daha yiiksektir. Ayrica, eger bir oyuncu 6fkelenirse oyunda daha saldirgan olabilir ve
bu ona saldirganligin, bu duygularla bas etmenin kabul edilebilir bir yolu oldugunu
ogretebilir. GSM art arda siddet igeren bir video oyunu oynamanin saldirgan semalart,
senaryolari, inanglar1 ve tutumlar1 etkileyebilecegini, siddet ve rekabet

kombinasyonunun daha uzun vadeli bir etkiye sahip olabilecegini 6ne siirmektedir.

Ozetle, Katalizor modeli (Ferguson ve ark., 2008a) siddet iceren video
oyunlarinin yalmizca gosterilen saldirganligi bigimlendirdigini 6ne siirerken daha
biiylik, daha kapsamli ve daha ¢ok arastirilmig olan GSM (Anderson ve Bushman,
2002) siddet iceren video oyunlari ile saldirganlik arasinda dogrudan bir nedensel
iliski oldugunu savunmaktadir. Saldirganliktaki artig saldirgan ipuglarini saglayan
siddet iceren bir video oyunundan kaynaklanmaktadir, bu da saldirgan
diistincelerde, saldirgan duygulanimda ve uyarilmada artisa yol agmaya neden
olmaktadir. Saldirgan bilis, duygulanim ve uyarilmadaki bu artis oyuncunun
saldirgan bir sekilde hareket etmesini daha olast kilmaktadir. Siddet ve

saldirganlikla iligkili video oyunlarina tekrar tekrar maruz kalmak, saldirgan
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tepkilerin Ogrenilmesine, gliclendirilmesine ve uzun vadede daha saldirgan bir

kisiligin olusmasina yol agmaktadir.

Ote yandan Engellenme-Saldirganlik hipotezi (Berkowitz, 1989), Biligsel
Yeni- Cagrisim modeli (Berkowitz, 1990) ve OBK (Deci ve Ryan, 1985; Deci ve
Ryan, 2000; Ryan ve Deci, 2000) video oyunlar1 icindeki rekabetin neden
saldirganligr arttirdigini agiklamak i¢in kullanilabilir. Engellenme veya yeterlilik
eksikligi, daha sonra saldirgan bilislere ve uyarilmaya baglanan saldirgan
duygulanimin artmasina neden olmaktadir. Bu daha sonra oyuncunun saldirgan
davranma ihtimalini arttirmaktadir. Bununla birlikte, tekrarlanan maruz kalma, uzun
vadeli etkilerle sonuglanan saldirgan tepkilerin 6grenilmesi ve gli¢lendirilmesi

yoluyla saldirgan bir kisilige yol agabilir.

Video oyunlarindaki siddetin saldirganliga dncelikli olarak biligsel bir yol ve
rekabete duygusal bir yol ile baglantili olmasi nedeniyle, video oyunlarinin bu iki
yoniinlin etkilesime girebilecegi diisiiniilmektedir. Siddet igeren video oyunlari
saldirgan diigiincelere yol agiyorsa ve rekabet kisiyi sinirlendiriyorsa, oyuncunun
sadece siddet iceren veya rekabetci olan video oyunlarina kiyasla rekabetgi bir

siddet iceren oyunda saldirgan davranmasi daha olas1 olacaktir.

1.6.5. Amag ve Sorular

Bu calismanin amaci, daha 6nce bu konu ile ilgili yapilan ¢aligmalarin
odaginin rekabetten ziyade oyunlardaki siddet {izerine olmasi nedeniyle, siddet
iceren oyunlarda rekabetin de etkisini alanyazin bulgular1 ¢ergevesinde
arastirmaktir. Buna bakildiginda, ergenler ve gen¢ yetiskinler arasinda rekabetin
saldirganlik tizerindeki etkisi yadsinamaz ve daha fazla aragtirilmasi gerekmektedir.
Bu nedenle, rekabetin roliinii bulmak sug¢ islemede en biiyiikk bilesen olan
saldirganlik nedenlerinin anlasilmasina katkida bulunacaktir. Bu c¢alisma sonucu
edinilen bilgiler, olas1 saldirilar1 6n gérmeyi ve miidahale etmeyi saglayarak adli

psikoloji alanindaki ¢aligmalara katkida bulunacaktir.
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Bu arastirmada, farkli rekabet diizeyindeki siddet igeren bilgisayar
oyunlarinin ergenlerin ve geng yetiskinlerin saldirganlik diizeyi ile iliskisi literatiir
taramast ile elde edilen bilgilerle incelenmesi amaglanmaktadir. Literatiir tarama
niteliginde olan bu arastirmada son 15 yilda farkli rekabet diizeyindeki siddet iceren
bilgisayar oyunlarinin saldirganlik diizeyi ile iliskisini konu alan arastirmalar

incelenmistir.

Bu aragtirma ile ergenlerimizi potansiyel sugluluk tehlikelerinden korumak
icin ergen diinyasin1 anlamaya olumlu bir katki saglamak amaclanmaktadir. Bu

arastirmada asagidaki hipotezler belirlenmistir:

Aragtirmalarda rekabet icermeyen ve siddet igeren bilgisayar oyunu oynayan
ogrencilerin saldirganlik diizeyi ile rekabet ve siddet igeren bilgisayar oyunu
oynayan Ogrencilerin saldirganlik diizeyi arasinda anlamli derecede farkliliklar

gozlemlenmistir.

Arastirmalarda diisiik rekabet igeren ve siddet iceren bilgisayar oyunu
oynayan Ogrencilerin saldirganlik diizeyi, yiiksek rekabet igeren ve siddet iceren
bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerinin saldirganlik diizeyi arasinda anlamli

derecede farkliliklar g6zlemlenmistir.
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2. GEREC VE YONTEM

Genel olarak 68 makale (ki baz1 makaleler ¢oklu calismalari igerdigi i¢in
toplam 85 ayr1 galisma) bu incelemeye dahil edilmistir. Tablolar (4.1, 4.2, 4.3)
degerlendirilen saldirganlik faktorlerini, 6rn. saldirgan davranis, bilisler vb. ve video
oyunundaki siddetin etkisine iliskin ¢alismalarin sonuglarin1 6zetlemektedir. Birden
fazla ¢alismaya sahip olan tiim makaleler, bir tanesi disinda, tiim ¢aligmalar igin ayn1
sonuca sahiptir (anlamli olumlu etki, sifir, karisik etki) “Sonuglar” siitununun, siddet
icermeyen duruma kiyasla siddet igeren durum icin bulguyu temsil ettigini belirtmek
onemlidir. Ornegin, bir 2 (siddet) x 2 (rekabet) calismasinda, yalnizca siddet
icermeyen duruma kiyasla siddet igeren sonuglar1 bildirmektedir. Ek olarak, makale
erkek ve kadinlarin birlesik sonuglarimi bildirmedigi siirece her cinsiyet ic¢in
sonuglarin dagilimi yapilmamistir. Incelenen c¢alismalar siddet igeren ve siddet
icermeyen durum arasinda farkli oyunlar kullanan tiim g¢alismalar1 icermektedir ve
ayni oyunu kosullar arasinda kullanan ¢aligmalar1 gostermektedir, ancak her kosulun
basarilmas1 gereken farkli hedefleri vardir. Son olarak, aynm1 oyunun amaglarini

degistirmeden kullanan ¢alismalar listelenmistir.

2.1. Siddet Iceren Video Oyunlarina iliskin Arastirmalar

Siddet igeren video oyunlarini ve saldirganligi degerlendiren arastirmalarin
kapsamli bir literatiir taramasi yapilmistir. Alan yazin taramasinin temel amaci
rekabetin kontrol edilip edilmedigini degerlendirmektir. Bu birincil amag¢ i¢in
sonuclar Bulgular boliimiinde ele alinmaktadir. Ancak, gdzden gegirilen makalelerin
sonuclar1 siddet igeren video oyunlari ile saldirganlik arasinda anlamli pozitif iliski,
stfir iliski veya negatif iliski oldugunu bildiren ¢aligmalarin sayisini1 gostermek igin

kaydedilmistir.

Literatlir taramas1 i¢in veri tabanlar1 olarak ProQuest Psikoloji Dergileri,
PsychARTICLE, PsycINFO ve ULAKBIM arastirilmistir. Bu veri tabanlarinda tam

metin bulunamamigsa, tam metni elde etmek icin Ankara Universitesi baglantisi
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kullamilmustir. 11k literatiir taramas1 2018'de yapilmis ve 2005'ten 2018'e kadar tiim
caligmalar1 igermistir. Bu calismada (saldirganlik) ve (video / oyunu) ve (siddet
igeren / rekabet) arama terimleri kullanilmistir. Bu arama terimlerini kullanan ¢ok
sayida calisma olmasi nedeniyle, caligmalar uygunluklarina gore siralanmistir.
Makaleler oncelikle bashigt ve Ozeti incelenerek uygunluklart acisindan
degerlendirilmistir. Rekabet¢i ya da siddet i¢eren video oyunlariyla ilgili olan yazilar
okunmus ve uygunluk Olciitlerini yerine getiren makaleler sistematik literatiir

taramasina dahil edilmistir.

Literatiir taramasina dahil edilmek i¢in makalelerde ¢esitli uygunluk ol¢iitleri
belirlenmistir. Bunlar video oyunlarindaki siddetin veya rekabetin saldirganlik

tizerindeki etkilerini arastirma modeliyle degerlendirmis olmadir.

Saldirganlik, saldirganliga / siddete karst davranis, bilis, duygulanim,

uyarilma veya duyarsizlasma icermelidir.

Aragtirma modeli ile ilgili olarak, calismalar siddet veya rekabet igeren
kosullar1, diisiik siddet ve rekabet iceren veya hi¢ siddet ve rekabet icermeyen

kosullartyla karsilagtirmalidir.

Calismalarin ayn1 zamanda video oyunu oynayan katilimcilar1 da igermesi

gerekmektedir.

Arastirma kaynaklar1 arasinda dergi makaleleri veya tezler kullanilmaktadir.
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3. BULGULAR

Cok sayida arastirmaya karsin, bazi aragtirmacilar arasinda video oyunlari
icindeki siddetin saldirganlig1 etkileyip etkilemedigi konusunda bir ayrim vardir.
Ayrica, simirli miktarda arastirma olsa da video oyunlarindaki rekabetin saldirganlik
tizerindeki etkisini degerlendiren caligmalar ayrintili bir sekilde tartisilmaktadir. Bu
nedenle, bir video oyununu az ya da ¢ok rekabetgi kilan seyin ne oldugu hakkinda
kuramlar 6ne stiriilmiistiir. Son olarak, ¢cok oyunculu oyunlarin hem saldirganlik hem

de rekabet tlizerindeki etkisi tartisiimaktadir.

3.1. Siddet iceren Video Oyunlar ve Saldirganhk

Siddet amacin asir1 zarara neden oldugu bir saldirganlik bigimidir (Anderson
ve Bushman, 2002). Bununla birlikte, video oyunlarinda siddet seviyesi siklikla
degisebilir. Ornegin, Amerika'daki ESRB (2016) bir oyunu hafif veya yogun siddete
sahip olarak degerlendirebilir. “Hafif” siddet diisiik frekans, yogunluk veya ciddiyeti
ifade eder ve “yogun” siddet ise asir1 miktarda kan, silah, insan yaralanmasi veya
olim gibi gercekei tasvirlere sahiptir. Busching ve ark.’nin (2015) calismasinda ise
baska bir yontem kullanarak her bir video oyununu sekiz kategoride degerlendirerek
siddet diizeyi belirlemistir. 1) Oyuncunun saldirgan hareketleri, 2) Oyuncuya kars1
saldirgan hareketler, 3) Dakikada siddet igeren hareketlerin orani, 4) Insans1 hedefler
(insan veya insan goriiniimii), 5) Kan, 6) Silahlar, 7) Gergekg¢i siddet ve 8) Viicut

kisimlarinin kopmus, yirtilmis veya agik olup olmadigi.

Video oyunlar i¢indeki siddetin saldirganligi arttirip arttirmadigi yillardir
tartisilmaktadir. Son zamanlarda, siddet iceren medyanin saldirganligi arttirdigi
konusunda hemfikir olan 10 arastirmacinin 8'inde bilimsel topluluk icinde bir fikir
birligine varildig1 iddia edilmistir (Bushman ve ark., 2015). Ancak digerleri, bu fikir
birliginin yanlis oldugunu savunmuslardir (Ivory ve ark., 2015). “10 {izerinden 8~
istatistigi “ne katiliyorum ne de katilmiyorum” ifadesini kullanan aragtirmacilar

gormezden gelmektedir (Ivory ve ark., 2015). Gergekten de bilimsel arastirmada eger
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sifir hipotezi deneysel olarak reddedilmezse, higbir etkinin olmadigi hipotezi kabul
edilmelidir. “Ne katihiyorum ne de katilmiyorum” ifadesi, bos hipotezi
reddetmemenin yetersiz oldugu anlamina gelir, yani siddet i¢eren video oyunlarinin
hicbir etkisi yoktur. Tarafsiz bir yanit veren arastirmacilar dahil edildiginde, medya
psikologlarinin %61,1'1 ve iletisim bilimcilerin %56,3"0 siddet iceren medyaya maruz
kalma ve saldirganlik arasinda nedensel bir iliski oldugu konusunda hemfikir
olmustur (Bushman ve ark., 2015; Ivory ve ark., 2015). Bu fikir birligi yerine
cogunlugun hemfikir olmasidir. Bununla birlikte, siddet iceren video oyunlart igin,
medya psikologlarinin %71.9'u ve iletisim biliminsanlarinin %62.6’s1 siddet igeren
video oyunlarinin saldirganligr arttirdigi konusunda hemfikirdir (Bushman ve ark.,
2015). Bu daha biiyiik bir ¢cogunluk olsa da aslinda gii¢lii bir fikir birligine isaret

etmez.

3.1.1. Meta-Analizler

Siddet igeren video oyunlar1 ve saldirganlik arastirma alanininda birka¢ meta-
analiz yapilmistir (6rnegin, Anderson ve ark., 2004, 2010; Ferguson, 2007a, 2007b;
Greitemeyer ve Mugge, 2014). Bu meta-analizler genellikle arastirma desenleri
(deneysel, betimsel, korelasyonel, uzunlamasina) arasindaki farkli etki
biiyiikliiklerinin bir dagilimimni saglar. ik énce bulunabilen arastirmalar igin meta-

analiz etki biiytikliikleri tartisilacaktir.

Anderson ve Bushman’in (2001) meta-analizine dayanan Anderson ve
ark.’nin  (2004) yaptig1t meta-analiz siddet iceren video oyunlarinin etkisini
degerlendiren Onceki meta-analizlerden biridir. Anderson ve ark. (2004)
aragtirmacilar deneysel g¢aligmalar sirasinda en iyi metodolojiyi kullandiklarinda
siddet igeren video oyunlarinin saldirgan davranislart (r+ [etki biiyiikliigii ortalamasi]
=.23), bilisi (r + =.31), duygulanim1 (r + =.29) ve fizyolojik uyarilmay1 (r + =.22)
etkiledigini belirtmistir. En iyi yontem calismalari i¢in ¢esitli 6l¢iitler bulunmaktadir:
calisma diisiik ya da siddet icermeyen kontrol kosullarina sahiptir, siddet durumu

uygun bir siddet seviyesine sahiptir ve saldirgan davranig bagka bir insana karsi
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Ol¢iilmiistiir. Ek olarak, video oyunlarinin siddet disindaki belirli degiskenlerle
eslestirilmesi gerekmektedir (6rnegin, zorluk ve heyecan diizeyi). Bununla birlikte,
rekabetin bir eslesme degiskeni olarak belirtilmedigi ve ayni video oyunu

kullanilarak eslestirme yapilmadigina dikkat edilmelidir.

Buna karsi, Ferguson (2007a, 2007b) yaymn yanliliginin onceki meta-
analizlerin sonuglarni etki biiylikliigiiniin fazla olmasini etkiledigini soylemektedir,
bunun sebebi olarak da o6l¢iitlerin standartlagtirilmamis ve gilivenilir olmamalarini
one slirmektedir. Anderson ve ark. (2010) buna, onceki meta-analizlerin sayisini
asan, 136 makale iceren baska bir meta-analiz yaparak cevap vermistir. En iyi
uygulama metodolojileri bir kez daha goz oniinde bulundurulmustur (Anderson ve
ark., 2004'e benzer). En 6nemlisi, saldirganlig1 degerlendiren dnlemler incelenmistir
ve yaym yanliligi géz oOniinde bulundurulmustur. Aslinda, yaym Onyargisini
degerlendirmek ve kontrol etmek i¢in kesme (trim) ve doldurma (fill) islemi (Duval
ve Tweedie, 2000) kullanilmistir. Cok az yayin yanliligi bulunmus ve goriinen
herhangi bir yanliligin ortalama etki biiytikliikleri tizerinde ¢ok az etkisi olmustur
(0rnegin, deneysel etki biiylikliglinii 0,017 azalttr). Yaym Onyargisini ve zayif
metodolojileri kontrol eden bu kapsamli meta-analiz, siddet i¢ceren video oyunlarinin
saldirgan davranmis (r + = 21), bilis (r + =22) ve duygulanim (r + =.29) iizerinde

nedensel bir etkiye sahip oldugunu tespit etmistir (deneysel caligmalar i¢in).

Bununla beraber, Greitemeyer ve Mugge (2014), Anderson ve ark.’nin
calismas1 yapildiktan sonra yayimlanan 57 arastirmasinin tamamini kapsayan bir
takip meta-analizi gergeklestirmislerdir. Yine, siddet igeren video oyunlarinin
deneysel ¢alismalarda saldirganlik iizerinde bir etkisi oldugunu bulmuslardir (r + =,
20). Ek olarak, yayin yanlhiligi kaniti olmadigin1 gostermek i¢in kesme (trim) ve

doldurma (fill) teknigi kullanilmistir.

Buna karsilik, Ferguson (2015) cocuklar iizerinde yapilan arastirmalarda ¢ok
az etki (r + =.09) bulmustur. Bununla birlikte, yalnizca siddet iceren video
oyunlariin ¢ocuklar {izerindeki etkisini degerlendiren ¢alismalar dahil edilmistir ve

bu analizde sadece 16 deneysel ¢alisma bulunmustur. Bu nedenle, Anderson ve ark.
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(2010) ve Greitemeyer ve Mugge (2014) siddet igeren video oyunlar1 ve saldirganlik
alan1 hakkinda daha kapsamli bir gériinim sunmaktadir. Ayrica, siddet iceren video
oyunlarin1 ve saldirganli§i degerlendiren, meta- analizlerde gosterilen etki
boyutlarinin  giliciinii  degistirebilecek ve sonuglarin  nasil  yorumlandigini

etkileyebilecek ¢alismalarin ¢ogunda yontemsel kusurlar bulunmaktdir.
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Cizelge 3.1. Siddet iceren ve Siddet Icermeyen Kosullar Arasindaki Farkli Oyunlar1 Kullanan Caligmalar

Yazar ve Tarih Desen [Ornek Boyutu] Oznel olarak eslestirilen kosullar. .. Saldirganlik Olgiimii Sonuglar
Adachi ve g . . . )
Willoughby i ct igeren _.Slddet igermeyen [40]; 2 Rekabet, Aksiyonun Hizi, Zorluk Davranig, Uyarilma Sifir
(rekabet) x 2 (siddet) [60]
(2011a)
Anderson ve Siddet iceren — Siddet igermeyen, tim . . Davranis, Bilis,
Carnagey (2009) deneyler igin [120, 148, 103] Rekabet, Zevk, Heyecan, Gelisme, Zorluk, Aksiyonun Hizi, Engellenme duygulantm, Uyarima +se
Arriagalgark. §iddet igeren — S.iddeF igermeyen, Siddet Gergeklik, Aksiyonun Hizi, Heyecan, Zevk, Engellenme, Emilim Duygulanim, Uyarilma +se
(2006) icermeyen — aksiyon igermeyen [87] ’ ’ ’ ? ’ ’
. Memnuniyet, Zevk, Heyecan, Rahatsizlik, Can sikintisi, yonelim .
égg:ga veark. 2 (Siddet) x 2 (VR) [148] bozuklugu, Engellenme, Katilim, Aksiyon, Gergekgilik, Ozdestirme, l;avrmll;fl,nlillg, arlma +se
Buradalik, Yeterlilik, Zorluk uygwanm, Uy
Avrriaga ve ark. 2 (Siddet) x 3 (Magdur gériintiileme . Davranis,
(2015) baglami) [134] Hosluk, Memnuniyet, Sikinti, Engellenme, Heyecan, Uyarilma duyarsizlastirma +se
D lanim, Uyarilma
Ballard ve ark. Siddet iceren — siddet icermeyen [41] Rahatlatici, Zevk uysu varl Sifir
(2006) Duyarsizlagtirma
Ballard ve ark. 2 (Siddet) x 3 (Tek oyuncu - CoOp -
(2012) Rekabetci) [171] Rahatlatic Uyarilma Karigik
Barlett ve ark. . Davranis, Bilis,
(2009) 2 (Siddet) x 3 (Zaman) [91] Heyecan duygulamm, Uyarilma +se
Barlett ve ark. Her iki deney i¢in 2 (Siddet) x 3 (Grafik) - - Bilis, duygulanim,
(2008b) [198, 108] Gergekgilik, Engellenme, Eglence Uyarima +se
ggég?low veark. Siddet igeren — siddet icermeyen [76] Engellenme, Performans Davranig +se
Beene (2015) 2 (Single - Multiplayer) x 2 (Violence) Hig¢ (Katilmcilar oyunun ne _kve!daf z"eYkh oldugunu degerlendirdi ancak Duygulanim Sufir
[55] bunun sonuglarmin verilmedigi goriiliiyor)
Siddet iceren — siddet icermeyen her ikisi -
Bolton (2009) icin [101, 84] Dalma Davranis, Bilis +se
Bonus, Peebles ve . : o
Bilmece (2015) 2 (Engellenme) x (Siddet) [82] Aksiyon dolu, Zevk, Zorluk Bilis Sifir
- . +se
Bushman ve . . Emilim, Aksiyon, Uyarilma, Can sikintisi, Zevk, Eglence, Heyecan, .
Gibson (2011) 2 (Siddet) x 2 (Ruminasyon) [126] Engellenme, Eglence, Katilma, Uyarma, Bagimlilik Yapici Davrani ruminasyon yapan
erkekler i¢in
Siddet iceren — siddet icermeyen, tim Rekabet, Zorluk, Zevk, Heyecan, Engellenme, Aksiyon, Algilanan Davranis, Bilis,
Carnagey (2006) deneyler igin [188, 148, 103] Yetenek, Geligme duygulanim, Uyarilma e
Carnagey ve ark. Siddet igeren — siddet igermeyen [257] Emilim, Uyarilma, Can sikintisi, Eglence, Heyecan, Katilim Uyarilma e

(2007)

Tahrik, Bagimlilik Yapici, Aksiyon, Engellenme, Zevk, Eglenceli

Duyarsizlastirma



https://tureng.com/en/turkish-english/y%C3%B6nelim%20bozuklu%C4%9Fu
https://tureng.com/en/turkish-english/y%C3%B6nelim%20bozuklu%C4%9Fu
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Cizelge 3.1 Devam. Siddet Iceren ve Siddet icermeyen Kosullar Arasindaki Farkli Oyunlari Kullanan Calismalar

Yazar ve Tarih Desen [Ornek Boyutu] Oznel olarak eslestirilen kosullar. .. Saldirganlik Olgiimii Sonuglar
Charles, Baker, Hartman, Easton . . . e Karigik (Davranig)
ve Kreuzberger (2013) 2 (Siddet) x 2 (Denetleyici) [82] Hig Davranis, Bilis sifir (bilis)
+se
Cicchirillo ve Chory-Esad (2005)  Siddet igeren — siddet icermeyen [64] Hig Davranis, Bilis ; .
(stfir bilig)
2 (Siddet) x 2 (Tek oyunculu - ¢ok - - Davranis, Bilis,
Drummond (2014) oyunculu) [100] Engellenme, oyun kolayligi, oyun hizi, eglence duygulanim +se
Eastin ve Griffiths (2006 i i - Bilgi
_ (2006) 3 (Siddet) x 2 (VR) x 2 (Insan - Bilgisayar) 0 Bilis Karisik
Greitemeyer (2014a) [219]
Eden ve Eshet-Alkalai (2014) 2 (Siddet) x 2 (Bilgisayar - CoOp) [56] Hig Duygulanim Sifir
Engelhardt, Bartholow, Kerr ve . . . . Davranis,
Bushman (2011a) Siddet igeren — siddet igermeyen [64] Zevk, Uyarilma, Engellenme Duyarsizlastirma +se
I(Ez%glej!gi rt, Bartholow ve Saults Siddet iceren — siddet icermeyen [77] baglanti, lgi, Engellenme, Heyecan, Uyarilma Davranig Sifir
Ferguson ve ark. (2015) isgi(jld[e,;(;c:;n ~ siddet icermeyen iki calisma Bir uzman tarafindan eslestirildi, ancak veri verilmedi Davranis Sifir
Siddet iceren (kotii) — siddet igeren L. Davranis,
Ferguson ve Rueda (2010) (kahraman) - siddet igermeyen [103] Engellenme, Heyecan, Yeterlilik, Oyun oynamak arzusu Duygulanim Sifir
Ferguson ve ark. (2016) Siddet iceren — siddet igermeyen [43] Bir uzman tarafindan eslestirildi, ancak veri verilmedi Duygulanim Sifir
Gabbiadini ve ark. (2014) Siddet iceren — siddet icermeyen [172] Zevkli Davranig +se

Gitter ve ark. (2013)

Giumetti ve Markey (2007)
Greitemeyer (2014a)
Greitemeyer (2014b)

Hasan, Begue, and Bushman
(2012)

Hasan, Begue, and Bushman
(2013)

Hasan, Begue, Scharkow, and
Bushman (2013)

2 (Ahlaki baglam) siddet iceren - siddet
icermeyen Her ikisi i¢in de [81, 131]

Siddet iceren — siddet icermeyen [167]
Siddet iceren — siddet icermeyen [82]

2 (Siddet) x 2 (Grup i¢i veya grup disi
onyargi) [99]

Siddet iceren — siddet icermeyen [136]
Siddet iceren — siddet icermeyen [77]

Siddet iceren — siddet icermeyen [70]

Zor, Keyifli, Heyecanli, Hizli, Sinir bozucu

Hig
Ruh Hali, Oyunu Sevildi, Zor, Heyecan Verici,

Zorluk, Engellenme, Hiz, Ruh Hali, Heyecan Verici

Emilim, Aksiyon, Uyarilma, Sikinti, Zorluk, Zevk,
Eglence, Heyecan, Engellenme, keyif, Katilma, Tahrik

Emilim, Aksiyon, Uyarilma, Sikinti, Zorluk, Zevk,
Eglence, Heyecan, Engellenme, Keyif, Katilma, Tahrik
Emilim, Aksiyon, Uyarilma, Sikinti, Zorluk, Zevk,
Eglence, Heyecan, Engellenme, keyif, Katilma, Tahrik

Davranis, Bilis

Bilig
Davranis

Davranis

Davranis, Bilis

Davranig

Davranis, Bilis

Davranis + se
Bilis Sifir

+se

+se

+ se (grup dis1)
Sifir (grup ici)

+se
+se

+se



https://tureng.com/en/turkish-english/ba%C4%9Flant%C4%B1
https://tureng.com/en/turkish-english/keyif
https://tureng.com/en/turkish-english/keyif
https://tureng.com/en/turkish-english/keyif

Cizelge 3.1 Devamu. Siddet Iceren ve Siddet icermeyen Kosullar Arasindaki Farkli Oyunlari Kullanan Calismalar

Yazar ve Tarih Desen [Ornek Boyutu] Oznel olarak eslestirilen kosullar. .. Saldirganlik Olgiimii Sonuglar
Hollingdale and . Engellenme (Digerleri siddet igeren ve siddet igermeyen analizler
Greitemeyer (2013) 2 (Siddegie( Avatar) (IS icin degerlendirilmis ancak kontrol edilmemistir) Davranis e
Hollingdale and ; oo . o
Greitemeyer (2014) 2 (Siddet) x 2 (Cevrimigi - Cevrimdis1) [101] Zorluk, Keyifli, Hiz Davranis +se
Ivory (2005) 2 (Siddet) x 2 (Yeni - Eski Oyun) [120] E%ﬁ;&genenme’ Buradalik, Katilim, Zevk, Oyun Kolayhg, Bilis, Duygulanim, Uyarilma ~ Sifir
2265?3'3)“ and Ferguson 3 (Siddet) x 2 (CoOp - Tek oyunculu) [100] Rekabet, Zorluk, Zevk Davranig Sifir
(Kzl(;;t;)and Mounts Siddet igeren — siddet igermeyen [197] Engellenme, Zevk, Zorluk, Heyecan, Mizah Bilis +se
Kirsh et al. (2005) Siddet igeren — siddet icermeyen [129] Engellenme Bilis +se
Konijn et al. (2007) 2 (Siddet) x 2 (Gergekgilik) [99] Engellenme, oyun oynamak i¢in arzu Davranig +se
Kryszak (2013) 2 (Siddet) x (Sozel Etkilesim) [112] Hig Davranus, Bilis, Duygulanim Sifir
Siddet iceren — siddet icermeyen [79] ve 2 Zevk, Yogun, Heyecan, Mizah, Engellenme, Zorluk >

Kizlik (2006) (Siddet) x 2 (Engellenme) [126] Davranis, Bilis, Duygulanim +se
Cennet (2008) Siddet iceren — siddet icermeyen [66] Zevk, Engellenme, Uyarilma Bilis +se

. Sifir

. . . Davranis, Bilis,
Pentzien (2015) 2 (Siddet) vs. 2 (Oynama - Izleme) [96] Hiz, Zorluk, Engellenme, Eglence -se
Duygulanim
(Duygulanim)
Aktif siddet igeren - Aktif siddet igermeyen ve
Polman ve ark. (2008) pasif siddet iceren [56] Engellenme, Uyarilma Davranig Sifir
Pusateri (2006) Siddet iceren — siddet icermeyen [50] Hig Bilis, Duygulanim Sifir
Aksiyon, Emilim, Zevk, Katilim, Keyifli, Tahrik, Bagimlilik,
Saleem ve ark. (2012) Siddet i¢eren - toplum yanlis1 - n6tr [330] Eglence, Uyarilma, Can sikintis1i, Heyecan, Engellenme, Zorluk, Duygulanim +se
Beceri

Sestir ve Bartholow Siddet i¢eren — siddet icermeyen tiim . .
(2010) calismalar icin [181, 347, 111] Engellenme, Heyecan, Ilgi Davranzs, Bilis, Duygulanim +se
Smallwood (2007) Siddet igeren — diisiik siddet [80] Aksiyon, Uyarilma, Engellenme, Emilim Bilig, Duygulanim Sifir
Tian ve Qian (2014) Siddet iceren — siddet icermeyen [98] Hig Bilis +se
Williams (2009) Siddet iceren — siddet igermeyen [150] Engellenme, Zorluk Duygulanim +se

°1%

Not. VR = Sanal Gergeklik; + se = Oyun i¢indeki siddet saldirganlig: arttirds; - se = Oyun i¢indeki siddet saldirganlig: azaltti; Sifir = oyun i¢indeki siddetin saldirganlik
iizerinde bir etkisi yoktu; Karigik = oyun i¢indeki siddet bazi saldirganlik dl¢iitler i¢in saldirganligr arttirdi, ancak diger olgiitler i¢in degil.
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Cizelge 3.2. Kosullar Arasinda Ayni Oyunu Ancak Farkli Hedefler Kullanan Calismalar

Yazar ve Tarih Desen [Ornek Boyutu] Oznel olarak eslestirilen ilgili kosullar... Saldirganlik Olgiimii Sonuglar
Odiillendirilmis Siddet - Cezalandirilmig Emilim, Can sikintisi, Zevk, Eglence,

Carnagey and Anderson (2005) Siddet - Herkes i¢gin siddet icermeyen [75, 66,  Heyecan, Keyif, Katilim, Uyarim, Davranus, Bilig, Uyarilma +se
141] Bagimlilik

Engellenme, Heyecan verici, Tlgi Cekici,

Engelhardt et al. (2015) 2 (Siddet) x 2 (Otizm - Tipik Gelisme) [120] ilgine, Zorlayct Davranis, Bilig, Duygulamm  Sifir
Gentile et al. (2016) Siddet iceren — siddet icermeyen [13] Engellenme, Can sikintisi Duyarsizlagtirma + se
. Sifir (Bilis)
Lin (2013b) 2 (Siddet) x 2 (Etkilesim) [169] ﬁe"k’ Engellenme, Zorluk, Aksiyon, Bilis, Duygulanim + e
eyecan
(Duygulanim)
Lull and Bushman (2016) 2 (Siddet) x 3 (Ekran) [194] Zevk Duygulanim +se
Persky and Blascovich (2007) 2 (Siddet) x 2 (VR) [155] Zevk, Can sikintisi Duygulanim, Uyarilma +se
Powell (2008) Siddet iceren — siddet icermeyen [106] Hig Duygulanim, Uyarilma Sifir
Staude-Muller et al. (2008) Yiiksek ve Diisiik Siddet [40] Hi¢ Duygulanim, Uyarilma, +se
Duyarsizlagtirma
Cizelge 3.3. Ayn1 Kosullar ve Hedefler Arasinda Ayni1 Oyunu Kullanan Caligmalar
. Oznel olarak .
Yazar ve Tarih Desen [Ornek Boyutu] eslestirilen ilgili Saldirganlik Ol¢iimii Sonuglar
kosullar...
N .. ) . Davranis, Bilis,
Barlett ve ark. (2008a) 4 Kan Seviyesi [74] ve Yiiksek Kan - Kan Olmadan [31] Hig Duygulanim, Uyarilma +se
Bluemke ve ark. (2010)  Siddet igeren - Huzurlu - Soyut — Oyun olmadan [89] Uyarilma Egg’ﬂ?n ?gulamm’ +se
Elson ve ark. (2015) 2 (Siddet) x 2 (Aksiyonun Hiz1) [84] Hig Davranig, Uyarilma Sifir
Farrar ve ark. (2006) 2 (Ugiincii Sahis - Birinci Sahis) x 2 (Kan - Kan olmadan) [184] Hig Duygulanim Karigik
. . Davranis, Bilis,
Kneer ve ark. (2016) 2 (Siddet) x (Zorluk) [84] Hig Uyarilma Sifir
2 (Siddet igeren - Oyun Olmadan) [184] x 2 (Birinci Sahis - Ugiinciil Sahis) x 2 (Kan - . Davranus, Bilis,
Krcmar ve Farrar (2009) Kan Olmadan) [14€] Hig Duygulanim Karisik
: Siddet igeren - 3 ¢alisma icin siddet icermeyen. Biri farkli eslesmemis oyunlar kullandi. -
Przybylski ve ark. (2014) Yeterlilik de degerlendirildi [99, 101, 112] Kontrol Ustalig Duygulanim Sifir
Stermer (2013) 2 (Siddet) x 2 (Karakter Se¢imi) Her ikisi i¢in [190, 98] Hig Davranis, Bilig Sifir




3.1.2. Alan Calismalarina Tliskin Alanyazin Taramasinin

Bulgular:: Siddet iceren Video Oyunlarimin Saldirganhga Etkisi

Bu boliim sadece incelenen makalelerin sonuglarini tartisacaktir. Cizelge 3.1,

3.2.  ve 3.3'te gorlilebilecegi gibi, 68 makalenin 35'i (%51,47) siddet iceren
video oyunlarinin degerlendirilen tiim saldirganlik Olgiitleri iizerinde anlamli ve
olumlu bir etkisi oldugunu bildirmistir. Diger 10 (%14,71) makalede baz1
saldirganlik Olciitleri i¢in bir etki bulunmustur (karisik sonuglar). Kullanilan
saldirganlik 6l¢iitleri tizerinde higbir etkisi bulunmayan sifir (null) sonuglar1 gésteren
23 makale (%33.82) de bulunmustur. Higbirinin, saldirganlik dlgiitleriyle olumsuz
yonde iligkisi bulunmamustir. 85 benzersiz ¢alismanin her birini degerlendirirken
(makalelere bir biitiin olarak bakmak yerine), 46 (%54,12) anlaml1 ve olumlu etki, 10
(%11,76) karisik sonug ve 29 (%34,12) sifir sonug¢ bulunmustur. Bu bulgular 6nceki
biiyilk meta-analizleri tam olarak desteklememektedir (Anderson ve ark., 2010;
Greitemeyer ve Mugge, 2014), c¢linkii makalelerin ve arastirmalarin sadece

yarisindan biraz fazlasi saldirganlik 6l¢iitleri i¢in anlamli bir etki bildirmistir.

Bunun olas1 bir nedeni, son yillarda belki de karistiricilar1 kontrol eden son
arastirma tasarimlar1 nedeniyle sifir bulgulara dogru degisim oldugu goriilmektedir.
2014 veya sonrasinda yayinlanan 19 makaleye bakildiginda, yalnizca 7'si (%36,84)
tiim saldirganlik Olgiitleri i¢in anlamli ve olumlu etki bildirmistir. Diger taraftan,
10'unda (%52.63) sifir sonug, 2'sinde (%10.53) karisik sonug elde edilmistir. Ayrica,
22 benzersiz calismay1 degerlendirirken 13’1 (%59,09) bos, 2’si (%9,09) karisik ve
sadece 7’si (%31,81) anlamli bir sonii¢ vermistir. Yalnizca 2004 sonrasi makaleleri
iceren okumus oldugunuz bu tez ¢alismasindan elde edilen bulgular, 2014 6ncesi
yapilan meta-analizlerden neden farkli oldugunu agiklayabilir (Anderson ve ark.,

2010; Greitemeyer ve Mugge, 2014).

Farkliliklarin bir baska olast nedeni, bu incelemenin bir meta-analiz
olmamasidir. Meta-analiz sirasinda kullanilan dlgiilerin  kalitesi, o6rneklem

biiylikliikleri ve etki biiytkliikleri dikkate alinmamistir. Rekabetin kontrol edilip
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edilmedigini degerlendirmek i¢in 6ncelikle yapilan inceleme ¢izelgeleri (Cizelge 3.1,
3.2 ve 3.3) nedeniyle bu tez igin bir meta-analiz yapilmamustir. Bununla birlikte, bu
aragtirmanin diger arastirmalara gore glicli, meta-analizlerin sahip olamayacagi
arastirmalara kiyasla, siddet iceren oyunlarinin etkisi séz konusu oldugunda, sifir
sonuglar ya da karisik sonuglar bulan arastirmalarin biiylik bir orana sahip oldugunu
gosterdigi yoniindedir. Ek olarak, belirli metodolojilerdeki bulgular ve rekabetin ne
zaman kontrol edilecegi konusunda farkliliklar gostermektedir. Ancak, yine de
makalelerin yarisindan fazlasinin ve incelenen ¢alismalarin anlamli ve olumlu bir
etkiye sahip oldugu ve kapsamli meta-analizlerin anlamli bir etki biiyiikligi oldugu
gercegine dayanarak, bir biitlin olarak deneysel calismalar, siddet iceren video

oyunlarinin saldirganlig etkiledigini gostermektedir.

3.1.3. Korelasyon ve Uzun Vadeli Arastirmalar

Siddet i¢eren video oyunlarmin laboratuvar ortami disindaki saldirganliklarla
olan iligkisini degerlendirdikleri i¢in korelasyonel ve boylamsal calismalar1 gézden
gecirmek Onemlidir. Bu nedenle, yapilan en kapsamli meta analizlerden biri (yani,
Anderson ve ark., 2010; Greitemeyer ve Mugge, 2014) ve ayrica tartismanin farkl

tarafinda olan bir aragtirmacinin meta-analizi (6rn. Ferguson, 2015) incelenmistir.

Siddet igeren video oyunlarin1 ve saldirganligi degerlendiren korelasyonel
calismalar, deneysel calismalara kiyasla daha zayif iligkiler {iretiyor gibi goriinmekle
birlikte, yine de etkili oldugu goriilmektedir. Cinsiyeti kontrol ettikten sonra,
Anderson ve ark.’nin (2010) meta-analizi, siddet igeren video oyunu maruziyetinin
ortalama olarak saldirgan davranis (r + =.17), bilis (r + =.11) ve duygulanim (r +
=.11) ile iliskili oldugunu gostermistir. Greitemeyer ve Mugge (2014) de siddet
iceren video oyunlarina maruz kalmanin saldirganlik ile ilgili oldugunu tespit etmistir
(r + =17). (r + =.17). Ferguson (2015) ise siddet iceren video oyunlari ve
saldirganlik arasindaki iligkiyi destekleyen ¢ok az kanmit bulmustur (r + =.04).
Ferguson’nun (2015) meta-analizindeki, yukarida da belirtildigi gibi, en biiylik

simnirlama, yalnizca c¢ocuk calismalar1 igermesiydi. Ancak, sifir sonuglarin
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korelasyonel calismalar aracilifiyla bulundugunu bilmek 6nemlidir (6rnekler igin

bkz. Elson ve Ferguson, 2014).

lliskisel calismalar nedensellik degerlendiremez. Yani, saldirgan insanlarin
sadece siddet igeren video oyunlari oynamalari (se¢im hipotezi) ya da siddet iceren
videooyunlarinin insanlarin daha saldirgan olmalarina (sosyallesme hipotezi) neden
olup olmadigim belirlenemez. Bununla birlikte, nedensel bir iliski varsa (her iki yonde
de), o zaman korelasyon calismalar hala 6nemli sonuglar saglamalidir. EK olarak,
korelasyonel calismalarin 6nemli bir giicii, ger¢ek hayatta saldirganlik bicimlerini
degerlendirebilmeleridir. Laboratuvar ortaminda saldirgan davranislart degerlendirmek
zor olabilir. Diger yandan korelasyonel ¢aligmalar, katilimcilarin ger¢ek diinyadaki
saldirganligin1 yagamlar1 boyunca saldirgan davranig raporlari ve 6zellik saldirganligr ile
degerlendirebilir. Bu nedenle, korelasyonel ¢alismalar siddet igeren video oyunlarinin
gercek diinya saldirganhigini nasil etkiledigini anlamada yardimer olur. Bununla birlikte,

korelasyonel ve boylamsal ¢alismalarin nasil yapildigina iliskin sorunlar vardir.

Siddet iceren video oyunlar1 ve saldirganlik ile ilgili tartigmalarda boylamsal
calismalar 6nemlidir. Siddet igeren video oyunundan sonra insanlarin kisa vadede
daha saldirgan hale gelmeleri rahatsiz edici olsa da, siddet igeren video oyunlarinin
uzun vadeli etkileri olup olmadig1 dikkate alinmalidir. Bu durumda siddet igeren
video oyunlar1 toplumu bir biitiin olarak daha saldirgan ve siddete meyilli hale
getirebilmektedir. Bununla birlikte, boylamsal g¢alismalarin meta-analizleri, hem
deneysel hem de korelasyonel ¢alismalardan daha diisiik ortalama etki biiyiikligi
saglamaktadir. 1. zamandaki cinsiyet ve sonuclar1 kontrol ederken, Anderson ve ark.
(2010) saldirgan davranis (r+ =.08), bilis (r+ =.06) ve duygulanim (r+ =.04) icin
yalnizca ¢ok diisiikk ortalama etki biiytikliigii bulmustur. Genel olarak saldirganlik
icin Greitemeyer ve Mugge (2014) ve Ferguson (2015), sirayla (.10) ve (.08)
arasinda ortalama bir etki gostermistir. Etki biiyiikliiglindeki bir miktar azalma, diger
faktorlerin miidahale edebilecegi uzun bir siireden sonra etkisini gostermesinin daha
zor olacagi i¢in beklenmelidir. Bununla birlikte, bu kadar diistik etki biiytikliikleri,

sonuglarin herhangi bir pratik 6nemi olup olmadigini sorgulatmaktadir.
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3.1.3.1. Boylamsal Calismalara iliskin Elestiriler

En son boylamsal ¢alismalarin meta-analizinde rapor edilen en yiiksek etki
biiytikligii (.10) alinirsa (Greitemeyer ve Mugge, 2014), bu yine de Cohen’in (1992)
kurallarina gore kiigiik bir etki biiyiikliigiinii temsil etmektedir. Aslinda, saldirganliktaki
varyansin sadece %1'i (.10?) boylamsal c¢alismalarda siddet igeren video oyunu
maruziyeti ile agiklanmaktadir. Bu nedenle, siddet i¢eren video oyunlarinin saldirganlik
tizerinde ¢ok az etkisi oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte, siddet iceren video
oyunlarinim etkisinin zamanla biriktigi, niifusun biiyiik bir ylizdesinin siddet iceren video
oyunlarma maruz kaldigi ve sonuglarmm asir1 oldugu, bu disiik etki boyutunun hala
anlamli oldugu iddia edilmektedir (Anderson ve ark., 2010).

Kesinlikle, daha once tartisildigi gibi siddet iceren video oyunlar1 oynayan
niifusun 6nemli bir yiizdesi mevcuttur, ancak verilerin yorumlanmasini ¢ok fazla
abartabilen asir1 sonuclar da vardir. Calismalar genellikle hafif saldirganlik
bicimlerini degerlendirirken asir1 saldirgan davraniglari (6rnegin fiziksel saldirilar
veya cinayetler) degerlendirmezler. Siddet igeren video oyunu ¢alismalart ile
degerlendirilen saldirganlik “asir’” degildir. Bagka bir sorun, siddet i¢eren video
oyunu maruziyetinin etkisinin zamanla biriktigi tartisgmanin kurama dayandigi ve
deneysel kanitlarla desteklenmedigi iddiasidir. Etkisi zamanla birikirse, o zaman
boylamsal g¢alismalardan daha giiclii sonuglar agikca goriilmesi beklenmektedir.
Bununla birlikte, boylamsal c¢aligmalar laboratuvar disindaki faktorlerden
etkilenecegi i¢in daha diisiik etki biyiikliikleri iiretmesi beklenmektedir. Ayrica

nispeten istikrarl bir saldirganlik 6zelligini etkilemek de zordur.

Adachi ve Willoughby (2015) zaman ig¢indeki istikrar nedeniyle boylamsal
caligsmalarin farkli yorumlanmasi gerektigini tartismiglardir. Bir 6zellik zaman iginde
oldukca kararliysa, 6rnegin saldirganlik (6rnegin, Adachi ve Willoughby, 2015;
Huesmann, Eron, Lefkowitz ve Walder, 1984; Vaillancourt, Brendgen, Boivin ve
Tremblay, 2003), o zaman, boylamsal bir ¢alismada 1. zamaninda sonug¢ kontrol
edilirken, etki biliytlikliigii belirgin sekilde azalir. Bu, zaman 1 ile zaman 2 arasindaki

paylasilan degiskenlikten kaynaklanmaktadir. Bu nedenle, zaten g6z ardi edilen
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degiskenligin ¢ok fazla olmasi nedeniyle istatistiksel olarak bir degisiklik bulmak
oldukca zor olmaktadir. Bundan dolayi, Adachi ve Willoughby (2015), etki
biiyiikliigiiniin ne kadar anlamli oldugunu degerlendirirlerken, 6zelligin istikrarinin
yani sira zaman 1'in kontrol edilmedigi korelasyon kuvvetinin de goz oniine alinmasi
gerektigini onermektedirler. Belirli hesaplamalar yapilmamasina karsin, Adachi ve
Willoughby (2015), istikrarin giiglii olmas1 ve kontrol edilemeyen korelasyonun
giiclii olmast durumunda, boylamsal bir calismada diisiik etki boyutunun hala
anlamli olacagin1 savunmaktadirlar. Adachi ve Willoughby (2015) bulgularina
dayanarak, saldirganlik oldukea istikrarlidir (zaman 1- zaman 2 korelasyonu, r =.67),
bu nedenle .10 boylamsal bir etki biiylikliigli hala anlamli olabilir. Bununla birlikte,
enlemesine ¢aligmalarm etki biiyiikliigii hala oldukca diisiiktiir; Ornegin .17
Greitemeyer ve Mugge (2014), bu yilizden .10 boylamsal etki biyukligi
sorgulanabilir. Maalesef siddet iceren video oyunlarinin saldirganhik iizerindeki

etkisine iliskin boylamsal bulgularin ne kadar anlaml1 oldugu hala tartismaya agiktir.

Enlemesine ve deneysel veriler i¢in etki boyutlarinin yorumlanmasi daha
kolaydir. Daha 6nce de gosterildigi gibi, siddet igeren video oyunlarinin saldirganlik
tizerindeki etkisinin biiytikliigli saldirganligin degerlendirilme sekline bagli olarak
degisebilmektedir. Bununla birlikte, kolaylastirmak igin, Greitemeyer ve Mugge
(2014), deneysel calismalar icin 20 etki biiyiikliigii, cok sayida saldirganlik 6lgiitiini
(6rnegin, saldirgan bilis, etki ve davramig Olgiileri) bir araya getirdigi igin
kullanilacaktir. Orta derecede algilanmasina karsin, .20'nin etki biyiikligi hala
Cohen’in (1992) kurallarina gore kii¢iik olarak smiflandirilmistir. Yine de varyansin
sadece %4'i (.20%) aciklanirken, .10'un diisiik limitinin hala ¢ok istiinde olmasi
anlamli oldugunu gostermektedir. Ayrica, daha Once tartistlan saldirganlik
kuramlarinin 6ne siirdiigii gibi saldirganligin birkag farkli faktorden kaynaklandigini
diisinmek de onemlidir. Bu nedenle, siddet iceren video oyunlarinin agiklanmis
varyans tiizerinde nispeten diisiik bir etkiye sahip olmasi beklenmektedir. Agiklanan
varyansin %4'i, diinya ¢apinda milyonlarca insani etkiledigi i¢cin anlamli bir etkiye
sahip olmalidir (6rnegin, Amerika'daki 155 milyon insan video oyunlar1 oynar [ESA,
2014]).
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Ozetle, deneysel ¢alismalarin gézden gegirilmesi, 2005'ten bu yana yapilan
caligmalarin yalnizca yarisindan fazlasinin tiim saldirganlik 6lgiitleri iizerinde 6nemli
bir etkisi oldugunu gostermektedir. Ayrica, saldirganlik {lizerinde etkili olan siddet
iceren video oyunlarinin kanitlari, deneysel, betimsel, korelasyonel ve boylamsal
caligmalar1 igceren kapsamli meta-analizlerde agik¢a goriilmektedir. Ayrica, bircok
insanin video oyunu oynadigi ve saldirganligin ¢esitli faktorlerden etkilendigi
gercegi goz Oniline alindiginda, siddet iceren video oyunlarinin saldirganlik
tizerindeki etkisinin anlamli oldugu iddia edilmektedir. Etki biiyiikliigii.10 veya daha
diisiik olan boylamsal bulgular agisindan, siddet iceren video oyunlarinin hala uzun
vadeli bir etkisi oldugu goriilmektedir. Ciinkii saldirganlik zaman iginde oldukca
istikrarlidir ve laboratuvar disindaki faktorler iligskinin giiciinii azaltmaktadir. Ayrica,
siddet iceren video oyunlarimin hem kisa hem de uzun vadede saldirganlig
arttirdigin1  destekleyen O6nemli kuramsal kanitlarin bulundugunu not etmek de
onemlidir. Genel olarak, siddet igeren video oyunu arastirmalarinda bazi
yetersizlikler olsa da, mevcut kanitlarin agirligr siddet igerikli video oyunlarinin

saldirganligr arttirdigini gostermektedir.

3.1.4. Video Oyunlarinda Rekabetin Saldirganhg Arttirdigia Dair Kanitlar

Rekabetin ¢atisma, Oftke ve saldirganligi yiikseltebilecegi fikri yeni bir
kavram degildir (Ornegin, Deutsch, 1973, 1993). Oysa video oyunlari, rekabet
edebilirlik etkilerini degerlendirmek i¢in iyi bir platform saglarken, siddet iceren
video oyunlar1 konusundaki arastirmalara kiyasla rekabetcilik biiyiik ol¢iide gz ardi
edilmistir (Adahci ve Willoughby, 2011b). Video oyunlar1 iizerine yapilan
arastirmalar nispeten yeni oldugundan Anderson ve Morrow (1995), rekabet¢i bir
sekilde video oyunu oynayan katilimcilarin, video oyunu i¢inde daha fazla saldirgan
hareket sergilediklerini tespit etmeleri basta sasirtict olmustur. Bu bulguyu izleyen on
yilda, sadece birka¢ video oyun hakkinda calisma rekabeti faktor olarak belirtmistir.
Ornegin, Williams ve Clippinger (2002) bir insana kars: bilgisayar rakibin etkisini
degerlendirmiglerdir ve Carnagey ve Anderson (2005) siddetin etkisini

degerlendirirken rekabeti kontrol etmeye c¢alismislardir. Ancak, yayinlanan higbir
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calisma, Anderson ve Morrow (1995) calismasina dayanan Eastin'e (2007) kadar
video oyunlarindaki rekabetin saldirganliga etkisini degerlendirmemistir. 2007'den
bu yana, video oyunlari i¢inde bir dizi rekabet ¢alismasi1 olmasina karsin, hala siddet

iceren video oyunu ¢alismalarindan ¢ok daha azdir.

Deneysel video oyunu arastirmasinda rekabetin degerlendirilmesinin en
yaygin yolu, oyunun rekabet¢i bir siliriimiinii isbirligine dayanan siiriimiiyle
karsilagtirmaktir. Genel olarak, ¢alismalar katilimcilarin ya bir insan rakibine karsi
yarigmasini ya da bir bilgisayar rakibini yenmek ya da bir gorevi yiiriitmek i¢in bagka
bir oyuncu ile igbirligi yapmasini gerektirir. Ornegin Mihan, Anisimowicz ve Nicki
(2015) galismalarinda isbirligi kosulundaki katilimcilar, birinci sahis nisancit oyunu
Call of Duty: Modern Warfare 2 (TM) 'de bilgisayar diigman dalgalarin1 yenmek i¢in
ciftler halinde caligmiglardir. Rekabetci kosullarda, iki katilimci, amacin birbirini
“Oldiirmek” oldugu bire bir 6liim mag¢1 oynamislardir. Rekabet¢i ¢oklu oyuncu
modlar1 igbirligine dayanan c¢oklu oyuncu modlart ile karsilastirilirken, bazi
aragtirmalarda rekabet kosullarinda artan saldirganlik bulunmusken (Eastin ve
Griffiths, 2009; Eden ve Eshet- Alkalai, 2014; Schmierbach, 2010; Velez,
Greitemeyer, Whitaker, Ewoldsen, ve Bushman, 2016), baska iki arastirmada karisik
sonuglar bulunmustur (Anderson ve Morrow, 1995; Velez, Manhood, Ewoldsen ve
Moyer-Guse, 2014). Ote yandan diger arastirmalarda higbir fark bulunmamistir
(Charles, Baker, Hartman, Easton ve Kreuzberger, 2013; Eastin, 2007; Mihan ve
ark., 2015; Waddell ve Peng, 2014). Bu ¢alismalar, rekabetci ¢ok oyunculu oyunlarin
etkisine iliskin bazi goriisler saglarken, saldirganligi artiran rekabetten ziyade onu
azaltan isbirligine bagli olarak Onemli farkliliklar yaratabilmektedir (bkz.
Greitemeyer ve Mugge, 2014). Bu nedenle, isbirligi durumu, sonuglarda neden bazi
farkliliklarin oldugunu agiklayabilen etken olarak goriilebilir, ¢iinkii rekabet basarili
bir sekilde manipiile edilmemistir ve bu nedenle rastgele degismektedir. Bu sorunu
¢ozmek i¢in, her kosulun uygun sekilde degistiginden emin olmak adina bir rekabet

Olciisti kullanilabilir.

Say1 olarak daha az olsa da, tek oyunculu modu rekabet¢i ¢ok oyunculu

modla karsilastiran ¢aligmalar da yapilmistir. Yine Mihan ve ark. (2015) bir 6rnek
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olarak, tek oyunculu moddaki katilimcilar, bilgisayar diisman dalgalarin1 tek
baslarina yenmeyi denemislerdir. Bu tiir ¢calismalarin sonuglar1 da degismektedir,
Eastin (2006) ve Shafer (2012) saldirganligin tek oyuncuya kiyasla rekabetci ¢ok
oyunculu durumda daha yiiksek oldugunu tespit ederlerken, Eastin ve Griffiths
(2006), Hollingdale ve Greitemeyer (2014) ve Velez ve ark. (2016) fark
bulamamisglardir. Diger arastirmacilar, tek oyunculu durumdaki bazi 6l¢iimlerde daha
yiiksek diizeyde saldirganlik bile bulmuslardir (Drummond, 2014; Mihan ve ark.,
2015). Ayrica, ¢aligmalar gergekte katilimeilarin ¢ok oyunculu rekabet¢i durumu tek
oyunculu kosuldan daha rekabetgi olarak goriip gormediklerini degerlendirmemistir.
Bu nedenle, tek oyunculu durum, rekabet¢i ¢ok oyunculu durum kadar rekabetci

olabilmekte ve bu, sonuglardaki degiskenligi aciklayabilmektedir.

Adachi ve Willoughby (2011a) tarafindan yapilan bir calisma, kosullar
arasinda rekabetciligi basariyla manipiile eden ve manipiilasyonun basarisini
desteklemek icin kanit saglayan tek deneysel caligma gibi goriinmektedir. Bu
calismanin amaci, 2 (Siddet) ile 2 (Rekabetci) deneysel desen kullanarak video
oyunlar1 i¢cindeki siddet ve rekabetin etkisini degerlendirmektir. Dort kosulun her biri
i¢in farkli bir oyun kullanilmistir, ancak pilot bir calisma ve katilimcilarin ana deney
sirasindaki siddet ve rekabet dereceleriyle rekabet kosullarinda kullanilan oyunlarin
daha rekabetci oldugu ve siddet kosullarinda kullanilan oyunlarin daha fazla siddet
icermekte oldugu tespit edilmistir. Ana deneydeki 60 katilimer (32 erkek, 28 kadin)
dort video oyunundan birini oynamak igin rastgele belirlenmistir. Oyunu 12 dakika
oynadiktan sonra, katilimcilarin saldirgan davraniglart Acit Sos Paradigmasi (Hot
Sauce Paradigm) (Lieberman ve ark., 1999) ile ol¢lilmiistiir (baska bir katilimciya
verilen act sos seviyesi, saldirganlik seviyesini gosterir). Sonuglar, video
oyunlarindaki rekabet giicliniin saldirganlig1 arttirdigini bulmustur. Tiim oyunlari
iceren model i¢cin kismi 1231 (kiiglik etki biiyiikliigii =.01, orta =.06, biiyiik =.14
[Green, Salkind, 2008]) olmasina karsin, rekabetin diisiik rekabet kosullarina goére
etkisinin biiylkligii verilmemistir. Soylendigi gibi, tek basina siddet saldirganlig
onemli Ol¢iide arttirmamustir; bu, model etki bliyiikliigiiniin rekabet farkiyla daha
yakindan baglantili oldugunu gostermektedir. Tek basmna siddetin saldirganligi

artirmadig1 gercegi, belki de rekabetin Onceki siddet iceren video oOyunu
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caligmalarinin  sonuglarimi etkiledigini gostermektedir. Bu c¢alismanin en biiyiik
kisithiligi, her kosulda farkli oyunlarin kullanilmasidir. Bu nedenle ayni oyunu
kullanmak daha faydali olabilirdi, ¢iinkii diger karistirict degiskenler farkli oyunlar

arasinda degiskenlik gosterebilir. Ornegin oyunun amaci.

Rekabetgi oyunun 6nemli bir yonii oldugundan, bir video oyununukazanmanin
veya kaybetmenin etkisini degerlendiren ¢alismalar1 tartismak da Onemlidir.
Kaybetmek video oyunlari oynarken olumsuz bir sonug¢ olarak tanimlanir ve
saldirganlikla iligkilendirilir. Shafer (2012) bir video oyununda kaybeden katilimeilarin
daha yiiksek diizeyde durumsal diismanligina sahip olduklarmi tespit etmistir (kismi
n? =.05). Bu video oyununun siddet igeren birinci sahis bir nisanci oyunu ya da siddet
icermeyen bir bulmaca oyunu olmasiyla ilgili olmadigi bulunmustur. Hem Breuer,
Scharkow, hem de Quandt (2015a) ve Griffiths ve ark. (2016) calismalarinda
deneyimli oyunculardan olusan bir ittifak kurarak bir spor video oyununun kazanma /
kaybetme sonucunu degistirmislerdir. ittifaka, deneyi yapanlar tarafindan oyunu
bilerek kazanmasi veya kaybetmesi konusunda talimat verilmistir, ancak katilimcilar
bu manipiilasyondan haberdar degildi. Her iki c¢aligmada da oyunu kaybeden
katilimcilar, oyundan sonra kazananlar ile karsilastirildiginda daha yiiksek diizeyde
saldirganlik gostermislerdir (sirastyla @ =.2 ve kismi 12 =.16). Ozellikle kaybetmeyi
ele almamakla birlikte, Przybylski ve ark. (2014) bir oyuncunun oyun igindeki
yeterliliginin engellendigi durumlarda saldirganlikta bir artis oldugunu tespit
etmislerdir. Bu ayrica bir bireyin rekabetci bir oyun kazanmasi engellendigi zaman,
saldirgan diisiince ve hislere sahip olma ihtimalinin daha yiiksek olacagini
diigiindiirmektedir. Mathews (2015) buna ek olarak yiiksek vasifli oyuncularin daha
diisiik seviyelerde durumsal diismanlig1 ve saldirgan bilig bildirdigini tespit etmistir.
Bu biiyiik olasilikla, yiiksek yetenekli oyuncularin daha sik kazanacagi gerceginden
kaynaklanmaktadir, ¢linkii zorluk katilimciya uyacak sekilde manipiile edilmemistir.
Tiim bu bulgular insanlarin rekabet¢i bir oyun ortaminda performans sergilemelerinin

oyundan sonra saldirganlik seviyelerini etkileyecegini gostermektedir.

Ozel olarak rekabet¢i oyunlarin saldirganlik iizerindeki deneysel tasarimlar

kullanilarak etkisine inceleyen sinirli sayida arastirma olsa da yar1 deneysel, kesitsel
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veya boylamsal desenler kullanilarak ger¢ek hayattaki rekabet¢i oyunlarin
degerlendirilmesi konusunda daha az arastirma bulunmaktadir. Shores, He,
Swanenburg, Kraut ve Riedl (2014) tarafindan yayinlanan bir konferans
makalesinde, oyun davranisini degerlendirmek i¢in oldukca popiiler olan League of
Legends (TM) oyununun yar1 deneysel verileri tartisilmistir. League of Legends
(TM) “sirali” modda veya “siralanmamis” modda oynanabilir. Birincisinde oyunu
kazanmak veya kaybetmek, oyuncunun siralamadaki sirasini (lider tahtasi tipi) etkiler
ve ikincisinde, kazanma veya kaybetme siralamayi etkilemez. Onceden tartisildig
gibi, lider panosunun olmasi ve lider panosunda daha iist siralarda yer almanin 6diilii
oyunun rekabetci yapisini arttirmaktadir. Gergekten Shores ve ark. (2014), “sirali”
modun daha rekabet¢i olarak kabul edildigini belirtmislerdir. Bu iki oyun modunu
karsilastirdiklarinda, “sirali” modda oynayan oyuncularin, diger oyuncular tarafindan
daha “zehirli davranis” (toxic behaviour) gosterdikleri belirtilmistir. Zehirli davranig
cesitli seyler olabilir ve Shores ve ark.. (2014) baskalarinin deneyimlerini olumsuz
yonde etkileyen davraniglar olarak tanimlamislardir. Fakat bunun ana yoni
bagkalarma kars1 sozlii saldirganlik da olabilir (Ornegin kiifretmek ve bagirmak). Bu
nedenle siralama yoluyla daha rekabet¢i bir oyun ortaminin oyun i¢i daha fazla
saldirganliga neden olabilecegi anlagilmaktadir. Ancak yar1 deneysel bir ¢alisma
oldugu i¢in, sirali modda oynamay1 secenlerin daha yiiksek diizeyde saldirganlik

ozelligine (trait aggression) sahip olmalart muhtemeldir (Se¢im hipotezi).

Ilging sekilde Shores ve ark. (2014) ayrica, zehirli takim arkadaslarina sahip
olmanin, yeni oyuncularin ilk “zehirli” oyundan hemen sonra baska bir oyun oynama
olasiligim1 azalttigim1 kesfetmislerdir. Bu oyun gelistiricileri i¢in insanlar1 daha sik
oynamaya tesvik etmek istedikleri ve yeni oyuncularin oyundan vazgegmemeleri igin
bir endise kaynagi olabilir. Bu nedenle League of Legends (TM) gelistiricileri,
oyuncularin zehirli davranis i¢in baskalarini rapor edebilecegi bir muhakeme sistemi
baslatmistir (Lin, 2015). Bu muhakeme sisteminin kurulmasindan bu yana sozlii
tacizde %40'lik bir azalma gozlemlemislerdir. Buna ek olarak, oyun oOncesinde
oyunculara gosterilen kirmizi renkte isaretlenmis “Ekip arkadaglarinizin bir
hatasindan sonra onlar1 taciz ederseniz daha kotii performans gosterirler” gibi

mesajlar koymanin olumsuz tutumu %8,3, sozlii tacizi %6 ve rahatsiz edici
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konusmayr %11 azalttigi kesfedilmistir (Maher, 2016). Bu c¢alismalarla ilgili bir
problem akademik dergilerde yayimmlanmamalar1 bunun yerine konferans makaleleri
(Shore ve ark., 2014) ve gazete makaleleri (Lin, 2015; Maher, 2016) ile simnirl
kalmalaridir. Bu 6zellikle gazete makalelerinde basilan sonuglar i¢in ¢aligmalarin
gecerliligini  degerlendirmeyi zorlastirmaktadir. Bununla birlikte video oyun
gelistiricileri rekabet¢i oyunlar sirasinda oyun i¢i saldirganligin olumsuz etkisini

kabul etmekte ve azaltmak i¢in 6nlemler almaktadir.

Son olarak rekabetci video oyunlarinin uzun vadeli etkilerini degerlendiren
iki ¢calisma yapilmistir. Adachi ve Willoughby (2013) video oyunlarina maruz kalan
1492 dgrencinin (%50,8 kadin), 9. siniftan 12. siifa kadar saldirgan davranislariyla
degerlendirildigi ¢apraz-etiketli bir panel tasarimli boylamsal bir ¢alisma
ylurtitmuslerdir. 9. ve 10. siniflarda belirli oyun tiirlerinin oynanip oynanmadigini
(6rnegin yaris, spor, yapboz oyunlar1) bildiren katilimcilar tarafindan video oyunu
maruziyeti degerlendirilmistir. Bu ne siklikla oynadiklarini g6z Oniinde
bulundurmadigindan, iyi bir maruz kalma ol¢iitii saglamamaktadir. Bununla birlikte
11. ve 12. smiflardan katilimcilarin belli oyunlart ne siklikta oynadiklarimi 1 (hig
degil) ile 5 (giinde bes veya daha fazla saat) arasinda bir puan vermeleri istenmistir.
Rekabet¢i video oyunlarina maruz kalma spor ve yaris oyunlarini ne siklikla
oynadiklariyla degerlendirilmistir. Bu tlir oyunlarin oldukga rekabet¢i oldugu, ancak
siddetin diisiik oldugu diisiiniilmektedir. Dolayisiyla rekabet¢i video oyunu
maruziyetini degerlendirmek i¢in kullanilmiglardir. Bu yontem kullanilarak rekabetci
video oyununa maruz kalma ile 11. ve 12. siiflar arasinda saldirganlik arasinda iki
yonlii bir iligki bulunmustur (her iki yonde de r = 0,06). Bu rekabetci video
oyunlarinin insanlarin zaman i¢inde daha saldirgan olmalarina neden olabilecegini
gostermektedir. Ancak bu calismanin zayif yonii rekabet¢ci video oyunlarma
maruziyeti tespit i¢in yalnizca spor ve yaris oyunlarina odaklanmasi idi. Baz1 siddet
iceren oyunlarin da rekabet¢i oldugu diisiiniiliir ve bu tiim rekabet¢i oyunlarin
saldirganlikla m1 yoksa sadece spor ve yaris oyunlartyla mi ilgili olup olmadig:
sonucuna ulagmay1 zorlastirir. Ek olarak, etki biiylikligliniin ¢ok diisiik olmasi da

onemlidir.
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Bu konular1 ele almak i¢in Adachi ve Willoughby (2016) 2013 ¢alismalarinin
sonuglarint yeniden degerlendirmislerdi. Rekabet¢i video oyunlarina maruz kalma
gostergeleri i¢in sadece spor ve yaris oyunlarina giivenmek yerine, ayn1 zamanda
katilimcilarin aksiyon ve doviis oyunlarina maruz kalma durumunu da dahil
etmiglerdir. Bunun nedeni, oyuncularin genellikle rakipleri 6ldiirmek ya da zarar
vermek i¢in rekabet ettigi aksiyon ve doviis oyunlarinin rekabet¢i oldugu
diisiiniilmekteydi. Bu video oyunlari i¢indeki siddetin etkisi, rekabetci video oyunlari
oynama egilimini temsil eden gizli bir degisken kullanilarak kontrol edilmistir.
Aksiyon, doviis, spor ve yaris oyunlart gizli degiskenlerin gostergeleriydi, bu nedenle
ortak varyans rekabetle agiklanmistir. Ancak spor ve yaris oyunlar1 genellikle siddet
icermedi8i i¢in, siddet igceren video oyunlar1 oynama egilimi, ortak varyansi
aciklamamaktadir. Bu nedenle rekabet¢i video oyunlari oynama konusundaki
egilimin gizli degiskeni ile saldirganlik arasindaki iliski siddetten degil rekabetten
kaynaklanmaktadir. Bu yontem kullanilarak rekabet¢i video oyunu maruziyetinin
gelecekteki saldirgan davranislart (r =.32) ve saldirgan davranisin gelecekteki

rekabetci video oyunu maruziyetini (r =.12) 6ngordiigii bulunmustur.

Adachi ve Willoughby 2016 yilinda yazdiklar1 makalede lise 6grencileri
yerine 1132 iiniversite 6grencisini (%70.6 kiz) degerlendiren benzer bir ¢alismanin
sonuclarint da rapor etmislerdir. Yontem 2013 ¢alismasinda oldugu gibi analizleri
2013 c¢alismasinin 2016 makalesinde yeniden analiziyle ayniydi. Bu ¢alismada,
saldirgan duygulanim da Ol¢iilmiis ve katilimcilarin, ¢alismanin siirdiigii dort yil
boyunca 1 (hi¢ degil) ile 5 (gilinde bes veya daha fazla saat) aras1 bir dlgekte belirli
oyunlar1 ne siklikta oynadiklarina yer verilmistir. Yine rekabetci video oyunlarina
maruziyet gelecekteki saldirgan davranislarin 6ngérmektedir (r =.10 -.12). Ek olarak
saldirgan davranislarin rekabet¢i video oyunlarmma maruz kalmayr oOngordigi
bulunmustur (r = .05 ila .07). Ayrica saldirgan duygulanimin, rekabetin uzun vadede
saldirgan davranis1 etkiledigi ve daha once bahsedilen Engellenme-Saldirganlik

hipoteziyle tutarli bir mekanizma oldugu da bulunmustur.

Adachi ve Willoughby (2013, 2016)’deki yapilan tiim g¢alismalarla ilgili bir

sinirlama, katilmeilarin - belirli  video oyunlarmmi ne siklikta oynadiklarim

58



degerlendirmenin, bu tiir oyunlardaki rekabetin degiskenligini yakalamadigidir. Daha
once de gosterildigi gibi, bir oyunun ne kadar rekabet¢i oldugunu etkileyen birkag
yon olabilir. Bu nedenle, 6rnegin, giinde bes veya daha fazla saat aksiyon oyunu
oynayan iki katilimci, biri oyunu rekabet¢i bir sekilde oynamis olsa bile, rekabetgi
video oyunu maruziyetinde ayni puani alir. Katilimcilarin video oyunlarinin rekabet
diizeyini derecelendirmelerini kullanmak, goriiniir de§erde daha gecerli bir yontem
gibi goriinmektedir. Ayrica siddet iceren video oyunu arastirmalarinda katilimci
puanlarinin kullanilmast yaygindir ve siddet iceren bir video oyununa maruz

kalmanin gecerli bir 6l¢iitii oldugu gosterilmistir (Busching ve ark., 2015).

Ozetle bir oyunun “rekabet¢i” bir siiriimiinii isbirligine dayanan veya tek
oyunculu bir siiriimle kiyaslayan ilk ¢aligmalarda tutarsiz sonug¢lar bulunmustur. Bu
calismalarin rekabet kosullarinin daha rekabet¢i olarak algilanip algilanmadigini
degerlendirmedigine dikkat etmek Onemlidir; bu, rekabette Ongoriillemeyen
farkliliklar nedeniyle tutarsiz sonuglar oldugunu aciklayabilmektedir. Basarili bir
rekabetgilik manipililasyonunun kanitini saglayan veya katilimcilarin  kazanip
kaybetmesini manipiile eden calismalarda, rekabet ve kaybetmenin saldirganligi
artirabilece8i tutarli olarak bulunmustur. Ek olarak, boylamsal bir calismada,
rekabetci video oyunlarina maruz kalmanin uzun vadeli saldirganligi arttirdigi
bulunmustur. Video oyunlart i¢indeki rekabetin saldirganlik iizerindeki etkisine
iligkin analizler, 6zellikle de siddet i¢eren video oyunlar1 konusundaki arastirmalara
kiyasla hala ¢ok sinirhidir. Su anda kanitlar rekabetin oyun sonrasi saldirganlik
tizerinde etkili oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte 6nceki caligmalardaki
tutarsiz sonuglar ve smirlamalar goz Oniine alindiginda, daha kesin bir sonug elde

etmek i¢in daha fazla arastirmaya ihtiyag vardir.

3.2. Video Oyunlari i¢inde Siddet ve Rekabet Arasindaki Etkilesim

Kapsamli alanyazin arastirmalarindan, saldirganlikla video oyunlar1 igindeki
siddet ve rekabet arasinda etkilesimi 0zel olarak degerlendiren higbir g¢alisma

olmadigi goriilmektedir. Bununla birlikte Adachi ve Willoughby (2011a; 2016)
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tarafindan yapilan ¢aligmalar, bir etkilesim kuraminin desteklenip desteklenmedigine
dair bir fikir verebilmektedir. Adachi ve Willoughby (2011a) siddetin bir etkisi
yokken rekabetin saldirganligi 6nemli 6lglide artirdigini, ancak etkilesim sonuglari
rapor edilmediginden 6nemli bir etkilesimin bulunmadigini varsaymiglardir. Bununla
birlikte saldirgan davraniglarin standartlastirilmis sonuglarina bakarak, siddet iceren
ve rekabetei kosullardaki katilimcilarin, siddet icermeyen ve rekabetci kosullara gore
biraz daha yiiksek saldirgan davranis sergiledigi goriilmektedir. Ayrica siddet ve
rekabet icermeyen kosullardaki katilimcilar, siddet igeren ve rekabet icermeyen
kosullardaki insanlara gore biraz daha diisiik diizeyde saldirgan davranis
sergilemiglerdir. Bu, sonuglarin bir etkilesime yoneldigini, ancak daha fazla

istatistiksel kanitin gerekli oldugunu gdstermektedir.

Adachi ve Willoughby (2016) rekabet¢i video oyunlarmin gizli bir
degiskenligini elde etmek icin hem aksiyon / doviis oyunlart hem de spor / yaris
oyunlarini birlestirdiklerinde, standart kalint1 kovaryans matrisini
degerlendirebilmislerdir. Bunu degerlendirerek aksiyon / doviis oyunlarinin saldirgan
davraniglart  6ngéren  herhangi bir farki  6nemli Ol¢lide  saglamadiginm
kesfedebilmislerdir. Bu, her iki ¢alismada da yani lise 6grencilerini ve liniversite
Ogrencilerini degerlendirerek gosterilmistir. Eger video oyunlar i¢indeki siddet ve
rekabet etkilesime girerse aksiyon / doviis oyunlarmin saldirgan davranigin daha
giiclii bir 6n gostergesi olacagr beklenmekte, ancak bunun dogru oldugu
goriinmemektedir. Bununla birlikte katilimcilarin siddet dereceleri alinmadig: igin,
bazi aksiyon / doviis oyunlarinin siddet igermemesi ve bazi spor / yaris oyunlarinin
siddet icermesi muhtemeldir. Bu, standartlagtirllmig kalinti kovaryans matrisinin,
siddetin benzersiz varyansini yakalayamayacagi anlamimna gelebilmektedir. Bu
nedenle video oyunlar1 icindeki siddet ve rekabet arasindaki etkilesimi

degerlendirmek i¢in daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir.

3.3. Cok Oyunculu Oyunlar

Yaptigimiz arastirmada ¢ok oyunculu oyunlar, iki veya daha fazla insan

oyuncunun ayni anda ¢evrimi¢i veya sahsen ayni oyunu oynadigi bir video oyunu
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olarak tanimlanir. Oyuncular bilgisayara karsi isbirligine dayali olarak, diger
oyunculara kars1 igbirligi yaparak, birbirlerine karsi yarisabilir veya bunlarin bir
birlesimi yapilabilir. Video oyunlar1 hem tek oyunculu hem de ¢ok oyunculu modlara
sahip olabilmektedir. Ornegin, Call of Duty (TM) bir oyuncunun bilgisayar
rakiplerine kars1 gorevlerini tamamladigi tek oyunculu “campaign” modunda
oynanabilirken ¢ok oyunculu modda oyuncular, birden fazla bireysel insan oyuncuya
kars1 veya baska bir insan grubuna karst bir insan grubunda rekabet
edebilmektedirler. Diger oyuncularla etkilesimin  seviyesi oyunda da
degisebilmektedir. Ornegin, World of Warcraft'ta (TM) oyuncular diger oyuncularla
ayn1 anda oyundayken, sanal diinya ¢ok biiyiik oldugundan, bir oyuncu gorevleri
kendi basina tamamlayabilmektedir ve baskalariyla etkilesime girmek zorunda
degildir. Bu nedenle bir video oyunu ¢ok oyunculu olma 6zelligine sahip olsa bile,
bir bireyin diger insanlarla oynamay1 sececegi anlamina gelmez. Birey diger insan
oyuncularla oynuyor veya onlarla etkilesime giriyorsa, o zaman “multiplayer” modu

secmis olmaktadir.

Daha oOnce de, rekabetci ¢ok oyunculu modun saldirganlifi nasil
etkileyebileceginden bahsetmistik. Fakat diger insan oyuncularla oynamanin asil
etkisi tartisilmamustir, ¢linkii rekabetgi bir senaryonun etkisine odaklanilmistir.
Ayrica rekabet ve oyuncu sayisi, bir video oyununun rekabet giiciinii artirabilecek
faktorler olarak ele alinmistir. Bu faktorler ¢cok oyunculu oyunlarla iligkilendirilebilse
de bir oyundaki “patronlar” veya ana rakip olan bilgisayar rakipleriyle rekabet

edebilmek ve bir oyunda birden fazla bilgisayar oyuncusu bulundurmak miimkiindiir.

3.3.1. Bilgisayar Rakibine Kiyasla Insan: Saldirganhga Etkisi

Tek oyunculu modda ¢ok oyunculu modla karsilastirildiginda bir video oyunu
oynamanin tutarsiz sonuglar verdigi goriilmiistir. Daha ©nce bahsedilen bazi
calismalarda (Hollingdale ve Greitemeyer, 2014; Mihan ve ark., 2015; Shafer, 2012;
Velez ve ark., 2016) tek oyunculu ve ¢ok oyunculu kosullar i¢in farkli oyun modlari

kullanmustir. Bu, oyun modlarindaki farkliliklarin veya rekabet¢i bir insan rakibin
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varh@imin saldirganligr etkileyip etkilemedigini degerlendirmeyi zorlastirmaktadir.
Bununla birlikte bazi ¢alismalarda tek oyunculu ve ¢ok oyunculu durum igin ayni

rekabetci oyun modu kullanilmastir.

Eastin (2006) katilimcilarin hem tek oyunculu hem de ¢ok oyunculu kosulu
icin ayn1 seviyede ve ortamda ayni bilgisayar rakibine kars1 yarigmasini saglamistir.
Tek fark, tek oyunculu kosulundaki katilimcilarin bilgisayara karsi rekabet
ettiklerinin, ¢ok oyunculu durumdaki katilimcilarin ise insana karsi rekabet
ettiklerinin sdylenmesiydi. Cok oyunculu durumdaki katilimcilar bilgisayara karsi
gercekten rekabet etse de arastirmaci, katilimcilart insana karsi rekabet ettiklerine
ikna etmek i¢in yapay c¢evrimigi ylkleme ekranlar1 kullanmistir. Bu teknigi
kullanarak Eastin (2006) insana karsi rekabet ettikleri sdylenen oyuncularin daha
yiiksek diizeyde saldirgan diisiince sergilediklerini belirlemistir. Ancak daha sonra
ayni yilda benzer bir yontem kullanan Eastin ve Griffiths (2006), tek oyunculu ve
¢ok oyunculu kosullar arasinda diismanca beklentiler arasinda bir fark
bulamamigslardir. Bulgulardaki farkliliklar, Eastin’in (2006) ¢alismasinin duygulanim
degerlendirmesinden ve Eastin ve Griffiths’in (2006) c¢alismalarinin bilisi
degerlendirmesinden kaynaklaniyor olabilir. Daha 6nce belirtildigi gibi, rekabetin
saldirganlig1 etkilemesinin birincil yolu dugulanimdir, bu nedenle duygulanim
Olciimleri ¢ok oyunculu rekabetin etkisine daha duyarli olabilmektedir. Eastin’in
(2006) bulgularinin aksine, Williams ve Clippinger (2002) katilimcilar tek oyunculu
kosulu oynadiklarinda, ¢cok oyunculu kosula kiyasla daha yiiksek diizeyde saldirgan
duygulanim  gosterdiklerini  tespit  etmislerdir. Ancak bu  ¢alismanin
sinirlandirilmasinin, tiim katilimcilarin 6nce tek oyunculu kosulu oynadigi, ardindan
bir hafta sonra ¢ok oyunculu kosulu oynadigi tekrarlanan Ol¢lim tasarimi oldugu

unutulmamalidir. Clinkii 6grenme etkileri mevcut olabilmektedir.

Tek oyunculu modu ¢ok oyunculu modla karsilastiran ¢aligmalarin tutarsiz
sonuclart oldugu goriilmektedir. Tutarsiz sonuglarin nedenleri, farkli saldirganlik
oOlgiitlerinin kullanilmasi, grup i¢i ve grup disi hedefler iizerindeki etkisi (6rnegin,
Greitemeyer, 2014b) veya bireysel farkliliklar olabilir. Diger bir elestiri de

calismalarin laboratuar ortaminda yapildigi yoniindedir. Bu ¢alismalar bir
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laboratuvar ortaminda yapilmistir ve bu nedenle oyuncular arasindaki rekabet
seviyesi ve kullanmilan dil tiirli gercek hayatla ¢ok fazla oOrtiismeyebilir. Deney
ortaminda katilimcilarin, dogal ortamlarinda kullandiklar1 argo kelimeleri
kullanmadiklart ve bunun yerine daha uygun bir dil kullanmaya calistiklar

goriilebilir.

Bir laboratuvar icindeki ger¢ek hayat etkilesimlerini ¢ogaltmanin
yetersizligine ek olarak, katilimcilar gevresel gecerliligi etkileyebilecek gozlemci
etkisinden dolay1 davranislarini engelliyor olabilirler. Gozlemci etkisine, 1927 ve
1932 yillar1 arasinda Hawthorne fabrikasinda aydinlatmanin c¢alisma saatleri ve
iiretkenlik tizerindeki etkisini degerlendiren bir deneyden sonra adlandirilan
Hawthorne etkisi de denilmektedir (Salkind, 2014). Ancak deney sirasinda,
aydinlatma seviyesine bakilmaksizin, deney grubundaki katilimcilarin, deney
hakkindaki farkindalig1 ve arastirmacilar tarafindan gézlemlenmesi nedeniyle daha
uzun ¢alistig1 ve tiretimin arttig1 kesfedilmistir. Cok oyunculu oyunlar1 degerlendiren
deneysel ¢aligmalara uygulandiginda, katilimcilar gézlemcilere sosyal olarak kabul
edilebilir goriinmek amaciyla insan rakibine karst saldirganliklarini azaltmaya
calismis olabilirler. Bu hipotezi destekleyen Wright (2013) katilimcilarin ¢evrimici
olarak adsiz olduklarinda siber saldirganlik diizeyinin arttigi goézlemlemistir. Bu
nedenle laboratuvar disindaki davranisi degerlendiren boylamsal veya kesitsel
calismalar, deneysel bulgulara 6nemli bir katki saglamaktadirlar. Ancak c¢ok
oyunculu oyunlar1 ve saldirganligi degerlendiren boylamsal ve kesitsel ¢alismalar

heniiz yayinlanmamustir.

3.3.2. Cok Oyunculu Oyunlar ve Rekabet Arasindaki Potansiyel iliski

Sosyal Karsilagtirma kurami (Festinger, 1954), insanlarin yeteneklerini
baskalartyla karsilastirdigini sdylemektedir. Karsilastirma, bireye yetenekleri ile
digerlerinin yetenekleri arasindaki uyusmazliklar1 azaltmasi i¢in baski yapmaktadir.
Bu, “digerlerinden sadece biraz daha iyi” olana dek “daha iyi ve daha iyisini yapmak

icin tek yonlii bir bask1” ile sonuglanmaktadir (Festinger, 1954, s.125). Rekabetci
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davranis, “bireyin istlinliiglinii korumak™ i¢in bu sosyal baskinin bir tezahiiriidiir
(Festinger, 1954, s.126). Bu nedenle bilgisayar rakibine kars1 rekabet miimkiin olsa
da, insanlarin kendilerini digerleriyle karsilastirdiklart fikri, rekabetin insan rakiplere

kars1 daha biiyiik olmasi1 gerektigini diisiindiirmektedir.

Sosyal Karsilastirma kurami ve digerlerinin ¢aligmalari tizerine kurulu Garcia
ve ark.’nin (2013) calismasi bir durumun rekabetciligini etkileyebilecek olan rakipler
arasinda iki 6nemli iliskisel faktor tanimlamistir. Birincisi rakiplere benzerlik; daha
benzer bireyler veya gruplar birbirine karst daha fazla rekabet edebilirlik
gostermektedir. Ek olarak, rekabet giiciindeki bu artis, rakip kisi veya gruba karsi
daha fazla diismanca tutumlara yol agabilmektedir. ikincisi iliskisel faktdr; insanlar
yabancilara gore arkadaglara karsi daha fazla rekabet etmektedirler, ¢iinkii bir
iliskinin yakinlik durumu rekabet etme olasiligini etkilemektedir (Garcia ve ark.
2013). Bunu video oyunlart baglaminda ele alirsak, bir oyuncu bilgisayar
karakterlerine benzer oldugunu, hatta oyunun hikayesi iizerine kurgulanmis bir
iligkisinin  oldugunu tanimlayabilmektedir. Bununla birlikte, bir bilgisayar
programinin yapabileceklerine erigsemeyeceklerinden, oyuncularin diger insan
oyuncularla 6zdeslesmeleri daha olasidir. Ek olarak bir bilgisayar programindan
ziyade daha yakin iligkilerin diger insanlarla gelismesi daha muhtemeldir. Bu
nedenle, bir bilgisayar yerine bir insana karsi miicadele etmek daha rekabetgi

olmalidir.

Bunu daha da desteklemek icin, Katsyri, Hari, Ravaja ve Nummenmaa (2013)
fMRI c¢alismalar1 sirasinda, bir katilimec1 bilgisayar oyuncu yerine bir insan
yendiginde, 6diil yollariyla iligkili beyin alanlarmin daha biiylik bir aktivasyonu
oldugu kesfedilmistir. Bu, insanlarin bilgisayar yerine insanlara karsi rekabet etmek
ve kazanmak i¢in daha fazla motive olduklarin1 géstermektedir. Ek olarak, Ravaja ve
ark. (20006) bilgisayar yerine insana kars1 yarisan katilimeilarin daha yiiksek diizeyde
uyarilma, algilanan tehdit ve katilma sahip oldugunu bulmustur. Katilimcilarin
bilgisayar yerine insanlara karsi kazanmaya c¢alismak icin daha biiyiik bir yatirim

yaptiklar1 goriilmektedir.
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Bir video oyununda insanlara kars1 bilgisayar rakipleri arasindaki rekabet
diizeyindeki farkliliklar1 dogrudan degerlendiren yayinlanmis bir ¢alisma
bulunmamakla birlikte, Sosyal Karsilagtirma kurami ve diger kanitlar bir insan
rakibinin daha fazla rekabet giicli ortaya ¢ikaracagimi gostermektedir. Bu nedenle,
cok oyunculu oyunlar, rekabet giicliniin artmasiyla saldirganlig etkileyebilmektedir.
Bununla birlikte, ¢cok oyunculu oyunlarin saldirganlik {izerinde bir etkisi olup

olmadig1 konusunda tutarsiz sonuglar oldugu icin daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ vardir.

Ozetle, baslica saldirganlik kuramlar1 video oyunlarindaki hem siddetin hem
de rekabetin saldirganligi artiracagini gostermislerdir. Oyun icindeki siddet,
saldirganligr oncelikle bilis yoluyla, rekabet ise saldirganligi esasen duygulanim
yoluyla etkilemektedir. Ancak aktivasyonun yayginlagmasi nedeniyle hem siddet
hem de rekabet, bilis, duygulanim ve uyarilma yoluyla saldirgan davranislari
etkilemelidir. Genel olarak, diisiik ama anlamli bir ortalama etki biiyiikliigii bulan
biiyilk meta-analizlerin kanitlari, siddet igeren video oyunlarinin gergekte
saldirganligr arttirdigim1 gdstermektedir. Calismalar ayn1 zamanda video oyunlari
icindeki rekabetin saldirganlig1 arttirdigini ancak rekabet degiskenini degerlendiren
sinirl1 sayida calisma oldugundan daha fazla arastirmaya ihtiya¢c duyuldugunu
desteklemektedir. Ayrica, kavramsal olarak hem siddet hem de rekabet, daha yiiksek
diizeyde saldirganliga neden olmak i¢in etkilesime girmelidir. Bunu desteklemek i¢in
yayinlanmis higbir ¢alisma yapilmamistir. Son olarak, baskalariyla oyun oynamanin
video oyunlar1 igindeki rekabet giiclinii artirabilecegini dolayisiyla saldirganligi
artirabilecegini gosteren bazi kanitlar olmasina karsin, kesin bir sonuca varmak igin

daha fazla aragtirmaya ihtiyag vardir.
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4. TARTISMA

4.1. Rekabetin Saldirgan Duygulammmin Uzerindeki Etkisi

Saldirgan duygulanimin video oyunu rekabetinden etkilendigi diisiiniilmekte
ve bu durum kismen siddetlenme / engellenmenin artmasiyla acgiklandigi
goriilmektedir. Rekabet¢i durumda kaybetmek saldirgan duygulanimi daha da
arttirirken bunun kismen siddetlenme / engellenme nedeniyle oldugu goriillmektedir.
Ancak siddetlenme / engellenme rekabetin saldirgan duygulanimini nasil etkiledigini
aciklayan tek faktdr olmayabilir. Ornegin, gelecekteki arastirmalar iistiinliigiin bir rol

oynayip oynamadigini kesfetmek isteyebilir.

4.2. Rekabetin Yonleri

Arastirmamizin 6nemli bir 6zelligi bir video oyununu siklik, puan tahtasi,
lider tahtasi, takim oyunu, zaman baskis1 ve ¢ok oyunculu oyun gibi rekabetci kilan
ozelliklerle ilgili ¢aligmalarin arastirmaya dahil edilmesidir. Bu faktorlerin, bir video
oyunundaki rekabet seviyesine etkileriyle saldirgan duygulanimi etkiledigi
diisiiniilmektedir. Ancak rekabeti etkilediklerini dogrulamak i¢in daha fazla deneysel

video oyunu aragtirmalarina ihtiyag vardir.

4.3. Siddetin Saldirgan Duygulamim Uzerindeki EtKisi

Onceki arastirmalarmn  ¢ogu video oyunlari igindeki siddetin saldirgan
duygulanimi etkiledigi sonucuna varmiglardir. Ancak bu varsayimin gegerliligini

dogrulamak i¢in video oyunlari ile ilgili daha fazla arastirmaya ihtiyag vardir.
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4.4. Rekabet ve Siddet Etkilesiminin EtKisi

Video oyunlar i¢indeki rekabet ve siddet arasinda daha fazla saldirganliga
neden olabilecek bir etkilesim olabilecegi goriilmektedir. Daha 6nce tartisildig: gibi,
rekabet ve siddetin saldirganligi farkli yollardan etkileyecegi (duygulanim ve bilis)
diisiiniildiigi i¢in, ikisinin birlesiminin saldirganligi daha da arttirabilecegi
diisiiniilmektedir. Bununla birlikte, bu etkilesimi degerlendiren ¢ok sinirli arastirma
bulundugundan ve kavram bir etkilesimin gerceklesmesi gerektigini one siirdiigii

icin, daha fazla arastirma yapilmasi gerekmektedir.

45. Yetersizlikler

Siddet iceren video oyunlarmin etkisi uzun zamandir halkin, 6zellikle de
ebeveynlerin ilgisini ¢eken bir konudur. Bu nedenle medyada siklikla
tartisilmaktadir. Ayrica silahli saldirilarin artmasi medyanin ilgisini siddet iceren
video oyunlaria yoneltmistir. Medya kapsami ve siddet igeren video oyunlarinin
etkileri hakkindaki uzun siiredir devam eden endiselerin bir sonucu olarak konuyla
ilgili farkindaligin yiiksek olmasi galigmalar igin bir sorun yaratmaktadir. Ornegin,
Bender, Rothmund ve Gollwitzer (2013) video oyunlariyla yiiksek oranda 6zdeslesen
kisilerin seffaf bir saldirganlik 6l¢iimii ile elde edilen saldirganlik seviyeleri, seffaf
olmayan saldirganlik 6l¢iimii ile elde edilen bilgilere kiyasla daha diisiikk oldugunu
bildirmiglerdir. Bu, yiiksek oranda video oyunlariyla 6zdeslesen ve biiyiik olasilikla,
siddet iceren video oyunlarinin algilanan olumsuz etkileriyle ayni fikirde olmayan
kisilerin Olgililen seyin farkinda olduklarinda saldirganlik puanlarini diistirdiiklerini
gostermektedir. Bu nedenle, katilimcilar hala farkinda olsalar da, calismanin gergek
dogasini gizlemek 6nemlidir. Ayrica katilimcilara deneyin ger¢ek dogasinin farkinda

olup olmadigini sormak da 6nemlidir.

Ote yandan, video oyunlarindaki rekabetin saldirganlik {izerindeki etkisi
nispeten yeni bir konudur ve toplumda ortak bir tartisma konusu olarak

goriilmemektedir. Ayrica katilimcilarin deneysel bir calismada rekabetgi veya diisiik
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rekabet¢i bir oyun oynadiklarini fark etmeleri zor olabilir. Bu nedenle konu
hakkindaki farkindaliklar1 nispeten diisiiktiir ve yanitlarin1 veya davranislarini kendi

goriislerine dayanarak manipiile etmeleri daha az olasidir.

Rekabetin etkisi, katilimcilarin 6nceden edindigi bilgi veya goriislerden
etkilenmeyecek olsa da, video oyunlart icindeki siddet konusunun yiiksek
farkindali§i video oyunlar1 icgindeki siddetin saldirganlik iizerindeki etkisini

degistirmis olabilir.

4.5.1. Katilmcinin Maruz Kalma Siiresini Hatirlayabilmesi

Genel olarak oOnceki ¢aligmalar katilimcilardan oyun oynamay1
kolaylastirabilecek bir Olcek olarak maruz kalma siirelerini derecelendirmelerini
istemistir. Ancak, katilimcilar video oyunlarina maruz kalma seviyesinin ne kadar
yiiksek veya diisiik oldugu konusunda farkli goriislere sahip olabileceginden, bu
yontemin kendine 6zgii sorunlar1 olabilir. Belki de gelecekteki calismalarda, belirli
saatlerin diisilk veya yliksek oranda video oyunlarinin kullanimiyla ilgili oldugu
Ol¢iide bir fikir birligine varilabilir. Alternatif olarak katilimcilar belirli bir siire

boyunca ne siklikla oynadiklarini bir glinliige kaydedebilirler.

4.5.2. Saldirgan Davramslarin Olciilmesi

Ac1 Sos Paradigmasi gibi saldirganlik olgiimlerini daha da standartlastirmak
ve dogrulamak icin gelecekteki arastirmalara ihtiyag vardir. Alternatif olarak,
aragtirmacilarin  video oyunu oynarken, Ornegin katilimcilarin  saldirgan
davranislarini dogrudan gézlemleyerek daha basit bir teknik kullanmalar1 gerekebilir.
Ornegin, Ekipmanin kullanimi ve / veya diger oyunculara kars1 sozlii saldirganlik

gibi.
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4.5.3. Katihmcilarin Rekabet Manipiilasyonunu Belirleme Yetenegi

Gelecekteki calismalar bir oyunun rekabetciligini degistirebilirse o zaman
belki de yarismalarin saldirganlik iizerindeki etkisi i¢in daha giiclii etki boyutlar
goriilebilir. Rekabeti basarili bir sekilde degistirmenin bir 6rnegi katilimcilarin bir
rakiple rekabet edebilecekleri bir yaris oyunu oynamasini veya miimkiin oldugu
kadar hizli1 olmaya caligmak i¢in zamana kars1 yarigmalarini saglamak olabilir. Bu,
ayni oyunun kullanildigi ve oyun igerisinde aym: hedefin oldugu anlamina
gelmektedir. Bununla birlikte, oyuncularin rekabet¢i durumda rakipleri olmali ve

rekabet¢i olmayan bir durumda higbir rakipleri olmamalidir.

4.5.4. Makale Sayisi

Aragtirmamizin olast bir elestirisi toplanan nispeten az sayidaki calisma
olabilir. Smirli sayida ilgili derleme makale ve tezin bulunmasi 6nceki ¢aligmalarin
yorumlanmasinda yanlishiga neden olabilir. Bu nedenle gelecekteki arastirmalarla

birlikte daha fazla derleme ve meta-analiz arastirmalarina ihtiya¢ duyulmaktadir.

4.6. Sonug

Arastirmamizin  bulgularina dayanarak, insanlarin video oyunlarinin
saldirganliga etkisine iligskin endiselerinin yalnizca kendi i¢lerindeki siddet ile sinirh
kalmamas1 gerektigi, ayn1 zamanda rekabeti de g6z onilinde bulundurmalar1 gerektigi
aciktir. Rekabet derecelendirme siirecinin bir pargasi olmadigindan, video oyunu
derecelendirme sistemlerini yanlis bir sekilde etkileyebilir. Bu nedenle, rekabetci
olan ancak siddet icermeyen bazi video oyunlar1 c¢ocuklar ig¢in erisilebilir

konumundadir.

Rekabet edebilirlik hakkinda bilgi saglamanin yam sira, ¢evrimici oyunlarin

insan oyuncular arasinda nasil zehirli davranis igerebilecegi hakkinda bilgi olmalidir.
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Su anda, ESRB “Cevrimigi etkilesimlerin ESRB tarafindan derecelendirilmedigi”
(ESRB web sitesinde de goriilebilecegi gibi) hakkinda insanlar1 uyarmaktadir. Bu,
ebeveynlere ¢evrimici oyunda neler beklenebilecegi hakkinda herhangi bir bilgi
saglamamaktadir. Ebeveynler ¢ocuklarinin katilabilecegi saldirgan sosyal baglamlar
hakkinda uyarilmalidir. Bu tiir uyarilar sayesinde ebeveynlerin ¢ocuklariin video
oyunlarinda sadece tek oyunculu siirlimii oynamasi veya c¢evrimi¢i ¢ok oyunculu

ortamin kabul edilebilir olup olmadigina karar vermeleri saglanabilir.

Bununla birlikte tim uyar1 ve derecelendirme sistemlerinde oldugu gibi,
sonugta ¢ocuklarinin video oyunu oynayip oynamamasina karar vermek ebeveyne
baglhdir. Hem rekabetin hem de siddetin bu kadar diisiik etki boyutlar1 olmasi, pozitif
yonlerine kars1 tartildiginda, oyun oynamadaki potansiyel risk olarak kabul edilebilir.
Omegin, video oyunlarinin gérsel mekansal bilis, problem ¢dzme ve yaraticilik
tizerinde olumlu bir etkisi oldugunu gosteren kanitlar bulunmustur (inceleme ig¢in
Granic, Lobel ve Engels, 2014'e bakiniz). Ek olarak, rekabet insanlarin video
oyunlar1 tarafindan eglendirilmesinin ana nedenlerinden biridir (Greenberg ve ark.,
2010; Olson ve ark., 2007). Insanlar genellikle eglenceli, ancak risk veya zarar
unsuru saglayan faaliyetlere katilirlar. Ilgili bir 6rnek, yaralanma ihtimali olan spor
oyunlar1 oynayan ¢ocuklardir. Rekabetci video oyunlar1 eglencelidir ve potansiyel
olumlu etkilerin 6tesinde, bir eglence big¢imi sunar. Toplum milyonlarca insan
tarafindan kullanilan bu eglence bi¢imine, rekabetci video oyunlarinin saldirganlik
tizerindeki ¢ok diisiik etkisini durdurmak icin, daha fazla diizenlenmesi veya
yasaklanmas1 gerekip gerekmedigine karar vermelidir. Bu rekabetci video
oyunlarinin olumsuz etkilerini azaltmak i¢in kiigiik adimlarin atilamayacagi anlamina

gelmez.

Rekabetci video oyunlarinin saldirganlik iizerindeki etkisini azaltmanin en
etkili yolu egitim olabilir. Bu sadece video oyunlar1 i¢in degil, bir biitiin olarak
yasam i¢indeki rekabete de uygulanabilir. Ebeveynlerin rekabet¢i bir durumda uygun
davranigin ne oldugu konusunda tartismaya tesvik edilmeleri gerekmektedir (bkz.
Modelleme davranisini gézden gecirmek i¢in Bandura, 1977). Nitekim spor alaninda

seyirciler ve antrendrler tarafindan gosterilen olumlu davraniglarin oyun sirasinda
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cocuklarin da olumlu davraniglarini arttirdigi gortilmistiir (Arthur-Banning, Wells,
Baker ve Hegreness, 2009). Rekabet¢i video oyunu ile ilgili sorun cocuklarin
genellikle yetiskinler tarafindan denetlenmemeleridir. Ornegin, Olson ve ark. (2007)
erkeklerin %79,5'inin ve kizlarin %77,8'inin ebeveynleriyle nadiren oynadiklarini ya

da hi¢ oynamadiklarini gostermistir.

Bu nedenle, ebeveyn katilimi eksikligi ¢ocuklarin bu duygu ile basa ¢gikmanin
baska bir yolunu bilmediklerinden, rekabetci bir oyunda hayal kiriklig1 yasadiklar
zaman saldirgan davranmalarina neden olabilir. Cevrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlar
cocuklara potansiyel olarak diger oyuncular tarafindan uygunsuz veya saldirgan
davranislar Ogretildigi i¢in daha tehlikeli olabilir. Antrendrler veya ebeveynler
cocuklar1 rekabet¢i spor etkinliklerinde iyi davranislar konusunda egitirken, bu
egitim seviyesi rekabet¢i video oyunu i¢in yeterli olmayabilir. Bu nedenle,
ebeveynlerin ¢ocuklarmin oyun oynamasina dahil olmalari, siddet igeren video
oyunu arastirmalarinda, ebeveynlerin katiliminin saldirganligi azaltmaya yardimci
oldugunu gosterdigi igin énemlidir (Ornegin Anderson, Gentile ve Buckley, 2007,

Anderson ve ark., 2010).

Rekabet toplum icinde yasanabilir ve eger bir video oyunu i¢indeki rekabet
saldirganlig1 etkileyebilirse, sanal diinya disindaki rekabetin de biiyiik olasilikla
saldirganlik tizerinde bir etkisi olacaktir. Deutsch (1973, 1993), birka¢ makalede,
rekabetin yerini igbirliginin aldig1 daha bariggil bir diinyayr tartismaktadir, bu
nedenle saldirganligi azaltmak igin toplum igindeki rekabeti azaltma fikri yeni
degildir. Dolayisiyla, video oyunlar1 ig¢indeki rekabeti azaltma veya diizenleme
girigimi varsa, diger yasam alanlarindaki rekabetin nasil azaltilacagi konusunda da
tartigsmalar yapilmalidir. Bununla birlikte video oyunlar1 rekabetin video oyunlari
disindaki olumsuz etkilerini azaltmak i¢in bir arac¢ olarak kullanilabilir. Cocuklara
rekabetle nasil basa c¢ikacaklarin1i Ogretmek i¢in rekabet¢i video oyunlar
kullanilabilir. Daha 6nce de 6nerildigi gibi, oyun sirketleri de ¢evrimigi ¢ok oyunculu
oyunlarda zehirli davranisi azaltmak gibi bir rol oynayabilmesine karsin,
ebeveynlerin bu konuda biiylik bir rolii oldugu kabul edilmelidir. Rekabet¢i video

oyunlar1 saldirganligi artirmak yerine uzun vadede azaltabilir. Ancak bunu
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degerlendiren bir arastirmanin olmadigr goriilmektedir. Bu nedenle, ¢ocugun
rekabet¢i bir video oyunu oynadigi ve daha sonra uygun, saldirgan olmayan bir
sekilde davranmasi i¢in tesvik edildigi bir ¢alisma gelecekte yaratilabilir. Bu egitimin
bir video oyununun parcasi olmayan ve daha sonraki bir yarigma sirasinda sergilenen
saldirgan davranis miktarint gercekten azaltip azaltmayacagimi goérmek ilging

olabilirdi.

Bu alandaki c¢alismalarin ¢ogu video oyunlart igindeki siddetin saldirganligi
etkiledigini ortaya koymaktadir (Anderson ve ark. 2010; Greitemeyer ve Mugge,
2014). Ek olarak, video oyunlar1 i¢indeki siddetin saldirganlig1 artiracagini drnegin
destekleyecek gilicli kuramsal (GSM) kanitlar varken, siddetin etkisinin
olmayacagini 6ne siiren kuramlar kanitlanmamistir (Katarsis Modeli) veya yeterince
derinlemesine degerlendirilmemistir (Katalizor Modeli). Aslinda katilimcilarin
oylartyla veya ayni oyunu kullanarak rekabeti kontrol eden ¢alismalar, video
oyunundaki siddetin etkisiyle ilgili tutarsiz sonuglar vermislerdir. Bununla birlikte,
yaptigimiz ¢aligmanin vurguladigi video oyunlari i¢indeki siddet ve rekabetin etkisini
ve deneysel ve kuramsal olarak nasil etkilesime girdiklerini degerlendirebilmek adina

daha fazla aragtirmanin gerekli oldugudur.

Ozetle, video oyunlar1 icindeki rekabet dzellik-saldirganlig1 ile énemli bir
pozitif korelasyona sahiptir. Ayrica rekabetin onceki arastirmalar1 ve Engellenme-
Saldirganlik hipotezini destekleyen siddetlenme / engellenme yoluyla, saldirgan
duygulanim tizerinde nedensel bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir. Rekabet¢i bir
video oyununda kaybetmek oOzellikle siddetlenme / engellenme’nin artmasiyla,
katilimcilarin saldirgan duygulanimi daha da artmistir. Ek olarak, bir video oyunu
icindeki rekabetci olaylarmin sikligi, puan tahtasi, lider panosu, takim oyunu ve
zaman baskisi gibi etkenlerin saldirganlig1 arttiracagi 6ne siiriilmiistiir. Nitekim bir
video oyunu icinde bir puan tahtast1 ve zaman baskisinin olmasi katilimcilarin
saldirgan duygulanimimi arttirmistir. Cok oyunculu video oyunlari da ozellik-
saldirganligr ile ilgilidir ve bu muhtemelen ¢ok oyunculu oyunlarin daha rekabet¢i

olmasi nedent iledir.
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Sonu¢ olarak, video oyunlarindaki siddet video oyunlarinin saldirganlik
tizerindeki etkisi s6z konusu oldugunda tek odak noktasi olmamalidir. Siddete ek
olarak, rekabet¢i bir oyunda rekabet ve kaybetme g6z 6niinde bulundurulmalidir. Bu
nedenle, derecelendirme kurullar1 (Ornegin, ESRB) bir video oyununun rekabet

edebilirligi hakkinda bilgi icermelidir.
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5. SONUC VE ONERILER

Video oyunlari ve saldirganlik iizerine yillarca siiren g¢aligmalara karsin,
gelecekte arastirmacilarin dikkat edebilecegi birkag yon vardir. Ornegin, video
oyunlarinin saldirganligi nasil etkiledigine ve laboratuvar disinda ¢ok oyunculu video
oyunlarinin daha fazla degerlendirilmesine daha kapsamli bir modelin nasil
olusturulacagi gibi. Video oyunlarimin etkisini farkli bir sekilde degerlendirmek igin
video oyun sirketleri ile isbirligi, arastirma alaninda daha fazla tutarlilik,
calismalarda siddetin uzun vadeli etkisi ve rekabetin devam eden etkilerinin daha

fazla degerlendirilmesi gerekmektedir.

Sonug olarak, video oyunlarinin saldirganlik iizerindeki etkisi arastirilirken
tek odak noktas1 oyunlarin siddet icerip igermedigi olmamalidir. Oyunlarda siddetin
varliginin yanisira siidetin derecesi, objesi, oyunlarin rekabet icerip igermemesi ve
oyucularin yast vebenzeri demografik ozellikleriyle birlikte psikososyal niteliklerde
gz Onlinde bulundurulmalidir. Siddet ve beraberinde rekabetin olmasi kazanip
kazanamama ve bireyin yenilgiyle basa ¢ikma stratejileri  saldirganlik
arastirmalarinda onemli goriilmektedir. Bu tarz calismalar igin, derecelendirme
kurullar1 (Ornegin, ESRB) bir video oyununun rekabet diizeyi hakkinda da bilgi

saglayabilmelidir. Boylece arastimacilara kolaylik saglanmis olacaktir.
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OZET

Farkh Rekabet Diizeyindeki Siddet Iceren Bilgisayar Oyunlarinn
Ergenlerin ve Geng Yetiskinlerin Saldirganhk Diizeyi ile liskisi

Onlarca yildir video oyunlar1 oynamak o6zellikle ¢esitli medya tiirlerine
maruz kalan geng nesiller lizerindeki etkileriyle ilgili endiselere yol agmistir. Bazi
okullarda yasanan silahli saldirilar vb., siddet i¢eren video oyunlar1 oynamak ve bu
olaylar arasindaki baglantiy1 vurgulayan basinin, biliminsanlarinin ve politikacilarin
siddet igeren video oyunlarmin topluma etkisi ilizerine yogunlagmasina neden
olmustur. Alanyazin incelendiginde, makalelerin ¢ogunun oyunlarin siddet iceren
yoniine odaklandigr ve video oyunlarindaki rekabet giicii gibi diger hususlar
¢ogunlukla ihmal ettigi goriilmektedir. Yaptigimiz arastirma video oyunlardaki
rekabetin etkisine iliskin ¢esitli makaleleri arastirmaya, siddet ve rekabet edebilirlik
ayrimini ve geng yetiskinlerin saldirgan davranislarina iliskin olasi etkilesimlerini
anlamaya c¢alismaktadir. Bu derleme tezin amaci, adli psikoloji alaninda
kullanilabilecek kapsamli bilgi saglamak ve video oyunlarinin modern bir etkinlik
olarak oynanmasi ve toplum iizerindeki olas1 etkilerinin anlasilmasini saglamaktir.
Ayrica ebeveynlerin ve oyun sirketlerinin olasi tehdit ve tehlikeler konusunda

farkindalig1 arttirmay1 da amaglamigtir.

Anahtar kelimeler: Ergen, Oyun, Rekabetcilik, Saldirganlik, Siddet
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ABSTRACT

The Connection Between Violence in Video Games With Different

Levels Of Competitiveness, And Aggression Of Adolescents And Young Adults

Playing video games for decades has raised concerns regarding the impact of
them on society, especially young generation, who are exposed to diverse media
types. After some unfortunate incidents such as school shootings followed by media
coverage suggesting the connection between these incidents and playing violent
video games, scientists and politicians’ attention has been drawn to the effect of
violent video games on society. Having reviewed the empirical literature, it can be
seen that the majority of the articles focused on the violence aspect of the games
and mostly neglected other aspects such as competitiveness within video games.
This thesis tries to probe into the diverse articles in which contemplate the effect of
competition within video games and understand the distinction of violence and
competitiveness, and their possible interaction concerning its impact on young
adults and teenager’s aggressive behavior. The result of this review thesis can be
used as comprehensive knowledge which can be utilized in forensic psychology
field to provide an insight about playing video games as a modern recreational
activity and its possible impacts on societies. Furthermore, it can facilitate parents
and game companies to educate young people whom they are in interaction with to
prevent possible threats and dangers that they may face.

Keywords: Adolescent, Aggression, Competitiveness, Games
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