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Bu calismanin amaci, siddet icerikli video oyunlarmin ergenlerin saldirganlik
egilimlerine etkilerini incelemektir. Calisma Tunceli ilindeki yatil1 bolge okullarinda
yapilmistir. Katilimeilar, yaglart 11 ile 16 arasinda degisen 75 erkek ve 75 kiz
ergenden olusmaktadir. Katilimeilarin %94,6's1 aile evlerinde bilgisayar ya da video
yunu konsoluna erisememektedir ve bu tiirden oyunu ilk defa oynamustir. ilk olarak
katilimcilara demografik bilgi formu ve Buss-Perry Saldirganlik Olgegi uygulanmustir.
Daha sonra katilimcilar rastgele 4 deney grubuna atanmislardir ve 2 saat veya 15
dakika boyunca siddet icerikli (GTA) ve siddet igermeyen beceri oyunu (Tumblebugs)
oyunu oynamislardir. Beg giin sonra saldirganlik 6lgegi tekrar uygulanmistir. Siddet
icerikli oyun tiiriiniin, oynama siiresinin ve bu degiskenlerin etkilesimi etkisinin, 6n
test puanlar1 kontrol edildikten sonrasaldirganlik egilimini arttirdigi bulunmustur.
Daha uzun siire (2 saat) siddet icerikli oyun oynayan Ogrencilerin saldirganlik
puanlari, daha az (15 dakika) oynayanlardan anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.
Calisgmanin sonuglar1 literatiir 1s1ginda tartisilmistir. Arastirmanin sonuglari, siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynamanin saldirganlik egilimini artiracagini savunan

goriisleri dogrular niteliktedir.
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THE EFFECT OF VIOLENT COMPUTER GAMES ON ADOLESCENT
AGGRESSION TENDENCY

Abstract

The purpose of this study is to investigate the effects of the violent video games on

aggressive behavior of adolescents. The study was conducted in the regional village
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boarding schools in Tunceli province. Sample consisted of 75 male and 75 female
adolescents aged between 11 and 16. The majority of participants (94.6%) had no
access to a computer in their family home and played games for the first time. The
demographic information form and Buss-Perry Aggression Scale were administered.
Then participants were randomly assigned to 4 experimental groups and played a
violent game (GTA) or a non-violent skill game (Thumblebugs) for 2 hours or 15
minutes. Five days later the aggression scale was administered again. The result
showed that interaction effect of the type and the duration of playing violent games
was found to increase aggression post test score when pre-test scores were controlled.
Moreover, the students who played violent game for longer hours (2 hours) got
significantly higher aggression scores in comparison to students’ who played less (15
minutes). The results of the study support the idea that playing violent computer
games increases the tendency for aggression.

Keywords: computer games, aggression, adolescence, violence, GTA
Giris

Ekrandan izlenen siddet ve diger kisilere zarar verme niyeti igeren davranislarin,
cocuklarin gelisimini olumsuz etkiledigine dair kaygilar Fitzpatrick, Oghia, Melki ve
Pagani’ye gore (2016) son 60 yildir uzmanlar tarafindan siklikla dile getirilmektedir.
Anderson ve Bushman (2002) ekrandan yansiyan siddet goriintiilerinin ¢ocuklarin
saldirganlik egilimlerine etkisini belirlemeye yonelik arastirmalarda, odak noktasinin video
oyunlart yerine daha c¢ok siddet igerikli televizyon programlart ve filmler oldugunu
belirtmektedir. Anderson ve ark.(2010) bunun sebebini, video oyunlarinin, televizyona
kiyasla daha yeni bir teknoloji olmasi ile agiklamistir. Video oyunlarinin yayginlagmasi ile
beraber 6zellikle 1980 yillarin sonu ve 1990’11 yillarin bagindan itibaren siddet igerikli video
oyunlarinin saldirganlik egilimine etkisini konu edinen c¢alismalarin sayisinda bir artis oldugu

goriilmektedir

Kovess-Masfety ve ark.(2016) video oyunlarinin ¢ocuk ruh saghgi iizerindeki etkisini,
son birkac on yilda bu oyunlar1 oynamak i¢in harcanan zaman ve ultra gercekei siddet icerikli
video oyunlarmin etkileri kapsaminda degerlendirmistir. Carnagey ve Anderson (2004) aktif
bir sekilde video oyunu oynamanin, pasif bir sekilde ekrandan yansiyan siddet goriintiilerini
izlemeye oranla ergenlerin siddet egilimini daha fazla arttirdigini belirtmistir. Ayrica video
oyunu teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak oyunlardaki siddet davranisi temsilleri

arttk daha gergekgi sekilde yapilabilmektedir. McGloin, Krcmar ve Farrar (2013) daha
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gerekci davranis temsilleri sunan oyunlarin saldirganlik egilimini daha fazla artirdigim
belirtmistir. Greitemeyer’a (2018) gore, siddet icerikli video oyunlarinin sadece bu tiirden
oyunlar1 oynayan kisileri degil, bu kisiler ile ayni sosyal ag1 paylasan ancak bu tiirden oyunlar
oynamayan diger kisilerin saldirganlik egilimini de artirdigina dair kanitlar mevcuttur. Bu
durum da siddet icerikli oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki olumsuz etkisine dair kaygilari
artirmaktadir. Bu nedenle Agina ve Tennyson (2012) bu tiirden oyunlarin ergenler iizerindeki

etkisinin arastirilmasin1 6nemli bir ihtiyag olarak degerlendirmistir.

Saldirgan davranislarin nedenlerine iligkin agiklamalar sunan kuramlarin hem
saldirganlik egiliminin gelisimi hem de siddet icerikli bilgisayar oyunlarmin saldirganlik
egilimine etkisine iliskin agiklamalar1 farklidir. Sosyal 6grenme kurami ve genel saldirganlik
modeli, siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamanin, saldirganlik egilimini arttiracagini
savunurken (Anderson ve Bushman, 2002; Greitemeyer, 2018; Snethen ve Puymbroeck,
2008) katarsis kurami bu tiirden deneyimlerin saldirganlik egilimini azaltacagini savunur

(Bushman ve Whitaker, 2010; Ferguson ve Rueda, 2010).

Sosyal Ogrenme kurami, bireylerin saldirgan davranislari, bu tiirden davraniglari
sergileyen modeller araciligi ile 6grendiklerini savunur. Bandura (1978) bireylerin davranist
ti¢ ayrt modelleme kaynagindan 6grendiklerini ifade eder; dogrudan (aile, akranlar ve etkili
olan diger yakin bireyler) topluluk (sehir veya mahaller) ve medya (haberler, televizyon veya
internet). Bandura, Ross ve Ross (1963) Sosyal dgrenme kuramini, bireyin davranist
ogrenmesi, pasif bicimde modelleri gézlemlemesi yoluyla olmakla birlikte, bireyin modelle
Ozdeslesebilmesi i¢in, gozlemlenen modelin davraniginin 6zeng (istek-imrenme) duygusu
olusturan bir nitelikte olmas1 gerektigi seklinde agiklamistir. Buna gore, modelin saldirgan
davranis1 odiillendirildiginde, izleyen kisinin bu modelle 6zdeslesme ihtimali artar. Oyun
esnasinda ilerlemek ve puan kazanmak amaciyla birey, oyunun gerektirdigi siddet igerikli
eylemlerde bulunmak durumundadir. Ergen birey, oyundaki karakterin roliinii benimserken,
karakterin siddet igerikli eylemleri oyunda puan kazanma yoluyla ddiillendirilir. Fleming ve
Rickwood’a (2001) gore, oyun esnasinda saldirgan davranis modellerinin sunulmasina ek
olarak bu tiirden davranislarin puanlar yolu ile ddiillendirilmesi saldirgan davranislari tesvik

etmektedir.

Oyunu oynayan kisinin, oyun karakteri adina saldirgan davraniglarda bulunmasi ve bu
davranigin  o6diillendirilmesi ekranda izlenen model ile Ozdesim kurma olasiligini

arttirmaktadir. Lin’e gore (2013) siddet igerikli video oyununda, bireyler yalnizca saldirgan
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davranigi1 seyretmekle kalmaz, ayn1 zamanda saldirgan davranisi uygulayan karakter roliine
biiriiniirler ve siddet davraniglarin1 prova ederler. Bu da televizyona kiyasla siddet igerikli
bilgisayar oyunlarmin saldirgan davramiglar iizerinde daha fazla etkisi olacagini
diistindiirmektedir. Carnagey ve Anderson (2004) bu durumu, bilgisayar oyunu oynamanin,
televizyon ve diger gorsel araclara kiyasla kisinin aktif katilimin1 gerektirmesi sebebi ile
saldirganlik egilimine daha fazla etkide bulunma potansiyeline sahip olmasi bi¢iminde

aciklamaktadir.

Yaglart 10-13 arasinda degisen kiz ve erkek ¢ocuklarda, siddet icerikli oyun izleme ve
oynamanin, saldirgan davraniglara olan etkisinin incelendigi deneysel bir ¢alismada Polman,
Castro ve Aken (2008) erkek ogrencilerde, siddet igerikli oyun oynamanin, ayni oyun
oynanirken izlemekten daha fazla saldirgan davranisa yol actigi bulunmustur. Bu bulgu,
Dominick (1984) tarafindan belirtilen, siddet icerikli video oyunu oynamanin, ekran
karsisinda pasif bir sekilde siddet igerikli goriintiiler izlemekten daha fazla, model alma yolu

ile saldirganlik egilimi yarattig1 goriisiinii desteklemektedir

Allen, Anderson ve Bushman’a (2018) goére, Genel Saldirganiik Modeli insan
saldirganligini anlamak i¢in kapsamli ve biitiinleyici bir yaklagim sunar. Bu yaklagim
saldirgan davranis ile iliskili olabilecek sosyal, biligsel, gelisimsel ve biyolojik faktorleri goz
oniine alir. Anderson ve Bushman (2002), genel saldirganlik modelinde, saldirganlik
davramgini agiklamada 3 temel 6ge bulundugunu belirtmistir. Ik dge kisi ve bulundugu
durum, ikinci Oge, bilissel, duyusal, uyarilma siireci, son 6gede bu iki Ogenin sisteme

girisinden sonra ortaya ¢ikan, degerlendirme ve karar siireglerini iceren sonugtur.

Genel saldirganlik modeli durumsal faktorler (saldirgan uyaricilar, ytiksek sicaklik vb)
ile kisisel faktorlerin bireylerin diislinsel, duygusal ve fizyolojik olarak uyarilmalarina etki
edebilecek girdiler olarak hizmet edebilecegini savunur. McCarthy, Coley, Wagner, Zengel ve
Basham’a (2016) gore, nihai bir tepki i¢in yapilacak degerlendirme asamasinda, bu

uyarimlarin saldirgan davranislar olarak ifade edilmesine ya da bastirilmasina karar verilir.

Siddet igerikli video oyunlar1 bu modele uygulandiginda, oyunlarin oynanmasi biligsel
stirecleri harekete gecirerek, uyarilma ve duyusal diizeyde artisa, bu da saldirganlik
davraniginin artigina sebep olabilmektedir. Burada 6nemli bir nokta da bireyin, tigiincii 6ge
olan degerlendirme siireci sonunda, diirtiisel (impulsive) ya da diisiinceli (thoughtful)
davranigta bulunma segeneklerinin olmasidir. Anderson ve Bushman’a (2002) gore, saldirgan

davranis, ¢ogunlukla diirtiisel davranisin ortaya ¢ikmasiyla meydana gelmektedir. Peng, Liu
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ve Mou (2008) saldirgan davranigla bagintili biligsel siireglerin, siddet icerikli bilgisayar

oyunlar1 oynama yoluyla beslendigi ve takip eden stireglerle iliskili oldugunu belirtmistir.

Carnagey, Anderson, ve Bushman (2007), Genel Saldirganiik Modeline gore, siddet
iceren medyanin bireyleri hem kisa vadede hem de uzun vadede gerg¢ek hayattaki siddete
duyarsiz hale getirdigini belirtmistir. Buna gore siddet igerikli bilgisayar oyunlarina siirekli
maruz kalma aligkanliga yol agar ve ¢ocuga ilk anda olagan dis1 gelen davraniglar, zamanla
olagan gelmeye baglar. Huesmann ve Taylor (2006) bu alisma durumunun bir nevi
duyarsizlagsmaya yol agtigini1 ve ¢ocugun saldirgan davranislarda bulunma olasiligini arttirdigi
belirtmistir. Carnagey ve ark.(2007) duyarsizlagsma kavramini, saldirgan davranista artis,
fizyolojik uyarimda azalma, siddete kars1 duyusal donukluk, kurbana kars1 acima duygusunun
azalmasi gibi faktorlerle ifade etmektedir. Benzer sekilde, Latané ve Darley’in (1968)
goriislerine gore, acil duruma miidahale etmeye karar verme siireci su asamalardan olusur: i1k
olarak bireyin siddet igerikli olayr fark etmesi, sonra bireyin olayr acil durum olarak
yorumlamasi ve nihayet bireyin kendini yardim etmeye dair sorumlu hissetmesi. Genel
saldirganlik modeli ag¢isindan bakildiginda, duyarsizlasma ile birlikte siddet olaylarina
dikkatin azalmasi (olay1 fark etmeme), yaralanmanin ciddiyetine dair algida degisim (acil
olarak yorumlamama) ve siddetin normal bir olgu olarak goriilmeye baslanmasi (sorumlu
hissetmeme) duyarsizlasmanin yardim etme davranisina olan olumsuz etkilerini
gostermektedir. Dolayisiyla, duyarsizlasmanin da etkisiyle bireyin saldirgan davranista
bulunma olasilig1 artmaktadir. Bu gorisler ger¢evesinde, Carnagey ve ark.(2007) siddet
icerikli bilgisayar oyunlar1 oynamanin duyarsizlasmaya ve saldirgan davraniglarin ortaya

cikmasina neden olabilecegini ifade etmektedir.

Siddet icerikli video oyunlarimin saldirganlik davraniglarini arttiracagini 6ne siiren
sosyal Ogrenme kurami ve genel saldirganlik modellerine karsin, s6z konusu video
oyunlarinin saldirganlig1 azaltabilecegini savunan goriisler Griffiths (1999) tarafindan
belirtilmistir. Chester (2017) Katarsis kuramina gore, saldirganligin disavurumu ve ifade
edilmesinin saldirganliga dair rahatlamaya sebep olabilecegini belirtmistir. Bushman (2002)
katarsis kuraminin temel fikrinin, kii¢iik boyutlarda ve kontrollii olarak disa vurulmasinin
saldirgan duygularin tehlikeli bir patlama ile disa vurulmasmi engelleyecegi oldugunu
belirtmektedir. Bushman ve Whitaker (2010), katarsis kuraminin, saldirgan davranmanin,
hatta saldirgan sekilde bakmanin bile kizginlik duygularinin ve saldirgan diirtiilerin zararsiz
kanallar aracilig1 ile disa vurulmasini saglayacagimi savundugunu belirtmistir. ilk olarak

Feshbach (1955) tarafindan o©ne siirlilen Katarsis Kuram: saldirgan davranislarin
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sergilenmesinin  saldirganlik duygusunda ve eylemlerinde azalmaya yol acacagini
savunmaktadir (akt. Sherry, 2001). Bu kurama gore, gilindelik yasamda disa vurulamayan
saldirganlik diirtiileri oyun vasitasiyla giivenli ve saglikli bir sekilde ifade edilebilir. Kutner
ve Olson (2008) yapilan bazi c¢aligmalarda katilimcilarin siddet icerikli video oyunu
oynamanin “O6fkelerini atmalarina” yardimct olduguna dair gorlisler sunduklarin
belirtmektedir (akt. Bushman ve Whitaker, 2008). Ancak, bu kurami destekleyen bulgular
olduk¢a smirlidir. Bu ¢alismalardan biri olan, Kestenbaum ve Weinstein (1985) tarafindan
yapilan caligmada, siddet icerikli oyunlar oynayan erkek ergenlerin, saldirganliklarinin ve
gelisimsel catismalarinin azaldigi bulunmustur. Bir bagka calismada ise Katarsis kuramina
dayanarak siddet icerikli video oyunu oynamanin saldirgan davranig, diismanca duygular ve
depresyon {lizerindeki etkisi test edilmistir. Ferguson ve Rueda (2010) tarafindan yapilan
arastirma sonucunda siddet icerikli video oyunu oynamanin geng yetiskinlerin diigmanca

duygular ve depresyon puanlarinda azalmay1 sagladigina dair bulgular elde edilmistir.

Farkli kuramsal bakis acilar1 degerlendirildiginde, siddet icerikli oyunlarin saldirganlik
egilimini giliglendirdigini bulan arastirmalar daha fazla goriinmektedir. Ancak s6z konusu
arastirmalarda, katilimcilarin biliyiik ¢ogunlugunun daha 6nceden bilgisayar oyunu oynayan
bireyler oldugu dikkat ¢ekmektedir (Funk, Bechtoldt, Pasold ve Baumgardner, 2004; Gentile,
Lynch, Linder ve Walsh, 2004; Gentile, Bender ve Anderson, 2017; Greitemeyer, 2018; Irwin
ve Gross, 1995; Scott, 1997). Onceden bilgisayar oyunu oynamis olmak, oyunun niteligi ve
stiresi belirlenemeyecegi icin, bir bozucu faktor olarak goriilebilir. Bir diger ifadeyle, daha
once bilgisayar oyunu oynamamis olan bir drneklem, kontrol acisindan bir avantaj olarak
degerlendirilebilir. Bu cer¢evede, mevcut arastirmanin ilk amaci, siddet igerikli bilgisayar
oyunlar1 oynamanin saldirganlik egilimine olan etkisini, daha 6nce bu tiir oyunlar1 oynamamais

olan bir 6rneklem iizerinde arastirmaktir.

Aragstirilacak olan bir diger husus, siddet igerikli oyun oynama siiresi ile saldirganlik
egilimi arasinda bir iliski olup olmadigidir. Gonzalez ve Greitemeyer (2018) siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynama siiresi arttik¢a saldirganlik egiliminin de arttigin1 gostermistir. Oyun
oynama siiresinin ¢ocuklarin ruh sagligi iizerindeki etkisi aragtiran, Kovess-Masfet ve
ark.(2016) tarafindan yapilan ¢alismada haftada 0-60 dakika oyun oynamak az, 61-300 dakika
oyun oynamak orta diizey ve 300 dakika ve iistii siire oyun oynamak ise ¢ok oyun oynamak
olarak kategorize edilmistir. Bu ¢alismada oyun oynama siiresinin ruh sagligi ile anlamli bir
iligkisi olmadig1 sonucuna ulasilmigtir. Mevcut arastirmada iki farkli oynama siiresi (az:15

dakika ve cok: 600-dakika) kosulu olusturularak oynama siiresinin etkisi test edilmistir.
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Boylelikle oyun oynama siiresinin saldirganlik egilimi {izerinde anlamli bir etkisinin olup

olmadiginin belirlenmesi hedeflenmistir.

Polman, Castro ve Aken (2008) siddet igerikli oyun oynama esnasinda ve sonrasinda,
erkeklerin kizlardan daha fazla saldirgan davranista bulundugunu goézlemistir. Ancak
arastirmacilara gére bu farkin nedeni, calismaya katilan erkeklerin giindelik hayatlarinda
kizlara gore daha fazla siddet icerikli oyunlari oynamalar1 olabilir. Yapilan caligsmalarda,
erkeklerin kizlara gore hem daha uzun siire hem de siddet igerigi daha fazla olan oyunlar
oynadigi goriilmiistlir (Anderson ve Bushman, 2002; Griffiths ve Hunt, 1995; Rideout, Foehr,
Roberts ve Brodie, 1999). Bu baglamda bu ¢alismada cinsiyet dengesi gozetilmistir. Bu
caligmada alan yazindaki bulgulara benzer bir cinsiyet farkliliginin, bilgisayar oyunu oynama

olanag1 oldukga sinirli olan bireylerde gozlenip gézlenmeyecegi belirlenmeye caligilmistir.

Bilgisayar oyunlarmin saldirganlik egilimine etkisinin oyun tiiriine gore
farklilagabilecegini ifade eden calismalar mevcuttur (Saleem, Anderson ve Gentile, 2012;
Siyez ve Baran, 2017). Ornegin Fransa’da 136 katilimei ile Hasan, Bégue ve Bushman (2012)
tarafindan yapilan bir ¢calismada siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan grubun “diismanca
beklentilerinin” beceri oyunu oynayan gruptan daha yiiksek oldugu bulunmustur Bu nedenle
bu calisma da iki ayr1 oyun tiiriine yer verilmesinin daha saglikli veriler elde edilmesine katk1
sunacagl degerlendirilmistir. Aragtirma kapsaminda siddet igerigi yogun olan GTA oyunu ve

siddet igerigi bakimindan nétr olan Tumblebugs oyunlari kullanilmstir.

Buna ek olarak saldirganlik davranisinin, kiiltiirler ve iilkeler arasinda farkliliklar
gosterdigini bulan ve kiiltiirleraras1 kiyaslamalara dayanan arastirmalar bircok kiiltiirel
etkinin, bu farkliliklara sebep olabilecegini diisiindiirmektedir. Saldirganlik davranisinda
gbzlemlenen bu farkliliga karsin, Anderson ve ark (2010) tarafindan yapilan farkl {ilkelerden,
degisik yas gruplarinda yer alan ve farkli kiiltiirel Ozelliklere sahip, yaklasik 18.000
katillmcinin dahil edildigi bir meta analiz ¢alismasinda, siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynamanin uzun ve kisa vadede fiziksel saldirganlik davranislarini arttiricr etkisi bulundugu
sonucuna ulagitimistir. Ulkemizde, siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganlik diizeyine
etkisini inceleyen smirli sayida deneysel arastirma bulunmasindan 6tiirli, bu g¢alismanin
onemli bir bulgu olusturacagi degerlendirilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin gencler arasindaki
yayginligi ve bu oyunlarin saldirganlik egilimine etkisinin belirlenmesinin, 6zellikle ailelere

ve egitimcilere yonelik 6nemli katkilar1 beraberinde getirecegi diisiiniilmektedir.

Aragtirmanin hipotezleri su sekildedir:
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H1: On test skorlar1 kontrol edildiginde, siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan gocuklarin
son test saldirganlik puanlari, kontrol grubu ve beceri oyunu oynayan gruplardaki ¢ocuklarin

puanlarindan anlamli olarak farkli olacaktir.

H2: On test skorlar1 kontrol edildiginde, siddet icerikli bilgisayar oyunlarmin oynama siiresi
bakimindan ¢ocuklarin son test saldirganlik puanlari birbirinden anlamli olarak farkli

olacaktir.

H3: Oyun tiirii ve oyun siiresinin saldirganlik puanina etkisi cinsiyet bakimindan anlamli bir

farklilik gosterecektir.
Yontem
Katihmcilar

Aragtirmaya Tunceli ilinde bulunan iki ayr1 Yatili Ilkogretim Bélge Okulunun 6’nct,
7’nci ve 8’inci siniflarina devam eden, 75 kiz ve 75 erkek olmak {izere toplam 150 6grenci
katilmistir. Erkek o6grencilerin yaslart 13—16 arasinda, kizlarin yaslar1 ise 11-15 arasinda
degismektedir. Katilimcilardan 30 kisi herhangi bir oyun oynamayarak kontrol grubunda yer
almistir. 30 kisi, 2 saat GTA, 30 kisi 15 dakika GTA, 30 kisi 2 saat beceri oyunu geriye kalan
30 kisi de 15 dakika beceri oyunu oynamistir. Katilimcilar s6z konusu gruplara rastgele

seckisiz olarak atanmiglardir.

Katilimcilarin %34°1 6. Sinif, %33.3°1 7.smif ve %32.6’s1 8. siif dgrencilerinden
olusmaktadir. Yas gruplari; 13 yas %37, 14 yas %31.3, 12 yas %20, 15 yas %10 ve 16 yas %
1.3 olarak dagilmaktadir. Katilimeilarin tamami koylerde yasamaktadir. Katilimcilarin
ailelerinin gelir diizeyleri; %86.6’s1 649 TL ve alti, %12’s1 650-1249 TL, %1.3’1 1249 ve
iizerinde olarak belirlenmistir. Baba egitim diizeyi,%70. 6’s1 ilkokul, %16.6’s1 ortaokul,
%4.6’s1 lise mezunu ve %8’inin ise hicbir okula devam etmeyen olarak dagilmaktadir. Anne
egitim diizeyi %71.3ilkokul, %6 ortaokul, %2 lise mezunu ve %20.6 higbir okula devam

etmeyen olarak dagilmaktadir.

Uygulanan kisisel bilgi formu sonucglarma goére katilimcilarin %94.6’s1 evlerinde
bilgisayar olmadigi, %5.3’linlin ise evlerinde bilgisayar bulundugunu belirlenmistir
Ogrencilerin  %68’inin bilgisayar oyunu oynamadiklarini, %32’sinin bilgisayar oyunu
oynadiklarin1 ifade ettikleri goriilmektedir. Bilgisayar oyunu oynayan 48 O&grencinin,
%70.83’inlin haftada 1 saatten az, %16.6’sinin haftada 3 saat ve iistii siire ve %12.5’inin 1-2
saat siire ile bilgisayar oyunu oynadiklar1 goriilmektedir. Bu Ogrencilerin (48 0Ogrenci)

%84.4°1 bilgisayar oyunlarini okulda oynadiklarini, %16.6’s1 (n=8) ise bilgisayar oyunlarini
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hem okulda hem de evde oynadiklarini ifade etmislerdir. Okul bilgisayarlarinda siddet igerikli
bilgisayar oyunu bulunmadigi hem okul yetkilileri tarafindan bildirilmis hem de aragtirmaci
tarafindan tespit edilmistir. Tiim bu veriler 1518inda evlerinde bilgisayar olmayan

katilimcilarin (%94.6) siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamadigi kanaatine varilmistir.
Ol¢iim Araclan

Kisisel Bilgi Formu: Katilimcilarin oyun oynama aliskanlik ve deneyimleri ile ¢esitli

sosyo-demografik 6zelliklerini belirlemek iizere arastirmaci tarafindan olusturulmus formdur.

Saldirganhk Olcegi: Arastirmada kullanilan saldirganlik 6lgegi Buss ve Perry (1992)
tarafindan gelistirilmistir. Olcegin Tiirkce gecerlik ve giivenirlik ¢alismasi Can (2002)
tarafindan yapilmistir. Toplam 34 maddeden olusan Olgegin, fiziksel saldirganlik, sozel
saldirganlik, otke, diismanlik ve dolayli saldirganlik olmak tizere 5 alt 6l¢egi bulunmaktadir.
Degerlendirmede, bu alt olgeklerden alinan puanlara ve toplam saldirganlik puanlarina
bakilmaktadir. Olgegin orijinal versiyonunda test-tekrar test giivenilirligi fiziksel
saldirganlikta r = .80, sozel saldirganlikta r = .76, 6tkede r = .72, diismanlikta r = .72, dolayli
saldirganlikta r = .74, toplam puanda r = .80 olarak bulunmustur. Bu g¢alismadaki mevcut

orneklem ile elde edilen Cronbach alfa katasyisi ise .92 olarak bulunmustur.
Manipiilasyon Araclari

Siddet I¢erikli Oyun: Arastirmada soz konusu siddet igerikli bilgisayar oyunu olarak
GTA (Grand Theft Auto) belirlenmistir. GTA, oyunda ilerlemek i¢in oyuncunun siddeti
yogun olarak kullandig1 ve bu siddetin puanlar yoluyla 6diillendirildigi bir aksiyon-macera
oyunudur (Kithn ve ark., 2018). GTA, birinci sahis (Oyun Kahramani) gbziinden oynanir.
Oyun kahramani atesli silah, metal sopa, bigak gibi araglarla veya tekme, yumruk gibi
bedensel hareketlerle oyunun diger karakterlerine fiziksel siddet uygular. Oyun, kahramana
verilen farkli gorevlerin yerine getirilmesine bagli olarak birbirini takip eden asamalardan
olusmaktadir. Her bir sonraki asamaya geg¢ildikge kahramanin aldigi puanlar, paralar ve
silahlar artmaktadir. Bu 6zellikleriyle GTA oyununun siddet igerikli ve gergekgilik diizeyi
yiksek bir oyun oldugu degerlendirilmektedir. Bu nedenlerle, GTA oyunu siddet icerikli
bilgisayar oyunu kapsaminda bir¢cok calismada kullanilmistir (Barrett, 2006; DeVane ve
Squire, 2008; Teng, Siew, Chong ve Skoric, 2011).

Beceri Oyunu: Calismada beceri oyunu olarak “Tumblebugs” isimli oyun tercih
edilmistir. Bu oyunda bir ya da iki oluktan akmakta olan farkli renkteki toplar, bir ¢ukura

yuvarlanmadan 6nce oyunun kahramani ugur bdcegi tarafindan kurtarilmay1 beklemektedir.
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Oyun, oyunu oynayan kisinin ugur bocegini yonlendirerek firlattig1 toplar ile bir oluktan
akmakta olan toplar1 en az ii¢ renk yan yana gelecek sekilde birlestirip ¢ukura diismekten
kurtarmasini gerektirmektedir. Bu oyun giderek zorlasan asamalardan olugsmakta, oyuncu her
asamadaki performansa gore puan kazanmaktadir. Bu siddet unsuru icermemesi ve oynayan
kisinin el, g6z koordinasyonu becerilerine odakli bir oyun olmasi sebebi ile tercih edilmistir.

Islem

Ilk 6nce Maltepe Universitesi Rektorliigiinden etik kurul onayi, sonra Tunceli
valiliginden izin alinmistir. Daha sonrasinda Tunceli ilindeki yatil1 ilkogretim bolge okulunda
okuyan 6’mc1, 7°nci ve 8’inci smif Ogrencilerinin ailelerinden, 6grencilerin arastirmaya
katilabilmelerine iligkin izin formunu doldurmalar1 istenmistir. Cocugunun arastirmaya
katilmasina izin veren ailelerin ¢ocuklari, arastirma hakkinda kisaca bilgilendirildikten sonra,
kisisel bilgi formunu ve saldirganlik dl¢egini (6n test) doldurmuslardir. Sonraki hafta sonunda
okulun bilgisayar laboratuarindaki 15 adet masa iistii bilgisayara, siddet igerikli GTA ve
siddet icerikli olmayan beceri oyunu Tumblebugs yiiklenmistir. Katilimeilar gruplara esit
sayida kiz ve erkek olmak tizere dagitilmistir. Oturumlar baglamadan 6nce her gruba, oyunun
amaci ayrintili olarak anlatilmig ve nasil oynanacaklar tarif edilmistir. Daha sonra herkesin
amacinin, oyundan en yiiksek puani almaya g¢alismak oldugu belirtilmistir. Esit sayida
gruplara dagitilan katilimcilardan birinci grup 2 saat, ikinci grup 15 dakika GTA (Grand Theft
Auto) oyunu oynamustir. Ugiincii grup 2 saat, dordiincii grup 15 dakika beceri oyunu
(Thumblebugs) oynamistir. Bu sekilde 8 adet deneysel oturum yapilmistir. Deneysel
oturumlarin sona erdigi 5. gilinde, tiim katilimcilara saldirganlik 6lgegi (son test) yeniden

uygulanmistir.
Bulgular

Oyun siiresi goz Oniine alinmaksizin siddet igerikli oyun (GTA) oynayan (N= 60),
beceri oyunu oynayan (N=60), ve oyun oynamayan kontrol grubunun (N = 30), saldirganlik
son test saldirganlik puanlari anlamli diizeyde farklidir (F(2, 146) = 9.049, p< .001). Post hoc
Bonferroni sonuglarma gore, siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan katilimecilarin (X =
93.68, SS = 1.76) toplam saldirganlik puanlar1 beceri oyunu oynayanlardan (X=83.91,
ss=1.76) ve kontrol grubundakilerden (X=84.08, ss=2.48) yiiksek ¢cikmistir. Beceri oyunu

oynayan grup ile kontrol grubu arasinda fark ¢ikmamustir.

Saldirganlik Olgeginin fiziksel, sozel, 6fke, diismanlik ve dolayli saldirganlik alt

boyutlar1 son test puanlar1 farkli oyun tiirleri arasinda karsilastirilmistir. Buna gore, farklh
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oyun tiirlerinin fiziksel saldirganlik puani iizerinde etkisinin oldugu go6zlenmistir.
(F[2,146]=10.162, p<.01). Post hoc Bonferroni sonuglarina gore, siddet igerikli oyun oynayan
grubun fiziksel saldirganlik puanlari (X=22.15, ss=0.67), beceri oyunu oynayan grubun
(X=18.16, ss=0.67) ve kontrol grubunun (X=18.35, ss=0.95) fiziksel saldirganlik
puanlarindan yiiksektir. Beceri oyunlari oynayan grup ile kontrol grubu arasinda, fiziksel
saldirganlik puani bakimindan fark ¢ikmamistir. Farkli oyun tiirlerinin sézel saldirganlik
puani lizerinde etkisi bulunmustur (F[2,146]=3.227, p <.05). Post hoc Bonferroni sonuglarina
gore,siddet igerikli oyun oynayan grubun sézel saldirganlik puani (X=13.56, ss=0.39) beceri
oyunu oynayan grubun (X=12.21, ss=0.39) sozel saldirganlik puanlarindan anlaml1 bir sekilde
fazladir. Kontrol grubunun (X=12.41, ss=0.56) sozel saldirganlik puanlari ile diger iki grup
arasinda fark cikmamistir. Farkli oyun tiirlerinin Jfke puani iizerinde etkisi bulunmustur
(F[2,146]=4.235, p < .05). Siddet igerikli oyun oynayan grubun (X=22.01,ss=0.56) ofke
puanlari birbirinden anlamli derecede farkli olmayan kontrol grubunun (X=19.66, ss=0.79) ve
beceri oyunu oynayan grubun (X=20.11, ss=0.56) ofke puanlarindan anlamli derecede
yiiksektir. Farkli oyun tiirlerinin, dolayli saldirganlik puanlan iizerinde etkisi bulunmustur.
(F[2,146]=4.25, p<.05). Siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan grubun (X=21.73, ss=0.72)
dolayli saldirganlik puanlari beceri oyunu oynayan grubun (X=18.74, ss=0.73) dolayh
saldirganlik puanlarindan fazladir. Kontrol grubunun (X=20.17, ss=1.03) son-test dolayl
saldirganlik puanlar1 beceri oyunlari oynayan grubun ve siddet icerikli oyun oynayan grubun
son-test dolayli saldirganlik skorlarindan farkli degildir. Farkli oyun tiirlerinin diigmanlik

puanlari iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulunmamstir (F[2,145]=.482, p>.05).

Oyun siiresinin toplam saldirganlik diizeyine etkisi gézlenmistir: F (2,86) = 7.639, p<
.01). Iiki saat oyun oynayan grubun (X=100.12, ss=2.61) toplam saldirganlik puanlari, 15 dk
oynayan grubun (X=90.94, ss=2.6) ve kontrol grubunun (X=85.88, ss=2.6) saldirganlik
puanindan yiiksektir. Ancak 15 dk oynayan grup ile kontrol grubu arasinda fark
bulunmamistir. Fiziksel saldirganlik puani gruplar arasinda anlamli diizeyde farklidir
(F[2,86]=12.075, p < .001). Iki saat siddet icerikli oyun oynayan grubun (X=25.36, ss=.98)
fiziksel saldirganlik puanlar1 15 dk oynayan gruptan (X=20.27, ss=.98) ve kontrol grubundan
(X=18.94, ss=.98) anlaml1 diizeyde yiiksektir. On bes dk siddet icerikli oyun oynayan grup ile
kontrol grubu arasinda fark ¢ikmamistir. S6zel saldirganlik puani gruplar arasinda farklidir
(F[2,86]=3.647, p < .05). iki saat siddet igerikli oyun oynayan grubun sdzel saldirganlik
puanlar1 (X=14.39, ss=.55), 15 dk oynayan grubun (X=12.72, ss=.54) ve kontrol grubunun
(X=12.42, ss=.54) sozel saldirganlik puanlarindan yiiksektir. On bes dk siddet icerikli oyun
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oynayan grup ile kontrol grubu arasinda fark cikmamustir. Ayni sekilde, 6fke, dolayli
saldirganlik ve diismanlik puanlar1 bakimindan gruplar arasinda fark ¢ikmamuistir (sirasiyla

F[2,86]=2.867, p >.05, F[2,86]=1.176, p>.05).

Oyun tiirli ve oynama siiresinin saldirganlik diizeyine olan etkisinin cinsiyete gore
degisip degismedigini analiz etmek i¢in, On test saldirganlik puanlari kontrol edilerek,
ANCOVA vyapilmistir. Oyun tiirii ve siiresine gore 4 farkli grup ve kontrol grubu
bulunmaktadir. (2 saat siddet igerikli, 15 dk. Siddet igerikli, 2 saat thumblebugs, 15 dk.
Thumblebugs ve kontrol grubu). ilk olarak 5 farkli grubun toplam, fiziksel, sozel, dfke,
diismanlik ve dolayli saldirganlik puanlarinin cinsiyet bakimindan farklilik gosterip
gostermedigine bakilmistir. Analiz sonuglarina gore cinsiyetin toplam saldirganlik puani
iizerine anlamli bir etkisi c¢ikmamistir (F[1,139]=3.883, p >.05). Toplam saldirganlik
puanlarina gore cinsiyet ve oyun tiliriiniin birbiriyle etkilesimi de anlamli diizeyde farkli
cikmamistir (F[4,139]=1.128, p >.05). Cinsiyetin fiziksel saldirganlik puani {izerinde anlaml
bir etkisi ¢tkmamigtir (F[1,139]=.111, p >.05). Buna karsin, fiziksel saldirganlik puanina gore
cinsiyet ve oyun tiirliniin etkilesimi gozlenmistir(F[4,139]=2.825, p<.05). Cinsiyetin, dolayl
saldirganlik tizerinde etkisi gozlenmistir (F[1,139]=14.206, p<.001). Kadinlarin dolayl
saldirganlik puanlart (X=20.61, ss=1.41) erkeklerin son-test dolayl1 saldirganlik puanlarindan
(X=17.85, ss=1.42) anlamli bir sekilde fazladir. Ancak oyun tiirii ile cinsiyet arasinda bir
etkilesim bulunamamistir (F[4,139]=.328, p >.05). Cinsiyetin sézel saldirganlik iizerinde
etkisi bulunmamistir (F[1,139]=.232, p >.05). So6zel saldirganlik puanlarina gore, oyun tiirii ve
cinsiyetin etkilesimi gozlenmemistir (F[4,139]=.744, p >.05). Cinsiyet farkliliginin o6fke
iizerinde etkisi bulunmamistir (F[1,139]=2.749, p >.05). Oyun tiirii ve cinsiyetin etkilesimi de
istatistiksel agidan anlamli bulunmamistir (F[4,139]=.174, p >.05). Cinsiyetin diismanlik
iizerinde etkisi ortaya cikmamustir (F[1,138]=.008, p >.05). Diismanlik puanlarna gore

cinsiyet ve oyun tiirli arasinda etkilesim bulunmamistir (F[4,138]=.743, p >.05).
Tartisma

Bu c¢alismada, siddet icerikli bilgisayar oyunlarmin 11-16 yas arasi ergenlerin
saldirganlik egilimlerine olan etkisi incelenmistir. Ongériildiigii gibi, siddet icerikli bilgisayar
oyunlart oynayan grupta yer alan katilimcilarin, beceri oyunu oynayan gruba ve kontrol
grubuna kiyasla, toplam saldirganlik puanlarimin daha fazla oldugu tespit edilmistir.
Saldirganligin alt boyutlar1 agisindan ise siddet igcerikli oyun oynayan katilimcilarin fiziksel,

sOzel, dolayl1 saldirganlik ve 6fke diizeyleri, beceri oyunu oynayan katilimcilardan ve kontrol
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grubundaki katilimcilardan yiiksek ¢ikmistir. Siddet icerikli oyun oynayan grubun toplam ve
fiziksel saldirganlik diizeyleri kontrol grubundan yiiksek ¢ikmistir. Bu anlamda bu ¢alismada
elde edilen bulgular siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin saldirgan davranisi arttirict etkisini
bulan arastirmalar1 desteklemistir (Farrar, Lapierre, McGloin ve Fishlock, 2017; Funk ve ark.,
2004; Gabbiadini, Riva, Andrighetto, Volpato, ve Bushman, 2014; Gentile, ve ark., 2004,
Greitemeyer, 2018; Irwin ve Gross, 1995; Scott, 1997). Benzeri bigimde, Méller ve Krahé
(2009) tarafindan yapilan boylamsal bir ¢alismada, siddet i¢erikli oyun oynayan bireylerin, 30
ay sonra, fiziksel saldirganlik puanlarinin arttigi goriilmiistiir Bununla beraber, (Kiihn ve
ark.(2018) siddet icerikli video oyunlarin saldirganlik egilimine etkisi olmadigini gdsteren
bulgular elde etmistir. Krcmar ve arkadaslarina (2015) gore, arastirmalar sonucunda elde
edilen bulgular arasindaki farkliliklar, oyun ve oyuncu ile iliskili baz1 6zelliklerden kaynakli
olabilmektedir. Siddet igerikli oyun tiiriiniin, yalnizca diismanlik boyutu bakimindan anlamli
diizeyde farklilik ortaya ¢ikarmadigi goriilmektedir. Benzeri bigimde, Krahé ve Mdoller (2004)
tarafindan yapilan caligmada, fiziksel saldirganlik ile siddet igerikli oyunlar arasinda iliski
bulunurken, diismancil atiflarin dogrudan siddet igerikli oyun oynama ile iligkili olmadig1
goriilmiistiir. Arastirmada elde edilmis olan bulgular, sanal dahi olsa, siddet igerikli bilgisayar
oyununda yasanan siirekli ¢atisma halinin, oyun ile yogun etkilesim halinde bulunan
oyuncunun “fiziksel saldirganlik”, “6tke” “dolayli saldirganlik” ve “sozel saldirganlik”
egilimlerinde artisa neden oldugu goriislerini (Griffiths ve Hunt, 1995; Rideout ve ark., 1999)
desteklemektedir. Bu bulgu yakin zamanlarda Gentile, Bender ve Anderson, (2017) tarafindan
yapilan ¢alismada elde edilen, siddet igerikli video oyunu oynamanin siddet ile iliskili
diisiincelerin olusmasina etki ettigi bulgusu ile uyumludur. Sherry (2001) genel uyarilma
modeline gore, siddet icerikli oyunlarin, genel uyarilmislik diizeyini arttirarak saldirgan

tepkilerin ortaya ¢ikmasini kolaylastirdigini belirtmistir.

Siddet igerikli bilgisayar oyunu oynama siresinin toplam, fiziksel ve sozel
saldirganlik diizeyleri iizerinde etkisi oldugu gozlenmistir. Iki saat siddet igerikli oyun
oynayan grubun toplam, fiziksel ve sozel saldirganlik diizeylerinin, 15 dk siddet icerikli oyun
oynayan gruptan ve kontrol grubundan fazla oldugu bulunmustur. Bu bulgu bazi arastirma
Przybylski (2014) sonuglar1 ile uyumludur. Farrar ve ark (2017) siddet icerikli video oyunu
oynayanlarin1 daha fazla oynayanlarin olumsuz davranis modellerine daha fazla maruz
kalmalar1 nedeni ile bu tiirden oyun igeriklerine daha az maruz kalanlara kiyasla daha fazla
saldirgan davranma egiliminde olmalarinin sasirtict olmadigini1 vurgulamaktadir. Buna Karsin,

Anderson ve Bushman (2002) kisa siireli siddet igerikli oyun oynamanin da saldirgan
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davraniglar1 arrttirmada etki edebildigini belirtmistir. Ancak ilgili alan yazin incelendiginde,
uzun streli siddet igerikli oyun oynamanin saldirganhigr arttirdigi goriilmektedir. Bununla
birlikte, Bartholow, Anderson, Carnagaey ve Benjamin (2005) tarafindan yapilan ¢alismada,
uzun siireli siddet igerikli oyun oynayanlarin, diger bir deyisle kronik oyuncularin saldirganlik
ipuclarmi yorumlama bicimlerinin, dolayisiyla saldirganlik puanlarinin farkli olacagini
belirtilmistir (akt. Bartholow, Sestir ve Davis, 2005). Dolayisiyla bu ¢aligmada daha dnce s6z
konusu oyunu oynamayan bireylerin varligi, uzun siireli oyun oynayan grupta saldirganlik
ipuclarim1 daha kolaylikla ortaya cikarmis olabilir. Uzun siire siddet icerikli bilgisayar
oyunlar: oynayan grubun saldirganlik egiliminin, ayn1 oyunu kisa siire ile oynayanlardan daha
fazla olmasinin nedeninin, oyuncunun, oyun sirasinda yasadigi duygusal degisimlere daha
uzun siire maruz kalmasi oldugu disiiniilmektedir. Bandura ve ark.(1963), sosyal 6grenme
kuramiyla bagintili olarak, ¢ocugun modelin daha arzulanir oldugunu diistinmesinin ve 0
modelin 6diillendirildigini gérmesinin gocugun modelle 6zdeslesebilmesi bakimindan 6nemli
faktorler oldugunu belirtmislerdir. Dolayisiyla, oyun esnasinda oyun kahramaninin saldirgan
davraniglarinin, sonraki asamalara ilerleyebilmek icin 6diil yerine gectigi distiniildiigiinde,
uzun siire oyun oynayan c¢ocuklarin 6diiliin varligiyla bu davraniglar1 model alma ihtimalinin
daha fazla oldugu degerlendirilmektedir. Benzeri bigimde Sherry’ye (2001) gore, genel
uyartlma modeli de siddet igerikli oyunlart uzun siire oynamanin, uyarilma diizeyini
arttirarak, saldirganlik tepkilerinde artisa sebep olabilmektedir. Bu ¢alismada genel uyarilma
ve sosyal dgrenme kuramlar1 desteklenirken katarsis kurami desteklenmemistir. Onceden
belirtildigi gibi Feshbach (1955) tarafindan One siiriilen katarsis kurami, oyun sirasinda
saldirgan diirtiilerin disavurumunun saglanmasinin, gergek hayattaki saldirgan tepkileri
azaltacagmi belirtmektedir (akt. Sherry, 2001). Ancak bu c¢alismada siddet igerikli oyun

oynayan grubun saldirganlik puanlari, kontrol grubundan anlaml diizeyde yiiksek ¢ikmustir.

Cinsiyet bakimindan farkliliklara bakildiginda, 2 saat siddet icerikli oyun oynayan
kizlarin fiziksel saldirganlik puanlarinin, 2 saat siddet igerikli oyun oynayan erkeklerin
puanlarindan yiiksek oldugu bulunmustur. Ancak, Polman ve ark.(2008) siddet igerikli oyun
oynadiktan sonra, erkeklerin kizlardan fazla saldirgan davranista bulundugunu bildirmistir.
Aragtirmacilara gore deney esnasinda oynanan oyun, erkeklerde onceden var olan siddet
icerikli semay1 aktive etmektedir. Erkeklerde siddet icerikli semanin 6nceden var olmasi,
kizlara kiyasla daha sik ve daha uzun siire siddet icerigine maruz kalmalar1 ile agiklanmistir.
Yapilan diger calismalarda da siddet igerikli oyun oynayan erkeklerin saldirganlik

egilimlerinin kizlara gére daha fazla oldugu bulunmustur (Anderson ve Bushman, 2002;
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Griffiths ve Hunt, 1995; Rideout ve ark., 1999). Ancak bu galismada, kizlarin fiziksel ve
dolayli saldirganlik puanlarinin erkeklere gore yiiksek oldugu bulunmustur. Bunun
nedenlerinden biri, c¢alismanin bilgisayar oynama olanagini smirli olan katilimcilarla
gerceklestirilmis olmasidir. Ornegin Kars (2010) erkeklerin kizlara gore daha fazla siddet
igerikli oyun oynama deneyimine sahip olduklart bulunmustur. Bu degisken kontrol
edildiginde mevcut ¢alismadaki bilgisayar erisimi kisitli olan bir 6rneklemdeki gibi kizlarin
saldirganlik puaninin erkeklerden daha yiiksek ¢ikmasi olasiligi ilerideki ¢alismalarda da
arastirilmas1 gereken bir unsurdur. Kizlarin fiziksel ve dolayli saldirganlik puanlarinin
erkeklere gore yiiksek olmasinda diger bir neden ise, sosyal ¢evrenin kiz ¢ocuklarin saldirgan
davraniglarin1 onaylamamasi olabilir. Yaglart 14 ile 18 arasinda degisen katilimcilar ile
yapilan bir calismada arastirmacilar, kiz ¢ocuklarin siddet igerikli oyun oynama ve bu
oyunlarla iliskili tutumlarinin bulunduklar1 kiiltiirel ve sosyoekonomik c¢evreye gore
degisebilecegini belirtmektedirler. Buna gore uygun cevresel kosullar saglandiginda kiz
cocuklar1 da tipki erkek ¢ocuklar gibi siddet igerikli oyun oynamay1 tercih edebilmektedir
(Desai, Sarin, Cavallo ve Potenza, 2010). Lagerspetz ve Bjorkqvist’e (1994) gore kizlarin
erkeklere kiyasla daha erken olgunlasmaya zorlanmasinin, sosyal yasamda dogrudan
saldirganlik diirtiileri yerine dolayl saldirganligir daha fazla kullanmasina neden olmaktadir.
S6z konusu calisma, erken olgunlasmaya zorlanma sonucu bastirilan diirtii ve duygularin
uygun kosullar sunuldugunda yiiksek diizeyli olarak ortaya cikabildigini diigiindiirmektedir.
Dolayistyla, kizlarin fiziksel saldirganlik puanlarinin erkeklerden daha yiiksek ¢ikmasi, deney
oncesinde kizlarin saldirganlik duygu-diirtiilerini erkeklerden daha fazla bastirmak zorunda
kalmis olmalari ile agiklanabilir. Orneklemin alindig1 evrenin, geleneksel toplum yapisina
sahip oldugu diisiiniildiigiinde, mevcut bulgularin hem Lambert (1985) hem de Lagerspetz ve
Bjorkqvist (1994) yaklagimi ile uyumlu oldugu sdylenebilir.

Calismanin Tunceli ili sinirlarindaki ilkogretim okulunda okuyan 150 &grenci ile
yapilmasi arastirmanin sinirliliklar1 arasindadir. Calismada Tunceli ilindeki bir okulun tercih
edilme nedeni, Ozellikle bilgisayar oyunu oynama olanagi olmayan ya da sinirli olan bir
katilime1 grubuna ulasilmak istenmesidir. Diisiik sosyo ekonomik diizeydeki bireylere
ulasilarak siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 ve saldirganliga etkisi incelenmek istenmistir.
lleride yapilacak calismalarda, 15 dakika oyun oynanmasi yerine daha uzun siireler oyun
oynatilarak ve farkli deneysel desenler kullanilarak uygulamalar yapilmasinin gerekli oldugu
diistiniilmektedir. GTA oyununu uzun siiredir oynayan bireylerin de saldirganlik egilimlerinin

karsilagtirtlmasinin gerekli oldugu diisiiniilmektedir.
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Buna ek olarak saldirganlik diizeyi, saldirganlik Ol¢eginden alinan puana gore
belirlenmistir. Ileride yapilacak arastirmalarda, siddet icerikli oyun oynama sonrasinda,
saldirganlik diizeyinin belirlenmesine yonelik davranis gézlemleri yapilmasinin daha saglikli
veriler sunabilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin, Carnagey ve ark (2007) tarafindan yapilan
caligmada katilimcilara 20 dakika boyunca siddet igerikli ve siddet igerikli olmayan oyunlar
oynatilmistir. Bunun ardindan katilimcilara siddet icerikli kurgusal olmayan goriintiiler
izletilmistir. Siddet igerikli oyun oynayanlarin, bu goriintiileri izlerken kalp atis hizlar
yavasladigi, siddet goriintiilerine kars1 fiziksel duyarsizlasma gelistirdikleri bulunmustur.
Benzeri bigcimde Bensley ve Van Eenwyk (2001) yapilan meta analiz ¢calismasinda, 4 ve 8
yas arasindaki ¢ocuklarin siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynadiktan sonra, serbest oyun

esnasinda saldirganlik davraniglarinin arttigi bulunmustur.

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerin oyunlardaki gergekgilik ve interaktiflik
diizeyini her gecen giin arttirdig1 tespitinden hareketle benzer bir ¢alismanin ileriki yillarda
tekrar yapilmasmnin faydali olacagi degerlendirilmektedir. Ses, grafik, insan bi¢imli
temsillerin gergekeiligi hususundaki gelisim, saniye basina islem giiciiniin artmasi ile daha
gercekei siddet karakterlerinin ve siddet eylemlerinin gosterimini saglamaktadir (Kirsh,
2006). Ornegin Ferguson (2007) tarafindan yapilan meta analiz calismasinda, siddet igerikli
oyunlar ile saldirganlik arasindaki iliskinin samildig1 kadar yiiksek diizeyde olmadigi
belirtilmis; siddet igerikli oyunlarin 6denen bedel ve yarar dengesi agisindan yeniden
degerlendirilmesi gerektigi onerilmistir. Bu baglamda ilerdeki ¢alismalarda, oyun tiirii, oyun
stiresi gibi etkilerle birlikte, saldirganlik 6l¢iimlerinin davranig gozlemi ile yapilmasinin

gerekli oldugu diisiiniilmektedir.
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