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OZET

Bu arastirmada 4.sinif 6grencilerinin oynadiklart oyunlar ile empati ve saldirganlik diizeyleri
incelenmistir. Aragtirmaya Istanbul ili igindeki 12 ilkdgretim okuluna devam eden 629 dérdiincii siif dgrencisi
katilmugtir. Aragtirmada veriler Cocuklar i¢in Empati Olgegi (Bryant, 1982), Saldirganlik Olgegi (Sahin, 2004),
arastirmacilar tarafindan olusturulan Kisisel Bilgi Formu ve Oyun Formu kullanilarak toplanmistir. Bu ¢alisma,
¢ocuklarin oynadiklart oyunlara gére empati ve saldirganlik diizeyleri arasindaki iligkiyi belirlemeye yonelik
betimsel (tanimlayici/descriptive) aragtirma modellerinden olan iligkisel tarama modeli tiiriinde bir aragtirmadir
(Karasar, 2006).

Aragtirmanin  sonucunda; empati ve saldirganlik arasinda negatif yonde, Ogrencilerin evde
oynadiklart oyunlar ve agik havada oynadiklart oyunlar ile empati diizeyi arasinda pozitif yonde iliski
bulunurken, bilgisayar oyunlar1 ile empati arasindaki iliskinin anlaml1 olmadig1 belirlenmistir. Ogrencilerin agik
havada oynadiklari oyunlar ile saldirganlik diizeyi arasinda negatif yonde, buna karsin bilgisayarda oynadiklar
oyunlar ile saldirganlik diizeyi arasinda pozitif yonde, bilgisayarda oynadiklar1 doviis ve savas oyunlari, sosyal
sitelerdeki oyunlar ile saldirganlik diizeyi arasinda pozitif yonde; zeka ve mantik oyunlar ile saldirganlik
diizeyi arasinda negatif yonde anlamli iliski oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin bilgisayarda oynadiklari zeka
ve mantik oyunlari ile empati diizeyi arasinda pozitif yonde; doviis ve savas oyunlari, sosyal sitelerdeki oyunlar
ile empati diizeyi arasinda negatif yonde anlaml iliski bulunmustur. Ogrencilerin, evde oynadiklari oyunlar ile
saldirganlik diizeyi arasindaki iliski anlamli degildir. Ayrica, bazi oyun tiirleri ile cinsiyet, anne-baba calisma
durumu, kardes sayis1 gibi degiskenler arasinda anlamli iligkiler saptanmustir.

Anahtar Sozciikler: Empati, Saldirganiik, Oyun

GIRIS:

Oyun ¢ocuk i¢in sadece bir eglenme yolu degil ayni zamanda eglenirken
bilissel, sosyal, duygusal, psikomotor ve dil gelisimini destekleyen bir etkinliktir.
Gecmisten giiniimiize teknolojik araglarin da gelisimi ile birlikte oyun ve oyuncaklarin
tiri ve igerigi degismeye baslamistir. Sokakta oynanan oyunlar yerini evde oynanan
oyunlara, evde oynanan oyunlarda yerini git gide bilgisayar oyunlarina birakmaktadir.
Bu degisim kuskusuz ¢ocuklarin gelisimlerini ve davraniglarint olumlu ve olumsuz yonde
etkileyebilmektedir. Bir yandan sosyal iligkiler agisindan son derece olumlu etkisi olan
empati becerisi oyun yolu ile gelisebilirken, ne yazik ki insan iligkilerini olumsuz yonde
etkileyen saldirganlik davranisi da oyun yolu ile 6grenilebilmektedir.

Oyun, iletisim kurma yollarinin en dogal olani, en sik kullanilan1 ve en
saglikli sonug verenidir. Genel olarak oyun; “belli bir amaca yonelik olan ve olmayan
kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen, fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak
yer aldig, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisimini temel alan ger¢ek hayatin
bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siireci” seklinde ifade edilmektedir (Donmez-
Baykog, 1992; akt. Anilan, Girmen, Kogkar, Oztiirk, 2004).

Son yillarda tizerinde en ¢ok durulan konulardan birisi de empati kavramidir.
Giliniimiizde insanligin karsilasmig oldugu problemlerin temelinde bulunan nedenlerden
birisinin de empatik egilimi kullanma konusunda yetersizlik oldugu séylenebilir. Empati
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insanlarin birbirini anlamasinda 6nemli bir beceri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Empatik
iligskiler kurmak, iletisimin saglikli yiiriimesi agisindan gerekli bir 6zelliktir (Cooper ve
Sawaf, 2003).

Empatik beceriler bireyin kendisini ve davraniglarini kontrol etmesini
sagladigi i¢in de (Scully, 1988; akt. Kurtyilmaz, 2005), saldirganlikla bagdasmayan bir
davranistir. Bu nedenle, saldirganlik 6nleme ¢alismalarinin bazilar1 “zit tepki hipotezi”ne
(incompatible response hypothesis) dayandirilmistir. Bu hipoteze gore, insanlar dogalari
geregi iki zit davranigi ayni anda gerceklestirememektedirler (Baron, 1983; Baron ve
Richardson, 1994; akt. Kurtyilmaz, 2005). Ornegin insanlar ayni anda hem iiziiliip hem
sevinemezler. Saldirganlik davranislari ve empati iki zit kutbu olusturduklari igin ayni
anda sergilenememektedirler. Bu nedenle, saldirganligi énleme caligmalarinda empatik
davraniglarin goésterilmesi desteklenerek saldirganlik davranislarina bagvurulma olasiligt
disiiriilebilmektedir (Aronson, Wilson ve Akert, 1999; Webster-Stratton ve Reid, 2003;
akt. Kurtyilmaz, 2005).

Havighurst, Erikson, Freud ve Piaget gibi gelisim alaninda isim yapmis
kuramcilar pek ¢ok davranisin kazanilmasinda ¢ocukluk déneminin dnemine dikkat
cekmektedirler. Bu donemde saglikli ve uygun bir 6grenme ortami yaratilmasi, cocugun
fiziksel ve zihinsel gelisimi agisindan oldugu kadar, sosyal ve psikolojik gelisimi agisindan
da son derece dnemli olmaktadir (Yesilyaprak, 2004).

Glintimiizde c¢ocuklarin duygu, davranis ve becerilerinin olumlu yo6nde
desteklenmesi i¢in uygun ortamlarin, oyunlarin belirlenmesi ve bu dogrultuda oneriler
sunmak amaci ile ¢ocuklarin oynadiklart oyunlar, empati ve saldirganlik diizeyleri
arasindaki iliskiler incelenmistir. Ayrica 6grencilerin, empati, saldirganlik ve oynadiklari
oyunlarin cinsiyet gibi bazi degiskenlere gore farklilik gdsterip gostermedigi de ele
almmugtir.

GEREC VE YONTEM

Bu c¢alisma, g¢ocuklarin oynadiklari oyunlara gore empati ve saldirganlik
diizeyleri arasindaki iligkiyi belirlemeye yonelik betimsel (tanimlayici/descriptive)
aragtirma modellerinden olan iliskisel tarama modeli tiirlinde bir arastirmadir (Karasar,
2000).

Arastirmanin Evreni ve Orneklem Segimi

Aragtirmanin evrenini 2010-2011 dgretim yilinda Istanbul 1li Avrupa yakasinda
O6grenim gormekte olan ilkokul 4.smnifa devam eden c¢ocuklar olusturmaktadir.
Arastirmanin 6rneklemi seckisiz yontemle belirlenen okullarda 6grenim gérmekte olan
321 kiz, 308 erkek olmak iizere toplam 629 c¢ocuktan olusmaktadir. Seckisiz yontem;
belirlenen 6zelliklere sahip bir evrenden, istatistiksel hesaplarla evreni temsil edebilme
biiylikliigiine sahip ve tamamen rastgele bir drneklem se¢gmeye dayanir (Yildirim ve
Simsek, 2008). Her okulda Okul Miidirliigli’niin yonlendirmesiyle tesadiifi girilen bir
smiftaki tiim ¢ocuklarla uygulama yapilarak veriler toplanmistir.

Orneklem grubu olarak 4. smif diizeyindeki gocuklarin segilmesinde empati

becerisinin gelisimi dnemli bir etkendir. Bir baskasinin bakis agisini anlayabilmeleri i¢in
cocuklarin somut islemler donemine ge¢mis olmalar1 gerekmektedir. Bu nedenle bebekler
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ve islem Oncesi donemdeki ¢ocuklar, empatik tepki verme becerisine sahip degildirler.
Yine de empatik tepki verme becerisine sahip olmamalarma ragmen diger insanlarin
duygularina tepki vermekte ve karsidakini rahatlatmaya g¢alismaktadirlar (Kahraman
ve Akgiin, 2008). On- on iki yaslarindaki ¢ocuklar empati duygularini tanimadiklari
kisilere de yayabilmektedirler (Shapiro, 2000). Ilkokul donemindeki bircok gocuk,
baska bir ¢ocugun oyunda hata yaptigini ve elendigini gérdiigiinde, elenen ¢ocugun hem
incindigini hem de utandigini ve mahcubiyet duygusunu hissettigini gorebilir ve empati
kurabilir (Bee, 1995; akt. Ergin, 2003). Piaget’e gore de baskasinin bakis agisindan
bakma becerisi somut islemler doneminde (7-11 yas) ortaya ¢ikmaktadir. Hoffman,
cocugun empati yapisini anlayabilmesi ve ¢ocuga empatik becerilerin 6gretilmesinden
once somut islemleri mutlaka basarmasi gerektigi goriisiindedir (Unal, 2003). Bu nedenle
orneklem grubu olarak 4. siif diizeyindeki ¢ocuklar (10 yas) secilmistir.

Veri Toplama Araglart

Aragtirmaya katilan ¢gocuklarin demografik bilgilerini elde etmek tizere *’Kisisel
Bilgi Formu”, oyun oynama sikligt ve yerinin belirlenmesi amaciyla arastirmaci
tarafindan hazirlanan “’Oyun Formu”, empati diizeylerine iliskin verileri toplamak i¢in
Bryant (1982) tarafindan gelistirilen ve Tirk¢eye uyarlanmasi Yilmaz-Yiiksel (2003)
tarafindan gergeklestirilen*’Cocuklar i¢in Empati Olcegi” ve saldirganlik davranismna
iliskin verileri toplamak i¢in de Sahin (2004) tarafindan gelistirilen ‘’Saldirganhk
Olgegi” (Davranis Degerlendirme Olgegi) kullanilmustir.

Oyun formunun hazirlanmasina 4.siifa devam eden ¢ocuklar arasindan rastgele
secilen 100 ¢ocuga, en ¢ok oynadiklart 3 oyunun adinin sorulmasi ile baglanmistir.
Ardindan herbir ¢ocugun yazdigi oyunlardan hareketle bir liste olugturulmustur. Sonra
oyunlarin igeriginin arastirilmasi ile farkli adlardaki benzer oyunlar, literatiirde yer alan
bilgilere dayanilarak belirlenip eleme yapilmistir. Daha sonra formun daha kapsamli
olmasit ve ¢ocuklarin daha gercekgi isaretleme yapmasi amaciyla belirlenen oyunlarin
oynanma siklig1 ve nerelerde oynandigimin da &grenilmesine karar verilerek cizelge
netlestirilmis ve oyun formu son haline getirilmistir. Degerlendirme asamasinda tek tek
yazilan oyunlar “’evde oynanan oyunlar”, “’acik hava oyunlar1” ve “’bilgisayar oyunlar1”
olarak li¢ grupta toplanmustir. Cocuklarin sokakta, bahgede, parkta oynadiklari oyunlar agik
hava oyunlar1 olarak gruplandirilmistir. A¢ik hava oyunlari genel olarak degisik sayilarda
oyuncuyla oynanan kuralli, ¢ok fazla arag-gerec, oyuncak gerektirmeyen oyunlardir. Bu
oyunlarin ¢gogunda ¢ocuklar bir ,,ebe segerler. Ebe genellikle bas olan ya da takima karsi
tek bagina oynayan ¢ocuktur. A¢ik hava oyunlari hareketlilik, kosma, atlama, ziplama,
firlatma, sallanma, tirmanma, yakalama gibi ¢esitli etkinliklere olanak verir. Cocuklarin
acik havada oynadiklar1 hareketli oyunlar; kaydiraktan kayma, ip atlama, kovalama
vb. onlarin bedensel gelisimlerini de biiyiik dl¢iide etkiler (Seving, 2004). Ayrica Cok,
Artar, Sener, ve Bagli (2004)’nin “’Kentlerdeki acik alanlarda ¢ocuk oyunlari: Ankara
ornegi” adli ¢alismasinda saklambag, ebelemece gibi yakalamali oyunlar, ip oyunlari,
yakartop, istop gibi top oyunlari, mendil kapmaca gibi halka oyunlari, saklambag, kose
kapmaca gibi kosmali beden oyunlart ile bestas gibi tas oyunlari okul bahgesinde ve
sokakta oynanan oyunlar olarak yer almistir. Seyrek ve Sun (2003) da saklambag, kdse
kapmaca gibi kogmaca oyunlari ile mendil kapmaca gibi halka oyunlarinin agik hava
oyunlar1 olduguna deginmistir. Bu bilgilerden hareketle; agik hava oyunlar1 grubu, oyun
formunda yer alan yakalamaca-cbelemece, saklambag, kovalamaca, yakartop, yerden
yiiksek, korebe, ip atlama, seksek, kdse kapmaca, parkta oyun, mendil kapmaca, bes tas
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ve istop oyunlarindan olugmaktadir. Kiran (2013)’in ortadgretim 6grencilerinin siddet
iceren bilgisayar oyunlarina olan ilgisini arastirdig1 ¢alismasinda bilgisayar oyun tiirleri;
savas ve siddet, spor ve yaris, strateji ve macera, zeka ve mantik, baska oyunlar olarak
gruplandirilmistir. Bu caligmada da benzer bigimde bilgisayar oyun tiirleri gruplandirilmig
ve oyun formunda alt baslik ile belirtilmistir. Evde oynanan oyunlar ise bulmaca,
canlandirma, bellek, kalem ve kagit, sozciik, masa oyunlarimi ve miizikli oyunlarini kapsar
(Seving, 2004). Oyun formunda geriye kalan puzzle, evcilik, kutu oyunlari, playstation
ve misket oyunlar1 da evde oynanan oyunlar grubunu olusturmaktadir.

Uygulamada 6rnekleme dahil edilen okullarin, ilkdgretim 4.siniflarindan 1 sinif
rastlantisal olarak segilmis ve veri toplama araglari olan Kisisel Bilgi Formu, Oyun
Formu, Cocuklar i¢in Empati Olgegi (Bryant, 1982) ve Saldirganlik Olgegi (Sahin, 2004)
arastirmaci tarafindan arastirmanin amaci, veri toplama araglarinin nasil yanitlanacagi
gibi konular hakkinda bilgi verilerek tek oturumda uygulanmistir.

Verilerin Degerlendirilmesi ve Analizi

Calismada elde edilen bulgular degerlendirilirken, istatistiksel analizler
icin niceliksel wverilerin karsilastirilmasinda iki grup durumunda, gruplar arasi
karsilastirmalarinda Bagimsiz 6rnekler (Independent samples) t testi kullamlmustir. Ug
ve daha fazla gruba iliskin dagilimin karsilastirilmasi sonucu gruplar arasinda anlaml
bir fark bulunmasi durumunda farkliligin kaynagini tespit etmek icin gruplar, ikili olarak
Mann-Whitney U testi ile karsilastirilmustir. Olgekler arast iliskileri saptamak i¢in Pearson
Korelasyon analizi kullanilmistir (Karasar, 2006). Sonuglar % 95 giiven araliginda,
anlamlilik p<0,05 diizeyinde ¢ift yonlii olarak degerlendirilmistir.

BULGULAR

Aragtirmanimn bu kisminda incelenen degiskenler ile ilgili olarak toplanan
verilerin istatistiksel analizi yapilarak, bu analizler sonucunda elde edilen bulgulara yer
verilmistir.

Tablo 1:Saldirganlik ve empati arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yapilan pearson korelasyon analizi
sonuglari

Boyutlar Boyut N r P
Saldirganlik Empati 627 -0,350%* 0,000
*p<0,05 *p<0,01

Tablo 1’de goriildiigii gibi, Saldirganlik ile Empati arasinda istatistiksel acidan
negatif yonde anlamli iliski bulunmustur (r=-0.35; p=0,000<0.05).
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Tablo 2: Cocuklarin oynadiklari oyun tiirleri ile empati ve saldirganlik arasindaki iligkileri incelemek amaciyla
yapilan pearson korelasyon analizi sonuglart

Boyutlar Boyut N r P
Evde Oynanan Oyunlar Empati 629 0,154%%* 0,000
Evde Oynanan Oyunlar Saldirganlik 628 -0,077 0,052
Bilgisayar Oyunlar1 Empati 629 -0,037 0,356
Bilgisayar Oyunlar1 Saldirganlik 628 0,093* 0,020
Acik Hava Oyunlar1 Empati 629 0,276%* 0,000
Acik Hava Oyunlart Saldirganlik 628 -0,219%** 0,000
#p<0,05 *ip<(,01

Evde oynanan oyunlar ile empati arasinda istatistiksel acidan pozitif yonde
anlamliiligki bulunmustur (r=0.154; p=0,000<0.05). Evde oynanan oyunlarile saldirganlik
arasinda istatistiksel agidan anlamli iligki bulunmamaktadir. Bilgisayar oyunlar ile
empati arasinda istatistiksel agidan anlamli iligki bulunmamaktadir. Bilgisayar oyunlar1
ile saldirganlik arasinda istatistiksel agidan pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur
(r=0.093; p=0,020<0.05). Acik hava oyunlar1 ile empati arasinda istatistiksel acidan
pozitif yonde anlamli iligki bulunmustur (r=0.276; p=0,000<0.05). Acik hava oyunlari
ile saldirganlik arasinda istatistiksel a¢idan negatif yonde anlamli iligki bulunmustur (r=-
0.219; p=0,000<0.05).

Ayrica bu calismada bilgisayar oyunlarmin tiirlerine gore tek tek empati ve
saldirganlik iliskileri de analiz edilmistir.

Tablo 3:Bilgisayar oyun tiirleri ile empati ve saldirganlik arasindaki iligkileri incelemek amaciyla yapilan
pearson korelasyon analizi sonuglari

Boyutlar Boyut N r P

Spor ve yarig Empati 582 -0,076 0,067
Plan ve strateji Empati 569 0,030 0,478
Zeka ve mantik Empati 580 0,148%** 0,000
Déviis ve savas Empati 582 -0,274%* 0,000
Sosyal sitelerdeki oyun Empati 590 -0,102* 0,013
Spor ve yarig Saldirganlik 581 0,066 0,110
Plan ve strateji Saldirganlik 568 0,012 0,781
Zeka ve mantik Saldirganlik 579 -0,094%* 0,024
Doviis ve savag Saldirganlik 581 0,338%** 0,000
Sosyal sitelerdeki oyun Saldirganlik 589 0,217%* 0,000

Spor ve yarig oyunlart ile empati arasindaki iliskiyi belirlemek iizere
yapilan korelasyon analizi sonucunda, puanlar arasinda istatistiksel acidan anlamli iliski
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bulunamamistir (r=-0,076; p=0,067>0,05). Plan ve strateji oyunlari ile empati arasindaki
iliskiyi belirlemek tizere yapilan korelasyon analizi sonucunda, puanlar arasinda
istatistiksel agidan anlamli iliski bulunamamistir (r=0,030; p=0,478>0,05). Zeka ve
mantik oyunlari ile empati arasindaki iligkiyi belirlemek {izere yapilan korelasyon analizi
sonucunda, puanlar arasinda %14,8 diizeyinde pozitif yonde anlaml iliski bulunmustur
(r=0,148; p=0,000<0,05). Buna gore zeka ve mantik oyunlarini oynama siklig arttik¢a
empati puani da artmaktadir. Doviis ve savas oyunlari ile empati arasindaki iliskiyi
belirlemek iizere yapilan korelasyon analizi sonucunda, puanlar arasinda %27,4 diizeyinde
negatif yonde anlaml iligki bulunmustur (r=-0,274; p=0,000<0,05). Buna gore doviis
ve savag oyunlar1 oynama siklig1 arttikca empati puani azalmaktadir. Sosyal sitelerdeki
oyunlar ile empati arasindaki iligkiyi belirlemek tiizere yapilan korelasyon analizi
sonucunda, puanlar arasinda %10,2 diizeyinde negatif yonde anlamli iliski bulunmustur
(r=-0,102; p=0,013<0,05). Buna gore sosyal sitelerdeki oyunlari oynama siklig1 arttik¢a
empati puani azalmaktadir.

Spor ve yaris oyunlar ile saldirganlik arasindaki iliskiyi belirlemek iizere
yapilan korelasyon analizi sonucunda, puanlar arasinda istatistiksel agidan anlaml
iliski bulunamamstir (r=0,066; p=0,110>0,05). Plan ve strateji oyunlari ile saldirganlik
arasindaki iligkiyi belirlemek tizere yapilan korelasyon analizi sonucunda, puanlar arasinda
istatistiksel agidan anlamli iligki bulunamamistir (r=0,012; p=0,781>0,05). Zeka ve mantik
oyunlari ile saldirganlik arasindaki iligkiyi belirlemek iizere yapilan korelasyon analizi
sonucunda, puanlar arasinda %9,4 diizeyinde negatif yonde anlamli iliski bulunmustur
(r=-0,094; p=0,024<0,05). Buna gore zeka ve mantik oynama siklig arttikca saldirganlik
puani azalmaktadir. Déviig ve savag oyunlari ile saldirganlik arasindaki iliskiyi belirlemek
tizere yapilan korelasyon analizi sonucunda, puanlar arasinda %33,8 diizeyinde pozitif
yonde anlamli iligki bulunmustur (r=0,338; p=0,000<0,05). Buna goére doviis ve savas
oynama siklig1 arttik¢a saldirganlik puani da artmaktadir. Sosyal sitelerdeki oyunlar ile
saldirganlik arasindaki iligkiyi belirlemek {izere yapilan korelasyon analizi sonucunda,
puanlar arasinda %21,7 diizeyinde pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur (r=0,217;
p=0,000<0,05). Buna gore sosyal sitelerdeki oyunlari oynama siklig1 arttik¢a saldirganlik
puani da artmaktadir.

Tablo 4:Oyunlarin oynanma sikliginin cinsiyet degiskenine gére anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini

belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz grup t testi sonuglari

N X Ss 1-
Puan Gruplar Shx
T Sd L
Evde Oynanan Oyunlar Kiz 321 2,427 1,061 | 0,059 1,930 627 0.054
Erkek 308 1 2263 1.067 0061 | |
N x [[[ S [ Sk T-Testi
Puan Gruplar
! Sd P LT I
L Kiz 321 2,844 1,421 0,079
Bilgisayar Oyunlari -8,310 627 10,000
Erkek 308 | 3,773 1,379 | 0,079
N X Ss T-Testi
Puan Gruplar Shx
. |sa| P L0
Acik Hava Oyunlari K1z 321 8,564 2,269 | 0,127
7,003 | 627 | 0,000
Erkek | 308 | 7140 | 2813 | o160 |
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Tablo 4’te goriildiigii iizere, arastirmaya katilan ¢ocuklarin cinsiyetleri ile evde
oynanan oyunlar degiskenine gore anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek
amactyla yapilan bagimsiz grup t testi sonucunda gruplarin aritmetik ortalamalari
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (t=1,930; p=0,054>0,05).
Arastirmaya katilan ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarini oynama aritmetik ortalamalari
ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigimi belirlemek
amactyla yapilan bagimsiz grup t testi sonucunda gruplarin aritmetik ortalamalari
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (t=-8,310; p=0,000<0,05). S6z
konusu farklilik erkeklerin lehine gerceklesmistir. Yani; erkeklerin bilgisayar oyunlarini
oynama siklig1 kizlara gore anlamli sekilde yiiksek bulunmustur. Arastirmaya katilan
cocuklarin agik hava oyunlarini oynama ile ilgili aritmetik ortalamalarinin cinsiyet
degiskenine goére anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amactyla
yapilan bagimsiz grup t testi sonucunda gruplarin aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark
istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (t=7,003; p=0,000<0,05). S6z konusu farklilik
kizlarin lehine gergeklesmistir. Yani; kizlarin agik hava oyunlarimi oynama siklig
erkeklere gore anlaml sekilde yiiksek bulunmusgtur.

Tablo 5. Oyunlarin oynanma sikliginin anne ¢alisma durumu degiskenine gére anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz grup t testi sonuglari

N X Ss T-Testi
Puan Gruplar Shx
T Sd P
Evde Oynanan Oyunlar [Evet 277 2,625 0,911 0,055 5980 | 626 | 0.000
Havir ST 12125 T 112 0.060 I i
N X | Ssl Shx T-Testi
Puan Gruplar
t [ sa| L]
- Evet 277 | 3614 | 1302 | 0,078
Bilgisayar Oyunlar1 4,851 626 10,000
Hay1r 351 3,048 1,557 0,083
N [x][ Jss [ six T-Testi
Puan Gruplar
t | sa| L QLI
Acik Hava Oyunlari Evet 277 | 7881 | 2735 | o164
0,150 {626 0,881
Hayr | 351 | 7849 | 2582 [ 0,138 |

Tablo 5’e bakildiginda, arastirmaya katilan ¢ocuklarin evde oynanan oyunlar
ile ilgili aritmetik ortalamalartyla anne c¢alisma durumu degigkeni arasinda anlamli
bir farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz grup t testi
sonucunda gruplarin aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (t=5,980; p=0,000<0,05). S6z konusu farklilik annesi g¢alisanlarin lehine
gerceklesmistir. Yani; annesi ¢alisanlarin evde oynanan oyunlar sikligi ¢alismayanlara gore
anlamli sekilde yiiksek bulunmustur. Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin bilgisayar oyunlari
oynamalart ile ilgili aritmetik ortalamalari ile anne ¢alisma durumu degiskeni arasinda
anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz grup
t testi sonucunda gruplarin aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak
anlamli bulunmustur (t=4,851; p=0,000<0,05). S6z konusu farklilik annesi ¢alisanlarin
lehine gergeklesmistir. Yani; annesi c¢alisanlarin bilgisayar oyunlarini oynama sikligi
calismayanlara gore anlamli sekilde yiiksek bulunmustur. Aragtirmaya katilan gocuklarin
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acik hava oyunlari ile ilgili aritmetik ortalamalarinin anne ¢alisma durumu degiskenine
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz
grup t testi sonucunda gruplarin aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak
anlamli bulunmamustir (t=0,150; p=0,881>0,05).

Tablo 6. Oyunlarin oynanma sikligmim baba c¢alisma durumu degiskenine goére farklilasip farklilasmadigini
belirlemek iizere yapilan non-parametrik Mann Whitney-U testi sonuglari

Puan Gruplar N X, . Top U 4 p
Evde 195
Evet 615 317,470
Oynanan |- : 241,500 | 2788500 | -2.353 | 0,019
Oyunlar [ Hayir 14 206,680 | 2 893,500
196
iloi Evet 615 318,910
Bilgisayar | Eve ’ 127,000 | 1903,000 | -3,658 0,000
Oyunlari
Hayir 14 143,430 | 2 008,000
194
Evet 615 315,920
g‘;ﬂ‘nﬂflva Ve ’ 289,000 | 3741,000 | -0,844 0,399
Y Hayir 14 274,710 | 3 846,000

Tablo 6°da belirtildigi lizere, ¢ocuklarin evde oynanan oyunlar ortalamalarinin
baba caligma durumu degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek amactyla yapilan Mann Whitney-U testi sonucunda grup ortalamalari
arasindaki fark istatistiksel acidan anlamli bulunmustur (Mann Whitney U=2
788,500; p=0,019<0,05). Babasi ¢alisanlarin evde oynanan oyunlar siklig1 (x=2,361),
calismayanlarin evde oynanan oyunlar sikligindan (x=1,643) yiiksek bulunmustur.
Cocuklarin bilgisayar oyunlar1 ortalamalariin baba ¢aliyma durumu degiskenine gore
anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney-U
testi sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli bulunmustur
(Mann Whitney U=1 903,000; p=0,000<0,05). Babasi1 calisanlarin bilgisayar oyunlari
oynama siklig1 (x=3,333), caligmayanlarin bilgisayar oyunlar1 oynama sikligindan
(x=1,857) yiiksek bulunmustur. Cocuklarin agik hava oyunlart ortalamalarimin baba
calisma durumu degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
amactyla yapilan Mann Whitney-U testi sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark
istatistiksel agidan anlamli bulunmamistir (Mann Whitney U=3 741,000; p=0,399>0,05).

TARTISMA
Bu boliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgular sirasiyla yorumlanarak
tartigilacaktir.

Arastirmada empati ve saldirganlik arasinda negatif yonde anlamli iligki
bulunmugtur. Bu sonu¢ empati ve saldirganligin bireyde birlikte artip azalmadigini yani;
hem empati hem saldirganlik davranisinin bir kiside ayni oranlarda goriilemeyecegini
gostermektedir. Buna gore; herhangi bir degisken icin empati ve saldirganlik birlikte
incelendiginde ters oranda sonuglar elde edilebilir. Empati puanlari yiiksek olan birinin
olumlu iletisim kurma, digerinin agisindan bakma, kendini onun yerine koyup onun
duygularint anlamaya calisma ve ifade etme becerilerinde giiglii olacagi diistiniiliirse
saldirganlik davranisi gosterme ihtimali de o denli az olacaktir. Empati becerileri sayesinde
herkesin kendisi gibi diisliniip, hissetmedigini fark eden, ayn1 zamanda onlarin duygularin
da yasayan bireyin saldirganca davranma olasilig1 diismektedir (Marshall, Hudson, Jones
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ve Fernandez, 1995; Pithers, 1994; akt. Kurtyilmaz, 2005). Strayer ve William (2004)
empatinin saldirganlik davranislariyla olan iligkisini oyun gruplarinda gdzlemlemistir.
Aragtirmada, 24 ¢ocugun oyun oynarlarken ¢ekilmis video kayitlarindaki fiziksel, sozel
saldirganlik davraniglart ve 6zgeci davranislari belirlenmis, bunun sonucunda empati
arttikca 6fke ve saldirganligin azaldigi, 6zgeci davranigin ise arttigi gozlenmistir. Bu
aragtirmanin empati ve saldirganlik arasindaki negatif yonde iligkili bulgularina ve oyun
tiirleri bazindaki sonuglarina gére de, empati ile pozitif yonde anlamlr iligki saptanan agik
hava oyunlarmin saldirganlikla negatif yonde anlaml iliskili olmas1 Strayer ve William
(2004)’1n bulgulari ile paralellik gostermektedir (Akt. Kurtyilmaz, 2005).

Cocuklarin evde oynadiklar1 oyunlar ile empati arasinda pozitif yonde anlamh
iligki bulunmustur. Cocuk oyunda tstlendigi anne-baba, kiz-erkek ¢ocuk gibi rollerle
cinsel kimligini kazanabilir. Aile icindeki rolleri iistlenerek ve yasayarak gorevleri,
sorumluluklar1, davranis sekillerini Ogrenebilir. Ayrica evde oynanan oyunlarin,
konusma dilinin kullanimi, sozlii olarak ifade edilenleri anlama, cevap verme, zihinsel
degerlendirme, hayali durumlari ifade etme, duygu ve diigiinceleri anlatma gibi yonleri
de bulundugu sdylenebilir. Arastirmada evde oynanan oyunlar ve empati arasinda elde
edilen pozitif yondeki sonuglar bu baglamda yorumlanabilir. Cirhinlioglu (2001)’na gore
ozellikle evcilik oyunlari, hayal ve taklit oyunlari ve ¢esitli meslekleri dramatize etme gibi
oyunlar, cocuga sosyal gelisim yoniinden 6nemli katkilar saglamaktadir. Cocuk oynarken
diger insanlarla iletisim kurmayi, paylasmayi, isbirligi ve yardimlagmayi, birlikte
problemleri ¢ézmeyi 6grenir (akt. Anilan ve dig., 2004). Cocuklarin evde oynadiklari
oyunlar ile saldirganlik diizeyi arasindaki iliskinin anlamli olmamasi aslinda beklenen
bir sonug olarak diisiiniilebilir. Evde oynanan oyunlarda dili ve sosyal etkilesimi yogun
kullanan ¢ocuk problemlerini de saldirgan davranislar sergileyerek degil kendini sozel
olarak ifade ederek ¢6zme yoluna gidecektir. Ayrica bu oyunlar yolu ile bir¢ok sosyal
beceriyi kazanan gocuklarin saldirgan davranislara daha az bagvurmasi da beklenen
bir davramstir. Andi¢ ve Isler (2010)’in de belirttigi gibi cocuklar oyun araciligiyla
sosyallesmeyi, insanlarla iliski kurmay1, sevgiyi, paylasimi 6grenirler. Birbirlerinin adini
dahi bilmeyen cocuklar bir araya geldiklerinde oynamaya baslarlar; oyun onlarin ortak
dilidir. Arkadaslariyla birlikte oyun oynayan cocuklar paylasma, yardimlasma, cevre
ile olumlu iligkiler kurma, kurallara uyma, baskalarinin haklarina saygi gosterme ve
sorumluluk alma gibi toplumsal kurallar1 6grenmektedir.

Cocuklarin agik havada oynadiklar1 oyunlar ile empati arasinda pozitif yonde
anlamly iliski bulunmugtur. Grup halinde oynanan acgik alan oyunlarinin sosyal gelisim
ve uyum acisindan ¢ocuklara 6nemli katkilar1 vardir. Oyunlar icerisinde farkli sosyal
roller denenir, roller hakkinda yeni bilgiler 6grenilir, kurallar konulur ve uymayanlara
yaptirimlar uygulanir. Sosyal etkilesim, duygularin paylasimi, olumlu veya olumsuz
yasantilarin ifade edilebilmesi oyun ortamlarinda sik¢a goriiliir (Akgiil, 2011). Mendil
kapmaca, yerden yiiksek, istop, yakartop gibi agik havada oynanan grup oyunlarinda
kural bilinci ve kurallara uyma, grup dinamigi ve dayanigma, diger insanlarla iletigim
kurma, gozlem ve isbirligi yapma, grubun ebevyne yardimci olmasi, gruba ait olma, grup
karart alma ve yardimlagsma gibi sosyal gelisime katkida bulunan 6gelerin yer almasi
sebebiyle a¢ik hava oyunlarinin ¢ocuklarin empati diizeyinde pozitif yonde etkili oldugu
sonucunu destekledigi diisliniilebilir.
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Yavuzer (2005) ¢ocugun oyun gereksinimini en iyi karsilayan oyun gruplarindan
birinin “Ag¢ik hava oyunlari” oldugunu ifade etmektedir. A¢ik havada oynanan saklambag,
yakar top vb. oyunlar bedenin saglikli gelismesini destekler, bedene islerlik kazandirir.
Alman oksijen beynin saglikli islemesini saglar. Solunum, dolasim, sindirim ve bosaltim
islevlerinin gerektigi bicimde yerine gelmesi ancak hareketle saglanir. Bu nedenle de
cocuklar sik sik acik havaya ¢ikarilmalidir. Cocuk; bahgede, sokakta en iyi oyun ortamini
bulur, igbirligini gelistirir yasitlartyla iletisime girer. Cocuk, kendi hakkint korurken,
paylasmay1 ve baskalarinin 6zgiirliigiinii zedelememeyi dgrenir.

Pedagoglar ve psikologlar ¢ocuk oyunlarini, ¢gocuklarin iletisim yeteneklerini
gelistiren ve bu sayede de onlarin sosyallesmesini saglayan en dnemli araglardan biri
olarak kabul ederler. Oyun ortami, dogal olarak ¢ocuklarin ilk iletisim ortamidir. Cocuk
oyunlar1 kendine 6zgii mesajlar1 ve kodlar1 bulunan yari1-s6zIii sosyo-kiiltiirel iiriinlerdir.
Oyun diinyasinda, oyuncular gdnderici-alict durumundadir ve sozlii ya da sdzsiiz
formiiller de mesajlart meydana getirir. Cocuk oyunlari, ses, s6z ve harekete dayali
olarak, yiiz yiize ve higbir iletisim araci (yazi, teyp, radyo, televizyon vb.) kullanilmadan,
sozlii gelenekte yaratilmakta ve oynanmaktadir. Cocuk oyunlarinda iletisim karsilikls, iki
yonliidiir (Ozdemir, 2006).

Cocuklarin oynadiklar1 bilgisayar oyunlar ile empati diizeyi arasinda anlaml
iliski bulunmamistir. Buna karsin cocuklarin bilgisayarda oynadiklart oyunlar ile
saldirganlik puanlari arasinda pozitif yonde anlamli iliski saptanmistir. Duygusal paylasim
ve karsilikli iletisime imkan saglamayan elektronik oyunlar, ¢cocuklarin fiziksel, sosyal
ve kiiltiirel gelisimleri i¢in gerekli olan ortak oyun oynama ve oyun kurma becerilerini
olumsuz yonde etkilemektedir. Bu baglamda elektronik oyunlarin bireysel hareket etmeyi
6zendirici yapisi karsisinda, geleneksel diyebilecegimiz ¢ocuk oyunlarinin ortak hareket
etmeyi, sosyal beceriyi gelistiren niteliginin ¢atigmakta oldugu sdylenebilir. Cocuklarin
baskalariyla etkilesim halinde olmadigi, paylasimda bulunmadigi, rahatca kendini ifade
edemedigi, beden dilini kullanmadigi, galibiyetin sevincini, maglubiyetin {iziintiistini
paylasamadigi sanal diinyadaki bu oyunlarin ¢ocuklar1 beceri gelistirmekten yoksun,
fiziksel ve sosyal olarak yalniz ve sosyallesmekten uzak bir hale getirdigi diisiiniilebilir.
Buna gore bilgisayar oyunlarii fazlaca oynayan c¢ocuklarin gergeklik ve kendilik
algilariin etkilenebilecegi, bu dogrultuda saldirganca davranma riskinin de artabilecegi
diistintilebilir. Genellikle giinliik yasaminda kendini gii¢siiz hisseden ¢ocuklar, bilgisayar
oyunlart yardimi ile ordulari yonetme, araba kullanma, ¢arpma ve ¢alma gibi gercek
olmayan, sanal bir diinyada diledigini yapma serbestligine sahip olmaktadirlar. Bu durum
da gerg¢ek yasamda g¢ocuklarin uyum becerilerini olumsuz etkileyebilir ve saldirganca
tutum sergileyebilirler. Bu arastirmada empati ile bilgisayar oyunlar1 arasinda anlaml
iliski olmamasi da bu sonucu desteklemektedir.

Bu sonuglara paralel olarak, literatiirde bilgisayar oyunlariin gocuklarda ve
ergenlerde saldirgan davraniglari tetikledigini rapor eden arastirmalar bulunmaktadir
(Kronenberger ve dig., 2005). Bilgi (2005), arastirmasinda saldirganlig1 6grencilerin oyun
oynama siirelerine gore incelediginde, bilgisayar oyunu oynama siiresi arttik¢a antisosyal
saldirganligin da arttigini, buna karsin depresyon ve yalnizlik diizeyinde herhangi bir
farklilasma olmadigin1 bulmustur. Ogrenciler oynadiklari bilgisayar oyun tiiriine gére
incelendiginde ise, savas- strateji ve macera oyunu oynayanlarin antisosyal saldirganlik
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diizeylerinin bilgisayar oyunu oynamayanlarin antisosyal saldirganlik diizeylerinden
daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir.

McLeod ve Lin (2010) “’Oyunda ¢ocugun giicii”’ adl1 arastirmasinda The
Sims gibi bazi bilgisayar oyunlarmin, bir karakteri tiim fiziksel ve ruhsal 6zellikleriyle
olusturmak, yasadigi yeri tasarlamak, sosyal iliskilerini ve yapacagi isleri belirlemek
gibi durumlar1 igermesinin ¢ocugun giiciiniin sinirlarini gercekei olarak tespit edememe
ve bu baglamda algisinin da olumsuz etkilenmesinin s6z konusu olabildigi sonuglarina
ulagmustir.

Benzer sekilde Abali (2007)’da  ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarini oynarken
asirtya kagmalarinin; psikolojik acidan her seyi bir oyun olarak gormelerinin, siirekli
hayal kurmalarinin; oyunda islenen temalarla oyun sonrasinda da zihinsel olarak mesgul
olmalarinin, aileleri ile olan iliskilerinde ve onlarla gegirilen zamanda azalma gergeklikten
uzaklagsma, asosyal bir yasam tarzinin yerlesmesi, hayal ile gercegi karistirma pesin
hiikiim veren yargilamalarin tesiri altina girme gibi olumsuz etkileri olabilecegine dikkati
cekmektedir.

Anderson ve Bushman (2001) aragtirmalarinda siddet igerikli bilgisayar
oyunlarmin ¢ocuk ve genglerde saldirganlik davramigini arttirdifi, yapict sosyal
davranislari ise azalttig1 sonucuna ulagsmiglardir. Ayn1 zamanda bilgisayar oyunlarinin
cocuk ve genglerde saldirganliga neden oldugunu ileri siirmektedirler. Cocuk ve
gengcte siddet egiliminin olugmasinda oynanan oyunun tiiriiniin, oyun oynama siklig1 ve
siiresinin etkili oldugunu belirtmektedirler (akt. Andic ve Isler, 2010).

Arastirmada ¢ocuklarin acik havada oynadiklart oyunlar ile saldirganlik
arasinda ise negatif yonde anlamli iliski saptanmistir. Ag¢ik hava oyunlari ¢ocugun
biriken enerjisini dogru bir kanaldan bosaltmasina ve hareket etmesine imkan vermekle
birlikte genellikle grup halinde oynandigindan g¢ocugun kendi sinirlarini fark etmesi,
baskalarinin hakkia saygi duymasi, sira beklemesi gereken oyunlardir. Bdylece
saldirganlik davraniginin desteklenmemesi ve hatta gruba ve oyuna kabul edilmeyi
engellemesi durumu olusabilmektedir. A¢ik hava oyunlart ile saldirganlik arasinda
negatif yonde anlamli iligski bulunmasi literatiir incelendiginde, tutarli bir sonu¢ olarak
goriilebilir. Akgiil (2011)’tin de belirttigi gibi, ¢ocuk oyunlari, saldirganlik egilimlerinin
ve enerji birikiminin zararsiz bir sekilde kullanim ve yonlendirilmesinde 6nemli bir
isleve sahiptir. Alan oyunlari denilen kategoride ¢ocuklar atlayip-ziplayarak veya oyun
araglar1 vasitastyla bir takim beceriler de gelistirirler. Zihin-kas koordinasyonu, algilama
ve tepki verme hizi, kendini yasitlartyla mukayese edebilme ve degerlendirme, oyun
yoluyla miimkiin olabilmektedir. Cocukluk donemi yogun enerji hissedilen bir donemdir.
Enerjinin bosaltilamadig1 durumlarda huzursuzluk, saldirganlik davranisi gozlenebilir,
ofke hissedilebilir. Hareket ihtiyacinin karsilandig1 oyunlar: siklikla oynayan ¢ocuklarin
saldirganlik diizeyinin diigiik ¢ikmasi anlamli bulunan bir sonugtur. Ayrica oyunlar
bencil, saldirgan, lirkek, pasif ¢ocuklarin bir arada uyumlu ve iiretken davranislar igine
girebilmesi i¢in isbirligi, hosgori, sirasini bekleme, takdir etme, paylasma, yardimlagma,
yonetme ve yonetilme, esgiidiim iginde ¢aligma gibi toplumsal 6zellikler kazanmasini
destekler. Karsilasilan sorunlarin iistesinden gelebilmek i¢in birlikte karar verme, hareket
etme, iiriine yonelik verimli davranislar sergileme bilinci yine sosyal oyun ortaminda
kazanilir (Seving, 2004). Seving (2004)’iin degindigi gibi; saldirgan ¢ocuklarda uyumsuz
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davranislar oyunu bozmaya ve kendi tsttinliklerini kabul ettirmeye yarar. Bunlar oyunu
“’oyun” olarak kabul etmezler, kendilerini gdstermek i¢in ara¢ olarak kullanirlar. Ornegin
top oyununda topun siirekli kendilerinde olmasini isterler.

Arastirmada ¢ocuklarin bilgisayarda oynadiklar: zeka ve mantik oyunlar
ile empati arasinda pozitif yonde,; déviig ve savas oyunlari, sosyal sitelerdeki oyunlar ile
empati arasinda negatif yonde anlamli iliski bulunmustur. Zeka ve mantik oyunlarinin
cocugu diisiinmeye sevk etmesi acisindan diger oyun tiirlerine gore daha gelistirici
oldugu sdylenebilir. Ozellikle empati becerilerini de igeren sosyal iliskiler acisindan,
cocuklarin doviis ve savas oyunlari oynamasi ya da bilgisayar basinda fazlaca zaman
gecirmesi yerine Ozellikle kardes ya da akran iliskileri yoniinden desteklenmesinin
daha 6nemli oldugu distiniilmektedir. Oyunlar sanal ortamlardaki etkilesimleri giderek
artirmasina karsilik ger¢ek hayatta insanlar1 birbirinden uzaklagtirmaktadir. Yiiz yiize,
sicak, samimi iliskilerin yerini artik sosyal kimlikten bagimsiz ortamin yarattig1 iliski
bigimleri almaktadir. Ozellikle cevrim ici oyunlarda insanlar birbirlerini bilgisayar
ortaminda yarattiklar1 avatarlar1 (oyuncu karakterleri) yoluyla tanimakta, birbirlerinin
yasini, cinsiyetini, meslegini vb. 6zelliklerini bilmemektedirler. Oyunlarda elde edilen
basarilar bireylere gii¢ saglamakta bu da onlarin saygimliklarint belirlemektedir (Kiran,
2013). Bilgisayar oyunlar1 ve internet ¢ocuk ve gencin arkadasinin yerini alarak sosyal
izolasyona neden olmaktadir (Kelleci, 2008; akt. Kiran, 2013). Buna gore, sosyal
sitelerdeki oyunlar ile empati arasinda negatif yonde anlamli iliski bulunmasinin
literatiirdeki bilgilerle tutarli oldugu sdylenebilir. Akgiil (2011)’tin de belirttigi gibi, sehir
icinde arkadas edinmenin azalmasiyla beraber kendi kendine oyun oynayan, genellikle
yalniz olan, tv ya da bilgisayarla kendini eglendiren ¢ocuklarin sayisi artmaktadir. Hem
kendi kendine oyun kuran, hem ebeveyni ile oyun kuran ve oynayan, hem akranlart hem
de kendinden yasga biiyiik ve kiigiik olanlarla oyun oynayabilen bir ¢ocuk ¢ok daha
saglikl biiytliyecektir.

Cocuklarm bilgisayarda oynadiklar1 doviis ve savas oyunlari, sosyal sitelerdeki
oyunlar ile saldirganlik arasinda pozitif yonde; zeka ve mantik oyunlari ile saldirganlik
arasinda negatif yonde anlamli iliski bulunmustur. Giiniimiizde insanlar birbirine
karg1 gittikce yabancilasmakta ve birbirlerine karsi giiven duygulari azalmaktadir.
Bu durum anne ve babalarin, ¢ocuklarinin evin disinda oyun oynama isteklerine
sinirlama getirmesine neden olmustur (Basal, 2007). Bu smirlanmanin g¢ocuklarin
fazla enerjilerini bosaltamamasi ve oyun yoluyla sosyal iligkilerini gelistirememesine
neden oldugu disiiniilebilir. Dolayisiyla da evde kalip bilgisayar oyunlarina yonelen
cocukta saldirganlik davranisi goriilme olasiliginin artmasi beklenen bir sonugtur. Bu
aragtirmanin bulgulariyla paralel sekilde; Bilgi (2005) de arastirmasinda savas-strateji
ve macera oyunu oynayanlarin antisosyal saldirganlik diizeylerinin, bilgisayar oyunu
oynamayanlarin antisosyal saldirganlik diizeylerinden daha yiiksek oldugu ve bilgisayar
oyunu oynamayanlarla spor ve yaris oyunlart oynayanlar arasinda saldirganlik diizeyi
acisindan anlamli bir fark olmadigi sonuglarina ulagmistir. Anderson ve Bushman,
yaptiklart bir arastirmada bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk ve genglerde, saldirganlik ve
tedirginligi artirdigini, sosyal iligkilerini azalttigini, saldirganliga neden oldugunu ortaya
koymuslardir. Cocuk ve gencte siddet egiliminin olugmasinda oynanan oyunun tiirtiniin,
oyun oynama siklig1 ve siiresinin etkili oldugunu belirtmektedirler (Eroglu, 2009; akt.
Kiran, 2013).
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Arastirmada, cinsiyet degiskenine gére oyunlar degerlendirildiginde; bilgisayar
oyunlarini erkek ¢ocuklarin; agik hava oyunlarini ise kiz ¢ocuklarinin daha fazla oynadig
sonucuna ulasiimistir. Bu bulgu saldirganlik ve bilgisayar oyunlar1 puanlarinin pozitif
yonde iliskili bulunmasi ile paralel disiiniilebilir. Erkek ¢ocuklarin saldirganlik puanlari
daha ytiksek bulunmus olup, ayni zamanda bilgisayar oyunlarini oynama puanlari
da yine erkek ¢ocuklarda daha yiiksektir. Buna gore, arastirma bulgularinin birbiriyle
tutarl oldugu sdylenebilir. Ac¢ik hava oyunlarinin genel olarak kuralli oyunlar oldugu
diistintildiigiinde; kiz ¢ocuklarin agik hava oyunlarint daha fazla oynamasi, cogunlukla
grup oyunlarint tercih etmeleri, iletisim becerilerini kullanarak daha kolay arkadaslik
kurabilmeleri, kurallara uymaya daha yatkin olmalarini saglamis olabilir. Baz1 bilgisayar
oyunlarmin arabali, yarisl, siddet iceren oyunlar olmasi erkek ¢ocuklarin daha fazla
ilgisini ¢ekiyor olabilir. Arkadaslar arasinda da bu oyunlarin konusulup, paylasilmasinin
erkek c¢ocuklar arasinda yayginlagmasina neden oldugu diisiiniilebilir. Seving (2004)’in
de belirttigi gibi, kuralli oyunlarin temelinde sosyal deneyimler ve empati 6nemli
bir unsurdur zira kurallara uyum saglamak bir baskasmin goriis agisini gorebilme,
kabullenebilme becerilerine bagldir. Ornegin, saklambag oyununda ¢ocuklarm oyunun
geregi olan saklanma, arama ve sobeleme gibi hareketlerin birbirini ne sekilde takip
ettigini, rekabet ortaminda gegerli olan kurallar1 ve bu kurallar ¢ergevesinde kaybedenin
oyundan ¢ikmast geregi vb. kosullarin1 anlamis olmalart gerekir.

Arastirmada ¢ocuklarin oynadiklar: evde oynanan oyunlar ve bilgisayar oyunlart
ile anne ¢alisma durumu arasinda pozitif yonde anlamli iliski saptanmistir. Buna gore;
annesi ¢alisan ¢ocuklar, annesi ¢alismayanlara gore daha fazla evde oyun ve bilgisayar
oyunu oynamaktadir. Benzer sekilde babasi ¢alisan ¢ocuklar da babasi galismayan
cocuklara gore daha fazla evde oyun ve bilgisayar oyunu oynamaktadir. Cocuklarin
evde yalniz olmasi ya da anne-baba gibi ona s6ziinii dinletecek, sorumlu davranacak bir
yetiskinin olmamasi bir nevi gocugun basibos kalmasina, vaktini diledigince gegirmesine
neden olabilmektedir. Bu durumda ¢ocuk ona keyif veren bir etkinligi yapacak; yani
oyun oynayacaktir. Anne-baba ¢aligtig1 icin bakici ile biiyiiyen ¢ocuklar zaman zaman
yeterince ilgi ve disiplin iginde olamayabilir. Yine biiyiikanne-biiyiikbaba tarafindan
bakilan ¢ocuklar da genelde daha tavizkar biiytitiilebilmektedir. Bu dogrultuda anne-
babanin evde olmasi; ¢ocuklara giinliik bir diizen olusturulabilmesi, bunun takibinin
yapilmasi ve ¢ocuklarin vakitlerini iyi degerlendirebilmeleri agisindan onemlidir. Bu
yoruma farkli bir bakis agisi ile de yaklasilabilir. Bazi anne-babalar ¢alistigi halde eve
geldiklerinde ¢ocuklart ile kaliteli zaman gegirmek adina evde daha fazla oyun oynuyor
olabilirler. Bunun yaninda ¢alisan anne-babalarin ¢ocuklari i¢in oyun oynayabilecekleri
daha fazla materyal, oyuncak vs almalar1 da bu sonugcta etkili olmus olabilir.

SONUC

Bu arastirma Ogrencilerde istenmeyen davranislarin azaltilmasi, olumlu
davranislarin gelistirilmesi igin erken bir miidahale bigimi olarak uygun oyun tiirlerinin
belirlenmesi, bunlarin ¢ocuklara sunulmasi ve onlarin gelisimini olumsuz etkileyecek
oyunlardan uzak tutulmalar1 gerektigini ortaya koymaktadir. Elde edilen bulgular
empati ve saldirganlik arasinda negatif yonde bir iliski oldugunu goéstermektedir. Bu
sonug saldirgan davranig ile basa ¢ikmada veya Onleyici ¢alismalar adina dgrencilerde
empati becerisinin gelistirilmesinin énemine dikkati ¢ekmektedir. Hem evde hem de
acik havada oynanan oyunlar ile empati arasinda pozitif iliski olmasi buna karsin bazi
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bilgisayar oyunlari ile empati arasindaki iligkinin anlamli olmamasi, dgrencilerin agik
havada oynadiklar1 oyunlar ile saldirganlik diizeyi arasinda negatif yonde anlaml1 iligki
bulunmasi ancak O6grencilerin oynadiklart bilgisayar oyunlari ile saldirganlik diizeyi
arasinda pozitif yonde anlamli iligki bulunmasi 6grencilerin oynadiklari oyun tiirlerinin
onlarin gelisimleri tizerindeki 6nemini ortaya koymaktadir.
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