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OZET

Siddet igerikli video oyunlari, son yillarda popiiler bir eglence aktivitesi haline gelmistir. Saldirganlik alan
yazininda kabul goren kuramlar, saldirganligin bilis, uyarilma, duygulanim ya da davranis gibi spesifik bir
bilesenine odaklandiklar1 i¢in video oyunu siddetine maruz kalmanimn etkilerini agiklamada gorece sinirli
kalmiglardir. Genel Saldirganlik Modeli, siddet i¢erikli video oyunu tiiketmenin olasi tiim etkilerini siire¢ boyunca
aciklamaya calismistir ve onceki pek ¢ok kuramsal agiklamay: biitiinciil bir yaklagimla bir araya getirmistir.
Boylece bu tiir igerigin tiiketilmesi esnasinda ya da hemen sonrasinda saldirganlikla ilgili bilislerde, saldirgan
uyarilmada, saldirgan duygulanimda ve saldirgan davranista meydana gelen artis ile iliskili oldugu onerilmistir.
Nitekim alanda farkli yontemler kullanilarak yiiriitiilen ¢ok sayida caligma bu goriisii destekleyen kanitlar
sunmustur. Genel Saldirganlik Modeli ayrica siddet igerikli video oyunlarimi tekrarli bigimde tiiketmenin,
saldirganlik ve siddet iceren uyaranlar i¢in zamanla duyarsizlagsma yaratacagini 6nermistir. Bununla paralel olarak
¢ok sayida arastirma siddet igeren video oyunlarina maruz kalmanin empati, 6zgeci davranis ve digerine yonelmis
saldirganlik karsisinda duyarlilik gibi olumlu sonuglarda azalma ile ilgili oldugunu gostermistir. Alanda artan
ilgiyle yiiriitiilen bu arastirmalar ve yillar i¢inde bu arastirmalarin bulgularini bir araya getirerek inceleyen meta-
analiz ¢aligmalarinin sonuglar siddet icerikli video oyunu oynama ve saldirganlik arasinda tutarli bir iliski
olduguna dair kanitlar saglamislardir. Boylece siddet igerikli video oyunlarinin saldirgan tepkilerin ortaya ¢ikmasi
icin bir risk faktorii oldugu yaygin olarak kabul edilmistir. Diger yandan bu konuda tilkemizde yiiriitiilen ¢caligma
sayisinin sinirli oldugu ve konunun yeterince ilgi gérmedigi tespit edilmistir. Bu dogrultuda bu ¢alismanin amaci
Genel Saldirganlik Kurami ¢ercevesinden siddet igerikli video oyunlar1 ve saldirganlik {izerine getirilen temel
kuramsal agiklamalar1 ve bazi1 gorgiil caligma bulgularini gozden gecirerek alana dikkat gekmektir.

Anahtar Kelimeler: Saldirganlik, siddet igerikli video oyunlari, genel saldirganlik modeli

ABSTRACT

Violent video games have become a popular leisure activity in recent years. Aggression theories have been
relatively limited in explaining the effects of video game violence as they focus on a specific component of
aggression such as cognition, arousal, affect, or behaviour. The General Aggression Model attempted to explain
all the possible effects of consuming violent video games throughout the process by combining many previous
theoretical explanations with a holistic approach. Accordingly, the model suggested that it was associated with
increased aggressive cognitions, arousal, affect, and behaviour that occurs during or immediately after consuming
such content. Further, The General Aggression Model has suggested that repeatedly consuming violent video
games causes desensitization to aggressive stimuli over time. Numerous studies conducted using different methods
in the field have provided evidence to support that violent video games are associated with an increase in aggressive
cognition, arousal, affection, behaviour and a decrease in positive outcomes, such as empathy, prosocial behaviour,
and sensitivity to aggression directed towards others. The results of these studies conducted with an increasing
interest in this field and the results of meta-analysis studies, which have gathered the findings of these studies over
the years, provided evidence that there is a consistent relationship between violent video game playing and
aggression. On the other hand, the number of studies conducted in our country on violent video games effects are
limited. In this regard, the present study aims to draw attention to the field by reviewing the underlying theoretical
explanations and some empirical evidence on violent video games and aggression within the framework of General
Aggression Theory.
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GIRIS

Video oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ya da elektronik oyunlar, oldukc¢a kisa sayilabilecek bir siire
icinde 6nemli bir eglence araci haline gelmistir. Nitekim ¢ok sayida ¢aligma video oyunlarinin,
cocuk ve ergenlerin giinliik yasaminda anlamli bir yeri oldugunu gostermektedir (6r., Gentile
ve Walsh, 2002; Gunter, 2016). Bu oyunlar eglence, yarisma ve bazen de egitici igerige sahip
olmalarma ragmen, ¢cogunlukla siddet iceren bir dogaya sahiptir. Ayrica ¢ocuklarin cogunun,
siddet icerikli video oyunlarini, diger tiirlere tercih ettigi de bilinmektedir (Gentile ve Anderson,
2003). Bubaglamda bu ¢alismada, siddet igerikli video oyunlarinin saldirganlik i¢in neden risk
faktorii olusturduguna dair Ozellikleri ve bu konuda diinyada tartisilan Onlemler kisaca
Ozetlenerek alanda silirdiiriilmiis empirik ¢aligmalar Genel Saldirganlik Modeli kuramsal
cergevesinden gozden gecirilecektir.

Anderson ve Bushman’a gore (2001), video oyunlar1 da dahil medya igerikleri, bireylerin diger
karakterlere (insan olmayan ¢izgi film karakterleri de dahil) zarar verme kasith girisimlerine
yer verdiklerinde siddet icerikli bir hal almaktadir. Bu anlamda siddet icerikli video oyunlarinda
rakiplerini yaralama, sakatlama, bazi organ ve uzuvlarinin viicuttan ayrilmasina neden olma
gibi siddet 6geleri iceren zarar verme eglenceli bir sey olarak sunulur ve oyuncularin bu igerigi
tilketmenin yarattig1 eglenceye odaklanmalar1 saglanir (Jansz, 2005). Siddet igerikli video
oyunlarinda tipik olarak diger karakterlere zarar verme siireklidir ve bu eylemler ddiillendirilir,
oyunda baskasina zarar vermeden ilerlemek miimkiin degildir. Ayrica baskasina zarar vermenin
gergekei sonuglart gosterilmez. Oyuncunun s6z konusu sanal siddetin ahlaki olarak yanlighigini
degerlendirmesine izin verilmez. Dolayisiyla bu degerlendirmeler sonucunda oyuncuda
sucluluk, empati gibi ahlaki duygularin ortaya ¢ikmasi miimkiin olmaz (Hartmann ve Vorderer,
2010; Klimmt, Schmid, Nosper, Hartmann ve Vorderer, 2008).

Filmlerde ya da televizyonda goézlenen siddetin izleyiciyi olumsuz etkiledigine iliskin ¢ok
sayida aragtirmadan gelen sonuglar video oyunlarindaki siddet igeriginin etkilerini anlamak i¢in
bir ayna olmustur (6r., Anderson ve Dill, 2000; Bushman ve Huesmann, 2001; Gentile ve
Walsh, 2002; Gentile ve Anderson, 2003). Diger yandan geleneksel medyadan farkli olarak
video oyunlari, kisiyi sadece bir izleyici olmaktan ¢ikarip siddet deneyiminin bir pargasi haline
getirir. Etkilesimli dogasi nedeniyle bu tiir medyanin tiiketiminin yaratabilecegi olumsuz etkiler
endise yaratmistir. Boylece siddet igerikli video oyunlarinin saldirganlik ile iligkisi
arastirmacilarin ilgisini ¢ekmis ve bu tiir igerigin tiikketiminin pek ¢ok farkli yoniinii inceleyen
caligmalar ortaya ¢ikmistir (6r., Anderson ve Dill 2000; Huesmann, 2010). Arastirmalarda
etkileri incelenen siddet igerikli video oyunlari, ¢ogunlukla yukarida tanimlanan 6zelliklere
uygun ve arastirmanin yapildigi dénemde popiiler olan oyunlar arasindan secilmektedir.
Karsilagtirma grubu i¢in kullanilan siddet igerigi bulunmayan oyunlar ise rekabet, spor, sekil
ya da rakam tamamlama gibi gorevler icermekte olup yine popiiler oyunlar arasindan
secilmektedir (6r., Ballard ve Lineberger, 1999; Ferguson ve Rueda, 2010; Scott, 1995).

Siddet igerikli video oyunlarinin genel olarak, saldirganla 6zdesim kurma, saldir1 eylemlerine
aktif olarak katilma, diismanca sanal bir gerceklik yaratma ve saldirgan eylemlerin
odiillendirilmesi araciligryla saldirgan davranig ve tutumlarin 6grenilmesi ve siirdiiriilmesinde
giicli etkilere sahip olmasi nedeniyle saldirganlik ilizerinde geleneksel medyadan daha giiglii
etkileri oldugu diisiiniilmektedir. Video oyunlar1 siddeti {izerine hala gelismekte olan alan
yazinda, bu oyunlarin, siddet igeren geleneksel medyaya gore, daha zararli olarak goriilmesi
gerektigi ile ilgili bazi nedenler tanimlanmistir (Gentile ve Anderson, 2003):

a) Siddet iceren oyunlarda, oyuncular kazanmak i¢in saldirgan karakterle 6zdesim kurmak
zorundadirlar. Saldirgan karakter ile 6zdesim kurmak ise saldirgan eylemlerin taklit
edilme olasiligini artirmaktadir (Anderson ve Dill, 2000). Televizyonda ya da diger
geleneksel medya aracglarinda izleyenlerin, saldirgan karakter ile 6zdesim kurmalarinin
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b)

d)

saldirgan egilimlerini artirdig1 bilinmektedir (Berkowitz, 1993). Bununla birlikte
bireylerin televizyonda, hangi karakter ile 6zdesim kuracaklarini tahmin etmek zor
olabilir. Bagka bir deyisle birey, bazen saldirganla 6zdesim kurarken, bazen de kurban
ile 6zdesim kurabilir. Siddet icerikli video oyunlari, bireyleri belirli bir karakterin bakis
acisini almaya zorlamaktadir. Ornegin, arastirmalarda oyuncularm kendilerini bireysel
olarak video oyunlarindaki avatarlar ile tanimladiklarinda daha saldirgan davrandiklari
gbzlenmistir (6r; Fischer, Kastenmiiller ve Greitemeyer, 2010). Benzer sekilde, Konijn,
Bijvank ve Bushman (2007), ergenlik ¢agindaki cocuklar ile yiiriittiikleri bir ¢aligmada
kullanilan oyunun i¢erigini siddet icerikli olan ve olmayan bigiminde degisimlemislerdir.
Ardindan katilimcilara goriiniirde bir partnerin kulakligina giirtiltii verme firsati vererek
saldirganlik Olctimii alinmigtir. Siddet igerikli video oyunu oynayan ve oyundaki
saldirgan karakter ile 6zdesim kurarak onun gibi olmak isteyen ¢ocuklarin diger gruplara
oranla en saldirgan davranan ¢ocuklar olduklart goriilmiistiir. Bu gruptaki ¢ocuklarin
partnerleri onlar1 kiskirtacak herhangi bir sey yapmamistir. Ayrica ¢ocuklar,
verebilecekleri giirliltiiniin diizeylerinin yaratacagi olasi olumsuz etkiler hakkinda
bilgilendirilmislerdir. Buna ragmen, ¢ocuklarin, duyma kaybina yol acabilecek diizeyde
giiriiltii verdikleri gézlenmistir.

Televizyonda siddet igerigine maruz kalan seyirciler, saldirgan eylemlerin pasif birer
gozlemcisidirler. Bunun aksine video oyunlarinin dogasi geregi oyuncularin, siddet
eylemlerine aktif bir sekilde katilmalar1 gereklidir. Video oyunlarindaki saldirgan
stireclere aktif olarak katilim, saldirgan davranigin 6grenilmesini kolaylagtirmaktadir
(Gentile ve Anderson, 2003). Ornegin; yari-deneysel bir calismada gruplararasi desende
yaslar1 10-13 araliginda degisen ¢ocuklarin, siddet iceren bir video oyunu oynamalar1
(aktif siddet kosulu), ayn1 video oyununu izlemeleri (pasif siddet kosulu) ya da siddet
icermeyen bir video oyunu oynamalar (aktif siddet icermeyen kosul) saglanmistir.
Saldirgan davranis, deneysel manipiilasyonun yapildig1 giiniin sonunda, katilimcilarin
akranlar1 tarafindan, bazi saldirgan davramig formlarinda degerlendirilmesiyle
Ol¢lilmiigtlir. Arastirmanin bulgulari, aktif olarak siddet igeren video oyunu oynayan
cocuklarin, ayn1 oyunu izleme yoluyla pasif olarak saldirgan uyaranlara maruz kalanlara
kiyasla, yasitlar1 tarafindan daha saldirgan olarak nitelendirildiklerini gdstermistir
(Polman, de Castro ve van Aken, 2008).

Saldirgan eylemin tiim davranigsal akisina katilip uygulamak, sadece bir pargasini
uygulamaktan daha etkilidir (Gentile ve Anderson, 2003). Ornegin, siddet icerikli video
oyunlarinin ¢ogunda oyuncu kazanmak amaciyla, birini 6ldiirmek i¢in silah bulmak,
silah i¢in cephane bulmak, silah1 doldurmak, kurbana sinsice yaklagmak, nisan almak,
tetigi ¢ekmek gibi saldirgan eylemin gerceke¢i tiim basamaklarini yerine getirmeye
zorlanmaktadir. Televizyonda ya da filmlerde bu basamaklar nadiren gosterilir. Bu
durum siddet igerikli video oyunlarinda saldirgan eylemlerin tiim basamaklarinin ve
akisinin 6grenilmesine neden olur (Anderson ve Dill, 2000).

Televizyon programlari ve filmlerde siddetin kesintisiz, araliksiz devam ettiginde
izleyicide daha biiytik bir etki yarattig1 gosterilmistir (Donnerstein, Slaby ve Eron, 1994;
Paik ve Comstock, 1994). Bununla birlikte televizyonda ve filmlerde siddet sahneleri
birka¢ dakikadan daha uzun sunulmamaktadir (Gentile ve Anderson, 2003). Video
oyunlarindaki siddet ise, televizyon ya da diger geleneksel medya araglarina kiyasla daha
stireklidir. Siddet icerikli oyunlarda, oyuncularin diismanlari i¢in siirekli tetikte olmalar1
ve saldirgan davraniglart devam ettirmeleri gerekmektedir.

Video oyunlarinda siddetin tekrarlanmasi, saldirgan davranisin  §grenilmesini
kolaylagtirmaktadir. Baska bir deyisle, video oyunlarmmin dogasi, ayni saldirgan
hareketin ya da eylemin tekrarli sekilde sergilenmesine dayandigi i¢in bu saldirgan
eylemin 6grenilmesini kolaylastirmaktadir (Anderson ve Bushman, 2002).
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f)

g)

Ayrica saldirgan eylemlerin ddiillendirilmesi, siddet igerikli video oyunlarmin biiyiik
cogunlugunda belirgin bir 6zelliktir. Bu 6zellik, davranisin taklit edilme olasiligini
artirmaktadir. Ornegin bir ¢alismada, katilimcilarin, ayni rekabetgi araba yarisi oyunun
farkli versiyonlarini oynamalar1 saglanmistir (Carnagey ve Anderson, 2005). Oyuncunun
yayalar1 ve rakiplerini dldiiriilmesiyle puan kazandigi saldirgan igerikli/6diil, yayalari ve
rakiplerini 6ldiirtilmesiyle puan kaybettigi saldirgan igerikli/ceza ya da belli parkurlari
geemesiyle puan kazandigi nétr igerikli olmak iizere kosullar olusturulmustur. Bulgular
odiillendirilmenin oldugu saldirgan igerikli video oyununu oynayan katilimcilarda,
diismanca duygularin (6fke, kizginlik vb.), saldirgan diisiincelerin (belirsiz ve bazi
harfleri eksik, tamamlanmamis kelimeleri saldirgan icerikli tamamlama) ve
davraniglarin (partnerin kulakligina verilen giiriiltiiniin siddeti) arttigin1 gostermistir.
Cezalandirmanin oldugu saldirgan icerikli oyunlarin da diismanca duygulari artirdigi
fakat saldirgan diislinceleri ve davranisi artirmadigi gozlenmistir. Diger bir deyisle
oyundaki siddet igerigi 6diil ya da cezadan bagimsiz olarak saldirgan duygulanimda artis
icin yeterli olurken; saldirgan davranis ve saldirgan diisiincede artis i¢in ddiillendirme
etkili olmustur.

Hem teknolojik ilerlemeler hem de pazarda talebin artmasiyla video oyunlari
gelistirildikleri ilk zamanlarina kiyasla daha sofistike bir hale gelmislerdir. Boylece daha
gelismis gercekei grafikler, daha cekici, insana daha ¢ok benzeyen karakterler, gercekei
mekanlar ve flizerine daha c¢ok disiiniilmiis, karmasik ve ayrintili Oykiiler ile
tiiketicilerine sunulmaktadir. Oyunlarin grafik kalitesindeki artis ve gercek yasamda
karsilasilabilecek olaylara benzer senaryolar1 sayesinde artan gercekeiligi, oyunculariin
biligsel ve duygusal olarak hikdyeyi daha cok benimsemelerini saglamaktadir.
Gergekgiligi artan oyunlar bdylece bireyde hem kisa hem de uzun siireli psikolojik etkiler
yaratir (Anderson ve ark., 2004; Shapiro, Pena Herborn ve Honcock, 2006). Ornegin bir
calismada Barlett ve Rodeheffer (2009), {iniversite 6grencilerinden olusan katilimcilarin
oyunda karsilastiklar1 siddetin ger¢ekeiligini degisimlemislerdir. Gergekei siddet, gercek
yasamda deneyimlenebilecek bir olay karsisinda olasi bir saldirganlik tepkisi olarak
temsil edilirken, oyunda tamamen bir kurgu i¢inde gerceklesen saldirganlik ise gercekei
olmayan siddet olarak tanimlanmistir. Arastirmanin bulgular, gercekei siddet
kosulunun, gergekci olmayan siddet kosulu ve siddet icermeyen kontrol kosuluna gore,
daha fazla saldirgan uyarilma (kalp ritmi, viicut 1sisinda artig) ve saldirgan duygulanim
(““‘Acimasiz hissediyorum”, “Anlayislt hissediyorum.” gibi maddeleri bulunan Durumluk
Diismanlik Olgeginden alinan yiiksek puanlar) ile iliskili oldugunu gdstermistir. Yine
baska bir c¢alismada, video oyununun artan gercekgiligi ile iniversite Ogrencisi
katilimcilarda bireylerin kendini oyunun i¢indeymis gibi hissetmelerinin siddet igerikli
oyunlarin etkilerini artirdig1 gosterilmistir (Lull ve Bushman, 2016). Video oyunu
oynamanin niteliginin (2D ya da 3D) degisimlendigi bu calismada ii¢ boyutlu siddet
oyunu oynamaya maruz kalan grubun, gorece daha fazla 6fke rapor ettigi ve bu iliskide,
likert tarzi sorular ile dlgiilen kendini oyunun iginde hissetme diizeyinin (6r., “Oyunu
oynarken, oyun ortami i¢in ne derece gercekten “orada” oldugunuzu hissettiniz?”’) aract
rolii oldugu bulunmustur. Video oyunlarmin gercekgiliginin ayrica oyuncularin
saldirgan karakterler ile 6zdesimlerini etkiledigi de gosterilmistir. Ornegin Krcmar,
Farrar ve McGloin (2011), ayni1 siddet iceren video oyununun eski siiriimii ve daha yeni
stirimiinii kullanarak oyunun gergekgiligini manipiile etmislerdir. S6z konusu oyunun
yeni silirimiinii oynayan iiniversite Ogrencisi katilimcilarin, oynadigi oyunu daha
gercekei olarak degerlendirdikleri ve oyundaki karakter ile daha fazla 6zdesim
kurduklar1 bulunmustur.

Video oyunlarinin geleneksel medyadan daha gii¢lii etkilerinin olabilecegi konusunda yukarida
siralanan nedenler goz oniinde bulunduruldugunda; siddet igerikli video oyunlari oynamanin,
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saldirganlik lizerinde etkili olduguna iliskin kanitlar sunmak -ya da bu goriisii ¢iirlitmek- bu tiir
medyaya erisimin smirlandirilmas: hatta yasaklanmasi gibi 6nlemlerin alinmasma iligkin
kararlar1 verirken dayanak olusturmasi agisindan pratik anlamda dnemlidir. Ornegin, 2014
yilinda Avustralya’da belirli bir tiir siddet oyunu, sadece oyuncularin gercek yasamda,
oyundaki siddeti taklit edebilme olasiligi bulundugu i¢in yasaklanmistir (Sveen, 2015). Ayrica
Amerika’da 6zellikle okullarda yasanan asir1 u¢ siddetin (kitle katliamlar1) faillerinin basinda
ve halk arasinda, bu tiir icerigi tiiketmeleriyle iliskilendirilmesi; toplumda siddet ve
saldirganligin tirmanmasinda siddet temali video oyunlarinin rolii olabilecegini tartismaya
acmistir. Bazi eyaletlerde resit olmayan c¢ocuklara bu tir oyunlarin satist ile ilgili
sinirlandirilmalar getirilmesi tartisilmistir. Bununla birlikte bu konuda goriilen mahkemelerde
(6r., Brown v. Entertainment Merchants Association, California, 2011’den aktaran Ferguson,
2013) psikoloji arastirmalarinin siddet iceren video oyunlar1 ve saldirganlik arasinda nedensel
bir iliski oldugunu gosterememesi isaret edilerek herhangi bir sinirlandirma yapilmamasina
karar verilmistir (Ferguson, 2013; Ferguson, Garza, Jerabeck, Ramos ve Galindo, 2013).
Boylece arastirmacilar siddet oyunlarinin saldirganliga etkilerini anlamaya iliskin kuramsal
cergeveyi gozden gecirip diizenlemeye ve c¢alismalardaki simirliliklara dikkat ¢ekmeye
baslamislardir. Ornegin bu ihtiyaclarla ortaya ¢ikan Genel Saldirganlik Modeli (General
Aggression Model) onceki saldirganlik kuram ve agiklamalarint birlestirerek biitiinciil bir
yaklagimla siddet igerikli video oyunlarinin olasi olumsuz etkilerini agiklamaya ¢aligmaktadir
(Anderson ve Bushman, 2001, 2002, 2018).

Genel Saldirganlik Modelinin hipotezlerini sinayan ¢ok sayida gorgiil arastirma tutarli olarak
siddet icerikli video oyunu tiiketiminin hemen sonrasinda gelisen saldirgan tepkiler ile iligkili
oldugunu gostermistir (Anderson ve Bushman, 2001; Calvert ve ark., 2017). Boylece soz
konusu oyunlarin saldirganlik i¢in “risk faktorii” olusturdugu goriisii yaygin olarak kabul
edilmektedir. Ayrica yapilan bir caligmada siddet icerikli video oyunlarinin saldirgan tepkiler
icin risk faktorii olmasi acisindan kiiltlirlerarast farklar olmadig1 gosterilmistir (Anderson ve
ark., 2010). Ote yandan toplumun siddete iliskin normlari, siddet sucu oranlari, ana akim
medyada siddetin sergilenmesine karst gosterilen toleransin bu etkilerde farklilagsmalar
yaratabilecegi tartisilmistir (Hong, 2015). Bu baglamda iilkemiz 6zelinde bakildiginda; siddet
temal1 video oyunlarinin, sonrasindaki saldirgan tepkiler ile iligkili oldugunu gosteren, alan
yazin ile uyumlu bulgular1 bulunan siirl sayidaki calisma (Demirtas Madran ve Ferligiil
Cakilci, 2014; Kars, 2010) disinda bu konu yeterince ilgi gérmemistir. S6z konusu etkilerin
iilkemizde de gecerligini test etmek; varsa kiiltiire 6zgii 6zellikleri gorgiil sonuglar 15181nda
tartigabilmek veya sadece bu tiir medyanin tiikketiminin etkilerini giindeme getirmek adina daha
cok arastirma bulgusuna ihtiya¢ vardir. Boylelikle tiim diinyada cesitli sinirlandirmalarin
tartisildig1 bu tiir medyanin tiiketimine iligkin diizenlemeler tartigmaya agilabilecektir.

Genel Saldirganhik Modeli

Genel Saldirganlik Modeli oncesinde gelistirilen ¢esitli kuramlar, medya siddetine maruz
kalmakla hemen sonrasinda ortaya ¢ikan saldirgan tepkiler arasindaki iligkiyi agiklarken
bilissel, duygusal ya da davranigsal tepkilerden yalnizca birine odaklanmis, her {i¢ tepkiyi de
aciklayacak genel bir ¢ergeve sunmamislardir (Anderson ve Bushman, 2018). Bu nedenle
medya siddetine maruz kalma ile bireyde ortaya ¢ikan psikolojik degisimin niteligine iligkin
nispeten dar bir goriis sunduklar1 sdylenebilir. Anderson ve Bushman (2001, 2002, 2018), siddet
icerikli medya deneyimlerinin bireyde saldirganligi nasil etkiledigini gostermek amaciyla
onceki agiklamalar1 da barindiran daha kapsamli bir model 6nermislerdir. S6z konusu model
medyada karsilagilan siddetin bireyde yarattig1 biligsel, duygusal, fizyolojik ve davranissal
tepkilerin tiimiinii bir siire¢ boyunca degerlenmektedir. Ayrica bireyin kisilik 6zelliklerinin,
icinde yetistigi ailenin o6zelliklerinin, etkilesimde oldugu insanlarin 6zelliklerinin ve ge¢cmis
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aktivitelerinin de saldirganlik tepkisi i¢in degerlendirilmesi gerektigini savunmaktadir. Boylece
saldirganlig1 birey ve ¢evresi arasindaki dongiisel ve dinamik etkilesimin bir sonucu olarak ele
almaktadir.

Genel Saldirganlik Modelinin merkezinde, saldirganlik ile ilgili anilarin yer aldigt
icsellestirilmis bilgi yapilar1 bulunmaktadir ve model medyada sahit olunan siddetin bellekte
yarattig1 etkilere odaklanmaktadir. Bu anlamda modelin temel goriisii siddet igerikli video
oyunlarmin dogalar1 geregi bol miktarda saldirganlik ile iligkili 6geler barindirmasi nedeniyle,
oyuncuda saldirganlik diislincelerini tetikleyebilecegi ve bu bilgi yapilarini durumlara
uygulanmaya hazir hale getirebilecegidir. Genel Saldirganlik Modeli medya siddetinin s6z
konusu etkilerini agiklamada Berkowitz (1993)’in Bilissel Yeniden Anlamlandirma
Modelinden yararlanmaktadir. Bilissel Yeniden Anlamlandirma Modeli saldirgan diisiince,
duygu ve inanglarin bellekte iliskisel bir ag (network) kurdugunu belirtmektedir. Saldirgan bir
diistince uyarildiginda ya da islendiginde; aktivasyon saldirgan diisiinceleri, duygular1 ve hatta
davraniglar1 hazirlayan (prime) ag boyunca yayilmaktadir. Bu nedenle saldirgan duygularin
bosaltilmas1 (6rnegin cansiz bir nesneye karsi yer degistirerek) bu duygulari azaltmak yerine,
saldirganlik ile iligkili aglar1 aktive ettiginden, saldirganlik egilimini artirmaktadir. Bu
yaklagima gore, siddet icerikli video oyunu oynama, saldirganlik ile iligkili var olan aglari
aktive etmekte ya da yeni aglar olusturmaktadir. Boylelikle video oyunlar1 oynama araciligi ile
saldirganlik ve siddet deneyimine maruz kalma, gercek yasamdaki saldirgan davranislarin
artma olasihigin1 agiklamaktadir. Siddet medyasmin saldirgan bilisleri tetikleyebilecegi
goriisiine odaklanan bir diger yaklasim olan Medyanin Hazirlayici Etkisi Kurami (Media
Priming Theory), medyada ¢esitli mesajlara maruz kalmanin, sunulan mesajla iligkili bilgilere
ulagilabilirligi kolaylastirdigint vurgulamaktadir (Anderson ve Huesmann, 2003; Jo ve
Berkowitz, 1994). Belirli bir bilgi bir kere islendiginde tutumlari, normlar1 hatta davranis
etkileyebilmektedir. Bu anlamda siddet temali oyunlar gegici olarak saldirganlik semalarini
aktive etmekte ve bu semalarin ulagilabilirligini kolaylastirmaktadir. Aktive edilen saldirgan
semalar sonrasinda, farkli sosyal baglamlarda daha kolay kullanilabilmektedir. Medyanin
Hazirlayic1 Etkisi Kurami ayrica, siddet igerikli video oyunlarinin tekrarli ve uzun siire
oynamasinin, saldirgan diisiincelerin, duygularin ve davranislarin sik¢a hazir hale gelmesine
neden oldugunu ve bdylece saldirganlifin zamanla otomatik hale gelme olasiligini artirdigini
belirtmistir.

Genel Saldirganlik Modeli kapsaminda, siddet temali video oyunlar1 oynamanin bilisler
tizerindeki etkileri ayrica, yeni saldirganlik senaryolarinin kazanilmasi ve bunlarin
uygulanmasiyla zamanla saldirgan egilimlerin sabit hale gelmesiyle agiklanmaktadir. Yeni
saldirganlik senaryolarinin kazanilmasi ve korumasina iliskin agiklamalardan biri sosyal-
bilissel etkilere odaklanan Sosyal Ogrenme Kuramindan (Bandura 2001) gelmektedir. Bu
kurama gore bireyler saldirgan tepkileri, tipki diger karmasik sosyal davranislar gibi, dogrudan
deneyimleyerek ya da gozlemleyerek 6grenirler. Sosyal Ogrenme Kurami baglaminda, siddet
temali oyunlarda saldirgan oyun karakterlerini gozlemleme ve sanal olarak bu eylemlere
katilma, oyuncunun gercek yasamda saldirganca davranma olasiligin1 artirmaktadir. Sosyal
ogrenme siireglerinin bir uzantis1 olarak degerlendirilen, diger bir yaklasim olan Senaryo
Kurami (Huesmann, 1998) gozlenen siddetin, saldirgan davranisa nasil aracilik ettigini
aciklamay1 amacglamaktadir. Bu yaklagimda senaryolar, belirli durumlar1 tanimlayan ve
davraniga rehberlik eden bilgi yapilar1 olarak kabul edilirler. Siddeti destekleyen televizyon
programi, film, video oyunu gibi kurgusal kaynaklarda saldirganlik, hikayenin bir parcasi
olarak sunulmaktadir. Bu durum, izleyicinin bir biitiin olarak hikdyenin i¢inde ortaya ¢ikan
saldirgan davranisi baglam icinde igsellestirerek 6grenmesini ve hikayede tasvir edilen duruma
benzeyen durumlara s6z konusu davranigt uygulayabilir hale gelmesini saglamaktadir.
Boylelikle, bu kurama gore, ekranda maruz kalinan siddet araciligtyla, siddete iliskin ¢esitli
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diistinceler biriktirdigimiz ve bunlarin duygusal tepkilerimizde bir degisim/kayma yarattig
sonunda davranis repertuvarimizi degistirdigi sOylenebilir. Bagka bir deyisle saldirganlik ile
iligkili bireyin sahip oldugu bilislerde ve normatif inan¢larda, medyada sahit olunan siddet ve
saldirganlik eylemleri, zamanla normal ve kabul edilebilir bir hale dontigmektedir.

Genel Saldirganlik Modelinin medya siddetinin etkilerini ag¢iklamada yararlandigt
aciklamalardan biri olan Heyecan Iletimi Modeli (Excitation Transfer Model) uyarilmaya
odaklanmaktadir (Zillmann, 1991). Heyecan Iletimi Modeli perspektifinden heyecansal tepkiler
(exciting, arousal) bir olaydan ya da uyarandan bir sonrakine aktarilabilir. Bu durum yanlis atif
(misattribution) siirecleri ile gelisir. Birey belirli bir olay ya da uyaran tarafindan yaratilan
fizyolojik uyarilmayi, s6z konusu uyarilma devam ederken ortaya ¢ikan ikinci bir olay ya da
uyarana karsi gelisen bir tepki olarak degerlendirir. Modele gore medya siddeti cogu insanda,
bir uyarilma yaratmakta ve bu durum, belirli bir kigkirtma igeren uyaranlar karsisinda saldirgan
tepkilerde bulunma olasiligini artirmaktadir. Siddet igeren video oyunlar1 baglaminda, Heyecan
[letimi Modeli bu tiir oyunlarin gergek yasamda saldirgan tepkiler icin gerekli uyarilmayi biiyiik
oranda karsiladigini 6ne siirmektedir.

Genel Saldirganlik Modeli saldirgan davranisin ortaya ¢ikmasinda deneyimlenen siireci ii¢ ayr1
basamaga ayirarak degerlendirir: (1) bireysel ve durumsal girdiler (inputs), (2) bilisler, uyarilma
(arousal) ve duygulanimi igeren mevcut i¢sel durum, (3) son olarak degerlendirme ve karar
verme siireclerinin sonuglari1 (Anderson ve Bushman, 2001, 2002, 2018). Bireysel ve durumsal
girdiler, mevcut i¢sel durumlar aracilifiyla, sonug¢ olarak ortaya cikan saldirgan davranis
etkilemektedir.

[k basamakta yer alan bireysel girdiler, bireyin genetik yatkinliklar1 veya sahip oldugu gorece
duragan Ozellikler ile iginde yetistigi tutumlarini igermektedir. Baska bir deyisle kisinin
saldirganliga hazir olusuyla ilgili faktorlerdir (Anderson ve Bushman, 2001; 2002; 2018).
Bunlar; saldirgan kisilik 6zelligi (trait aggressiveness; Giumetti ve Markey, 2007; Arriaga,
Esteves, Carneiro ve Monteiro, 2006), psikotisizm (6r., Markey ve Scherer, 2009; Markey ve
Markey, 2010) gibi kisilik 6zellikleri, cinsiyet (DeCamp, 2017; Kasumovic, Blake, Dixson ve
Denson, 2015; Olson, 2007), bireyin sosyalizasyon siire¢leriyle edindigi siddete iliskin
inanglar, degerler, tutumlar, senaryolar ve amaglar gibi 6zelliklerdir (Anderson ve Bushman,
2002).

Genel Saldirganlik Modeline gore saldirganlik siirecinin ilk basamaginda yer alan durumsal
girdiler ise duruma 6zgii saldirganlig tesvik edici 6zellikleri tanimlamaktadir. Tipki bireysel
faktorler gibi durumsal faktorler de bilis, uyarilma, duygulanim araciligiyla saldirgan davranist
etkilemektedir (Anderson ve Bushman, 2002). Ornegin; siddete sahit olma, silah gibi
saldirganlig1 ¢cagristiran uyaranlar ile karsilasma, kigkirtilma veya engellenmeye maruz kalma,
giiriiltii, sicaklik, hosa gitmeyen koku gibi ortamin rahatsiz edici 6zellikleri durumsal 6zellikler
arasinda sayilabilir (Anderson ve Bushman, 2018). Bu anlamda Genel Saldirganlik Modeli
kapsaminda yiiriitiilen aragtirmalarda, saldirganligin ortaya c¢ikmasinda siddet temali video
oyunlart durumsal bir girdi olarak ele alinmaktadir. Bu oyunlar saldirganlig1 ¢agristiran ¢ok
saylda uyaran barindirmaktadir ve oyuncular kurgusal bir saldirganligin faili olduklar1 bu
icerigi eglence amaciyla tiiketmektedir. Bireysel ve durumsal degiskenler, ikinci basamakta
saldirganlik ile ilgili bilisler, uyarilma ve duygulanimi igeren i¢sel durumlari etkilemektedirler.
Bilisler, duygulanim ve uyarilma ayrica birbirleri ile etkilesim halindedirler ve birbirlerini
etkileyebilmektedir (Anderson ve Bushman, 2002).

Genel Saldirganlik Modelinde son basamakta, degerlendirme ve karar verme siireclerini igeren
kontrollii ya da otomatik tepkiler yer almaktadir. Bagka bir deyisle tiim bu siireclerin saldirgan
davraniga dontigiip doniismedigi son basamakta degerlendirilmektedir.
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Gozden gecirilmesi gereken bir baska konu da siddet igerikli video oyunlarini uzun siire
tiikketmenin yarattig1 sonuglardir. Genel Saldirganlik Modeli, video oyunlarinda tekrarli bigcimde
saldirganlik ve siddet uyaranlarina maruz kalmanin, bu tarz uyaranlar i¢in duyarsizlagmaya
neden olabilecegini one siirmektedir. Genel Saldirganlik Modelinin bu etkileri agiklamada
bagvurdugu Duyarsizlagma Kurami (Desensitization Theory) c¢ogu insanin siddeti
gozlemlerken olumsuz psikolojik ve fizyolojik tepkiler gosterdigini kabul etmektedir (Rule ve
Ferguson, 1986’dan aktaran Weber, Ritterfeld ve Kostygina, 2006). Duyarsizlagsma bu anlamda
uzun siire medya siddetine maruz kalmanin bir sonucu olarak stres yaratan uyarana karsi
bilissel, duygusal ve davranigsal tepkiselligin azalmasidir. Boylece zamanla saldirganlik ve
siddet olagan ve yaygin olarak algilanmaya baglanmakta ve bu durum saldirgan diisiince, duygu
ve davranista bir artis ile sonuglanmaktadir (Anderson ve Huesmann 2003). Bu baglamda uzun
siire video oyunlar1 da dahil olmak iizere siddet iceren medyaya maruz kalmanin, gergek
yasamdaki saldirganlik ve siddete kars1 bireyi duyarsizlastirdigi, saldirganlik karsisinda normal
ketlemelerin azalmasina ve acit ¢eken kurbanlara iliskin daha az sorumluluk ve aci
hissedilmesine neden oldugu varsayilmaktadir.

Sonraki boliimde siddet igerikli video oyunu oynamanin hemen sonrasinda bireyde ortaya ¢ikan
degisimler gbzden gegirilecektir. Bu amagla siddet icerikli video oyunlarinin durumsal bir girdi
olarak ele alindig1 calismalarda Genel Saldirganlik Modelinin igsel siirecler olarak adlandirdigi
stireclere saldirgan bilisler, saldirgan duygulanim, saldirgan uyarilma ve bu siireglerin sonucu
olarak saldirgan davraniga odaklanilacaktir. Bu icerige maruz kalmanin saldirganliktaki artis ile
iligkili olup olmadigin test eden gorgiil arastirmalarin yontem ve bulgularina yer verilecektir.
Genel Saldirganlik Modeli, ikinci basamagi olusturan i¢sel durumlarin birbirleriyle etkilesim
halinde olduklarint belirtmistir. Bu nedenle saldirgan uyarilma ve duygulanimi inceleyen
caligmalar ayn1 baslik altinda degerlendirilecektir. Boylece alan yazinda kabul goren “siddet
temali oyunlar oynama hemen sonrasinda saldirgan tepkilerde artis ile iligkilidir” goriisiine
gorgiil caligmalar tarafindan getirilen kanitlar gozden gegirilerek bu medya icerigini tikketmenin
etkilerini inceleyen alan yazinin ana hatlariyla genel bir tanitimi1 yapilacaktir. Son olarak siddet
icerikli video oyunlarina uzun siire maruz kalmanin yarattig1 duyarsizlamaya deginilecektir.

Saldirganlik ile Mliskili Bilislerin Aktivasyonu

Medya siddeti ¢aligmalarinda, maruz kalinan medya igerigine iligkin gelisen bilissel tepkiler
genellikle hazirlama etkisi (priming) araciligiyla saldirgan diisiincelere ulasilabilirligin artistyla
aciklanmistir. Benzer bigimde Genel Saldirganlik Modeli, siddet igerikli video oyunlarinin
bellekte saldirgan diislincelerin ulasilabilirligini kolaylastirdigini; bu durumun ise saldirgan
davranigin ortaya ¢ikma olasiliini artirdigini ileri stirmektedir (Anderson ve Bushman, 2002).
Nitekim alanda yiiriitiillen ¢ok sayida caligmada siddet igerikli video oyunu oynamanin,
saldirganlik ile iligkili biligsel tepkileri tetikledigi gosterilmistir (6r., Anderson ve ark., 2004;
Hummer ve ark., 2010; Uhlman ve Swanson, 2004). S6z konusu ¢alismalar, siddet i¢erikli video
oyunu oynamanin hemen sonrasinda saldirgan bilislerin nasil ortaya ¢iktigini gdstermek
amactyla pek ¢ok farkli yéntem kullanmistir. Ornegin, katilimeilara belirsiz ve bazi harfleri
eksik, tamamlanmamis bir kelimenin sunuldugu ve katilimcilardan bu kelimeyi
tamamlamalarinin beklendigi Kelime Tamamlama Testi bu ydntemlerden biridir. Kelime
Tamamlama Testinde kullanilan her bir kelime, katilimcilara kelimeyi, saldirgan temali olarak
tamamlama ya da saldirgan igerik barindirmayacak bigimde [6rnegin “ki__”, “kiss (6pmek)”
ya da “kill (6ldiirmek)” seklinde tamamlanabilir tamamlama sansi vermektedir. Bu
caligmalarda hipotetik olarak siddet icerikli video oyunu oynamanin saldirgan diisiinceleri
tetikleyeceginden, siddet igerikli video oyunu oynamaya maruz kalan katilimecilarin (maruz
kalmayanlara kiyasla) testteki kelimeleri daha fazla saldirganlik temasiyla tamamlayacaklari
varsayilmistir. Nitekim liniversite 6grencilerinde bu goérevi kullanan pek ¢ok ¢alisma bu etkiye
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kanitlar sunmustur (Anderson ve ark., 2004; Barlett ve Rodeheffer, 2009; Barlett, Branch,
Rodeheffer ve Harris, 2009; Carnagey ve Anderson, 2005; Sestir ve Bartholow, 2010).
Kullanilan bir bagka yontem olan Hikdye Tamamlama gorevinde katilimcilardan sonu belirsiz
bir hikdyeyi tamamlamalari beklenmistir. Kelime Tamamlama Testi gorevindeki tepkilere
benzer bicimde, bu gorevde de Genel Saldirganlik Modelinin 6nerdigi gibi; oncesinde siddet
icerikli video oyunu oynayan {liniversite 6grencilerinden olusan katilimeilarin, sunulan hikayeyi
daha saldirgan sonuclar ile tamamladiklar1 gézlenmistir (Bushman ve Anderson, 2002;
Giumetti ve Markey, 2007; Hasan, Begue ve Bushman, 2012). Tepki Siiresi gorevi de siddet
icerikli video oyunu oynamanin bilisler lizerindeki etkisini gdstermek amaciyla kullanilan
araclar arasindadir. S6z konusu goérevde katilimcilara ekranda kisa siireligine saldirgan igerigi
olan ve olmayan kelimeler sunularak sonrasinda katilimcilardan bu kelimeleri tanimalari
beklenmekte ve gorev ncesinde siddet igerikli video oyunu oynayan ve bu tarz igerige maruz
kalmayan katilimcilarin kelimeleri tanimadaki hizlar karsilastiriimaktadir. Genel Saldirganlik
Modelinin, medyada siddete maruz kalmanin saldirgan bilisleri aktive ettigi goriisiiyle uyumlu
olarak, siddet igerikli video oyunu oynayan iniversite Ogrencisi katilimcilar, saldirgan
kelimeleri tanimada daha hizli olduklar1 bulunmustur (Anderson ve Carnagey, 2009; Arriaga,
Esteves, Carreire ve Monteiro, 2008). Ayrica belirsiz durumlarda, baskalarmmin diigmanca
davranacagini diisiinme olarak tanimlanan diismanca beklenti yanlilig1 (hostile expectation
bias) da siddet igerikli video oyunu oynamanin, saldirgan bilisleri belirgin hale getirip
getirmedigini sinamak amactyla kullanilmistir. Bu aragtirmalarda kisilerarasi bir ¢atismaya
isaret eden bir hikdyedeki ana kahramanin sonraki tepkisinin katilimcilar tarafindan
degerlendirilmesi istenmektedir. Bu calismalarda iiniversite 6grencisi katilimcilarin bireysel
olarak kiskirtilmamis olmalarima ragmen, sadece oOncesinde siddet icerikli video oyunu
oynamalari, oyundaki kahramanin niyetini diigmanca algilamalar1 i¢in yeterli olmustur
(Bushman ve Anderson, 2002; Hasan, Bégue ve Bushman, 2012; Hasan, Bégue, Scharkow ve
Bushman, 2013). Saldirgan bilisleri degerlendirmede Ortiik Cagrisim Testi (Implicit
Association Test) tepkileri kullanilan baska bir dl¢iim olmustur. Ornegin siddet icerikli video
oyunu oynamanin iiniversite Ogrencisi katilimcilarda, Ortiikk Cagrisim Testinde barisc
kelimeler ile baskalarini eslestirilmesi karsisinda, saldirgan kelimeler ile kendini eslestirilmesi
ile degerlendirilen saldirgan benlik kurgusu ile yakindan iligkili oldugu bulunmustur (Bluemke,
Friedrich ve Zumbach, 2010; Uhlman ve Swanson, 2004).

Yukarida aktarilan yontemlerden farkli olarak, siddet icerikli video oyunlarmin saldirgan
bilisler iizerinde etkileri ayrica dogrudan beyin aktivitelerindeki degisimler aracilifiyla da
degerlendirilmistir. Ornegin Weber, Ritterfeld ve Mathiak (2006), siddet icerikli video oyunu
oynama sirasinda fonsiyonel Manyetik Goriintiileme teknigi (Functional Magnetic Resonance
Image, fMRI) kullanarak ol¢lim aldiklar1 bir ¢alismada, {iniversite 6grencisi oyuncularin
planlama ve kontrolden sorumlu beyin alanlarinin (dorsal anterior singulat korteks)
aktivitelerinde bir artig gozlemlemislerdir. Dahasi oyuncularin oyun sirasindaki beyin
aktivitesinin, gercek yasamda risk altindayken ortaya c¢ikan Oriintiiye benzerlik gosterdigi
bulunmugtur. Siddet iceren video oyununa maruz kalmanin, ayni zamanda ndral devrede
(neuroal circuitry) farklilasmalar ile de iliskili oldugu gosterilmistir. Wang ve ark. (2009) siddet
icerikli olan ya da olmayan bir video oyunu oynamanin ardindan yaglari 13-17 araliginda
degisen ergenlik cagindaki katilimcilardan Stroop Testinin numaralar ve hesaplamalar igeren
bir bigimini (Counting Stroop Test) tamamlamalarini istemislerdir. Bu gorev sirasinda alinan
fMRI beyin goriintiileme olgiimleri, siddet icerikli video oyununa maruz kalan katilimcilarda,
siddet icerikli olmayan oyuna maruz kalan gruba oranla gorevi tamamlama esnasinda, sol
dorsolateral prefrontal korteks ve anterior singulat korteks alanlar1 arasinda diisiik oranda bir
etkilesim oldugunu gdstermistir. Bu alanlar, yonetici/yiiriitiicii (executive) ve biligsel kontrol
siireglerde anahtar bilesenlerdir. Yonetici/yiiriitiicli islevler 6z-diizenleme, ¢alisma bellegi ve
zihinsel esnekligi de igeren bir grup zihinsel yetenektir. Siddet icerikli video oyunu oynamanin
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noral devrede yarattig1 etkileri gosteren bir baska ¢alisma da Hummer ve ark. (2010) tarafindan
yiirtitiilmiistir. Calismada 30 dakika boyunca siddet igerikli olan ya da olmayan video oyunu
oynamalarini sagladiklari ergenlik ¢agindaki katilimcilardan hedef uyaran ile karsilagtiklarinda
bir diigmeye basmay1, hedef olmayan uyaran karsisinda ise basmamay1 igeren bir yap/yapma
gorevini (go/no-go task) tamamlamalari istenmistir. Siddet igerikli video oyununa maruz kalan
katilimcilarda ketlemenin uygun oldugu sirada (diigmeye basmanin gerekli olmadigi durumda)
sag dorsolateral prefrontal korteks bdlgesindeki aktivitede bir azalma oldugu goézlenmistir. S6z
konusu bdlge istenmeyen diisiince ve davranislarin baskilanmasini igeren yonetici/yiiriitiicii
islevlerde gorev almaktadir. Bdylece bu bulgular siddet igerikli video oyununa maruz kalmanin,
bilissel ketleme sirasinda prefrontal aktiviteyi, duygusal islemede bozulma yaratabilecek
sekilde kisa stireli olarak diizenleyebilecegine isaret etmistir.

Genel Saldirganlik Modelinin siddet temali video oyunlarimin bilisler {izerinde etkili oldugu
hipotezine kanitlar sunan pek c¢ok ¢aligmanin yami sira alan yazinda bu etkiyi bulamayan
caligmalar da bulunmaktadir (6r., Cicchirillo ve Chory-Assad, 2005; Ivory ve Kalyanaraman,
2007; Ferguson, 2007a, Ferguson 2007b). Bununla birlikte alandaki aragtirmalar1 kapsamli bir
sekilde degerlendiren ve yillar i¢inde tekrarlanan meta-analiz ¢calismalarinin sonuglar1 tutarl
olarak video oyunlarinda siddet icerigine maruz kalmanin saldirgan bilisleri tetikledigi
sonucuna ulasmistir. Ornegin, Anderson ve Bushman’nim (2001) yiiriittiigii ve bu alanda ilk
meta-analiz olma 6zelligi tasiyan ¢alismada, 20 bagimsiz arastirmadan gelen veriler analiz
edilerek siddet temal1 video oyunu oynama ve saldirgan bilislerin pozitif yonde korelatif oldugu
bulunmustur. Diger yandan Anderson ve Bushman’nin (2001) s6z konusu meta-analiz
caligmasi, niteligine iligskin pek ¢ok elestiriye maruz kalmistir. Yap1 gecerligi, anlamli sonuglari
bulunmayan yayinlanmamis c¢alismalar1 analize dahil etme, analize alinan calismalarin
seciminde yanli davranma (yaym yanliligi, publication bias) ve kullanilan metodolojik
yontemler gibi pek ¢ok konuda elestirilmistir (6r., Elson ve Ferguson, 2014; Ferguson ve
Kilburn, 2010; Huesman, 2010). Anderson (2004), alanda yiiriitiilen ¢alismalarin metodolojik
hatalarina (deneysel caligsmalarda On-test ve son-testli desenler kullanmada eksiklik veya
kontrol grubunun bulunmamasi, saldirganlig: tetikleyecek olas1 degiskenleri kontrol edememe
vb.) dikkat ¢ekerek bazi 6l¢iitler tanimlamistir. S6z konusu 6lglitleri kargilamayan caligsmalarin
analiz disinda kaldig1 yeni meta-analiz ¢aligmasinda Anderson (2004), siddet igerikli video
oyunu oynama ve saldirgan bilisler arasindaki iliskiyi test eden 19 ¢alismadan gelen verilerin
analiziyle siddet icerikli video oyunu oynamanin saldirgan bilislerdeki artis ile iliskili oldugu
sonucunu tekrarlamistir. Ferguson (2007a, 2007b), siddet igerikli video oyunlarinin zararli yan
etkileri konusunda daha tutucu sonuglar bulundugunu savunmustur. Metodolojik sorunlari
ortadan kaldirmak icin daha kati1 dlgiitler kullanarak sadece yayimlanmis ¢aligmalar1 analize
dahil etmistir. Kullandig1 kontroller neticesinde Ferguson (2007a), siddet igerikli video oyunlari
ve saldirgan bilisler arasinda Anderson ve Bushman’nin (2001) bulduklarindan daha giiglii bir
iliskiye isaret eden bir etki biiylikliigline ulasmistir. Ayrica pek cok farkli yontem (kesitsel,
boylamsal, deneysel vb.) kullanan ve farkli kiiltiirlerden gelen c¢aligmalarin analize dahil
edildigi Anderson ve arkadaslarinin (2010) meta-analiz ¢alismasi bu bulguyu kiiltiirlerarasi
baglamda da desteklemistir. Daha giincel olarak 2009-2013 yillar1 arasinda yayinlanan
caligmalarin bulgularin1 gézden gegiren bir meta analiz ¢alismasinda siddet iceren video
oyunlar1 oynamanin saldirgan diisiinceleri artirdig1 bulgusu tekrarlanmistir (Calvert ve ark.,
2017).

Fizyolojik Uyarilma ve Saldirgan Duygulanim

Genel Saldirganlik Modeli biligsel tepkilerin yaninda duygulanim ve uyarilmay1 da ikinci
basamakta degerlendirmektedir. Model siddet temali video oyunu oynama sirasinda ve hemen
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sonrasinda saldirgan uyarilma ve saldirgan duygulanimda artis oldugunu varsaymaktadir
(Anderson ve Bushman, 2002).

Siddet icerikli video oyunu oynamanin oyuncularinda yarattii duygulanimi inceleyen
aragtirmacilar  genellikle o6fke, diismanlik gibi saldirganlik ile iliskili duygulara
odaklanmiglardir (Fikkers, Piotrowski ve Valkenburg, 2016). Siddet icerikli video oyunu
oynamanin saldirgan duygulanimi nasil etkiledigi genellikle oyuncularin bu tiir igcerige maruz
kalma sirasinda ya da sonrasinda, diismanlik duygularinda artis deneyimleyip
deneyimlemediklerini degerlendirmelerine dayanmaktadir. Bu amagla bazi ¢alismalar var olan
standardize psikolojik testleri kullanirken, bazilar1 s6z konusu degisimi 6l¢gmek i¢in yeni testler
gelistirmistir. Asagida bir boliimii gdozden gecirilen alanda yiiriitiilmiis arastirmalarin biiytik
cogunlugu siddet icerikli video oyunu oynamanin saldirganlik ile iligkili duygulanimi artirdigt
hipotezini destekleyen nitelikte kanitlar sunmustur. Ornegin; Barlett ve ark. (2009), laboratuvar
kosullarinda erkek {iniversite 0grencilerinden olusan katilimcilarin, siddet igerikli bir video
oyununu 15 dakika boyunca oynamalarini saglamiglardir. Katilimcilardan oyun sonrasi alinan
durumluk diismanlik (state hostility) puanlarinin, manipiilasyon 6ncesi alinan ayni l¢iime gore
arttig1 gézlenmistir. Benzer sekilde baska bir laboratuvar ¢alismasinda, video oyunu oynamalari
saglanan {niversite Ogrencisi katilimcilarin, siddet igerikli olmayan bir oyun oynayan
katilimcilara kiyasla oyun sonrasinda, daha yiiksek durumluk kaygi (state anxiety) puani rapor
ettikleri gosterilmistir (Arriga ve ark., 2006). Bu bulgularla uyumlu olarak laboratuvar
ortaminda 30 dakika boyunca video oyunu oynayan iiniversite Ogrencilerinden olusan
katilimcilardan, duygulanimlarint degerlendirmeleri istendiginde; siddet temali oyun
oynayanlarin, manipiilasyonun hemen sonrasinda daha fazla saldirgan duygulanim rapor
ettikleri bulunmustur (Sestir ve Bartholow, 2010). Fakat bu etki kisa siireli olmus,
manipiilasyondan 15 dakika sonra alinan ayni dl¢timde, gruplararasi fark bulunmamaistir.
Boylece siddet igeren bir video oyunu oynamanin hemen sonrasinda ortaya ¢ikan diismanlik
duygularin1 6z bildirim yontemi ile 6lgen ¢alismalar tutarli bir bi¢imde, anlik diismanlik
duygularinda artis rapor eden kanitlar elde ederek Genel Saldirganlik Modelinin hipotezini
desteklemistir (Anderson ve Bushman, 2002).

Uyarilma, davranigsal tepki igin bir tetikleyicidir ve dogasi geregi olumlu ya da olumsuz
degildir (Zillmann, 1991). Arastirmalarda siddet icerikli video oyunu oynamanin uyarilma
diizeyine etkileri fizyolojik tepkiler ile tanimlanan degisimler araciligiyla Olglilmeye
calistlmistir. Bu amagla kalp ritmi, galvanik deri iletkenligi, sistolik/diastolik kan basinci, kalp
atim hizi, g6z bebeginde biiyiime, beyin dalgalarinda degisimler gibi gostergeler
degerlendirilmistir. Ornegin yukarida deginilen Barlett ve arkadaslarmin (2009) calismalarinda
ayrica 15 dakika boyunca siddet icerikli video oyunu oynamalari saglanan {iniversite
ogrencilerinin On test dlglimlerine oranla, son test Olgiimlerinde kalp atis hizlarinin arttigi
gozlenmistir. Benzer sekilde {niversite Ogrencileri ile yiiriitillen bir baska calismada
laboratuvar ortaminda 20 dakika boyunca siddet icerikli video oynamanin stres yarattigi
gosterilmistir (Hasan, Bégue ve Bushman, 2013). Bu ¢alismada stres, kalp ritmi ile solunum
hizi/araliginin sekronizasyonu ile tanimlanarak Ol¢iilmiistiir. Siddet icerikli video oyununa
maruz kalan katilimcilarda, bu tarz igerige maruz kalmayan katilimcilara oranla kalp ritmi ile
solunum hizi/araliginin senkronizasyonunun daha diisiik oldugu, baska bir deyisle bu
katilimcilarin daha stresli olduklar1 gozlenmistir. Daha giincel bir ¢alismada Hasan (2017),
tiniversite 6grencisi katilimcilarin siddet igerikli olan ya da olmayan video oyunu oynadiktan
sonra stresi provoke eden bir hikdyeyi yiiksek sesle okumalarmi beklemistir. Kaydedilen
seslerin analizi ile siddet i¢erikli video oyunu oynamaya maruz kalan katilimcilarin, strese isaret
eden ses vurgularinin daha yiiksek oldugu gozlenmistir. Bu bulgular ile tutarli olarak baska bir
caligmada deney ortaminda siddet i¢eren video oyunu oynamalari saglanan ¢ocuklarda, kortizol
seviyesinde yiikselme ve kardiyovaskiiler uyarilmada artis gézlemlenmistir (Gentile, Bender ve
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Anderson, 2017). Siddet icerikli video oyununa maruz kalma sirasinda ve sonrasinda fizyolojik
tepkilerde degisimlere isaret eden bu bulgular bdylece Genel Saldirganlik Modelinin uyarilma
hipotezine fizyolojik kanitlar saglamigtir. Dahasi laboratuvar disinda yiiriitiilen bir alan
caligmasindan da siddet igerikli video oyunu oynamanin saldirgan uyarilma ile iligkili olduguna
isaret eden bulgular gelmistir. Bu ¢alismada yaslar1 10 ile 14 arasinda degisen ¢ocuklardan 4
ay boyunca giin i¢inde oynadiklar1 video oyununu ve ne kadar siireyle bu oyunu oynadiklarini
rapor etmeleri istenmistir (Fikkers ve ark., 2016). Bunun yaninda katilimeilar ayrica giinliik
olarak saldirganlikla 1ilgili davranig, uyarilma ve biligleri degerlendiren 6lgekler
tamamlamiglardir. Bulgular siddet igerikli video oyunu oynamanin saldirgan uyarilma
yarattigini desteklemistir. Siddet temal1 video oyunlarinin 6zellikleri de uyarilmanin seviyesini
etkileyebilmektedir. Ornegin; oyunlarin icerdigi saldirganhik diizeyi artikga, oyuncularin
fizyolojik olarak uyarilmalar1 da artmaktadir. Yapilan bir ¢alismada video oyununda en fazla
oranda kanm gosterildigi kosulda, gorece daha az kanin gosterildigi ya da kanin hig
gosterilmedigi kosullara oranla, oyun sirasinda dlciilen kalp atim hizi ile tanimlanan fizyolojik
uyarilmanin daha fazla oldugu bulunmustur (Barlett, Harris ve Bruey, 2007).

Alanda yiriitilen ve yukarida yer verilen caligmalarin ¢ogunlugu siddet temali video
oyunlarmin belirgin saldirgan uyarilma ve duygulanim yarattigin1 géstermesine ragmen bazi
caligmalar bu etkiyi gostermemistir (6r., Ferguson ve Rueda, 2010; Ivory ve Kalyanaraman,
2007; Valadez ve Ferguson, 2012). Yine de farkli meta-analiz ¢calismalarindan gelen sonuglar
tutarl olarak bu iliskiyi desteklemistir. Ornegin Anderson ve Bushman (2001), 17 bagimsiz
aragtirmadan gelen verileri analiz ederek siddet icerikli video oyunu oynama ile saldirgan
duygulanim, fizyolojik uyarilma arasinda anlamli bir iliski oldugunu gdstermislerdir. Ote
yandan yukarida da bahsedildigi iizere, alanda yapilan bu ilk meta-analize ¢ok sayida elestiri
getirilmistir. Ornegin Hilgard, Engelhardt ve Rouder (2017), Anderson ve Bushman’nin (2001)
orijinal meta-analizini, yeni analiz yontemleri kullanarak tekrarlamislardir. Orijinal meta-
analize dahil edilen deneysel calismalarin se¢ciminde yayin yanliligi bulundugu elestirisini,
siddet icerikli video oyunlarinin saldirgan duygulanimi artirdigi bulgusu i¢in de yinelemislerdir.
Bagka bir deyisle siddet temali video oyunlar1 oynama ile saldirgan duygulanimda artis
arasindaki iligkinin orijinal meta-analizde sunuldugundan daha az/zayif oldugunu
savunmuslardir. Diger yandan alanda yiiriitiilen diger meta-analiz ¢aligmalar1 da siddet igerikli
video oyunu oynama ile saldirgan duygulanim ve fizyolojik uyarilma arasindaki iligkiyi
destekleyen sonuglar rapor etmislerdir (Anderson, 2004; Anderson ve ark. 2010; Calvert ve
ark., 2017; Ferguson, 2007a;).

Saldirgan Davrams

Genel Saldirganlik Modeli siddet igerikli medya deneyimini takip eden saldirgan davranisi
ticlincii basamakta bilisler, uyarilma ve duygulanimin bir sonucu olarak ele almaktadir. Model
siddet icerikli video oyunu oynamanin hemen sonrasinda ortaya ¢ikan saldirgan davranista artis
ile iliskili oldugunu varsaymaktadir (Anderson ve Bushman, 2002). Siddet igerikli video
oyunlar1 oynamanin hemen sonrasinda gelisen saldirgan davranisi nasil etkiledigi sorusu, video
oyunlar1 alan yazininda en ¢ok c¢alisilan konu olmustur ve bu nedenle daha acik ve yerlesik
sonuglar1 bulunmaktadir. Giinliik yasamdaki saldirganligin laboratuvara taginmasinda etik
sinirlamalar nedeniyle, aragtirmalarda saldirgan davranis, temsil edici oldugu diisiiniilen ¢ok
cesitli saldirganlik bigimleriyle isevuruk olarak tanimlanmaktadir. Nitekim Genel Saldirganlik
Modeli kapsaminda, siddet icerikli video oyunu oynamay1 takip eden saldirganligin, oyun
deneyimine bagli olarak oyunda sahit olunan saldirganlik formuna benzer olabilecegi gibi,
icinde bulunulan sosyal ortamdan etkilenerek oldukg¢a farkli bir bi¢ime de biiriinebilecegi
belirtilmistir (Anderson ve Bushman, 2001). Bu nedenle laboratuvarda kontrol altinda
ylriitiilen calismalarda hangi siddet igerikli video oyununun ne kadar siire oynanacagina ve
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sonrasinda ortaya ¢ikmasi beklenen saldirgan davranisin nasil 6l¢iilecegine arastirmacilar karar
vermektedir. Saldirgan davranisi farkli bigimlerde kavramsallastiran ¢cok sayida ¢aligma, Genel
Saldirganlik Modelinin saldirgan davranis hipotezini destekleyen sonuglar elde etmislerdir.
Ornegin pek ¢ok deneysel calismada Yarismaci Tepki Siiresi Gorevi (the Competitive Reaction
Time Task) olarak adlandirilan ve katilimeinin gérmedigi bir baskasi ile kelimeleri dogru bir
sekilde tanima testi ya da aritmetik bir testte yaristiklarini diistinmesini saglandig1 bir gorev
kullanilmistir. Bu tepki siiresi gorevi esnasinda her bir denemede kaybeden taraf, kazanan
tarafindan gii¢lii bir giiriiltii ile cezalandirilabilir. Boylece saldirganlik katilimcinin, digeri bir
hata yaptiginda vermeye istekli oldugu giiriiltiinlin siddeti ve siiresi ile degerlendirilir. S6z
konusu prosediiriin ¢esitli bigimlerini kullanan ¢aligmalar, Genel Saldirganlik Modelinin de
onerdigi dogrultuda, hem yetiskinlerde hem de cocuklarda siddet icerikli video oyunu
oynamanin, siddet igerikli olmayan bir video oyunu oynama ile karsilastirildiginda hemen
sonrasinda gelen Yarigmaci Tepki Siiresi Gorevinde verilen giiriiltiinlin daha siddetli ve uzun
stireli olduguna isaret eden, daha ytiksek puanlar aldiklarin1 géstermiglerdir (Anderson ve Dill,
2000; Anderson ve Carnagey, 2009; Bartholow, Sestir ve Davis, 2005; Carnagey ve Anderson,
2005; Konijn ve ark., 2007; Sestir ve Bartholow, 2010).

Laboratuvar c¢aligmalarinda kullanilan saldirgan davranigin bir baska ol¢iimii de aci sos
paradigmasidir (Lieberman, Solomon, Greenberg ve McGregor, 1999). Bu gorevde
katilimcilardan, goriiniiste bir tadim testi i¢in sozde katilimeinin tatmasi i¢in sos hazirlamasi
istenir ve eklemek istedikleri ac1 biber miktarina katilimcilar karar verirler. Burada sosu ¢ok aci
yapmak diismanliga isaret etmektedir. Aci sos paradigmasi kullanan ¢aligmalar, siddet iceren
video oyunu oynayan iiniversite Ogrencisi katilimcilarin, soslari daha aci hale getirme
egiliminde olduklarin1 gostermistir (6r., Barlett ve ark., 2009; Fischer ve ark., 2010; Yang,
Huesmann ve Bushman, 2014). Saldirgan davramis ayrica, siddet icerikli video oyunu
oynadiktan hemen sonra ortaya cikan saldirgan davranma niyetinin 6z bildirim ile rapor
edilmesi ile de dl¢iilmeye calisilmistir. Ornegin, bir calismada laboratuvarda siddet icerikli
video oyunu oynayan iiniversite 6grencilerinin Buss-Durke Diismanlik Envanterinden aldiklari
puanlar, siddet i¢erikli olmayan video oyunu oynayanlarin puanlari ile karsilastiriimistir (Scott,
1995). Buss-Durke Diismanlik Envanteri “Biri 6nce bana vurursa, ben de ona vururum.”,
“Sevmedigim kisiler hakkinda dedikodu yayarim.”, “Biri patronluk taslarsa, sdylediklerinin
tersini yaparim.” vb. maddeler icermektedir. Genel Saldirganlik Modelinin de Onerdigi
dogrultuda on dakika boyunca siddet icerikli video oyunu oynamaya maruz kalan grubun, s6z
konusu 6l¢ekten daha yiiksek puanlar aldiklar1 gdzlenmistir. S6zde katilimciya verilecek ddiile
veya cezaya karar vermek de saldirgan davramisi laboratuvarda o6lgmek i¢in kullanilan
paradigmalardan biri olmustur. Ornegin, Ballard ve Lineberger (1999), bir kelime dgrenme
testinde Ttniversite Ogrencisi katilimcilardan, gorevi O6grenme konumunda olan sdzde
katilimcinin cevaplarini, degerlendirmelerini istemislerdir. Bulgular siddet igerikli video oyunu
oynayan grubun, s6zde katilimeiy1 daha ¢ok cezalandirdiklarini (s6zde katilimcinin elini bir
dakika boyunca soguk suyla dolu bir kapta tutmasini saglama) géstermistir. Boylece ¢caligmalar
agirlikli olarak, Genel Saldirganlik Modelinin de 6nerdigi dogrultuda; siddet icerikli video
oyunu oynadiktan hemen sonra saldirgan davranisin arttigina iliskin kanitlar sunmuslardir.

Ote yandan saldirgan davranisi lgmede kullanilan paradigmalar pek ¢ok elestiriye de maruz
kalmistir. Ornegin Yarismaci Tepki Siiresi gdrevinin standart ve gecerli dl¢iim yapmadigt
tartisgilmistir (Elson ve Ferguson, 2013; Ferguson ve Rueda, 2009; Krahé ve ark., 2011).
Calismalarda saldirgan davranisin dlgiimlerinin cesitlilik ve esnekligi (Orn., baska birine aci
sos ya da rahatsiz edici bir giiriiltii verme gibi deneysel paradigmalar, 6z bildirim Sl¢limleri,
saldirgan davranma niyeti dl¢iimii gibi) de ayrica elestirilmistir. Standart olmayan dlgiimlerin
yarattifi bu islemsel farklarin aragtirmacilarin varsaydigindan daha biiyiik farkliliklar
barindirdigi, bu nedenle de ayn1 sonuglar yaratip yaratmayacagi tartisilmistir (Ferguson, 2013).
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Son olarak deneysel calismalarda, igevuruklastirilan saldirgan davranis formlarinin gergek
yasamdaki saldirgan davranisa ya da siddete genellenebilirligi de tartisilan konular arasindadir
(Ferguson ve Rueda, 2009). Ornegin, Markey, Markey ve French (2015), Amerika Birlesik
Devletleri’'nde gegcmis 30 yillik su¢ kayitlari ile siddet igerikli video oyunlarinin satiglari,
piyasaya ¢ikis tarihleri, bu oyunlara iligkin internet aramalar1 arasindaki iliskileri inceleyen bir
dizi analiz yiriitmuglerdir. Bulgular siddet igerikli video oyunlar ile siddet suglar1 arasinda
anlamli bir iliski oldugu goriisiinii desteklememistir. Benzer sekilde, tutuklularla yiiriitiilen bir
caligmada, siddet igerikli video oyunlarinin, medyada maruz kalinan sugun kopyalanmasini
iceren taklit suclar1 (copycat crime) iizerinde biricik bir etkisinin olmadig1 baska bir deyisle tek
basina siddet igerikli video oyunu oynamanin taklit sugu riskini artirmadigi gosterilmistir
(Surette ve Maze, 2015). Yine de video oyunlarinda maruz kalinan siddet deneyimleri ve gercek
yasamdaki saldirgan davranig arasindaki iliskiyi smayan ve soz konusu iliskiye kanit
sunamayan ¢aligmalarin sayist heniiz sinirlidir. Siddet temali video oyunlarinin gergek diinyada
yaratabilecegi davranissal riskler i¢in bu alanda daha ¢ok arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

Alanda yapilan c¢ok sayida arastirmanin yani sira farkli zamanlarda yiiriitiilen meta-analiz
caligmalar1 da tutarl olarak siddet icerigine sahip video oyunlari oynamanin kisa stireli olarak
saldirgan davranista bir artis yarattig1 sonucuna ulasmistir. Ornegin Anderson ve Bushman
(2001) meta-analiz caligmalarinda, 33 bagimsiz ¢alismadan gelen verilerin analiziyle siddet
icerikli video oyunu ve saldirgan davranis arasinda pozitif korelasyon oldugu bulunmustur.
Ancak s6z konusu ¢alismanin bulgularina getirilen yayin yanlilig1 elestirisi, saldirgan davranis
icin de tekrarlanmistir, baska bir deyisle bu etkinin meta-analizde sunuldugundan daha zayif
oldugu ileri siiriilmiistiir (Hilgard ve ark., 2017). Diger yandan alanda siirdiiriilen diger meta-
analiz c¢alismalar1 bu iligkiyi destekleyen sonuclar elde etmislerdir. Anderson (2004), meta-
analize dahil edilen calismalarin se¢iminde daha kati Olgiitler kullanarak 32 bagimsiz
aragtirmadan gelen verilerin analiziyle siddet temal1 video oyunu oynamay1 takip eden saldirgan
davranista artis bulgusunu tekrarlamistir. Ferguson (2007a, 2007b) yayin yanliligini ¢esitli
yontemler ile kontrol ettigi meta-analizinde daha gii¢lii bir etki biiytlikliigli hesaplamistir. Daha
sonraki bir calismada Anderson ve ark. (2010), yiriittilkleri meta-analiz ile farkli kiiltlirler
boyunca da siddet icerikli video oyunlar1 oynamanin hemen sonrasinda saldirgan davranisin
artirdigin1  gostermislerdir. Son olarak giincel bir calismada 2009-2013 yillar1 arasinda
yaymlanan 14 ¢alismadan gelen verilerin analiziyle siddet icerikli video oyunlari oynamanin
hemen sonrasinda saldirgan davranista artis oldugu bulgusu tekrarlanmistir (Calvert ve ark.,
2017).

Duyarsizlasma

Siddet icerikli video oyunlarina maruz kalmanin bilislerde, uyarilma ve duygulanimda yarattig1
anlik degisimleri inceleyen ve laboratuvar ortaminda yaratilan manipiilasyonlar sonucunda
ortaya c¢ikan degisimleri karsilastiran kesitsel arastirmalardan gelen bulgular, siddet igerikli
video oyunlarinin boylamsal etkilerini anlamak icin yeterince bilgi verici olamamigtir. Bu
anlamda gilinliik yasaminda siddet icerikli video oynama aligkanligi bulunan bireyler ile
yiriitilen ¢ok sayida caligma (6r., Bartholow, Bushman ve Sestir, 2006; Gentile, Swing,
Anderson, Rinker ve Thomas, 2016) siddet icerikli video oyunlarina uzun siire boyunca maruz
kalmanin, sanal ortamda ya da gergek yasamda siddete kars1 duyarsizlagmay1 artirdigina dair
kanitlar sunmuslardir. Ornegin siddet icerikli video oyunlarma maruz kalmanin baskalarinin
acilar1 karsisinda duyarsizlasma yarattigina iliskin fizyolojik kanitlar sunulmustur. Yapilan bir
arastirmada siddet iceren, negatif anlama sahip ancak siddet icermeyen ve notr i¢erikli resimleri
birer uyarici olarak kullanarak {iniversite 6grencisi katilimcilarin olay iligkili potansiyel (event-
related brain potential, ERP) dl¢iimleri alinmistir. Giinlik yasaminda kronik olarak siddet
icerikli video oyununa maruz kalan iiniversite 6grencilerinden olusan grubun (bu tarz icerige
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maruz kalmayan gruba kiyasla) P300 saliniminin daha az oldugu gozlenmistir (Bartholow,
Bushman ve Sestir, 2006). P300 duygusal uyaranlar karsisinda ¢alisma belleginde dikkatle
iligkili Olgiilen pozitif bir beyin dalgasidir. Birey, siddet igeren uyaranlara karst
duyarsizlastiginda P300 genligi azalmaktadir. P300 saliniminda azalma ayrica hosa gitmeyen
uyaranlardan kac¢inma ile iligkili aversif motivasyonel sistemin (aversive motivational system)
aktivasyonuyla iliskili olup sonrasinda laboratuvar ortaminda ortaya ¢ikan saldirgan davranisi
yordamistir. Dahasi siddet icerikli video oyunlarinin yarattifi ve daha az P300 salinimi ile
tanimlanan noral duyarsizlasmanin gergek yasamdaki saldirgan davranisin artigina aracilik
ettigi gosterilmistir (Engelhardt, Bartholow, Kerr ve Bushman, 2011). Yine bu bulgular ile
uyumlu olarak iiniversite 6grencileri ile yliriitiilen bir calismada, siddet igerikli bir video
oyununa maruz kalma sonrasinda sunulan ve kurbani negatif bir baglamda tasvir eden bir resim
karsisinda g6z bebeklerinin istemsiz biiylimesinin daha az oldugu rapor edilmistir (Arriaga ve
ark., 2015). Benzer bir sekilde siddet icerikli video oyunlarina maruz kalma, olumsuz igerikli
resimler karsisinda olumsuz duygularin islenmesinden sorumlu beyin bolgelerinde daha az
noral aktivite ile iliskili bulunmustur (Montag ve ark., 2012).

Siddet igerikli video oyunlar1 ayrica duygusal bilgiyi islemede de farkliliklar yaratmaktadir.
Ornegin siddet igerikli video oyunu oynama sirasinda, {iniversite &grencilerinden olusan
oyuncularda duygusal alanlarda aktif bir baskilama (rostral anterior singulat korteks ve
amigdala) oldugu goézlemlenmistir (Weber, Ritterfeld ve Mathiak, 2006). Duyarsizlasma
baglaminda yapilan bir baska ¢alismada giinliik yasaminda siddet igerikli olmayan video oyunu
oynama aligkanlig1 bulunan ve deney ortaminda siddet igerikli oyuna maruz kalan ge¢ ergenlik
cagindaki cocuklarda duygusal tepki bolgelerindeki aktivasyonda (Ornegin; rostral anterior
singulat korteks, amigdala, insula) bir artis gézlemlenmistir (Gentile, Swing, Anderson, Rinker
ve Thomas, 2016). Siddet igerikli oyunun korku, tiksinme gibi duygulart kiskirttig
diisiiniilebilir. Diger yandan siddet igerikli video oyunu oynama aligkanligi bulunan ¢ocuklarda
ayni alanlarda aktif bir baskilama gozlenmistir. Bu bulgu uzun siire siddet oyunlarina maruz
kalmaktan kaynaklanan bir duyarsizlasmaya isaret etmektedir.

Oyun boyunca korku ve kayg ifadelerine tekrar tekrar maruz kalmak, hosa gitmeyen uyarana
alismaya neden olabilir. Nitekim yetiskinlerde giinliik yasamda diizenli olarak siddet igerikli
video oyunu tiiketimine sahip olmanin o6zellikle negatif duygu ifadelerini tanimay1
kolaylastirdigi, olumlu duygu ifadelerini ise tanimay1 yavaslattigi gosterilmistir (Diaz, Wong,
Hodging, Chiu ve Goghori, 2016; Kirsh, Mounts ve Olczak, 2006). Siddet igerikli video oyunu
oynama mutlu yiizlere dikkat etme ile iligkili noral aktivitede azalma ile iliskili bulunmusken
ofkeli ve notr ylizlere dikkat etme siirecini etkilemedigi belirlenmistir (Bailey ve West, 2013).

Siddet ve saldirganligin toplumda olagan ve yaygmn oldugu diislincesini gelistirmek de
duyarsizlasma siirecinin bir parcasidir. Huesman ve Guerra (1997), normatif inanglar
yaklagimiyla, siddet icerikli medyaya maruz kalmanin, saldirganlifin kabul edilebilirligini
artirdigim1 ve boylece kisilerarast c¢atigmalarda saldirganligin iyi bir ¢6ziim oldugunu
diisinmeye neden oldugunu oOne silirmiislerdir. Video oyunlari, diger geleneksel medya
araglarina gore siddete kars1 duyarsizlasma yaratmada daha etkilidir (Funk Bechtoldt Baldacci,
Pasold ve Baumgartner, 2004). Bu olumsuz etkiler video oyunlarinin siddet eylemine aktif
katilim bu eylemleri kolaylikla fanteziye dokebilmeye izin veren dogasiyla ilgilidir. Cilinkii
siddet oyunlarinda empati hayatta kalip kazanmak i¢in uyumsal degildir, ayrica bu oyunlar
siddet eylemlerini ahlaki olarak degerlendirilmesi i¢in oyuncuyu cesaretlendirmekten uzaktir.
Bunun yerine saldirgan davranis ve tutumlar tekrarli bir bicimde odiillendirilir. Dolayisiyla
uzun siireli video oyunu siddetine maruz kalma, kurbanla empati kurmay1 azaltma ve saldirgan
davraniga karsi toleransin artirmasiyla duyarsizlagsma siireci ile iligkilidir. Nitekim giinliik
yasamlarinda siddet oyunlar1 oynamayi tercih eden 5-12 yas araligindaki ¢ocuklarin, bu tarz
oyunlar1 tercih etmeyen ¢ocuklara kiyasla empati seviyelerinin daha diisiik oldugu bulunmustur
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(Funk, Buchman, Jenks ve Bechtoldt, 2003). Bagka bir ¢aligmada siddet igerikli video oyunu
oynama aligkanlig1 bulunan ergenlik ¢agindaki ¢ocuklarda, fiziksel saldirganliga g6z yuman
normatif inanclar1 desteklemenin daha fazla oldugunu bulunmustur (Krahé ve Méller (2004).
Ayni ¢izgide daha giincel bir calismada siddet igerikli video oyununa maruz kalma sonrasinda,
yas ortalamasi 27 olarak hesaplanan yetiskin 6rneklem grubunda, kendi davranislarinda neyin
saldirgan oldugunu degerlendirirken daha esnek davrandiklar1 gosterilmistir (Greitemeyer,
2013). Duyarsizlagmanin ayrica, baskalarinin acilar1 karsisinda yardim etmede azalma ile
iligkili olmasi sasirtict bir sonu¢ degildir. Nitekim laboratuvar ortaminda kisa siireli olarak
video oyunu siddetine maruz kalan katilimcilarin, yardima ihtiyaci olan biri i¢in tepki verme
stirelerinin daha uzun oldugu goézlenmistir (Bushman ve Anderson, 2009). Dahasi bu etkinin
cocuklarda da gegerli olduguna iliskin kanitlar sunulmustur. Buna gore yapilan bir ¢alismada
yaglar1 12-14 araliginda degisen ¢ocuklarda siddet oyunu oynamanin 6zgeci davranista diisiise
neden oldugu gosterilmistir (Saleem, Anderson ve Gentile, 2012). Video oyunlarinin da iginde
bulundugu siddet medyasinin yarattig1 duyarsizlagsma siireci saldirgan davranigin ortaya ¢ikma
riskini artirdig1 i¢in olduk¢a 6nemlidir (Ballard, Hamby, Panee ve Nivens, 2006; Bartholow ve
ark., 2000).

Yukarida aktarilan bulgulara ragmen, siddet igerikli video oyunlarina maruz kalmanmn
duyarsizlasma ve empatide azalma yarattigina iligkin sonuglar tutarli degildir ve alan yazinda
s0z konusu degiskenler arasinda iliski olmadigini belirten ¢aligmalar da bulunmaktadir.
Ornegin, Ferguson ve Kilburn (2010), yiiriittiikleri bir meta-analiz calismasinda siddet icerikli
oyunlar ile ne saldirganlik ne de olumlu sosyal davranig arasinda iligki bulmamislardir. Benzer
sekilde bir bagka ¢alismada Gao ve ark. (2017), laboratuvar ortaminda siddet igerikli olan ya da
olmayan video oyunu oynamaya maruz kalan iki grup arasinda, hemen sonrasinda sunulan
bagkalarinin aci ¢ektigini gosteren fotograflar karsisinda, aktive olan beyin bolgelerinde fark
olmadigini belirtmislerdir. Buradan hareketle yazarlar, siddet igerikli video oyunlarina maruz
kalmanin saldirganlik karsisinda duyarsizlagma yarattigi etkisinin abartili  oldugunu
savunmuslardir. Yine bir grup bagka calismada, yasaminda uzun siiredir siddet igerikli video
oyunu oynama aligkanlig1 bulunan katilimcilar ile boyle bir aligkanliga sahip olmayan kontrol
grubu karsilastirildiginda olumlu ve olumsuz duygusal yiikii bulunan uyaranlar karsisinda
duygu ile ilgili noral tepkilerde ve empatide gruplararasi fark olmadig1 goriilmiistiir (Szycik ve
ark., 2016; Szycik, Mohammadi, Miinte ve Wildt, 2017). Ayrica Tear ve Nielsen (2013), siddet
icerikli video oyunlarinin olumlu sosyal davranis iizerine etkisi olmadigini bildirmislerdir. Yine
de Calvert ve arkadaglarinin (2017) yiiriittiikleri giincel ve kapsamli meta-analiz ¢aligmasinin
temel sonucglarindan biri de siddet icerikli video oyunlarin 6zgeci davranigta, empatide ve
saldirganliga kars1 duyarlilikta bir azaltma yarattiidir.

SONUC VE ONERILER

Gelisen teknolojiyle birlikte medyanin hizli bir bicimde degiserek yasamlarimizin bir pargasi
oldugu diisiiniildiigiinde; yeni medya iceriklerinin, tiiketicilerinde yarattig1 psikolojik etkileri
anlamak degerli hale gelmistir. Bu anlamda nispeten yeni bir icerik sayilabilecek siddet temali
video oyunlarinin, siddet igeren filmler veya TV programlariyla benzer sekilde, saldirgan
tepkiler ile iliskilendirmesi sasirtict degildir. Baslarda psikoloji ¢alismalarinin bu iliskideki
nedenselligi test etmemesine dair elestiriler, alanda ciddi tartismalara neden olmustur. Zamanla
cesitli yontemler kullanan pek ¢ok aragtirmadan gelen bulgular, tutarli bir sekilde siddet igerikli
video oyunu tiiketimi ile saldirganlik arasinda bir bag olduguna isaret etmistir. Bdylece bu tarz
oyunlarin saldirgan tepkilerin ortaya ¢ikmasi i¢in bir risk faktorii oldugu yaygin olarak kabul
edilmistir. Ayrica bu tiir icerige erisimin kontrol ve denetimi i¢in diizenlemeler ile konu hukuk
zemininde tartigmaya taginmis ve medyada kendine yer bularak insanlarin dikkatini ¢ekmeyi
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basarmistir. Diger yandan siddet temali video oyunlarinin, saldirganlik {izerindeki etkileri
iilkemizde heniiz yeterince ilgi gdrmemistir. Ulkemizde siddet igerikli video oyunlarinin
yayginligina ya da hangi yas grubu tarafindan tiiketildigine iliskin sistematik ¢alisma bulgulari
bulunmamaktadir. Bu alanda yiiriitiilmiis az sayida ¢alisma siddet igerikli video oyunu oynama
ve saldirganlik arasinda alan yazinda Ongoriilen iliskiyi tekrarlamistir (Demirtas Madran ve
Ferligiil Cakilc1, 2014; Kars, 2010; Siyez ve Baran, 2017). Bu dogrultuda bu ¢alismada, siddet
icerikli video oyunlari1 ve hemen sonrasinda ortaya ¢ikan saldirganlik arasindaki iliskiyi sinayan
alan yazini, Genel Saldirganlik Modeli ¢er¢evesinde gozden gegirerek bu etkilerin lilkemizde
de gecerligini test etmek ve varsa kiiltiire 6zgli 6zellikleri gorgiil sonuglar 15181nda tartisabilmek
icin konuya dikkat ¢cekmek hedeflenmistir. Boylece ililkemizde alanda siirdiiriilmiis arastirma
bulgular1 temelinde, tiim diinyada c¢esitli sinirlandirmalarin tartisildigt bu tiir medyanin
tiiketimine iliskin diizenlemeler de tartismaya acilabilecektir.

Saldirganlik alan yazininda kabul goren kuramlar, saldirganligin biligler, uyarilma, duygulanim
ya da davranis gibi spesifik bir bilesenine odaklanmaktadir. Oyunda sunulan saldirgan karakter
ile 0Ozdesim, oyundaki saldirgan eylemlere aktif katilim, saldirgan davranislarin
odiillendirilmesi gibi 6zellikleri nedeniyle siddet icerikli geleneksel medyadan giiclii etkileri
bulunan siddet igerikli video oyunlarin bireyde yarattig1 etkileri anlamak i¢in duruma soz
konusu kuramsal agiklamalardan yalnizca birinin uygulanmasi yeterli olmamis, daha biitiinciil
bir degerlendirme gerekliligi dogmustur. Genel Saldirganlik Modeli 6nceki kuramsal
aciklamalar birlestirerek, siddet icerikli video oyunu tiiketmenin olast tiim etkilerini siire¢
boyunca agiklamaya calismistir. Bu amagla model, siddet igerikli video oyunu tiiketiminin
yarattig1 saldirgan bilislerde, saldirgan uyarilmada ve saldirgan duygulanimda meydana gelen
degisimleri ifade eden igsel siirecleri ve bu siireclerin sonucu olarak saldirgan davranisi 6nceki
kuramsal yaklagimlarin yardimiyla detayli olarak inceleyen yararli bir ¢er¢eve sunmustur.
Genel Saldirganlik Modeli, bireyin kisilik o6zelliklerini, yetisti§i cevrenin Ozelliklerini,
etkilesimde oldugu insanlarin 6zelliklerini ve gecmis aktivitelerini de saldirganlik tepkisinin
gelisimi agisindan degerlendirmistir. Boylece saldirganligi birey ve ¢evresi arasinda dongiisel
ve dinamik etkilesimin bir sonucu olarak ele almigtir. Modelin durumsal bir nitelik olarak ele
aldig1 siddet igerikli video oyunlari, bu icerige maruz kalma esnasinda veya hemen sonrasinda
bireyde biligsel, uyarilma ve duygulanimda icsel degisimler yarattigi hipotezi ¢ok sayida
arastirma tarafindan desteklenmistir (6r., Anderson ve Carnagey, 2009; Gentile, Bender ve
Anderson, 2007; Sestir ve Bartholow, 2010). Benzer sekilde ¢cok sayida aragtirmadan gelen
bulgular, video oyunu siddetine maruz kalmanin, bu arastirmalarda saldirganligi 6lgmek i¢in
tanimlanan saldirgan davranig formlari ile acik bir sekilde iligkili oldugunu gdstermistir (0r.,
Yang, Huesmann ve Bushman, 2014). Genel Saldirganlik Modeli yaklasimindan son olarak
siddet igerikli video oyunlarin tekrarli bigimde tiiketmenin, bu tarz uyaranlar karsisinda uygun
tepkilerde zamanla duyarsizlagsma yarattigi onerilmistir. Bu hipotezi test eden ¢ok sayida
arastirma tarafindan siddet iceren video oyunlarina maruz kalmanin empati, 6zgeci davranis ve
digerine yonelmis bir saldirganlik karsisinda duyarlilik gibi olumlu sonuglarda diisiis ile iliskili
oldugu gosterilmistir (6r., Funk, Buchman, Jenks ve Bechtoldt, 2003). Ayn1 zamanda, alanda
ylriitiilmiis c¢aligmalarin bulgularini toparlayan ve yillar iginde yinelenen meta-analiz
caligmalar1 da Genel Saldirganlik Kuraminin hipotezlerini sinayan ¢alismalarin bulgularinda
genel bir tutarlilik oldugu sonucuna ulagsmistir (6r., Anderson ve ark., 2010; Calvert ve ark.,
2017; Ferguson, 2007a, 2007b). Bdylece bu tarz icerigin tiiketiminin saldirganlik i¢in bir risk
faktorii oldugu kabul edilmistir.

Siddet icerikli video oyunlar1 6zelinde, medyadaki siddetin, toplumda goriilen siddet ve
saldirganligin agiklamada etkili tek faktdr olmadigi aciktir. Yine de alan yazinda video
oyunlarinin saldirganlik iizerinde hem kisa siireli hem de uzun siireli olumsuz etkileri oldugunu
gosteren tutarli kanitlar, i¢inde yasadigimiz kiiltlirde de bu etkileri sinamanin 6nemli
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olabilecegini diisiindiirmektedir. Bu etkilere empirik kanitlar sonrasinda gerekli ise dnlemleri
tartismak icin ayrica 6nemlidir. Bu anlamda uzmanlar, kanun koyucular, ebeveynler ve diger
herkes i¢in toplumsal ruh sagligini1 korumak ve olas1 olumsuz etkileri 6nlemek adina i¢inde
yasadigimiz kiiltiirde siddet oyunlarinin saldirganlik iizerindeki etkilerinin arastirilmasi
gereklidir.

92




2021; 2(3):75-99 Gelisim ve Psikoloji Dergisi (GPD) Derleme Makalesi/Review
DOI: 10.51503/gpd.791346  Journal of Development and Psychology (JODAP) e-ISSN:2717-7858

KAYNAKCA

Anderson, C. A. (2004). An update on the effects of playing violent video games. Journal of
Adolescence, 27, 113-122. doi:10.1016/j.adolescence.2003.10.009

Anderson, C., A., Carnagey, N., L., Flanagan, M., Benjamin, A., J., Eubanks, J. ve Valentine,
J., C. (2004). Violent video games: Specific effects of violent content on aggressive
thoughts and behavior. Advances in Experimental Social Psychology(36), 199-249.
https://doi.org/10.1016/S0065-2601(04)36004-1

Anderson, C. A. ve Bushman, B. J. (2001). Effects of violent video games on aggressive
behavior, aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and prosocial
behavior: A meta-analytic review of the scientific literature. Psychological Science,
12(5), 353-359. doi:10.1111/1467-9280.00366

Anderson, C. A. ve Bushman, B. J. (2002). Human aggression. Annual Review of Psychology,
53,27-51. doi:10.1146/annurev.psych.53.100901.135231

Anderson, C. A. ve Bushman, B. J. (2018). Media violence and the General Aggression Model.
Journal of Social Issues, 74 (2), 386-413. doi: 10.1111/j0si.12275

Anderson, C. A. ve Carnagey, N. L. (2009). Causal effects of violent sports video games on
aggression: Is it competitiveness or violent content? Journal of Experimental Social
Psychology, 45(4), 731-739. doi:10.1016/.jesp.2009.04.019

Anderson, C. A. ve Dill, K. E. (2000). Video games and aggressive thoughts, feelings, and
behavior in the laboratory and in life. Journal of Personality and Social Psychology,
78(4), 772-790. doi: 10.1037//0022-3514.78.4.772

Anderson, C. A. ve Huesmann, L. R. (2003). Human aggression: A social-cognitive view. M.
A. Hogg ve J. Cooper (Ed.), Handbook of social psychology i¢inde (s. 296-323). London:
Sage Publications. http://dx.doi.org/10.4135/9781848608221.n12

Anderson, C. A., Shibuya, A., Thori, N., Swing, E. L., Bushman, B. J., Sakamoto, A., vd. (2010).
Violent video game effects on aggression, empathy, and prosocial behavior in Eastern
and Western countries: A meta-analytic review. Psychological Bulletin, 136(2), 151-173.
doi: 10.1037/a0018251

Arriaga, P., Esteves, F., Carneiro, P. ve Monteiro, M. B. (2006). Violent computer games and
their effects on state hostility and physiological arousal. Aggressive Behavior, 32(2), 146-
158. doi: 10.1002/ab.20134

Arriaga, P., Esteves, F., Carneiro, P. ve Monteiro, M. B. (2008). Are the effects of unreal violent
video games pronounced when playing with a virtual reality system? Aggressive
Behavior, 34 (5), 521-538. doi: 10.1002/ab.20272

Arriaga, P., Adrido, J., Madeira, F., Cavaleiro, 1., Maia e Silva, A., Barahona, 1., vd. (2015). A
“dry eye” for victims of violence: Effects of playing a violent video game on pupillary
dilation to victims and on aggressive behavior. Psychology of Violence, 5(2), 199-208.
http://dx.doi.org/10.1037/a0037260

Bailey, K. ve West, R. (2013). The effects of an action video game on visual and affective
information processing. Brain Research, 1504, 35-46.
http://dx.doi.org/10.1016/j.brainres.2013.02.019

Ballard, M. E. ve Lineberger, R. (1999). Video game violence and confederate gender: Effects
on reward and punishment given by college males. Sex Roles, 41, 541-
558. https://doi.org/10.1023/A:1018843304606

Ballard, M. E., Hamby, R. H., Panee, C. D. ve Nivens, E. E. (2006). Repeated exposure to video
game play results in decreased blood pressure responding. Media Psychology, 8(4), 323-
341. doi: 10.1207/ s1532785xmep0804 1

93




2021; 2(3):75-99 Gelisim ve Psikoloji Dergisi (GPD) Derleme Makalesi/Review
DOI: 10.51503/gpd.791346  Journal of Development and Psychology (JODAP) e-ISSN:2717-7858

Bandura, A. (2001). Social cognitive theory of mass communications. Media Psychology, 3,
265-299. https://doi.org/10.1207/S1532785XMEP0303 03

Barlett, C., Haris, R. J. ve Bruey, C. (2007). The effect of the amount of blood in a violent video
game on aggression, hostility, and arousal. Journal of Experimental Social Psychology
44, 539-546. doi:10.1016/j.jesp.2007.10.003

Bartholow, B. D., Bushman, B. J. ve Sestir, M. A. (2006). Chronic violent video game exposure
and desensitization to violence: Behavioral and event-related brain potential data. Journal
of Experimental Social Psychology, 42(4), 532-539. do0i:10.1016/j.jesp.2005.08.006

Bartholow, B. D., Sestir, M. A. ve Davis, E. B. (2005). Correlates and consequences of exposure
to video game violence: Hostile personality, empathy and aggressive behaviour.
Personality  and  Social ~ Psychology  Bulletin, 31  (11), 1573-1586.
https://doi.org/10.1177/0146167205277205

Barlett, C. P. ve Rodeheffer, C. (2009). Effects of realism on extended violent and nonviolent
video game play on aggressive thoughts, feelings and physiological arousal. Aggressive
Behavior, 35 (3),213-224. doi: 10.1002/ab.20279

Barlett, C., Branch, O., Rodeheffer, C. ve Harris, R. (2009). How long do the short-term violent
video game effects last? Aggressive Behavior, 35, 225-236. doi: 10.1002/ab.20301

Berkowitz, L. (1993). Aggression: Its causes, consequenses, and control. New Y ork, McGraw-
Hill.

Bluemka, M., Friedrich, M. ve Zumbach, J. (2010). The influence of violent and nonviolent
computer games on implicit measures of aggressiveness. Aggressive Behaviour 36 (1), 1-
13. doi: 10.1002/ab.20329

Bushman, B. J. ve Anderson, C. A. (2002). Violent video games and hostile expectations: A
test of the general aggression model. Personality and Social Psychology Bulletin, 28(12),
1679-1686. https://doi.org/10.1177/014616702237649

Bushman, B. J. ve Anderson, C. A. (2009). Comfortably numb: Desensitizing effects of violent
media on  helping  others.  Psychological  Science,  21(3), 273-277.
https://doi.org/10.1111/j.1467-9280.2009.02287.x

Bushman, B. J. ve Huesmann, L. R. (2001). Effects of televised violence on aggression. D.
Singer & J. Singer (Ed.), Handbook of children and the media iginde (s. 223-254).
Thousand Oaks, CA: Sage Publications.

Calvert, S. L., Appelbaum, M., Dodge, K. A., Graham, S., Nagayama Hall, G. C., Hamby, S.,
vd. (2017). The American Psychological Association task force assessment of violent
video games: Science in the service of public interest. American Psychologist, 72(2), 126-
143. https://doi.org/10.1037/a0040413

Carnagey, N. ve C. Anderson. (2005). The effects of reward and punishment in violent video
games on aggressive affect, cognition, and behavior. Psychology Science 16(11), 882-
889. https://doi.org/10.1111/j.1467-9280.2005.01632.x

Cicchirillo, V. ve Chory-Assad, R. M. (2005). Effects of affective orientation and video game
play on aggressive thoughts and behaviors. Journal of Broadcasting & Electronic Media,
49, 435-449. https://doi.org/10.1207/s15506878jobem 4904 5

DeCamp, W. (2017). Who plays violent video games? An exploratory analysis of predictors of
playing violent games. Personality and Individual Differences 117, 260-266.
https://doi.org/10.1016/j.paid.2017.06.027

Demirtas Madran, H. A ve Ferligiil Cakilct, E. (2014). Cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunu
oynayan bireylerde video oyunu bagimlilig1 ve saldirganlik. Anadolu Psikiyatri Dergisi,
15, 99-107. doi: 10.5455/apd.39828

Diaz, R. L-, Wong. U, Hodgins, D.C, Chiu, C.G-, Goghari, V.M. (2016). Violent video game
players and non-players differ on facial emotion recognition. Aggressive Behavior, 42(1),
16-28. doi: 10.1002/ab.21602

94




2021; 2(3):75-99 Gelisim ve Psikoloji Dergisi (GPD) Derleme Makalesi/Review
DOI: 10.51503/gpd.791346  Journal of Development and Psychology (JODAP) e-ISSN:2717-7858

Donnerstein, E., Slaby, R. G. ve Eron, L. D. (1994). The mass media and youth aggression. In
L. D. Eron, J. H. Gentry ve P. Schlegel (Ed.), Reason to hope: A psychosocial perspective
on violence & youth iginde (s. 219-250). Washington, DC, US: American Psychological
Association.

Elson, M. ve Ferguson, C. J. (2014). Twenty-five years of research on violence in digital games
and aggression: Empirical evidence, perspectives, and a debate gone astray. European
Psychologist, 19(1), 33—46. https://doi.org/10.1027/1016-9040/a000147

Engelhardt, C. R., Bartholow, B. D., Kerr, G. T. ve Bushman, B. J. (2011). This is your brain
on violent video games: Neural desensitization to violence predicts increased aggression
following violent video game exposure. Journal of Experimental Social Psychology,
47(5), 1033-1036. https://doi.org/10.1016/j.jesp.2011.03.027

Ferguson, C. J. (2007a). The good, the bad and the ugly: A meta-analytic review of positive
and negative effects of violent video games. Psychiatry Quarterly, 78 (4), 309-316. doi:
10.1007/s11126-007-9056-9

Ferguson, C. J. (2007b). Evidence for publication bias in video game violence effects literature:
A meta-analytic review. Aggression and Violent Behavior, 12, 470-482.
https://doi.org/10.1016/j.avb.2007.01.001

Ferguson, C. J. (2013). Violent video games and the Supreme Court: Lessons for the scientific
community in the wake of Brown v. Entertainment Merchants Association. American
Psychologist, 68(2), 57-74. https://doi.org/10.1037/a0030597

Ferguson, C. J., Garza A., Jerabeck, J. Ramos R. ve Galind M. (2013). Not worth the fuss after
all? Cross-sectional and prospective data on violent video game influences on aggression,
visuospatial cognition and mathematics ability in a sample of youth. Journal of Youth
Adolescence, 42, 109-122. doi: 10.1007/s10964-012-9803-6

Ferguson, C. J. ve Kilburn, J. (2010). Much ado about nothing: The misestimation and
overinterpretation of violent video game effects in Eastern and Western nations:
Comment on Anderson et al. (2010). Psychological Bulletin, 136(2), 174-178.
https://doi.org/10.1037/a0018566

Ferguson, C. J. ve Rueda, S. M. (2009). Examining the validity of the modified Taylor
competitive reaction time test of aggression. Journal of Experimental Criminology, 5, 12-
1137. https://doi.org/10.1007/s11292-009-9069-5

Ferguson, C. J. ve Rueda, S. M. (2010). The Hitman study: Violent video game exposure effects
on aggressive behaviour, hostile feelings, and depression. European Psychologist, 15 (2),
99-108. https://doi.org/10.1027/1016-9040/2000010

Fikkers, K.M,, Piotrowski, J. T., Valkenburg, P. M. (2016). Beyond the lab: Investigating early
adolescents' cognitive, emotional, and arousal responses to violent games. Computers in
Human Behavior, 60, 542-549. https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.02.055

Fischer, P., Kastenmiiller, A. ve Greitemeyer, T. (2010). Media violence and the self: The
impact of personalized gaming characters in aggressive video games on aggressive
behavior. Journal  of  Experimental  Social  Psychology, 46(1), 192-195.
https://doi.org/10.1016/j.jesp.2009.06.010

Funk, J. B., Buchman, D. D., Jenks, J. ve Bechtoldt, H. (2003). Playing violent video games,
desensitization, and moral evaluation in children. Journal of Applied Developmental
Psychology, 24(4), 413-436. https://doi.org/10.1016/S0193-3973(03)00073-X

Funk, J. B., Bechtoldt-Baldacci, H., Pasold, T. ve Baumgartner, J. (2004). Violence exposure
in real-life, video games, television, movies, and the internet: Is there desensitization?
Journal of Adolescence, 27, 23-39. https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2003.10.005

Gao, X., Pan, W, Li, C., Weng, L., Yao, M. ve Chen, A. (2017). Long-time exposure to violent
video games does not show desensitization on empathy for pain: An fMRI study.
Frontiers in Psychology 8, 1-10. doi: 10.3389/fpsyg.2017.00650

95




2021; 2(3):75-99 Gelisim ve Psikoloji Dergisi (GPD) Derleme Makalesi/Review
DOI: 10.51503/gpd.791346  Journal of Development and Psychology (JODAP) e-ISSN:2717-7858

Gentile, D. A. ve Anderson, C. A. (2003). Violent video games: The newest media violence
hazard. D. A. Gentile (Ed.), Media violence and children i¢inde (s. 130-152). Westport,
CT: Praeger Publishing.

Gentile, D. A., Swing, E. L., Anderson, C. A., Rinker, D. ve Thomas, K. M. (2016). Differential
neural recruitment during violent video game play in violent- and nonviolent-game
players. Psychology of Popular Media Culture, 5(1), 39-51.
https://doi.org/10.1037/ppm0000009

Gentile, D. A., Bender, P. K. ve Anderson, C. A. (2017). Violent video game effects on salivary
cortisol, arousal, and aggressive thoughts in children. Computers in Human Behavior, 70,
39-43. https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.12.045

Gentile, D. A. ve Walsh, D. A. (2002). A normative study of family media habits. Journal of
Applied Developmental Psychology, 23, 157-178. https://doi.org/10.1016/S0193-
3973(02)00102-8

Giumetti, G. W. ve Markey, P. M. (2007). Violent video games and anger as predictors of
aggression.  Journal  of  Research  in  Personality, 41,  1234-1243.
https://doi.org/10.1016/j.jrp.2007.02.005

Greitemeyer, T. (2013). Effects of playing video games on perceptions of one’s humanity.
Journal of Social Psychology, 153,499-514. doi: 10.1080/00224545.2013.768593.

Gunter, B. (2016). Does playing video games make players more violent? Macmillan
Publishers Ltd, London.

Hartmann, T., ve Vorderer, P. A. (2010). It’s okay to shoot a character. Moral disengagement
in violent video games. Journal of Communication, 60, 94-119.
https://doi.org/10.1111/j.1460-2466.2009.01459.x

Hasan, Y. (2017). Violent video games increase voice stress: An experimental study.
Psychology of Popular Media Culture, 6, 74-81. https://doi.org/10.1037/ppm0000083

Hasan, Y., Bégue, L. ve Bushman, B. J. (2013). Violent video games stress people out and make
them more aggressive. Aggressive Behavior, 39, 64-70. doi: 10.1002/ab.21454.

Hasan, Y., Bégue, L.ve Bushman, B. J. (2012). Viewing the world through “blood-red tinted
glasses”: The hostile expectation bias mediates the link between violent video game
exposure and aggression. Journal of Experimental Social Psychology, 48(4), 953-956.
https://doi.org/10.1016/j.jesp.2017.08.008

Hasan, Y., Bégue, L., Scharkow, M. ve Bushman, B. J. (2013). The more you play, the more
aggressive you become: A long-term experimental study of cumulative violent video
game effects on hostile expectations and aggressive behavior. Journal of Experimental
Social Psychology, 49(2), 224-227. https://doi.org/10.1016/j.jesp.2012.10.016

Hilgard, J., Engelhardt, C. R. ve Rouder, J. N. (2017). Overstated evidence for short-term
effects of violent games on affect and behavior: A reanalysis of Anderson et al. (2010).
Psychological Bulletin, 143, 757-774. doi: 10.1037/bul0000074

Hong, S. C. (2015). Do cultural values matter? A cross-cultural study of the third-person effect
and support for the regulation of violent video games. Journal of Cross-Cultural
Psychology, 46, 7, 964-976. https://doi.org/10.1177/0022022115588950

Huesmann, L. R. ve Guerra, N. G. (1997). Children's normative beliefs about aggression and
aggressive behavior. Journal of Personality and Social Psychology, 72(2), 408—419.
https://doi.org/10.1037/0022-3514.72.2.408

Huesmann, L. R. (1998). The role of social information processing and cognitive schema in the
acquisition and maintenance of habitual aggressive behavior. R. G. Geen & E.
Donnerstein (Ed.), Human aggression: Theories, research, and implications for social
policy iginde (s. 73—109). Academic Press.

96




2021; 2(3):75-99 Gelisim ve Psikoloji Dergisi (GPD) Derleme Makalesi/Review
DOI: 10.51503/gpd.791346  Journal of Development and Psychology (JODAP) e-ISSN:2717-7858

Huesmann, L. R. (2010). Nailing the coffin shut on doubts that violent video games stimulate
aggression-Comment on Anderson et al. (2010). Psychological Bulletin, 136(2), 179-181.
doi: 10.1037/a0018567

Hummer, T. A., Wang, Y., Kronenberger, W. G., Mosier, K. M., Kalnin, A. J., Dunn, D. W. ve
Mathews, V. P. (2010). Short-term violent video game play by adolescents alters
prefrontal activity during cognitive inhibition. Media Psychology, 13(2), 136—154.
https://doi.org/10.1080/15213261003799854

Jansz, J. (2005). The emotional appeal of violent video games for adolescent males.
Communication Theory, 15(3), 219-241. https://doi.org/10.1111/j.1468-
2885.2005.tb00334.x

Jo, E. ve Berkowitz, L. (1994). A priming effect analysis of media influences: An update. J.
Bryant ve D. Zillmann (Ed.), Media effects: Advances in theory and research ig¢inde (s.
43-60). Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum Associates.

Ivory, J. D. ve Kalyanaraman, S. (2007). The effects of technological advancement and violent
content in video games on players’ feelings of presence, involvement, physiological
arousal, and aggression. Journal of  Communication, 57,  532-555.
https://doi.org/10.1111/j.1460-2466.2007.00356.x

Kars, G. B. (2010). Siddet icerikli bilgisayar oyunlarmin ¢ocuklarda saldirganliga etkisi.
Yaymlanmamis yiiksek lisans tezi. Ankara Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii.
Ankara.

Kasumovic, M. M., Blake, K., Dixson, B. J. ve Denson, T. F. (2015). Why do people play
violent video games? Demographic, status-related, and mating-related correlates in men
and women.  Personality and  Individual  Differences, 86, 204-211.
https://doi.org/10.1016/j.paid.2015.06.018

Kirsh, S., Mounts, J. ve Olczak, P. (2006). Violent media consumption and the recognition of
dynamic facial expressions. Journal of Interpersonal Violence, 21(5), 571-584. doi:
10.1177/0886260506286840

Klimmt, C., Schmid, H., Nosper, A., Hartmann, T. ve Vorderer, P. (2008). Moral management:
Dealing with moral concerns to maintain enjoyment of violent video games. A. Jahn-
Sudmann, ve R. Stockmann (Ed.), Games without frontiers-wars without tears iginde
(108-119). Hampshire, U.K.: Palgrave.

Konijn, E. A., Bijvank, M. ve Bushman, B. J. (2007). I wish I were a warrior: The role of
wishful identification in the effects of violent video games on aggression in adolescent
boys. Developmental Psychology, 43(4), 1038-1044. doi: 10.1037/0012-1649.43.4.1038.

Krahé, B. ve Méller, 1. (2004). Playing violent electronic games, hostile attributional style, and
aggression-related norms in German adolescents. Journal of Adolescence, 27(1), 53—
69. doi:10.1016/j.adolescence.2003.10.006

Krahé, B., Moller, I., Huesmann, L. R., Kirwil, L., Felber, J. ve Berger, A. (2011).
Desensization to media violence: Links with habitual media violence exposure,
aggressive cognitions, and aggressive behaviour. Journal of Personality and Social
Psychology, 100, 630-646. doi: 10.1037/a0021711

Kremar, M., Farrar, K. ve McGloin, R. (2011). The effects of video game realism on attention,
retention and aggressive outcomes. Computers in Human Behavior, 2, 432-439.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2010.09.005

Lieberman, J. D., Solomon, S., Greenberg, J. ve McGregor, H. A. (1999). A hot new way to
measure aggression: Hot sauce allocation. Aggressive Behavior, 25, 331-348.
https://doi.org/10.1002/(SICI)1098-2337(1999)25:5<331::AID-AB2>3.0.CO;2-1

Lull, R. B. ve Bushman, B. J. (2016). Immersed in violence: Presence mediates the effect of 3D
violent video gameplay on angry feelings. Psychology of Popular Media Culture, 5(2),
133-144. https://doi.org/10.1037/ppm0000062

97




2021; 2(3):75-99 Gelisim ve Psikoloji Dergisi (GPD) Derleme Makalesi/Review
DOI: 10.51503/gpd.791346  Journal of Development and Psychology (JODAP) e-ISSN:2717-7858

Markey, P. M. ve Markey, C. N. (2010). Vulnerability to violent video games: A review and
integration of personality research. Review of General Psychology, 14 (2), 82-91. doi:
10.1037/a0019000

Markey, P. M., Markey, C. N. ve French, J. E. (2015). Violent video games and real-world
violence: Rhetoric versus data. Psychology of Popular Media Culture, 4(4), 277-295.
http://dx.doi.org/10.1037/ppm0000030

Markey, P. M. ve Scherer, K. (2009). An examination of psychoticism and motion capture
controls as moderators of the effects of violent video games. Computers in Human
Behavior, 25,407-411. https://doi.org/10.1016/j.chb.2008.10.001

Montag C., Weber B., Trautner P., Newport B., Markett S., Walter N. T., vd. (2012). Does
excessive play of violent first-person-shooter-video-games dampen brain activity in
response to emotional stimuli? Biological Psychology, &9, 107-111. doi:
10.1016/j.biopsycho.2011.09.014.

Olson, C. K., Kutner, L., Warner, D., Almergi, J., Baer, L., Nicholi, A., vd. (2007). Factors
correlated with violent video game use by adolescent boys and girls. Journal of
Adolescent Health, 41, 77-83. doi: 10.1016/j.jadohealth.2007 .01.001

Paik, H. ve Comstock, G. (1994). The effects of television violence on antisocial behavior: A
meta-analysis. Communication Research, 21 (4), 516-546.
https://doi.org/10.1177/009365094021004004

Polman, H., de Castro, B. O. ve van Aken, M. A. G. (2008). Experimental study of the
differential effects of playing versus watching violent video games on children's
aggressive behavior. Aggressive Behavior, 34(3), 256-264. doi: 10.1002/ab.20245.

Saleem, M., Anderson, C. A. ve Gentile, D. A. (2012). Effects of prosocial, neutral, and violent
video games on college students' affect. Aggressive Behavior, 38(4), 263-271.
https://doi.org/10.1002/ab.21427

Scott, D. (1995). The effect of video games on feelings of aggression. Journal of Psychology,
129, 121-132. https://doi.org/10.1080/00223980.1995.9914952

Shapiro, M. A,. Pena-Herborn, J., Hancock J., T. (2006). Realism, imagination, and narrative
video games. Vorderer, P. ve Bryant, J. (Ed). Playing Video Games: Motives, Responses,
and Consequences iginde (s. 275-290), Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Associates.

Sestir, M. A. ve Bartholow, B. D. (2010). Violent and nonviolent video games produce
opposing effects on aggressive and prosocial outcomes. Journal of Experimental Social
Psychology, 46(6), 934-942. https://doi.org/10.1016/.jesp.2010.06.005

Siyez, D. M. ve Baran, B. (2017). Determining reactive and proactive aggression and empathy
levels of middle school students regarding their video game preferences. Computers in
Human Behavior, 72, 286-295. https://doi.org/10.1016/j.chb.2017.03.006

Surette, R. ve Maze, A. (2015). Video game play and copycat crime: An exploratory analysis
of an inmate population. Psychology of Popular Media Culture, 4, 360-374.
https://doi.org/10.1037/ppm0000050

Sveen, B. (2015). Australia bans 220 video games in 4 months as Government adopts new
classification — model.  (Aralik 5, 2017) Aralik 5, 2017 tarihinde
http://www.abc.net.au/news/2015-06-30/australia-bans-220-video-games-in-four-
months/6582100 adresinden alinmistir.

Szycik, G. R., Mohammadi, B., Hake, M., Kneer, J., Samii, A., Miinte, T. F. ve te Wildt, B. T.
(2016). Excessive users of violent video games do not show emotional desensitization:
An fMRI study. Brain Imaging and Behavior, 11(3), 736—743. doi: 10.1007/s11682-016-
9549-y.

Szycik, G. R., Mohammadi B., Miinte T. F. ve Wildt, B. T. (2017). Lack of evidence that neural
empathic responses are blunted in excessive users of violent video games: An fMRI study.
Frontiers in Psychology, 8, 1-8. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2017.00174

98




2021; 2(3):75-99 Gelisim ve Psikoloji Dergisi (GPD) Derleme Makalesi/Review
DOI: 10.51503/gpd.791346  Journal of Development and Psychology (JODAP) e-ISSN:2717-7858

Tear, M. J. ve Nielsen, M. (2013). Failure to demonstrate that playing violent video games
diminishes prosocial behavior. Plos One 8, 1-7.
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0068382

Uhlmann, E. ve Swanson, J. (2004). Exposure to violent video games increases automatic
aggressiveness. Journal of Adolescence, 27(1), 41-52.
https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2003.10.004

Wang, Y., Mathews, V. P., Kalnin, A. J., Mosier, K. M., Dunn, D. W., Saykin, A. J. ve
Kronenberger, W. G. (2009). Short term exposure to a violent video game induces
changes in frontolimbic circuitry in adolescents. Brain Imaging and Behavior, 3(1), 38—
50. https://doi.org/10.1007/s11682-008-9058-8

Weber, R., Ritterfeld, U. ve Mathiak, K. (2006). Does playing violent video games induce
aggression? Empirical evidence of a functional magnetic resonance imaging study. Media
Psychology, 8, 39-60. https://doi.org/10.1207/S1532 785XMEP0801 4

Weber, R., Ritterfeld, U. ve Kostygina, A. (2006). Aggression and violence as effects of playing
violent video games? P. Vorderer & J. Bryant (Eds.), Playing video games: Motives,
responses, and consequences icinde (s. 347-361). Lawrence Erlbaum Associates
Publishers.

Valadez, J. J. ve Ferguson, C. J. (2012). Just a game after all: Violent video game exposure and
time spent playing effects on hostile feelings, depression, and visuospatial cognition.
Computers in Human Behavior, 28, 608-616. https://doi.org/10.1016/j.chb.2011.11.006

Yang, G. S., Huesmann, L. R., Bushman, B. J. (2014). Effects of playing a violent video game
as male versus female avatar on subsequent aggression in male and female players.
Aggressive Behavior, 40(6) 537-541. https://doi.org/10.1002/ab.21551

Zillmann, D. (1991). Television viewing and psychological arousal. J. Bryant ve D. Zillmann
(Ed.), Responding to the screen: Reception and reaction processes i¢inde (s. 103—133).
Hillsdale, NJ: Erlbaum

99




