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OZET

Medya teknolojilerinin hizla cesitlendigi ve yayginlastgr giiniimiizde oOzellikle bilgisayar,
tablet, akill1 telefon ve oyun konsollarinda yer alan oyunlarin bireylere yonelik etkileri de
tartisilmaktadir. Son yillarda ozellikle geng ve orta yas niifusun ilgisini cekmeye baslayan bu
tarz oyunlarm icerikleri ve yarattiklar: algi ve tutum, toplumsal hayata yansimalar:
bakimindan son derece onemlidir. S6z konusu oyunlarin bircok tiirde yaymlanmasimin yan
stra ozellikle siddet unsurlarini barmdiran oyunlarin da var olmas, gerek bu oyunlari oynayan
bireylerde gerekse de bu bireylerin iliskide bulundugu toplumsal cevrelerde birtakim sorunlara
yol acacagr ongoriilebilir. Bu arastirmada gen¢ niifusun bir kesimini olusturan iiniversite
ogrencilerinin siddet icerikli oyunlardan nasil etkilendikleri, bu oyunlara ayirdiklar: zaman,
oynama sikliklar1 ve siddet olgusuna yonelik tutumlar: iizerinden incelenmeye calisilmigtir.
Arastirmada 6rneklem olarak Inonii Universitesi'nde cesitli boliimlerde 0grenim goren ve soz
konusu oyunlar1 bir dénem oynamig ve halen oynamakta olan 305 dgrenci secilmistir.
Ogrencilere yonelik anket uygulamast yapilarak sonuglar Spss 22.0 programuyla analiz
edilmistir. Arastirma sonucunda siddet icerikli oyunlar: oynayan bireylerin, oynamayanlara
gore gerek siddete yonelim konusunda gerekse de siddet algilarinda daha pozitif yonde bir
yonelim gosterdikleri ortaya cikmuigtir. Ayrica bilgisayar oyunu oynama sikligi ele alindi§inda
ozellikle erkeklerin daha fazla oyun oynadigr anlasilmaktadir. Bu dogrultuda calismada Adibelli
ve digerlerinin 2018 yilinda gelistirdikleri “Universite Ogrencilerinde Siddete Yonelik Tutum
Olcegi” ve Munusturlar M A ve Munusturlar S A'min gelistirdigi “Bilgisayar Oyunlar:
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THE EFFECT OF VIOLENCE ELEMENT IN COMPUTER GAMES
UPON ATTITUDES OF UNIVERSITY STUDENTS: INONU
UNIVERSTY CASE

ABSTRACT

Today, with rapid variety and prevalence of media technologies, the effects of games in
computers, tablets, smart phones and game consoles upon individuals are discussed as well.
The contents of and attitude created by these games which especially attracts the attention
of young and middle age population recently is of great importance in terms of reflection
on public life. We may foresee a set of problems in individuals playing these games and
public environments with which these individuals are related due to the fact that such
games are released in several types as well as including violence elements. As the sample
of the study, 305 students studying at various departments of Inonii University, who have
been playing the relevant game for one term and are still playing, were selected. A
questionnaire towards students was applied and the results were analyzed with the
program Spss 22.0. As a result of the research, it was found that individuals who played
violent games had a more positive tendency and perception towards violence than those
who did not play games. Also, as for the frequency of playing computer games, it is
understood that men play more games. In accordance with the study, "Attitude Scale for
Violence in University Students”, which was developed by Adibelli et.al. in 2018, and
"Computer Games Motivation Scale” developed by Munusturlar M. A. and Munusturlar

S. A. were used together.
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GIRiS

Yeni medya teknolojileri olarak adlandirilan yapilar icerisinde bilgisayar ve
bilgisayarin sundugu igerikler 6nemli bir yer tutmaktadir. Ozellikle 1945 yilinda

birinci nesil bilgisayarlarin gelisimiyle birlikte giiniimiize kadar gelen siireg

icerisinde ¢ok Onemli degisimler nispeten kisa sayilacak bir zaman dilimi
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icerisinde gerceklesmistir. Bilgisayarlarn yeni medya teknolojileri icerisinde yer
almaya baslamasindaki en Onemli gelismelerden bir tanesi sayilan internet,
dordiincii nesil olarak adlandirilan bilgisayarlarin bireyler tarafindan ¢ok daha
aktif ve yaygin kullanilmasiyla birlikte toplum {izerinde yadsimnamaz etkileri de
beraberinde getirmistir. Bilgisayarlarin bir dizi teknolojik gelismeye bagl olarak
boyutlarinin kiictilmesi, fiyatlarmin diismesi ve tiretim olanaklarinin artmasiyla
birlikte tabii ki internetin bu teknolojik aygit icerisinde yer almaya baslamasi
gliniimiize kadar gelen siireg igerisinde artik bireylerin giinliik hayatlarimin her
alanina niifuz etmis ve kullanim alanlariyla birlikte dogal olarak etkilerini de

artirmigtir.

Bilgisayarlarin teknolojik olarak gelismesi ayn1 zamanda onun bir eglence araci
olarak kullanilmasina da olanak saglamistir. Bireylerin eglence amagh
kullandiklar1 igeriklerin baginda ise bilgisayar oyunlari gelmektedir. ik ortaya
ciktiklar1 donemlerde son derece basit grafiklerle tasarlanan oyunlar, giiniimiizde
artik gercek hayatin neredeyse birebir kopyas: sayilabilecek gelismis grafiklerle
bireylere sunulmaktadir. Ilk ortaya ¢iktig1 donemden giiniimiize kadar degisen
icerik ve grafiklerin yani sira bu oyunlarin yaygmhg1 ve bireylerin oyunlara
yonelik ilgileri de ayn1 oranda artmigtir. Artik oyunlar sadece bireylerin giinliik
hayatin karmasasindan ve stresinden uzaklasmak i¢in kullandiklar1 bir arag degil;
ayni zamanda onlara sanal ve alternatif bir hayat sunan yapilar haline gelmistir.
Ozellikle Virtual Reality (Sanal Gergeklik) uygulamalarnin gercek hayata
uyarlanmasiyla birlikte oyunlar, bireyler igin neredeyse yeni bir yasam tarzi
sunmaktadir. Oyunlarda olusturulan sanal karakterlerin, bireyler i¢in alternatif bir
yasam tarzi sunmasi ve oyunlarda yer alan igeriklerin gercekgi ve etkili olmasi
bireylerin bu alternatif yasam tarzina yonelmelerini saglamakta bir anlamda
gercek  hayatta yapamadiklarin1  bu ortamlarda ¢ok daha rahat

uygulayabilmelerine neden olmaktadir.
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S6z konusu oyunlar bireylere son derece genis bir igerik sunmaktadir. Yarismaya
dayali oyunlardan, zeka oyunlarina; simiilasyonlardan, strateji oyunlarina kadar
cok farkli alanlarda kendisini gosteren oyunlarin igeriklerinde yer alan ve bireyleri
etkileme potansiyeline sahip en tartismali unsurlarin basinda ise siddet kavrami
gelmektedir. Hemen hemen her oyun tiiriiniin igerigine uyarlanabilen bu kavram
artik neredeyse oyunlarin vazgegilmez bir unsuru haline gelmistir. Bireylerin bu
tarz igeriklere oyunlar aracilifiyla maruz kalmalar1 gercek hayata yonelik
algilarinin da degismesine neden olabilmektedir. Medya teknolojileri, bilgisayar
oyunlar1 ve siddet kavramlar1 agiklandiktan sonra bu perspektiften hareketle
calismada oyunlarin igeriginde yer alan siddet unsurunun bireylerin gercek
hayattaki siddet kavramina yonelik algilarini degistirip degistirmedigi ortaya

konulmaya ¢alisilmistir.
1. MEDYA TEKNOLOJILERI

Her ne kadar medya teknolojileri kavrami insanoglunun giiniimiize kadar gelen
siireg igerisinde iletisim alaninda ortaya koydugu her yeni gelismeyi ifade etse de
¢alismanin konusu ve simirhiliklari geregi tarihsel siireq, McLuhan'in tanimini
yaptig1 “kiiresel koy” kavramu iizerinden ele alinacaktir. Bu dogrultuda o6zellikle
matbaanin icat edilmesiyle birlikte etkisini ve alanini genisleten iletisimin yeni
gelisen teknolojilerden ayr1 diistintilmesi miimkiin degildir. El yazmasi
kiltiirtinden, matbaa kiiltiiriine gegis bir anlamda bireylerin iletisimi ve iletisim
igeriklerini, algilayis tarzin1 da dontistiirmiistiir (2001: 126). Kiigiik bir azmligin
elinde 6nemli bir silaha doniigen bilgi, matbaa sonrasinda hizla genis toplumsal
kesimlere yayilarak ozellikle Avrupa toplumlarinda ¢ok 6nemli sosyal, kiiltiirel ve

sanatsal degisikliklerin ortaya ¢tkmasina neden olmustur.

[lerleyen siireglerde 6zellikle Fransiz Ihtilali, Insan Haklar1 Evrensel Beyannamesi
ve Sanayi Devrimi'nin de etkileriyle medya, toplumlarin vazgecemeyecegi ve
Ozgiirliik alanlarini ifade eden bir kavram haline gelmistir (McBride 1993: 8).

Toplumsal hayata etki eden her yeni degisim bir anlamda hem medya

60/



603

Selcuk fletigim, 2019, 12 (2): 604-629

teknolojilerinin gelismesinin bir sonucu hem de yeni teknolojilerin gelisebilmesi
icin imkan hazirlayan bir ortam sunmustur. Bu agidan baktigimizda aslinda
insanoglunun gilintimiize kadar getirdigi siirecin medya teknolojileri igin
kiimiilatif bir yapiyr hazirladifi yadsinamaz. Bugiin kullandigimiz medya
teknolojilerinin tarihsel siire¢ igerisinde bir birikimin sonucu oldugunu
vurgulamak teknolojinin toplum hayatina getirdigi yenilikleri anlayabilmek igin

son derece onemlidir.

Medya teknolojilerinin gelisim siirecine ¢ok genel bir perspektiften baktiktan
sonra bu kavramin aslinda toplumlar igin neyi ifade ettigini anlamaya ¢alismak
dogru olacaktir. Bu acgidan medya teknolojileri bireyler, toplumlar ve
organizasyonlar i¢in yeni firsatlar, yararlar sunabilen ancak bunun yar sira yeni
tehditleri de beraberinde getiren bir iliski kurma yontemidir (Heath 1998: 273). Bu
tanimlamadan hareketle ortaya ¢ikan her yeni medya teknolojisinin toplum
hayatinda yeni olanaklar1 ortaya cikartabilen ancak bununla birlikte tahmin
edilemeyen birtakim sorunlari da beraberinde getirmesi olasi bir durum
sergiledigini ifade edebiliriz. Yeni medya teknolojilerinin yayilim hizi ve ortaya
cikis siireglerindeki beklenmediklik diisiiniildiigiinde bu sorunlarm daha ¢ok etik
acidan ele alinmasi gerektigi anlagilmaktadir. Her yeni teknolojinin beraberinde
etik sorunlari, tehditleri ve krizleri de getirdigini (Cooper’dan akt. Geray 2010: 311)
vurgulamak yerinde olacaktir. Ozellikle giiniimiizde kullanilan iletigim
teknolojileri goz oniine alindiginda bu sorunlarmn her gegen giin gesitlenerek
arttigin1  sOylememiz gerekir. Giintimiizde en yaygm kullanilan medya
teknolojilerinden birisi de genel kullanim adiyla kisisel bilgisayarlar oldugu

belirtilmelidir.

Yeni medya kavramini tanimlamak giintimiizde artik oldukga zor hale gelmistir.
Ozellikle son yirmi yil igerisinde gelisen teknolojilerin kullanim alanlariin
internet ile birlikte gelismesi ve degismesi bu kavramin simirliliklarini da stirekli

degistirmektedir. Bu acgidan bakildiginda bilgisayar teknolojisi artik yeni bir
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medya formu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Yzer ve Southwell 2008: 9). Tam da
bu nedenle bilgisayarlarin bireylere sundugu igeriklerin neler oldugu, bu
iceriklerin etkilerinin toplumsal hayata yansimalar1 ve insan davraniglarinin bu
iceriklerin etkisi dogrultusunda nasil sekillendigine yonelik cevaplarin 6nemi

artmaktadar.

Bilgisayarlar artik toplumsal hayatin vazgecilmez bir unsuru olarak kabul
edilmektedir. Ik ortaya ciktigi doénemlerde her ne kadar smrh bir kullanim
alanmna sahip olsalar da; gelisen teknolojiyle beraber bilgisayarlarin boyutlari
kiiciilmiis, maliyetleri azalmis ve kullanim alanlari gesitlenmistir. Dort farkl
kusak olarak ele alinan bilgisayarlarin gelisim hizlar1 nedeniyle giintimiizde artik
besinci kusakta degerlendirilmesi gerekliligi tartisilmaktadir. 1971 yilindan sonra
mikroislemcilerin bilgisayar teknolojilerine eklenmesi yukarida bahsedilen
yaygimlasmanin en 6nemli sonucuyken, giiniimiizde artik sik¢a kullanilmaya
baglanan yapay zeka uygulamalarinin besinci ve hatta altinc1 kusak bilgisayarlar
yaratacag1 kacinilmaz bir durumdur (Onder ve ark. 2000: 6). Kisisel bilgisayarlarmn
gelisim siireci ve glintimiizdeki yaygmnlig goz oniine alindiginda karsimizda iki
onemli durum oldugunu belirtmeliyiz. Birinci durumda bilgisayarlar tamamen
insan kullanimma dayali olarak islev gormektedir ve bu durumda hakimiyet
tamamen bireyin kendisindedir. Sinirl1 bir alanda islevini yerine getirmekte insan
faktoriinii asamamaktadir. Ikinci ve aslinda calismanin temelini olusturan durum
ise bilgisayar rastlantisal olasiliklara karsi kendi tepkisini vermekte ve kullaniciy:
bu agidan yonlendirerek aslinda bir anlamda hem ¢alisma alanini genisletmekte
hem de bireyin komutlarimi sekillendirmektedir (Card ve ark. 2008: 7). Bu
noktadan itibaren artik bilgisayarlarin besinci ve altinc1 kusaga da ulasmis oldugu

sOylenebilir.

Sadece bilgisayarlar icin degil biitiin medya teknolojileri i¢in sdylenmesi gereken
en Onemli unsurlardan birisi de bu teknolojilerin salt maddi yapilarina

odaklanmanin dogru olmadigidir. Ozellikle kullanicilarina kendilerini bambagka
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bir ortamda yepyeni bir karakter sunan bilgisayar oyunlar1 diinyas1 bu yapinin
yami sira kullanicilarin - kiiltiirel, sosyolojik ve psikolojik yoOnlerini de
etkilemektedir (Schut 2007: 217). Yukarida bahsedilen yeni kusak bilgisayarlarin
ve bu bilgisayarlarin teknolojik imkanlarindan yararlanarak her gecen giin daha
da gercekci hale gelen oyunlarin bireyin tutum ve algilarina yonelik etkileri

anlagilmalidir.

Calismanin da temel konusunu olusturan bilgisayar oyunlar1 kullanicry1
yonlendirmek, farklh rastlantisal durumlarda yeni segenekler sunmak, sanal bir
ortam olusturarak kullanictya bu ortamda yeni bir karakter yaratmas: agisindan
genis kapsaml bir calisma alani vermektedir. Burada énemli olan bu calisma
alaninin igeriginde ne oldugu ve bu igerigin bireyin gercek hayattaki algilarini ne
yonde sekillendirdigidir. S6z konusu durumu daha iyi analiz edebilmek igin

bilgisayar oyunlarina daha aciklayici bir perspektiften bakmak faydali olacaktir.
2.  BILGISAYAR OYUNLARI

Son yillarda bilgisayar oyunlar: bir eglence aktivitesi olarak geleneksel oyunlarin
yerini hizla almaya baslamistir. Eglence aktivitesi olarak bireyin hayatina girmeye
baglayan bilgisayar oyunlari, yeni platformlarin ve teknolojilerin bu alana
eklenmesiyle sadece bir eglence araci olarak degil ayn1 zamanda hayat tarzim
belirleyen bir unsur olarak da degerlendirilmektedir (Conolly ve ark. 2012: 661).
Hizla yayginlasan ve etkisini artirmaya baslayan bilgisayar oyunlari, yeni bir
medya tiirii olarak tanimlanmaya baslanmis ve 6zellikleri itibariyle yeni bir medya
araci olarak literatiirdeki yerini almistir. Ozellikle bilgisayar ve birey arasinda
etkilesimli bir mecra sunmasi, ¢ok farkli egitim alanlarinda kullanilmasi,
simiilasyon uygulamalarina izin vermesi, online platformlarda farkli bireylerin
etkilesimde bulunmasi gibi 6zellikleri nedeniyle giintimiiz toplumlar1 i¢in goz ard1

edilemeyecek bir yap1 haline gelmistir (Dovey ve Kennedy 2006: 3-6).

Bu noktadan hareketle bilgisayar oyunlarmni genel bir smiflandirmayla ele

alabiliriz. Temel olarak oyunlar1 kompleks ve etkilesimli, basit ve etkilesimli,
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kompleks ve bireysel, basit ve bireysel olarak dort ana kategoriye ayirabiliriz.
Kompleks oyunlara 6rnek olarak bir karakterin yerine gecerek rol yapmaya ve o
karakteri canlandirmaya yonelik olan rol yapma (RPG) oyunlars, strateji oyunlari,
yarismaya dayali oyunlar gosterilebilir. Etkilesimli ve bireysel oyunlardan kasit
ise oyuncularin ag baglantis1 kullanarak diger gercek oyuncularla etkilesim
icerisinde olup olmadiklaridir. Bireysel oyunlarda oyuncu bilgisayara kars:
oynarken; etkilesimli oyunlarda ise karsida gergek kisiler vardir. Basit oyunlara
ornek olarak bulmacalar, dizem oyunlari, sosyal medya oyunlar1 ve parti oyunlari
gosterilebilir. Her iki tiir (basit ve kompleks) oyunun da etkilesimli ve bireysel

tiirleri mevcuttur (Granic ve ark. 2013: 70).

Ozellikle geng niifus olarak tanimlanan bireylerin bircok yonden kendilerini ifade
etme bicimlerinden biri olan oyunlarin, ayni zamanda bu bireylerin diinyay:
algilama sekillerini yonlendirdigini sdylemek de miimkiindiir (Nielsen ve ark.
2013: 7). Bu noktadan hareketle geng niifusu olusturan bireylerin sosyal hayata
yonelik artik farkli bir yaklasimi oldugunu ve geleneksel yapilardan ziyade medya
teknolojileri tizerinden kendilerine bir bakis agis1 yarattiklarin1 sdylemek yanlis

olmayacaktir.

Bilgisayar oyunlar: giiniimiizde artik sadece birer eglence araci olarak degil ayni
zamanda maliyet ve zaman yOnetimini daha etkin kullanmak isteyen kurumlarin
kullanmaya basladig birer egitim araci haline de gelmistir. Bu duruma savunma
alaninda faaliyet gosteren kurumlar 6rnek gosterilebilir; zira askeri kurumlar artik
bu tarz oyunlary; askerleri, pilotlari, denizcileri ve tank kullanan personelini hassas
ve pahali gercek araglar yerine bilgisayar oyunlarindaki simiilasyonlarla egitmeyi
tercih etmektedir. Askeri birliklerin savasg sirasinda aralarindaki iletisimi ve emir
komuta siirecini daha etkin kullanmalar1 icin, subaylarin stratejilerini
deneyebilmeleri ve sonuglarini 6ngorebilmeleri igin bilgisayar oyunlar1 genis

firsatlar sunmaktadir (Prensky’den akt. Dovey ve Kenedy 2006: 12). Bu agidan
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bakildiginda s6z konusu oyunlarin olumlu yénlerinin oldugunu vurgulamak

gerekmektedir.

Bununla birlikte bilgisayar oyunlari ile ilgili arastirmalar olumlu sayilabilecek
yanlariyla beraber ozellikle gengler {izerinde olumsuz durumlarin da ortaya
cikabildigini gozler oOniine sermektedir. Oyunlarin igerigindeki siddet
unsurlarmin bireylerdeki saldirgan davranislar: etkilemesi, zaman gegirme araci
olarak kullanilan s6z konusu oyunlarin bir siire sonra bagimhilik yapmasi
(Griffiths ve ark. 2004: 479), bireylerin ger¢ek hayattan uzaklasarak gitgide asosyal
insanlar haline gelmeleri gibi bir¢ok olumsuz durum konuyla ilgili arastirmalarin

temel hareket noktalarini olusturmaktadir (Kneer ve ark. 2012: 604).

Bilgisayar oyunlarini oynayan kisilerin tanimlanmas1 da gereklidir ancak bu
konuda farkli bilim dallarma goére bircok tanimlama mevcuttur. En genel
tanimlamayla bilgisayar oyunlarina katilanlar, oyun oynamaya istek duyan,
birlikte veya tek basina oynamayzi tercih eden, diger medya organlarindan ziyade
oyun platformlarinda vakit gegiren ve zamanini bilgisayar oyunlariyla
degerlendiren bireylerdir (Karlsen 2016: 4). Genis bir tanimlamayla “oyuncu”
kavrami aslinda sanal bir diinyada, var olmayan bir karakterle, zarar ve fayda
gormenin smirlandirilabildigi imkanlarla kendi diinyasini yaratabilme imkam

kazandigini diistinen bireylerdir.
3. BILGISAYAR OYUNLARINDA SiDDET

Konuya iligkin yapilan ¢aligmalarin biiyiik bir boliimii siddet igerikli oyunlarin
oynanma sikliginin giderek arttigini gostermektedir (Ewoldesn ve ark. 2011: 1).
Gerek teknolojik gelismelerin bas dondiiriicii hizdaki evrimi, gerekse bu tarz
iceriklere ulasmanin nispeten ucuzlamasi her ne kadar bu durumun sebepleri
olarak goziikse de burada asil tartisilmas: gereken unsur s6z konusu igeriklerin
bireyler tizerindeki etkileri olmalidir. Ayrica belirtmek gerekir ki bilgisayar
oyunlar1 gelisen teknolojiyle birlikte her gecen giin daha gercekgi ve siddet igerikli

hale gelmektedir; boylece diger medya igeriklerine gore potansiyel olarak
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katihmcilar1 daha fazla etkilemekte ve siddet olgusuna yonelik yaklagimlarin

daha etkin bir bi¢cimde doniistiirmektedir (Anderson ve Dill 2000:789).

Bilgisayar oyunlarindaki siddet kavrami sanal ortamda bir bagka sanal karaktere
siddet uygulamak olarak tanimlanmaktadir, bununla birlikte bu tarz bir siddet
iceriginin kullanicilardaki agresifligi de artirdigini gostermektedir (Anderson’dan
akt. Hartman ve ark. 2010: 1). Belirtmek gerekir ki oyun iceriklerindeki siddet tek
yonlii degildir. Oyunlarda karsidaki karaktere siddet uygulayan birey ayni oyun
icerisinde siddete de maruz kalmakta veya farkli karakterlerin birbirlerine
uyguladig1 siddete pasif olarak katilmaktadir. Her ne sekilde olursa olsun oyun
iceriklerinde yer alan siddet unsuru dogrudan veya dolayl bir sekilde oyunculara
etki etmektedir. Bu noktadan hareketle oyun igeriklerindeki siddet unsurunun
bireyin algilama tarzin1 ne yonde etkiledigi tartisiimalidir. Geleneksel oyunlarin
dontisiim siireci sonrasinda karsimiza ¢ikan dijtal oyunlarda kullanicilarin siddet
ogelerini tercih ettigi (Yengin, 2014:334) yoniindeki tartismalar son donemde
siklikla arastirmalara da konu olmaktadir. Geleneksel ve yeni iletisim araglarinin
iceriklerinde yer alan siddet olgusu da dogal olarak yeni bakis acilar:
gerektirmektedir. Kodlu, aragsal ve fiziksel siddet artik yeni iletisim ortamlarimin
bir igerigi olarak goriilmelidir. Ayrica bu tarz siddet igeriklerinin sanal ortamlarda
uygulanmasi beraberinde dogal olarak cezay: gerektirmemekte ve kullanicilar igin

“Ozglir” bir alan yaratmaktadir (Yengin, 2014:336).

Bilgisayar oyunlar1 ve siddet kavramlar1 birlikte ele alindiginda, s6z konusu
iceriklere sahip oyunlar1 oynayan bireylerin oyun igerisinde uyguladiklar
siddetin ahlaki algilama ve yargilama siireglerinden bagimsiz olacag: diisiiniilse
de aslinda tam aksine oyuncularin hem siddet unsurunu ahlaki boyuttaki
algilamalarmi hem de gergek hayattaki algilama bicimlerini etkilemektedir. Bu
durumun en onemli gostergesi farkli bireylerin oyun ici siddete gosterdikleri
tepkilerinin siddet diizeyi arttik¢a farklilasmasidir (Hartman ve ark. 2010: 2).

Sosyal ortam, kisisel ozellikler, genetik faktorler ve daha bir¢ok degiskenin bu
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farkliliklar iizerinde etkili oldugunu séylemekle birlikte vurgulanmasi gereken en
onemli nokta, bir sekilde siddet igeriklerini oyunlarda uygulayan bireylerin diger

bireylere oranla siddete yonelik tutumlarinin farklilastigidir.

2001 ve 2002 yillarinda yapailan tig farkli galismada (Bushman ve Anderson, 2001,
Bushman ve Huesman, 2002) oyunlarda sunulan siddet igeriklerinin bireylerin
saldirgan ve siddet igerikli davranislarma dogru orantili olarak etkide
bulundugunu ortaya koymustur. Ozellikle oyun igeriklerindeki siddetin
sonuglarini sunan ¢alismada bu tarz oyunlara maruz kalan bireylerin herhangi bir
kigkirtma veya rahatsiz edici bir dis etken olmadiginda dahi oyun karakterlerinin
saldirgan davraniglarin1 onayladiklar: goriilmiistiir (Bushman ve Anderson 2002:
1683). Bireylerin bilgisayar oyunlarmin igeriklerinde deneyimledikleri siddet
olgusu sosyal hayatlarinda da birtakim etkileri beraberinde getirmektedir. Bu
dogrultuda Bushman ve Andersonun “Genel Saldirganlik Modelinin Boliimleri:
Siddet Igerikli Video Oyunlarinin Uzun Vadeli Etkileri” adiyla modelledigi

semanin daha agiklayict oldugu diisiiniilmektedir:
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Tekrarlanan Siddet Icerikli Oyun Oynama Davranist:

Ogrenme, Prova Etme, Saldirganlikla ilgili Bilissel
Yapilan Giliglendirme,

Saldirgan Saldirgan Saldirgan Saldirgan Saldirganliga
Inanglar ve Algilama Beklenti Davranis Yonelik
Tutumlar Semasi Semast Senaryolari Duyarsizlasm

Saldirgan Kisilik Ozelliklerinde Artis

Kisisel Degiskenler: Sosyal Degiskenler:
Ornegin: Saldirgan Ornegin: Sosyal Durumlar, Yeni
Kisilik Grup Uyeligi

Sekil:1 Genel Saldirganlik Modelinin Boliimleri: Siddet Ierikli Video Oyunlarmnin
Uzun Vadeli Etkileri (Bushman ve Anderson 2002: 1681).

Bushman ve Gibsonun 2010 yilinda bilgisayar oyunlarindaki siddet
ogelerinin uzun vadeli sonuglarmi 6l¢mek i¢in uyguladiklar: deneysel laboratuvar
calismasinda katilimcilara 20 dakikalik siddet igeren ve siddet igermeyen oyunlar
oynatmis ve sonraki giin rekabet ortaminda rakiplerine siddet igerikli oyunlar
oynayanlarin daha siddete yonelik cezalar verdiklerini belirlemislerdir (2010: 1).
Dolayisiyla siddet icerigine maruz kalan bireylerin nispeten uzun vadede de

siddete yonelimlerinin diger katilimcilara gore devam ettigi anlasilmaktadar.
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Siddet igerikli oyunlarin tekrar eden bir diizen igerisinde oynanmasmin
kisisel ve sosyal degiskenlere de bagli olarak bireyin saldirgan kisilik 6zelliginde
anlaml bir artig gosterdigi yukaridaki sekilden de anlagilmaktadir. 2010 yilinda
Dolu ve digerlerinin (2010: 71) literatiir taramas1 yontemiyle yaptiklar1 ¢alisma
aslinda siddet icerikli oyunlarin sadece oynayan bireyler i¢in degil ayn1 zamanda
bagli bulunduklar1 sosyal yapiya yonelik bir tehdit oldugunu gozler Oniine
sermektedir. S6z konusu durum Tutkun ve digerlerinin (2017: 83) ortaokul
Ogrencileri iizerinde yaptiklar1 ¢alismada da kendisini gostermektedir, zira
calisma sonucunda siddet igeriklerine maruz kalan 6grencilerin arkadaslariyla
yasadiklar1 sorunlar1 en ¢ok siddete dayali yontemlerle ¢ozmek istedikleri ortaya
¢ikmistir. Bu noktadan hareketle iiniversite 6grencilerinin oynadiklar1 bilgisayar
oyunlarinin onlarin siddete yonelik tutum ve algilarini nasil sekillendirdigi Inonii
Universitesi 6grencileri iizerinde yapilan alan aragtirmasiyla agiklanmaya

calisilacaktir.
4. METODOLOJi VE BULGULAR

Calismada Inénii Universitesi'nde cesitli fakiiltelerde o0grenim goren 305 6grenci
{izerinde anket uygulanmugtir. Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynayip
oynamadiklari, oyun oynama sikliklari, siddet igerikli oyun oynayip
oynamadiklar1 gibi verilerden hareketle gerek oyun oynama motivasyonlari,
gerekse de siddet igerikli oyunlarin 6grencilerin siddet algisina yonelik tutumlar:
analiz edilmeye calisilmistir. Bu dogrultuda ¢alismada Adibelli ve digerlerinin
2018 yilinda gelistirdikleri “Universite C)grencilerinde Siddete Yonelik Tutum
Olgegi” ve Munusturlar M A ve Munusturlar S’ nin gelistirdigi “Bilgisayar
Oyunlar1 Motivasyon Olgegi” birlikte kullanilmistir. Calisma niceliksel arastirma
yontemlerinden olan anket yontemiyle olusturulmus ve amagli Orneklem
kullanilmistir. Ontest olarak uygulanan 50 adet anket ¢alismasi 6rneklemin evreni
temsil ettigini ortaya koymus ve Inonii Universitesinde 6grenim goren 305

Ogrenci alan arastirmasina dahil edilmistir. Alan arastirmasi i¢in olusturulan anket
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formunda bilgisayarda oyun oynayan 6grencilerin siddet icerikli oyun oynayip
oynamadiklar: sorularak verilen cevaplar dogrultusunda aralarindaki farkliliklar
analiz edilmistir. Toplanan veriler Spss 22.0 programi kullanilarak analiz edilmis

ve asagida sunulmustur:

4.1. Arastirma Sorular1
1- Bilgisayar oyunlarin1 oynayan ogrencilerle oynamayan 6grenciler

arasinda siddet algis1 a¢isindan bir farklilik var midir?

[lk olarak siddet algisi degiskeni icin normallik testi yapilmistir. Normallik analizi
sinamasinda iki farkli test kullanilmistir. Elde edilen test sonuglar1 Tablo-1 ‘de

verilmigtir.

Tablo 1: Siddet algis1 degiskeninin normallik testi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Olasilik Degeri (p) Olasilik Degeri (p)
0,000 0,000

Yapilan normallik smmamasina gore hem Kolmogorov hem de Shapiro-Wilk
Normallik Testi sonuglar1 siddet algis1 degiskeninin normal dagilmadigin

gostermektedir (p=0.000<0.05).

Normallik testi sonucu dogrultusunda siddet algis1 degiskeni normal dagilim
gostermedigi icin siddet algis1 degiskeni kullanilarak yapilan istatistiksel

smamalarda parametrik olmayan istatistiksel teknikler kullanilmistir.

Oyun oynayanlar ile oynamayanlarin siddet algismin karsilastirilmasinda
parametrik olmayan istatistiksel bir teknik olan Mann Whitney U testi
(nonparametrik t-testi) kullanilmistir. Bu test i¢in olusturulan hipotezler su

sekildedir.
Ho: Oyun oynayanlarla oynamayanlarin siddet algilar1 farklilik gostermemektedir.

Hi: Oyun oynayanlarla oynamayanlarin siddet algilar1 farklilik gostermektedir.
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Mann Whitney U test sonuglar1 Tablo-2 ‘de verilmistir.

Tablo 2 : Mann Whitney U Testi

Siddet Algis1 Ortalamasi  Olasilik Degeri

Oyun oynayanlar 2.5512
p=0.00

Oyun oynamayanlar 1.7102

Mann Whitney U testi sonucuna gore oyun oynayanlar ile oynamayanlarin siddet
algilar1 farklilik gostermektedir (p=0.00<0.05). Oyun oynayanlarin ortalama siddet
algisinin (2.5512), oynamayanlarin ortalama siddet algisindan (1.7102) daha

yliksek oldugu goriilmektedir.

2- Siddet icerikli oyun oynayan o6grenciler ile siddet icerikli oyun
oynamayan ogrencilerin siddete yonelik tutumlar1 arasinda bir farklilik var

midir?

Siddet tutumu degiskeni icin yapilan normallik testi sonuglar1 Tablo-3" te yer

almaktadar.

Tablo 3: Siddet Tutumu Degiskeninin Normallik Testi

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Olasilik Degeri (p) Olasilik Degeri (p)
0,000 0,000

Yapilan normallik sinamasina gore hem Kolmogorov-Smirnov hem de Shapiro-
Wilk test sonuglar1 siddete yonelik tutum degiskeninin normal dagilmadigini
gostermektedir. Bu sonug¢ dogrultusunda siddete yonelik tutum degiskeni icin

yapilacak analizlerde parametrik olmayan istatistiksel teknikler kullanilmigtir.



Bilgisayar Oyunlarindaki Siddet Ogesinin Universite Ogrencilerinin...

Siddet igerikli oyun oynayanlar ile siddet igerikli oyun oynamayanlarin siddete
yonelik tutumlar arasindaki farklilk analizi i¢in Mann Whitney U testi

kullanilmistir. Bu test i¢in olusturulan hipotezler su sekildedir.

Ho: Siddet igerikli oyun oynayanlarla oynamayanlarin siddet tutumlar: farklilik

gostermemektedir.

Hz: Siddet icerikli oyun oynayanlarla oynamayanlarm siddet tutumlar: farklilik

gostermektedir.
Mann Whitney U testi sonuglar: Tablo-4 “te verilmistir.

Tablo 4: Mann Whitney U Testi

Siddet Tutumu Olasilik Degeri

Ortalamasi

Siddet Ierikli Oyun 3.7672

Oynayanlar
p=0.00

Siddet Ierikli Oyun 2.1326

Oynamayanlar

Elde edilen istatistiksel test sonucuna gore siddet igerikli oyun oynayanlarin siddet
icerikli oyun oynamayanlara gore siddet tutumlar1 farklhilasmaktadir
(p=0.00<0.05). Siddet igerikli oyun oynayanlarin ortalama siddet tutumunun
(8.7672), siddet igerikli oyun oynamayanlarin ortalama siddet tutumundan

(2.1326) daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

3- Bilgisayar oyunu oynama siiresiyle bilgisayar oyunlar1 oynama

motivasyonlar: arasinda bir farklilik var midir?

Bilgisayar oyunu oynama siiresi {izerinde bilgisayar oyunu oynama
motivasyonlarmin etkilerine regresyon analizi yapilarak bakilmistir. Regresyonda
yer alan gerekli katsayilarin tahmini i¢in En Kiiciik Kareler (EKK) teknigi

kullanilmigtir. Oncelikle EKK tekniginin gerektirdigi varsayimlar incelenmistir.
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Olusturulan model igin degisen varyans durumu Harvey testi ile otokorelasyon

durumu LM testi ile incelenmistir. Degisen varyans ve otokorelasyon sorunu

olmadig tespit edilmistir. Ayrica aciklayic1 degiskenler arasinda ¢oklu dogrusal

bagintinin olmadigmma VIF degerlerine bakilarak karar verilmistir.

gerekli varsayimlari saglamasinin ardindan regresyon tahmini yapilmisgtir.

Olusturulan regresyon modeli su sekildedir:

Oyunsiiresi=Bot+BikonsantrasyonitBieglenceitBikagisitBisosyallesmei+Bi6grenme:i

+Bigiddetituii=1,2,...,305.

Modelin

Olugturulan regresyon modeline gore bagimlh degisken oyun siiresi; bagimh

degiskeni etkiledigi diistiniilen bagimsiz degiskenler ise konsantrasyon, eglence,

kagis, sosyallesme, 6grenme ve siddet degiskenlerinden olusan motivasyonlardir.

Elde edilen regresyon modeline ait katsay1 tahminleri tablo olarak verilmistir.

Tablo 5: Regresyon Analizi

Standartlastirilmis
Katsayilar Katsayilar
MODEL B Standart Hata Beta tistatistigi ~ Olasilik Degeri (p)
Sabit -1,602 ,482 -3,325 ,001
konsantrasyon ,267 ,102 171 2,623 ,009
eglence ,003 ,153 ,001 ,019 ,985
kacig 469 ,136 ,254 3,442 ,001
sosyallesme -,047 ,090 -032 -516 ,606
ogrenme ,224 ,092 ,148 2,429 ,016
siddet2 ,536 ,099 ,348 5,405 ,000

Elde edilen regresyon sonucuna gore oyun siiresi {izerinde anlaml etkiye sahip

olan degiskenler, konsantrasyon, kacis, 6grenme ve siddet motivasyonlaridir.
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Eglence ve sosyallesme motivasyonlarinin oyun oynama siiresi tizerindeki etkileri

ise istatistiksel olarak anlamsiz bulunmustur.

Bagimli degisken {iizerinde hangi degiskenin etkisinin daha yiiksek oldugu

yorumu standartlagtirilmis beta katsayilarina gore yapilabilmektedir. Oyun

oynama siiresi lizerindeki etki sirasma gore motivasyonlar siddet, kagis,

konsantrasyon ve 6grenme seklindedir. Yani oyun siiresi {izerindeki en etkili

motivasyon siddet iken en az etkiye sahip motivasyon ise 6grenmedir.

4- Bilgisayar oyunlan

kategoriler) nelerdir?

oynayan 0Ogrencilerin motivasyonlar1 (tiim

Tablo 6: Motivasyonlara Ait Tanimlayici Istatistikler

N Ortalama Standart Sapma
konsantrasyon 205 2,8796 1,12966
eglence 205 3,7005 ,80309
kacis 205 3,3365 ,95423
sosyallesme 205 3,0659 1,20530
ogrenme 205 3,2207 1,16674
siddet 205 3,0576 1,14532

5- Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan oOgrencilerin demografik

degiskenlerle (ilk 10 soru) iliskileri nedir, bir farklilik var midir?

Tablo 7: Bilgisayar Oyunu Oynayan Kisilere Ait Demografik Ozellikler ve Iligkiler

Oynayan Oynamayan
Say1 Yiizde Say1 Yiizde Korelasyon Katsayisi
(Olasilik Degeri - p)
Cinsiyet
0.22
Kadin 78 25.6 % 63 20.7 %
(0.00)
Erkek 126 413 % 38 12.5 %
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Fakiilte
Tetisim 14 4.6 % 5 1.6 %
Saglik Bilimleri 23 7.5 % 14 4.6 %
Egitim 26 8.5 % 15 49 %
Tahiyat 13 43 % 5 1.6 % -0.35
Miihendislik 29 9.5 % 9 3.0 % (0.548)
Hukuk 10 33 % 9 3.0 %
Eczacilik 8 2.6 % 12 39 %
Dis Hekimligi 9 3.0 % 8 2.6 %
Fen Edebiyat 40 13.1 % 15 49 %
Temel Alan
Sosyal Bilimler 106 34.8 % 39 12.8 %

0.133
Fen Bilimleri 32 10.5 % 13 4.3 %

(0.02)
Saglik Bilimleri 40 13.1 % 34 11.1 %
Egitim Bilimleri 26 8.5 % 15 4.9 %
Yerlesim Birimi
B.sehir 83 27.2 % 31 10.2 %

0.064
Sehir 41 13.4 % 27 8.9 %
. (0.265)
Iige 49 16.1 % 26 8.5 %
Mahalle / Koy 31 10.2 % 17 5.6 %
Ortam
Evde 47 229 % - -
Okulda 5 24 % - - 0.008
Internet Kafe 2 1.0 % - - (0.913)
Yurt 34 16.6 % - -
Heryerde 116 56.6 % - -
Siddet icerigi

-0.061
Evet 115 56.1 % - -

(0.382)
Hayir 89 43.4 % - -
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Tablo 7" deki sonuglara gore:

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli pozitif
dogrusal iliski  (p=0.00<0.05) olup, iliskinin siddeti (0.22) zayiftir. Erkek

katilimcilarin kadinlara oranla daha fazla oyun oynadiklar: anlagilmaktadir.

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile fakiilte degiskeni arasindaki iligki
(p=0548>0.05) anlamsizdir. Fakiiltelere gore oyun oynama tercihlerinde bir

farklilik olmadig goriilmektedir.

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile temel alan degiskeni arasinda anlamh
pozitif dogrusal iliski (p=0.02<0.05) olup, iliskinin siddeti (0.133) zayaftir.
Sonuglara gore Sosyal Bilimler temel alaninda 6grenim goren oOgrencilerin

digerlerine oranla daha fazla oyun oynamayi tercih ettigi ortaya ¢ikmustir.

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile yerlesim yeri arasindaki iligki

(p=0.265>0.05) anlamsizdir.

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile ortam degiskeni arasindaki iligki

(p=0.913>0.05) anlamsizdir.

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile siddet degiskeni arasinda iliski

(p=0.382>0.05) anlamsizdir.

Oyun oynayanlar ile oynamayanlarin gelir diizeyleri ve yaslarinin farklilik
gosterip gostermedigine bakmak ic¢in once degiskenlere normallik smnamasi

uygulanmaistir.

Bilgisayar oyunu oynamaya iliskin farkliliklar cinsiyet ve 6grenim goriilen temel
alan f{izerinden sekillenirken yerlesim yeri, ortam, siddet ve gelir diizeyleri
degiskenleri acisindan anlamli bir farklilik goriilmemektedir. Ozellikle cinsiyet
faktoriiniin anlamli bir sekilde farklilasmasi daha once yapilan arastirmalarin

sonuglariyla da benzerlik arz etmektedir.
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Tablo 8: Gelir diizeyleri ve yaslar icin normallik testi
Kolmogorov- Shapiro-Wilk
Smirnov?
Olasilik Degeri (p) Olasilik Degeri (p)
Yas 0,000 0,000
Gelir Seviyesi 0,000 0,000

Yapilan normallik stnamasina gore hem Kolmogorov-Smirnov hem de Shapiro-
Wilk test sonuglar1 siddete yonelik tutumlarin normal dagimadigini

gostermektedir.

Yas ve gelir seviyesi degiskenleri normal dagihm gostermedigi icin parametrik

olmayan istatistiksel teknikler kullamilmistir.

Oyun oynayanlar ile oynamayanlarin yasa ve gelir seviyesine gore farklilasma

analizinin yapilabilmesi icin Mann Whitney U testi kullanilmigtir.

Yas i¢in olusturulan hipotezler su sekildedir.

Ho: Oyun oynayanlarla oynamayanlar yasa gore farklilik gostermemektedir.
Hi: Oyun oynayanlarla oynamayanlar yasa gore farklilik gostermektedir.
Gelir seviyesi igin olusturulan hipotezler su sekildedir.

Ho: Oyun oynayanlarla oynamayanlar gelir seviyesine gore farkhlik

gostermemektedir.

Hi: Oyun oynayanlarla oynamayanlar gelir seviyesine gore farkhilik

gostermektedir.
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Tablo 9: Mann Whitney U Testi

Yas Gelir Seviyesi  Olasilik Degeri
Oyun Oynayanlar 21.98 2882.60 p=0.005
Oyun Oynamayanlar 21.13 2544.55 p=0.030

Elde edilen sonuglara gore oyun oynayanlarla oynamayanlarin hem yaslarinda
hem de gelirlerinde farklilasma oldugu sonucuna varilmistir. Oyun oynayanlarin
yas ortalamasmmn (21.98) ve gelir seviyesi ortalamalarimin (2882.60),
oynamayanlarin yas ortalamasi (21.13) ve gelir seviyesi ortalamalarindan (2544.55)

daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
SONUC

Bilgisayar oyunlar1 giiniimiizde artik yasamin 6nemli bir pargas: haline gelmistir.
Bireyler arasinda giderek yayginlasan bilgisayar oyunu oynama aliskanligi

kisilerin toplumsal hayatlarini da etkilemeye baglamistir.

Bu noktadan hareketle bilgisayar oyunlarinin oynanma motivasyonlarini analiz
etmek ve toplumda giderek daha ¢ok dile getirilen siddet olgusuyla oyunlarin
iliskisini ortaya koymak bu ¢alismanin temel hareket noktalarini olusturmaktadir.
Bu dayanaklardan hareketle ¢alismanmn sonucunda ortaya ¢ikan temel oyun
oynama motivasyonlarmin baginda bireylerin eglence (3,7005) ihtiyaclarmi
gidermek oldugunu goérmekteyiz. Bununla birlikte toplumsal hayatin getirdigi
sikintilardan veya stres kaynaklarindan kagis ihtiyact (3.3365) oyun oynama
motivasyonlar1 agisindan ikinci sirada gelmektedir. Ogrenme (3,2207) ve
sosyallesme (3,0659) gibi faktorlerin ise tiglincii ve dordiincii sirada yer aldigini
gormekle birlikte 6zellikle “online oyun” kavraminin sosyallesme ile iligkisini

belirtmekte fayda vardir. Her ne kadar bireyler sanal bir diinyada, klavye basinda
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birbirleriyle etkilesim icerisinde olsalar da gen¢ niifusun bu durumu bir

sosyallesme eylemi olarak gordiigiinii vurgulamak gerekmektedir.

Cinsiyet agisindan bilgisayar oyunu oynama diizeylerine baktigimizda erkek
ogrencilerin (%41), kadin 6grencilere oranla (%20) daha fazla oyun oynadiklarmni
gormekteyiz. Bu durum bireyin cinsiyet rollerine gore bilgisayar oyunu oynama

diizeylerinin de farklilastigini gostermektedir.

Arastirma analizinde ortaya ¢ikan bir diger sonug ise 0zellikle yayginlasan ve
ucuzlayan iletisim teknolojilerinin oyun oynanan ortam tizerindeki etkisidir. Buna
gore katilimcilarin %56,6 gibi bir kismi oyunlari firsat bulduklar1 her yerde

oynadiklarim belirtmiglerdir.

Aragtirmanin ortaya koydugu en 6nemli sonuglardan bir tanesi de bilgisayar
oyunu oynayan oOgrencilerin gsiddete yonelik algilarmin oyun oynamayan
ogrencilerle karsilagtirmasi sonucunda ortaya c¢kmistir. Oyun oynayan
ogrencilerin siddet eylemlerine yonelik algilarmin diger 6grencilere gore daha
olumlayict oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte oynanan oyunlarda siddet
0gesinin varlig1 bu olumlu algiy1 daha da artirmakta dolayisiyla siddet igerikli
oyun oynayan 6grencilerin hem kendi hayatlarinda hem de sosyal yasamda siddet

olgusunu daha normal karsiladiklarini sdylenebilir.

Bilgisayar oyunu oynama sliresi tizerinde etkili olan motivasyonlar analiz
edildiginde siddet kavraminin ne denli etkili oldugunu goriilmektedir. Zira oyun
oynama siiresi, bir anlamda bagimlilik derecesinin artis1 {izerindeki en onemli
faktor siddet (,536) birinci sirada yer alirken, sirasiyla kagis (.469), konsantrasyon

(,267) ve 0grenme (.224) faktorleri yer almaktadir.

Analiz sonuglar1 geng niifus olarak adlandirilan iiniversite 6grencilerinin Inonii
Universitesi drneginde bilgisayar oyunlarma y6nelik motivasyon kaynaklari ve
siddet olgusuna yonelik tutumlarini gostermektedir. Siddet igeriklerinin bireylerin

bu oyunlar1 oynama siireleri tizerinde ne denli etkili oldugu ve sosyal hayattaki
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siddet olgusunu normallestirdigi goriilmektedir. Ayn1 zamanda artik oyunlarin
bireyler tarafindan firsat bulunan her yerde oynanabilir olmasi da sonraki
arastirmalarda bu faktorlerin daha detayli ele alinmasi gerekliligini ortaya

koymaktadir.
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