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BILGISAYAR OYUNLARININ COCUKLARIN SALDIRGANLIK
DUZEYLERINE ETKIiSININ INCELENMESI*

Yakup BURAK™
Emine AHMETOGLU***

OZET

Bu arastirmada bilgisayar oyunlarinin ilkokul ve ortaokul
O0grencilerinin saldirganlik  duzeylerine etkisinin incelenmesi
amaclanmistir. Iliskisel tarama modeli niteliginde olan arastirmanin
orneklemini Edirne’de bulunan farkli sosyo-ekonomik dlizeyi temsil
eden, dokuz resmi ilkokul ve ortaokulda 6grenim géren 4. sinif ve 5.
sinifta olmak Uzere toplam 484 6grenci olusturmustur. Arastirmada
Ogrenciler, aileler ve Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamaya iliskin
durumlann hakkindaki bazi genel bilgileri elde etmek amaciyla
arastirmacilar tarafindan hazirlanan “Genel Bilgi Formu” ve 6grencilerin
saldirganlik diizeyini belirlemek amaciyla Buss ve Perry (2000)
tarafindan hazirlanan ve Can (2002) tarafindan Turkce'ye uyarlanan
“Saldirganlik Dtuizey Olcegi” kullanilmistir. Arastirmada, 6grencierin
%37,8’'inin siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadiklarini, %62,2’sinin
siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamadiklari belirlenmistir. Ancak
ogrencilere siddet icerikli olan/olmayan bilgisayar oyunlarinin isimleri
sunulup, oynadiklari oyunlar isaretlemeleri istendiginde, 6grencilerin
%35,75’inin siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamadigi, %64,25’inin ise
siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadigi saptanmistir. Yani 6grencilerin
belirttiklerinin aksine oynadiklari bilgisayar oyunlarinin siddet icerikli
olup olmadiginin farkinda olmadiklar1 saptanmistir. Bunun yani sira
o6grencilerin %90, 1’1 ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama konusunda
kural koyduklarini, %9,9'u da ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama
konusunda kural koymadiklarini ifade etmislerdir.

Yapilan bagimsiz grup t-testi sonuclarina godre, Ogrencilerin
belirttikleri siddet icerikli bilgisayar oyunu oynaylp oynamama
durumlarina goére saldirganlik diizeylerinin toplamda ve alt boyutlarinda
yuksek oldugu bulunmustur. Ayrica arastirmacilar tarafindan belirlenen
siddet icerikli olan ve olmayan bilgisayar oyunu oynayip oynamama
durumlarina goére saldirganlik diizeylerinin toplamda ve alt boyutlarinda
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da yuksek oldugu, sadece so6zel saldirganhik boyutunda anlaml bir
farklilik olmadigr bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Saldirganhk, Siddet, Bilgisayar Oyunlari,
Ebeveyn, Egitim

STUDY OF EFFECTS OF COMPUTER GAMES ON
AGGRESSION LEVEL OF CHILDREN

ABSTRACT

This study aims to examine the effects of computer games on
aggression level of primary and secondary school students. Relational
scanning model was used and study sample comprised 484 students with
different socio-economic level from 4th and 5t» grade of nine primary and
secondary schools in Edirne. 231 of the students are girls (52,3 %) while
253 are boys (47,7 %). 50,2 % are 4th grades and 49,85 % are 5th grades.
The study involved “General Information Form” designed by researchers
in order to obtain general information about children, families and
students’ playing status and “Aggression Scale” designed by Buss and
Perry (2000) in order to detect aggression level of students and adapted
to Turkish by Can (2002). Data obtained from General Information Form
and Aggression Scale were analyzed on SPSS 16.0 statistic program and
tested on 0.05 significance level. Besides, sub-dimension scores were
formed by taking average of total and sub-dimension scores instead of
taking them as a whole. Data from General Information Form were
assessed according to their frequency and distribution percentage.
Independent group t-test was wused while comparing students’
“Aggression Scale” scores with variables in “General Information Form”.
One of the important findings of the study is that 301 students (62,20 %)
reported that they did not play computer games with violent content and
183 students (37,80 %) reported that they did. However, when students
were given the names of computer games with /without violent content
and asked to mark the ones that they played, it was found that 173
students (35,75 %) did not play computer games with violent content
and 311 students (64,25 %) students played. Thus, it was detected that
children did not realize that their games involved violent content. Here,
the family has the important role. 90,1 % of the students in this study
stated that their parents set rules on their plays while 9,9 % reported
that their parents set no rules on computer games. However, the reason
of this remarkable conflict may be the fact that these rules are rather
related to duration and parents do not bring limitation on the type and
content of the games.According to independent t-test results, aggression
level of students was found to be high in total and sub-dimensions
according to playing status reported by students. Besides, it was found
that aggression level of students was high in sum and sub-dimensions
according to whether they played computer games with and without
content while there was not a significant difference only in verbal
aggression dimension.
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STRUCTURED ABSTRACT

Digital games including subtypes such as console games, computer
games and online games (GuUrcan et al., 2008), interactive and
communicative aspects of entertainment offered by the games (Glircan et
al., 2008) significantly increase the frequency and prevalence that
children and youngsters use this media (Kars, 2010). Researchers have
begun to question what kind of effects this rapid popularization of
computer games have on children and youngsters. Many studies have
found that computer games have numerous positive and negative effects
depending on purpose, duration and content of the game (Setzer &
Duckett,1994; Smith, 2004; Dogusoy ve Inal, 2006; Anderson & Prot,
2011; Buckley & Anderson, 2006; Carnagey, Anderson & Bushman,
2007; Horzum, 2011).

The fact that many popular games around the world have violent
content (Buckley & Anderson, 2006) and influence aggression level of
children negatively gave rise to numerous international studies (Sherry,
2001; Anderson & Bushman, 2002; Anderson & Prot, 2011; Setzer &
Duckett, 1994; Robinson, Wilde, Navracruz, Haydel & Varady, 2001;
Barlett & Rodeheffer, 2009; Mathews vd., 2005; Kelleci, 2008; Akarcali,
1996; Minov & LaMay, 1995; Arriaga, Esteves, Carneiro & Monteiro,
2006; Cetinkaya, 1991). However, studies on this issue are very limited
in Turkey although these computers are as prevalent as in the world,
have violent content and negative effects on youngsters (Dilekmen, Ada
and Alver, 2011; Samanci, 2006). Therefore, studies on the effects of
computer games on children’s violence and aggression level are needed
in Turkey. Thus, this study aims to examine the effects of computer
games on aggression level of primary and secondary school students in
order to suggest precautions for the families and create a social
awareness and fill the scientific research gap in the country.

Relational scanning model was used and study sample comprised
484 students with different socio-economic level from 4th and 5th grade of
nine primary and secondary schools in Edirne. 231 of the students are
girls (52,3 %) while 253 are boys (47,7 %). 50,2 % are 4th grades and
49,85 % are Sth grades.

The study involved “General Information Form” designed by
researchers in order to obtain general information about children,
families and students’ playing status and “Aggression Scale” designed by
Buss and Perry (2000) in order to detect aggression level of students and
adapted to Turkish by Can (2002). Data obtained from General
Information Form and Aggression Scale were analyzed on SPSS 16.0
statistic program and tested on 0.05 significance level. Besides, sub-
dimension scores were formed by taking average of total and sub-
dimension scores instead of taking them as a whole. Data from General
Information Form were assessed according to their frequency and
distribution percentage. Independent group t-test was used while
comparing students’ “Aggression Scale” scores with variables in “General
Information Form”.

One of the important findings of the study is that 301 students
(62,20 %) reported that they did not play computer games with violent
content and 183 students (37,80 %) reported that they did. However,

Turkish Studies
International Periodical for the Languages, Literature and History of Turkish or Turkic
Volume 10/11 Summer 2015

bros™Y

<enabled>

d

checclzéf



366

Yakup BURAK — Emine AHMETOGLU

when students were given the names of computer games with /without
violent content and asked to mark the ones that they played, it was found
that 173 students (35,75 %) did not play computer games with violent
content and 311 students (64,25 %) students played. Thus, it was
detected that children did not realize that their games involved violent
content. Here, the family has the important role. 90,1 % of the students
in this study stated that their parents set rules on their plays while 9,9
% reported that their parents set no rules on computer games. However,
the reason of this remarkable conflict may be the fact that these rules are
rather related to duration and parents do not bring limitation on the type
and content of the games.

According to independent t-test results, aggression level of students
was found to be high in total and sub-dimensions according to playing
status reported by students. Besides, it was found that aggression level
of students was high in sum and sub-dimensions according to whether
they played computer games with and without content while there was
not a significant difference only in verbal aggression dimension. Rising
level of violence may stem from continuous exposure of the child to
scenes of violence. The child who is continuously exposed to scenes of
violence in computer games may be affected and begin to display this
type of behaviors (aggressive behavior). In a study by Anderson &
Bushman (2001) on the effects of violent content on aggression, it was
stated that being exposed to violent behavior caused and increased
aggressive behavior. Anderson (2010) stated in a study that there was a
significant relationship between aggressive behavior, emphasizing that
being exposed to violence through computer games and that being
exposed to violence makes children and youngsters more likely to be
physically aggressive toward another person. According to Kagitcibasi
(2006), seeing continuously scenes with aggressive behavior may cause
aggressive behavior. Kirsh (2006) also relates effect of violent content on
aggression to status of exposure to violence. Sherry (2001) emphasized
in a study that aggression level of children increased simultaneously with
violence level of the game. He stated that the situation might rather be
explained with social learning theory. It was emphasized that computer
games with violent content may cause aggressive behavior as individuals
adopt and practice what they see on the scene. According to literature,
computer games with violent content are effective in establishment of
aggressive behavior in children, as the findings of this study suggest
(Ersan, Ster ve Alci, 2012; Cetinkaya, 1991; Escobar-Chaves, Kelder &
Orpinas, 2002; Gunter, 1998; Merttirk, 2005;Polman, Castro & Aken,
2008; Anderson & Morrow, 1995; Anderson 1997; Anderson, 2000a;
Anderson, 2000b; Bartholow & Anderson, 2002; Anderson, 2002; Kirsh,
2003; Bushman & Anderson, 2002; Anderson & Murphy, 2003;
Anderson, 2003b; Gentile & Anderson, 2003; Anderson, 2004; Carnagey
& Anderson, 2004; Gentile & Anderson, 2006a; Buckley & Anderson,
2006; Gentile & Anderson, 2006b; Anderson vd., 2008; Swing &
Anderson, 2008; DeWall & Anderson, 2011). According to the findings
from the studies, parents must realize that computer games with violent
content cause their children display aggressive behavior and take
necessary precautions.

Key Words: Aggression, Violence, Computer Games, Parents,
Education
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GIRIS

Bilgi ¢aginda ve bilgi toplumunun olugmasinda en 6nemli rol bilgisayar teknolojisine ve
bunun tiirevi olan internete aittir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008). Bilgisayar teknolojisi, her gegen
giin kullanim alanin1 genisleterek insanoglunun vazgegilmezleri arasindaki yerini almig ve tiim
yasamimizi etkilemistir (Evcin, 2010). Bu etki; teknoloji, bilim, ticaret, devlet hizmetlerinin sunumu
alaninda oldugu kadar aile iliskilerini de kapsamaktadir. Ozellikle sanal uzamda konsol oyunlari,
bilgisayar oyunlari ve ¢evrimigi (online) oyunlar gibi alt tiirleri bulunan dijital oyunlarin kullanimi1
ve her gegen giin geometrik bir hizla artis gdstermesi ve sunulan eglence unsurlarinin etkilesim ve
iletisim boyutu tagimasi (Giircan vd., 2008) cocuklarin ve genglerin bu aract kullanma sikligi ve
yaygmligiin énemli oranda artirmasina neden olmaktadir (Kars, 2010).

Bilgisayar oyunlarimin bu kadar hizli yayginlagmasindan dolay1 aragtirmacilar tarafindan bu
durumun ¢ocuklar ve gengler iizerinde ne tiir etkilerinin oldugu sorgulanmaya baglanmistir. Yapilan
bir¢ok arastirmada bilgisayar oyunlarinin kullanim amacina, siliresine ve oyunun igerigine bagl
olarak olumlu ve olumsuz bir¢ok etkisinin oldugu bulunmustur (Setzer & Duckett,1994; Smith,
2004; Dogusoy ve Inal, 2006; Anderson & Prot, 2011; Buckley & Anderson, 2006; Carnagey,
Anderson & Bushman, 2007; Horzum, 2011).

Literatiir incelendiginde bilgisayar oyunlarmin ¢ocuklarin okuma-yazmay1 6grenmesinde,
el-goz koordinasyonunu ve gorsel-uzamsal yeteneklerin gelismesinde (Cesarone, 1994; Castel, Pratt
& Drummond, 2005; Oztiitiincii-Dogan, 2006; Feng, Spence & Pratt, 2007; Achtman, Green &
Bavelier, 2008), yeni bir dili 6grenmesinde (Graham & Kyle, 2008), hayal giiciiniin artmasinda
oldukga etkili oldugu (Horzum, 2011), 6grencilerdeki problem ¢dzme becerisini gelistirdigi (Hongo
& Liub, 2003; Akt: Bilgi, 2005), her yas grubunun stres attig1, bos vakitlerini gegirdigi, bu oyunlarla
eglendigi, binlerce kisiyle etkilesime girdigi, ¢ocuklarin eglenirken egitildigi (inal ve Kiraz, 2008;
Pepe, 2011) ve 6grencilerde motivasyonu arttirdigi (Swan, 2010; Burleson, 2005; Lin, Tsai & Chien,
2011) tespit edilmistir.

Ancak cocuklar ve gengler tarafindan oynanan bilgisayar oyunlarmin ¢ok az bir kisminin
egitici-0gretici oldugu, bunlarin da ¢ok azinin tercih edildigi goriilmiistiir (EU Kids Online, 2010).
Oyunlarm biiyiik bir ¢ogunlugunun siddet icerikli olmasi; ¢ocuklarm ve genglerin ruh sagligini
olumsuz etkiledigi (Giiney, 2008), ciddi hiperaktivite davranisinin ortaya ¢ikmasina neden oldugu
(Ulucay, 2013) 6grenme bozukluklarina neden oldugu (Horzum, 2011), akademik basarisini ve okul
performansini olumsuz etkiledigi (Anderson, Gentile & Buckley, 2007; Chan & Rabinowitz, 2006;
Sharif & Sargent, 2006; Gentile, 2009), bagimlilik yaptig1 (Hsu, Wen & Wu, 2009), diismanlik
duygusunu arttirdigi (Markey & Scherer, 2009), beyin gelisimlerini olumsuz yonde etkiledigi,
kiiltiirel gevresini kirlettigi (Oztiitiincii-Dogan, 2006), sosyal davranislar1 azalttigi (Vessey, Yim-
Chiplis & Mackenzie, 1998), cocuklarin yardimseverliklerinin azalmasina ve olumlu sosyal davranis
gostermelerine engel oldugu (Anderson & Bushman, 2002), madurlara karsi daha fazla
duyarsizlastirdigl, daha az empati kurmasma neden oldugu (Carnagey vd., 2007), ¢cocuklarda ve
genclerde saldirgan diislinceleri, hisleri, psikolojik uyanmay1 ve saldirgan davranislari arttirdigi
goriilmiistiir (Gentile & Anderson, 2003; Vessey, vd., 1998; Anderson, 2003a; Anderson, 2003b;
Bilgi, 2005; Gentile, Saleem & Anderson, 2007).

Diinyada yayginlasan bilgisayar oyunlarinin biiyiik bir cogunlugunun siddet icerikli olmas1
(Buckley & Anderson, 2006) ve c¢ocuklardaki saldirganlik diizeyini olumsuz yonde etkilemesi,
yurtdisinda bu konu ile ilgili birgok arastirma yapilmasina neden olmustur (Sherry, 2001; Anderson
& Bushman, 2002; Anderson & Prot, 2011; Setzer & Duckett, 1994; Robinson, Wilde, Navracruz,
Haydel & Varady, 2001; Barlett & Rodeheffer, 2009; Mathews vd., 2005; Kelleci, 2008; Akarcali,
1996; Minov & LaMay, 1995; Arriaga, Esteves, Carneiro & Monteiro, 2006; Cetinkaya, 1991).
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Ancak bilgisayar oyunlarinin Tiirkiye’de de diinyadaki kadarygin olmasi, biiyiik bir gogunlugunun
siddet igerikli olmasi ¢ocuklar ve genglerin iizerinde olumsuz etkileri olmasina ragmen yeterli
diizeyde caligma yapilmadigr goriilmiistiir (Dilekmen, Ada ve Alver, 2011; Samanci, 2006).

Bu nedenle Tiirkiye’de bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin siddet ve saldirganlik diizeylerine
etkisinin incelendigi caligmalara gereksinim duyulmaktadir. Bu diisiinceden hareketle bu arastirmada
ailelerin gerekli tedbirleri almalarina, bu konuya toplumsal olarak bir farkindalik olusturulmasina ve
tilke genelinde bu konuya yonelik bilimsel arastirma ihtiyacini karsilamaya yonelik bilgisayar
oyunlarimin ilkokul ve ortaokul Ogrencilerinin saldirganlik diizeylerine etkisinin incelenmesi
amaglanmustir.

ARASTIRMANIN YONTEMI
Arastirmanin Modeli

Bilgisayar oyunlarmin ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin saldirganlik diizeyine etkisinin
incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada, tarama modelinin bir tiirii olan “iligkisel tarama
modeli” kullanilmistir (Karasar, 2009).

Orneklem

Arastirmanin orneklemi Edirne’de bulunan farkli sosyo-ekonomik diizeyleri temsil eden
ailelerin ¢ocuklarmin devam ettigi dokuz resmi ilkokul ve ortaokullarinda 6grenim goren, 4. smif
230 ve 5. smif 320 olmak tlizere toplam 550 6grenciden olugsmaktadir.

Her bir 6grenciye “Genel Bilgi Formu” ve “Buss & Perry Saldirganlik Diizey Olgegi”
uygulanmustir. Geri dénen 550 6grencinin formlarindan 66 6grencinin ¢esitli nedenlerle (eksik bilgi
vb.) formlar1 degerlendirmeye alimmamustir. Sonu¢ olarak arastirmanin Grneklemini toplam 484
Ogrenci olusturmustur.

Arastirmaya katilan 6grencilerin 23171 (%52,3) kiz, 25371 (%47,7) erkektir.%36,3’1 10 yas
00 ay-10 yas 6 ay, %21,6’s19 yas 7 ay- 9 yas 12 ay, %18,1’1 10 yas 7 ay-10 yas 12 ay, %15,9’u 9
yas 00 ay- 9 yas 6 ay, %6,8’s1 11 yas ve iistii %1,3’si 8 yas 12 ay ve alt1 yas grubunda yer
almaktadir.Ogrencilerin sinif diizeyine gére dagilimlarma bakildiginda ise %350,2’sinin dordiincii
smif, %49,85’inin besinci simifta 6grenim gérmektedir.

Veri Toplama Araclar

Genel Bilgi Formu: Arastirmaci tarafindan gelistirilmistir ve iki boliimden
olusmaktadir.Birinci bolimde bireyi tanima ile ilgili demografik bilgiler, ikinci boliimde ise
bilgisayar oyunlar ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

Buss ve Perry Saldirganlik Olgegi (Aggression Questionnaire): Buss ve Durke tarafindan ilk
defa 1957 yilindagelistirilen “Diigmanlik Envanteri”’1992 yilinda Buss ve Perry tarafindan
saldirganlik diizeyini belirlemek amaciyla “Saldirganlik Olgegi” (Aggression Questionnaire) adiyla
yeniden yapilandirilmistir (Can, 2002). Ancak daha sonra 2000 yilinda Buss ve Warren tarafindan
bu &lgek giincellenmistir. Can (2002) tarafindan Saldirganlik Olgeginin Tiirk popiilisyonuna
uyarlanmasi, gecerlilik ve giivenirlik caligmasit yapilmistir. Kendini degerlendirme teknigine
dayanan bu 6l¢ek toplam 34 maddeden olusmaktadir. Fiziksel saldirganlik, sézel saldirganlik, 6tke
saldirganlik, diisman saldirganlik ve dolayl saldirganlik olmak iizere toplam bes alt boyut 6lcegi
bulunmaktadir. Degerlendirme kriterlerinde, toplam saldirganlik puanlarma ve alt 6lgek puanlarina
bakilmaktadir. Saldirganlik Olgeginden (t skorlarinda) 40-60 arasinda puan alanlar normal kabul
edilmektedir. Ust degerler o alt Slgek icin yiiksek kabul edilmektedir. 40 alt1 ise o alt dlgegin diisiik
oldugunu belirtir. Olgegin Tiirkge uyarlamasi yiiksek derecede giivenilir i¢ tutarhliga sahiptir.
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Cronbach alfa katsay1s1.92 olarak bulunmustur. Test-tekrartest korelasyon giivenilirligi r=.48-.76
araliginda; alt 6lgekler test-yeniden test giivenirligi fiziksel saldirganlikta r= .85, sozel saldirganlikta
r=.70, 6fkede r=.75, digmanlikta r=.81, dolayli saldirganlikta r=.75, toplam saldirganlikta r=.86, olup
yiiksek derecede giivenilir bulunmustur. Esdeger 6l¢iimle tanimlanan giivenilirligi SOOT (Siirekli
Ofke/Ofke Tarz1) dlgeginin siirekli 6fke, dfke/ie, dfke/disa alt dlgeklerinin birbirleriyle pozitif iliski
r=.54-.75 araliginda bulunmustur (Can, 2002).

Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Genel Bilgi Formu ve Saldirganlik Olgeginden elde edilen veriler SPSS 16.0 istatistik
programu ile analiz edilmis ve 0.05 manidarlik diizeyinde sinanmistir. Ayrica aragtirmada kullanilan
saldirganlik 6l¢eginin toplam ve alt boyutlarma giren maddelere verilen cevaplarin toplam puan
yerine ortalamalari alinarak boyut puanlari olusturulmustur.

Genel Bilgi Formundan elde edilen veriler frekanslara ve yiizdelik dagilimlarina gore
degerlendirilmistir. Ogrencilerin “Saldirganlik Olgegi” puanlarmin “Genel Bilgi Formu”ndaki
degiskenlerle karsilastirilmasinda bagimsiz grup t-testi kullanilmigtir.

BULGULAR

Arastirmaya dahil edilen Ogrencilerin tamami (%100) bilgisayar oyunu oynamaktadir.
Ogrencilerin %37,8’1 siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadiklarmi, %62,2’si siddet icerikli
bilgisayar oyunu oynamadiklarini belirtmiglerdir. Ancak arastirmada &grencilere siddet icerikli
olan/olmayan bilgisayar oyunlarmin isimleri sunulup, oynadiklar1 oyunlar1 isaretlemeleri
istendiginde, 6grencilerin 173{iniin (%35,75) siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamadigi, 311 inin
(%64,25) ise siddet igerikli bilgisayar oyunu oynadigi belirlenmistir. Bunun yan1 sira 6grencilerin
%90,1°1 ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama konusunda kural koyduklarmi, %9,9’u da
ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama konusunda kural koymadiklarini ifade etmislerdir.

Tablo 1.Ogrencilerin Belirttikleri Siddet igerikli Bilgisayar Oyunu Oynayip/Oynamama Durumlarina
Gore Saldirganlik Diizeylerinin Ortalama, Standart Sapma ve t-Testi Sonuglari

N X ss t sd P
.. Evet 183 2,10 ,920 sk
Fiziksel Saldirganlik Hayr 301 1.59 668 7,019 482 ,000
. Evet 183 2,26 , 728 "
Sozel Saldirganlik Hayr 301 .13 637 2,186 482 ,029
Ofke Evet 183 2,23 778 4,441 482 ,000%*%*
Hayir 301 1,92 ,742
Diismanlik Evet 183 2,54 760 3,136 482 ,001**
Hayir 301 2,31 ,761
Dolayli Saldirganlik Evet 183 2,04 767 -4,645 482 ,000%%%*
Hayir 301 1,75 ,597
Toplam Saldirganlik Evet 183 2,24 647 -5,621 482 ,000%**
Hayir 301 1,93 ,547

#£p<0.05 ** p<0.01 *** p<0.001

Tablo 1 incelendiginde 6grencilerin belirttikleri siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayip
oynamama durumlarma goére Saldirganlik Olceginden aldiklar1 toplam puanlar1 arasinda anlamh

diizeyde bir farklilik oldugu bulunmustur (t(482)=—5,621,p<0.001). Alt boyutlar1 agisindan
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370 Yakup BURAK — Emine AHMETOGLU

incelendiginde; Ogrencilerin fiziksel saldirganlik (t( 452~ 1,019,p<0.001), sozel saldirganlik
=2,186;p<0.05), 0ﬂ<e(t(482)=4 441;p<0.001) ve diismanlik (t450=3,136;p<0.01) ve dolayli
-4,645;p<0.001) alt boyutlar1 puan ortalamalar1 siddet icerikli bilgisayar oyunu

(t (482)
saldirganlik (t

482)
oynamalarina gore anlamli bir farklilik gosterdigi bulunmustur.

Tablo 1’e gore; siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin toplam saldirganlik (

X pey=2-24), fiziksel saldirganhk (X . =2,10), sozel saldlr%mhk (X (pyen=2,26), dfke (X

(Evey—2-23), diigmanlik (X (Evey2-54) ve dolayl saldlrgallhk (X (gyey=2,04) alt boyutlar puan

ortalamalari, oynamayan 6grencilerin toplam saldirganlik ( X (Ha yn)—l 93), fiziksel saldirganlik ( X

(Haym) =1,59), sozel saldirganlik (X (Hayw):2,13), ofke (X (Haym) =1,92), diismanhk (X (Haw)=2,31) ve
dolayli saldirganlik ( X (Hay")—l ,75), alt boyutlarina gore daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Tablo 2. Ogrencilerin Belirlenen Siddet Icerikli Bilgisayar Oyunu Oynama/Oynamamalarina Gore
Saldirganlik Diizeylerinin Ortalama Standart Sapma ve t-Testi Sonuclar

N 3 Ss t sd P
S = Ty
Sézel Saldirganlik 8&2;‘32?'” ;ﬁ’ ;;g z%g 21,824 482,069
Ofke Omayanrar SIS e M 482 000%
Diismanlik 8%22;?12‘:1” = ;iz ;‘7‘(5’ 22,700 482 ,007*
Oynamayanlar 173 1,71 ,590

Dolayli Saldirganlik -3,793 482 ,000%*

Oynayanlar 311 1,95 ,712
Oynamayanlar 173 1,88 515
Oynayanlar 311 2,15 ,630

Toplam Saldirganlik -4,780 482 ,000%*

* p<0.01 **p<0.001

Tablo 2 incelendiginde &grencilerin belirlenen siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayip
oynamamalarma gore Saldirganlik Olgeginden aldiklar1 toplam puanlar1 arasinda anlaml diizeyde
bir farklilik oldugu bulunmustur (t ,.,=-4,780;p<0.001). Alt boyutlar1 agisindan incelendiginde;

ogrencilerin fiziksel saldirganlik (t(m) -6,056;p<0.001), ofke (t(m) -3,834;p<0.001), diismanlik
(t asyy—-2,700;p<0. 01) ve dolayh saldirganlik (t, 4s2—-3,793;p<0. 001) alt boyutlar1 puan ortalamalar1

siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamalarina gore anlamli bir farklilik gosterdigi bulunurken, sézel
saldirganlik alt boyutunda (t -1,824;p>0.05) anlamh diizeyde bir farklilik gostermedigi

belirlenmistir.

(482)

(482)

Tablo 2’ye gore; siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan grencilerinin toplam saldirganlik
(X (oynayan)=2,15), fiziksel saldirganlik (} (Oynayan)=1,94), otke (X (Oynayan)=2,13), diismanlhik (X
=2,47) ve dolayl saldirganlik (X =1 95) alt boyutlar1 puan ortalamalari, toplam

(Oynayan) o (Oynayan) e
saldirganlik £ X (Oynamayany— 1 ,88), fiziksel saldirganlik (X X (Oynamayan) =1,49), ofke (X (Oynamayan)=l,86),
diismanlik (X (Oynamayan)=2,27) ve dolayli saldirganlik (X (Oynamayan) =1,71) puanlarmnin daha yiiksek

oldugu bulunmustur.
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TARTISMA

Arastirmanin dikkat c¢ekici bulgularindan biri 6grencilerin 301’1 (%62,20) siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynamadigini, 183’1 (%37,80) ise siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadigini ifade
etmistir. Ancak aragtirmada 6grencilere siddet igerikli olan/olmayan bilgisayar oyunlarinin isimleri
sunulup, oynadiklar1 oyunlar1 isaretlemeleri istendiginde, 6grencilerin 173’liniin (%35,75) siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynamadigi, 311 inin (%64,25) ise siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadig1
belirlenmistir. Yani 6grencilerin belirttiklerinin aksine oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin siddet
icerikli olup olmadiginin farkinda olmadiklar1 saptanmistir. Bu noktada en 6nemli rol aileye
diismektedir. Bu aragtirmada Ogrencilerin %90,1°’1 ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama
konusunda kural koyduklarini, %9,9’u da ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama konusunda kural
koymadiklarmni belirtmislerdir. Ancak oldukga dikkat ¢ekici olan bu ¢eliskinin nedeni olarak ailelerin
cocuklarma bilgisayarla ilgili koyduklar1 kurallarm daha ¢ok siire ile ilgili olmasi, ailelerin
cocuklarmin oynadiklar1 bilgisayar oyunlarmin tiirii ve igerigine dair kisitlama koymamalarindan
kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Benzer sekilde literatiirde de Funk, Hagan ve Schimming
(1999) tarafindan yapilan arastirmada ebeveynlerin ¢ocuklarin hangi tiir oyunlar oynadiklari, bu
oyunlarin ne tiir igerige sahip oldugu ve ¢ocuklar1 oyun oynarken siddete ne denli maruz kaldiklar
hakkinda bilgilerinin olmadigr vurgulanmustir. Baska bir arastirmada o6grencilerden%90’min
ebeveynleri  bilgisayar  oyunlarinisatin = almadan 6nce bu  oyunlarin  uygunluguna
iliskinderecelendirme isaretlerini kontrol etmedikleri ve %89 unun da videooyunlari ile gegirdikleri
zamani kisitlamadiklar: bulunmustur (Walsh, 2000; Akt: Dolu, Biiker ve Uludag, 2010). Ebeveynler
¢ocuklarmin bilgisayar oyunlarindan dolay1 siddete ne kadar ¢ok maruz kaldiklarmin farkinda
olmadiklar1 goriilmiistiir (Subrahmanyam, Kraut, Greenfield & Gross, 2000). Benzer bir ¢aligmada
ailelerin sadece 1/3’0 ¢ocuklarinin favori oyunlarmi diizenli bir sekilde takip ettikleri ama kalan
kisminin (2/3’liniin) ¢ocugunun ne tiir oyun oynadigini bilmedigi tespitedilmistir (Funk, Flores,
Buchman & Germann, 1999; Akt: Garnagey & Anderson, 2003). Rideout, Foehr & Roberts (2010)
cocuklarm ve genglerin sadece %30’unun ebeveynlerinin hangi bilgisayar oyununu oynayacaklarina
ve oynarken ne kadar zaman harcayacaklarina dair kurallarinin oldugunu séylemeleri endige verici
bir ger¢ek olarak vurgulanmaktadir. Ayrica 7-12 yas arasindaki cocuklar iizerine yaptiklari
arastirmada, ¢ocuklarin oyun oynama esnasinda ebevynlerin %28’inin hi¢ oyunu takip etmedikleri,
%21 inin ¢ok az, %26’smin bazen ve %22 ’sinin cogu zaman takip ettikleri bulunmustur. Pepe (2011)
ise ailelerin bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlari; %52.8°1 ilgisiz, %36.1°1 kars1 ve %11,12’inin
de bilgisayar oyunu oynamalarini destekledigi saptamustir.

Bu arastirma bulgusunun aksine Samanci (2006) tarafindan yapilan arastirmadabilgisayar
oyunlar1 konusunda ailelerin ¢okaz bir kisminin kisitlama koydugunu belirtmistir. Anne babalar,
kendilerinin bilgisayarla ilgili bilgi ve becerilerinin evde ¢ocuklarin1 yonlendirmek i¢in yeterli
olmadigini, bu konudaki uygulamalarmin da genellikle olumlu sonuglar vermedigini belirterek,
cocuklarinin evde sadece bilgisayarda oyun oynayarak olumsuz etkilenmelerinde kendilerinin de
sorumlu olduklarmna dikkat ¢ekmislerdir. Akcay ve Ozcebe (2012) tarafindan yapilan arastirmaya
gore, anne ve babalarin ¢ocuklarmin siddet iceren bilgisayar oyunu oynamalarini engellemede
yetersiz kaldig1 bulunmustur. Yine Iscibas1 (2011) ise bircok ailenin, cocuklarma evde uyguladiklari
her tiirlii yaptirima ragmen bir sonu¢ alamadigindan sikayet ettikleri ifade edilmistir.

Aragtirmanin bir diger bulgusu siddet igerikli bilgisayar oyunu oynadigmi belirten
cocuklarin, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamadigini belirtenlere gore toplam saldirganlik,
fiziksel, sozel, ofke, diismanlik ve dolayli saldirganlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu durum c¢ocugun siirekli bir sekilde siddet sahnelerine maruz kalmasindan
kaynaklaniyor olabilir. Devamli bilgisayar oyunlarindaki siddet sahnelerine maruz kalan ¢ocuk
bundan etkilenebilir ve kendisi de bu tiir davranislari (saldirgan davranis) sergilemeye baslayabilir.
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372 Yakup BURAK — Emine AHMETOGLU

Anderson ve Bushman (2001) tarafindan yapilan ¢alismada siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin
saldirganliga etkisinin; oyunlardaki siddet davranigina maruz kalmanin saldirgan diisiincelerini
arttirdigl, saldirgan davranisa maruz kalmanin bu yondeki diisiincelere neden olabilecegi ifade
edilmistir. Anderson (2010) yaptig1 calismada da bilgisayar oyunlar1 ile siddete maruz kalma ve
saldirgan davramglar arasinda anlamli bir iligki oldugunu, ¢ocuk ve genglerin siddete maruz
kalmalarmin onlarin baska bir kisiye karsi fiziksel saldirgan olma ihtimalini arttirdig:
vurgulanmaktadir. Kagit¢ibasi’na (2006) gore, siirekli saldirgan davranisa maruz kalan sahneleri
gormek, saldirgan davranis sergilemeye yol agabilmektedir. Kirsh (2006) de siddet igerikli bilgisayar
oyunlarimin saldirganliga etkisini, siddete maruz kalma durumuna baglamaktadir. Oyunda her ne
kadar gergek nesneler ve ger¢ek durumlar olmasa da oyunu oynayan kisi gorsel siddete maruz
kalmakta veya gorsel siddet uygulamaktadir. Siddet igerikli oyunlarin bu yiizden saldirganliga neden
olabilecegi ifade edilmistir.

Tokso6z’e (1999) gore; siddet igerikli bilgisayar oyunu kahramanin diger karakterlerle siirekli
kavga etmesini gerektirmektedir. Bu kavga oyundaki her hangi bir karakterin digerini maglup etmesi
veya Oldiirmesi ile sona ermektedir. Ger¢ek yasamda oyun bu kasitla oynanmasa bile, yasanan bu
siirekli ¢atisma hali, oynayan kisinin saldirganlik diizeyinde artisa neden olabilecegi goriisiinde
bulunulmustur.

Sherry (2001) caligmasinda, oyunda siddetin diizeyi arttikca gocuklarin saldirganlik
diizeylerinin de arttigini vurgulamistir. Bunun nedenini de daha ¢ok sosyal 6grenme teorisiyle
aciklanabilecegini ifade etmistir. Bireylerin ekranda gordiigli davranmisi  benimseyip
uygulayacagindan dolayi siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin bireylerde saldirgan davramsa neden
olabilecegi vurgulanmustir.

Bos zaman aktivitesi olarak algilanan bilgisayar oyunlari, birgok insanin zamanini alan ve
bos zaman aligkanliklarini degistirmeye baslayan bir ara¢ halini almistir. Bos zamanlarinda sikilan,
yapici planlar1 olmayan ¢ocuklar zaman 6ldiirmek igin bilgisayar oyunu oynamakta ve uyarici, hayal
iirlini bir diinyaya dalmaktadirlar. Bu oyunlarin ¢gogunun siddet i¢cermesi, is birligini degil rekabeti
(miicadeleyi) amaclamas1 (Erdur-Baker, Yerin-Giineri ve Akbaba-Altun, 2006) saldirgan
davranislar1 6grenmelerine ve uygulamalarina neden olmalarit bu oyunlarin ¢ocuklar iizerinde
olumsuz etkilerini kanitlar niteliktedir (Swing, Gentile, Anderson & Walsh, 2010).

Literatiir incelendiginde bu arastirmanin bulgularina benzer sekilde siddet icerikli bilgisayar
oyunlarinin ¢cocuklarda saldirganligin olusumunda etkili oldugu saptanmistir (Ersan, Stier ve Alci,
2012; Cetinkaya, 1991; Escobar-Chaves, Kelder & Orpinas, 2002; Gunter, 1998; Merttiirk,
2005;Polman, Castro & Aken, 2008; Anderson & Morrow, 1995; Anderson 1997; Anderson, 2000a;
Anderson, 2000b; Bartholow & Anderson, 2002; Anderson, 2002; Kirsh, 2003; Bushman &
Anderson, 2002; Anderson & Murphy, 2003; Anderson, 2003b; Gentile & Anderson, 2003;
Anderson, 2004; Carnagey & Anderson, 2004; Gentile & Anderson, 2006a; Buckley & Anderson,
2006; Gentile & Anderson, 2006b; Anderson vd., 2008; Swing & Anderson, 2008; DeWall &
Anderson, 2011).

Buckley ve Anderson (2006) ve Berkowitz (1984) saldirgan davraniglarin sergilenmesine
neden olan etmenlerden birinin de neo-¢agrisimcuik (neo-associationism)oldugunu One
siirmiiglerdir. neo-cagrisimcilik; beynin i¢cindeki baglantilarin bireyin yasadigi deneyime bagli olarak
degistigini, bazen zayif bazen gii¢lii, bazen basit bazen de karmasik oldugu goriisiinii savunmuslardir.
Ne kadar ¢ok saldirgan davramig yasamirsa, bu tiir goriintii, hatira ve diisiinceleri ortaya ¢ikmasina
neden olacak isaret sayis1 o kadar fazla olacag: ifade edilmistir. Bu noktadan hareketle ¢ocuklar
siddet icerikli sahneleri oynayarak veya izleyerek bircok yasanti gergeklestirmis olmaktadir.
Arastirmacilar; bilgisayar oyunlarim 6zlimseyen ve gergek hayatla biitiinlestiren ¢ocuklarin gergek
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hayatta da bunu devam ettirdigini vurgulamiglardir (ASAGEM, 2008). Markey ve Scherer (2009)
tarafindan yapilan deneysel bir ¢aligmada, siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oynayan gocuk ve
ergenlerin kendilerini daha saldirgan hissetmelerine neden oldugu vurgulanmistir. Esgin, Aksaya,
Kircali, Direk ve Kilig (2011) tarafindan yapilan aragtirmada 6grencilerin oyunda gercek diinyaya
benzeyen bir ortam isteme egilimleri ile bilgisayar oyunlarina olan ilgileri arasinda anlamli bir iliski
bulunmustur. Esgin vd. (2011) sonuglarina gore; ¢ocuk sanal diinyadaki olaylari ve olgular1 gergek
diinyada da gérmek veya uygulamak ister, cok gercekei bir bilgisayar oyunu ¢ocugun sanal ortamla
gercek ortami bir birinden ayirmasini giiglestirebilir. Cok ger¢ek¢i oyun oynamak isteyen bir ¢ocuk,
oyunda uyguladigr davraniglari ger¢ek yasamda da uygulamak isteyebilecegi ve bu sebepten dolay1
saldirganlik diizeyinin yiikselebilecegi vurgulanmaktadir.

Arastirma bulgularinda yer alan giddet icerikli bilgisayar oyunlarmin sozel saldirganliga
etkisi, oyundaki isittigi saldirganca olan sozel davranislardan kaynaklanabilir. Cocuk bilgisayar
oyunu ortaminda duydugu kiifiir, incitici sdzler vb. ifadelerin gocuklarda biraktigi olumsuz etki
nedeniyle gercek yasamda istem dis1 olarak kullanabilir. Ornegin, oyundan duydugu bir kiifiir
normalmig gibi gilinliik hayatta kullanabilmektedir. Bu durum o&ncelikle alisma ve daha sonra
duyarsizlasma kuramiyla agiklanabilir. Yani sanal diinyada siirekli saldirgan davranig 6rnegi goren
cocuk gergek diinyadaki siddet davraniglarini da normal gorecektir. Literatiir incelendiginde siddet
icerikli bilgisayar oyunlarinin saldirgan diisiinceyi, saldirgan duyguyu, siddete karsi psikolojik
acidan duyarsizlasmayr (Sacks, Bushman & Anderson, 2011; Carnagey vd., 2004) ve bilissel-
devinigsel anlamda uyarilma {izerinde olumsuz etkilerini arttirdigi bulunmustur (Anderson & Prot,
2011). Giircan, vd., (2008) gore siddet icerikli bilgisayar oyunlarmin ¢ocuklarm i¢ diinyasinda
karmasaya sebep olabilecegi ve vicdan duygusunu koreltebilecegi belirtilmistir. Yapilan
arastirmalarda dabu goriisiidestekleyen bulgulara rastlanmistir (Carnagey vd., 2007; Anderson &
Dill, 2000; Sacks, vd., 2011).

Bilgi (2005) tarafindan yapilan arastirmada siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin
saldirganliga etkisinin ipucu kuramyla agiklamaktadir. Bu kurama gore, engellenme ortaminda
bulunan saldirganlik ipuclarinin saldirgan davraniglarin  sergilenme olasiligini artiracagini
savunmaktadir. Savas oyunlarinda engellenme ve saldirganlifi hatirlatacak ¢ok sayida ipucu
bulundugundan bu tiir bilgisayar oyunlar: saldirgan davranislarin artmasina yol agacaktir.

Siddet icerikli bilgisayar oyunlarimin saldirganlifa etkisi rekabet veya engellenmeden
kaynaklanabilir. Ciinkii kazanma/kaybetmeye dayali siddet icerikli oyunlarda ¢ocuk cogu zaman
maglup olur, maglup oldukca da daha fazla hirs yapar, hirs 6fkeye ve saldirganca davranigsa sebep
olabilir. Kagit¢ibasi’ya (2006) gore (oyundaki basarisizliktan kaynaklanan) engellenme, saldirgan
davranisin sergilenmesine neden olmaktadir. Benzer sekilde Kirsh (2006) ve Evcin (2010) tarafindan
yapilan aragtirmalarda da siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan oyuncunun ‘bir baskasr’
tarafindan engellendiginiya da oyunda basarisiz oldugunu diislinlip daha fazla stres yasamis
olabilecegi, bu nedenden dolay1 siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin saldirganlik egilimini
arttirdig1 vurgulanmistir. Bu durum engellenme saldirganiik kurami ile agiklanmaya caligilmstir.

Siddet igerikli bilgisayar oyunlarimin saldirganliga etkisinin tahrikten kaynaklanabilecegi de
diistiniilebilir. Cocuk, bilgisayar oyununu istedigi gibi yonetemedigi veya oyunda genellikle basarisiz
oldugu durumlarda (ki genellikle basarisiz olur) hirslanir bu hirs bilgisayar oyununu oynayan ¢ocugu
tahrik edebilmekte ve bu durum ¢ocugun saldirganlagsmasina neden olabilmektedir. Crick ve Dodge
(1996) 9-12 yas grubunun saldirgan davranig diizeylerini belirlemeye c¢aligtiklar1 arastirmasinda
kiskirtmanin s6z konusu oldugu durumlarda ¢ocuklardaki saldirgan davraniglara olan egilimin de
yiiksek oldugu bulmustur. Chermack, Berman ve Taylor (1997) da 54 erkek denek iizerine deneysel
olarak yapmis olduklar1 arastirmada tahrik arttikga saldirganlifinda arttigini, saldirganligin
artmasinim tahrik yogunlugu ile paralel olarak yiikseldigi vurgulanmaktadir.
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Arriaga vd. (2000) tarafindan yapilan arastrmada siddet igerikli bilgisayar oyunlari
oynamanin, diismanlik duygularinda dogrudan bir artisa neden oldugu bulunmustur. Bu ¢alismada
da bilgisayar oyunlarmin saldirganliga neden oldugu bulgusuna rastlanmig bunu nedeni de bilgisayar
oyunlarinda ¢ocuk siirekli kendine hayali bir diisman bulmakta ve onunla miicadele/savagsmaya
baslamaktadir. Bilgisayar oyunlarina siirekli bir diigman edinme ve diisman ile miicadele konular
islenmesinden dolay1 ¢ocuklardaki diismanlik diizeyinin yiikselmesine neden olabilecegi seklinde
acgiklanmustir.

Kiran (2011) siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganlik iizerine etkisini oyunun
kurallarina baglamaktadir. Soyle ki; siddet iceren bilgisayar oyunlarinda oyuncularm karsilarina
¢ikan tiim engelleri agsmak ve sonraki asamalara gegcmek i¢in vurmak, kirmak, yikmak, 6ldiirmek gibi
davraniglar gostermeleri gerekmektedir. Ciinkii bu tiir oyunlarda ne kadar siddet uygulanmirsa o kadar
basarili olunacagi diisiincesi vardir. Cevrim i¢i oyunlarda bu tiir davraniglar basta kisinin puani ve
sayginligi olmak tizere bir takim 6zelliklerini diger oyuncular karsisinda daha da yiikseltmektedir.
Boylece oyunlarin bu 6zelliklerinin siddeti 6zendirici hale getirdigini savunmustur.

Oztiitiincii-Dogan (2006) siddet igerikli bilgisayar oyunlarmin saldirganliga etkisini,
oyundaki siddetin mesru bir ara¢ olarak sunulmasindan kaynaklandigini 6ne siirmektedir. Birgok
siddet icerikli bilgisayar oyunlar1 saldir1 kiiltiiriinii destekler nitelikte oldugu, bu durumun da siddete
mesruiyet kazandirmasindan dolayir ¢ocuklarm saldirganlik diizeylerinin yiikselmesinin normal
oldugu ifade edilmistir.

Aziz ve Celikkaya (2005) tarafindan yapilan arastirmaya gore siddet iceren bilgisayar
oyunlarimin ¢ocuklari/gengleri dogrudan siddet eylemlerine yonlendirecek gii¢lii bir baglantisi
olmadigi, bu tiir bilgisayar oyunlarmin daha ¢ok var olan saldirgan davramslari gii¢lendirici bir
etkiye sahip oldugu belirtilmistir. Bu tiir oyunlarin ¢ocukta saldirganlik hi¢ yokken saldirgan
davranis kazandirma gibi bir 6zelligi yoktur. Onun yerine var olan saldirgan davranislar1 gliglendirici
bir etkiye sahiptir. Bu acidan siddet igeren bilgisayar oyunlarmin etkisi diger medya araglarinin
gengler {izerindeki giicii, yasanilan sosyal g¢evre, sosyo-ekonumik sartlar, psikolojik durum ve
benzeri konular cergevesinde kisiden kisiye degistigi ifade edilmistir.

Siddet icerikli bilgisayar oyunlar1 saldirganliga yol agabilir demek, siddet icerikli bilgisayar
oyunlari oynayan herhangi bir kimsenin agresif olmasi yada saldirgan bir harekette bulunmasi, siddet
icerikli bilgisayar oyunlar1 oynamasinin bir {iriiniidiir demek degildir. Bu, siddet icerikli bilgisayar
oyunlarina maruz kalma, saldirganlik ihtimalinde artisa neden olur anlamina gelir (Anderson & Prot,
2011 ). Andeson ve Prot (2011) bu goriisii “sigara icmek kanser olmay1 etkiler ama sigara herkesi
her zaman kanser edecek diye bir sey sdylememiz miimkiin degildir” 6rnegiyle desteklemektedir.

ONERILER

Aragtirma bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin saldirganlik diizeylerine etkisinin incelenmesi
amactyla yapilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda elde edilen bulgularin; bilgisayar oyunu oynayan
cocuklara, ailelerine ve saldirganlik, bilgisayar oyunlar1 gibi alanlarda arastirma yapan/yapacak
arastirmacilara 151k tutacagi diisiiniilmiistiir.

Elde edilen sonuglar dogrultusunda sunlar onerilebilir,

Ebeveynlerin siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklari saldirgan davranis sergilemeye
sevk ettiklerini bilip bu konuda tedbirler almalar1 gerekmektedir.

Cocugun oyunlarint segerken birlikte secilmesi, secilen oyunun ¢ocugun yasina uygun
olmasina ve siddet icerikli olmamasina dikkat edilmelidir. Aileler cocuklarla bilgisayar oyunu
oynama konusunda anlasma yapilmali, oynanacak oyunun kriterleri, oyun oynama siireleri kesin

Turkish Studies
International Periodical for the Languages, Literature and History of Turkish or Turkic
Volume 10/11 Summer 2015

bros™Y

<enabled>

d

checclzéf



Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin Saldirganlik Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi 375

smirlariyla belirlenmelidir. Bilgisayar oyununa iliskin konulan kurallar veya kisitlamalar nedeni
cocuklara agiklanarak birlikte olugturulmalidir. Eger miimkiinse oyun isimleri ve oynama saatlerinin
bulundugu bir ¢izelge hazirlanmali ve bu cizelge ¢ok ciddi bir sekilde takip edilmelidir. Hatta aileler,
cocuklar1 oyun oynarken ne tiir oyun oynadiklarina dair bilgi sahibi olmalari i¢in ¢ocuklarini oyun
esnasinda izlemeli, donem dénem birlikte oynamayi teklif etmelidir.

Ebeveynlerin g¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynamasi konusunda kural ve kisitlama
koymasindan ¢ok ¢ocuklarin bu konuda bilinglendirmesi ve ¢ocuklara i¢ denetinim kazandirilmasi
daha faydali olacaktir.

Ebeveynler ¢ocuklarinin arkadas edinmeleri, arkadas iligkilerini arttirmalari, arkadaslariyla
daha fazla zaman gegirmeleri konusunda destek olmali ve bilgisayar disinda ilgi alanlarimin
arttirtlmasina yonelik etkinlikler tasarlamalidir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin niteligi (yas ve gelisim
diizeylerine uygunlugu, siddet Ogeleri icerip igermedigi vb.) konusunda segici ve denetleyici
olabilmeleri i¢in bilgi diizeylerinin arttirilmasi gerekmektedir. Ayrica evbeveynlere bilgisayarda
“Ebeveyn Denetim Programi”nin kullanilmasinin gerekliligi anlatilmalidir.

Bu sonuglar dogrultusunda bundan sonra bu konuda ¢alisacak olan arastirmacilara su
onerilebilir;

Bilgisayar oyunlarmin okul oOncesi donem ¢ocuklar iizerindeki etkisine yonelik
arastirmalarin yapilmasi, ilkokul diizeyine yonelik yapilacak ¢aligmalara fayda saglayabilir.

Ulkemizde bilgisayar oyunlarina yonelik yapilan calismalarda daha ¢ok betimsel
arastirmalara rastlanmakta, deneysel ¢aligmalar yok denecek kadar azdir. Bu yoniiyle, bundan sonra
yapilacak ¢alismalarin daha ¢ok deneysel olarak yapilmasi alana katki saglayabilir.

Konu ile ilgili gelecek arastirmalarda siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin
neden daha fazla saldirgan davranis sergiledigi daha ayrintili incelenebilir.

Arastirmacilar tarafindan siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamay1 azaltma veya 6nlemeye
yonelik okul temelli egitim programlari hazirlanabilir ve bu tiir programlar projelendirilip
yayglastirilabilir.
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