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Oz: Bu aragtirmanin genel amaci bilgisayarda oyun oynamann saldirganlik
diizeyi tizerindeki etkisini gesitli degiskenler agisindan incelemektir. Arastirma-
ya Kars ilinden 606 6grenci dahil edilmistir. Verilerin toplanmasinda bilgi top-
lama fisi ve Buss-Perry Saldirganlik Olgegi (BPSO) kullanilmistir. Arastirmada
iliskisel arastirma modeline gore ytiriitiilm{iistiir ve verilerin analizinde ise t testi,
varyans analizi ve korelasyon teknigi kullanilmistir. Analizler sonucunda, bilgi-
sayar oyunu oynayan grup ile oynamayan grubun, saldirganlik toplam puanla-
rinin anlaml diizeyde farklilastigi saptanmustir. Fiziksel saldirganlik puanlarmin
erkeklerde, diismanlik puanlarinin kiz 6grencilerde anlamli diizeyde ytiiksek
oldugu, oyunun tiiriine goére, grubun fiziksel saldirganlik puanlar1 bakimmdan
farklilastig1, okul tiiriine gore ise diismanlik puanlarinin anlamli diizeyde fark-
hlastig1, saldirganlik toplam puanlarinin 9. ile 11., diismanlik puaninin 9. ile 10.,
sozel saldirganlik puanini ise 9. ile 11. siuflar arasinda anlaml diizeyde farkli-
lastig1, gelir diizeyi ve kardes sayisi bakimindan ise gruplarin farklilasmadigs,
oynama stiresine gore de toplam puanlar ve alt boyutlarin puanlari arasindaki
iliskinin olumlu y6nde anlamli oldugu goriilmiistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunlari, Saldirganlik, Saldirganlik Diizeyi,
Ortadgretim.
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INVESTIGATION OF THE EFFECT OF COMPUTER
GAMES ON AGGRESSION LEVEL

Abstract:

The general purpose of this research is to examine the effect of computer
games on the level of aggression. The study was carried out with 606 students in
Kars. Information collection form and Buss-Perry Aggression Scale (BPSO) were
used for data collection. In the research, t test, variance analysis and correlation
technique were used in the analysis of relational research model and data. As a
result of the analyzes, it was found that the total scores of the aggression scores
of the group with who did not play computer game and the group playing the
computer game were significantly different. It was found that physical aggressi-
on scores were significantly higher in males than in males; While the Verbal Agg-
ression score was significantly different between the 9th and 11th grades, there
were no significant differences in terms of income level and number of siblings.

Keywords: Computer Games, Aggression, Aggression Level, Secondary
School.

Giris

Saldirganlik ve siddet tiim Diinyada, 6zellikle kisilerarasi iliskilerde hizl1 bir artis
gostermektedir. Artik giinliik yasamin her alaninda saldirganca ve siddet icerikli dav-
ranislarla karsilasmak olagan bir hal almaya baslamistir. Ogﬁlmﬁ§ (2006, 16)tn ifade-
sine gore, siddet her birimizin giindelik yasamini kusatacak kadar yaygindir: Ailede,
kisilerarasi iligkilerde, sinemada, televizyon programlarinda, daha gok ¢ocuklarin ilgi
gosterdikleri bilgisayar oyunlarinda ve giinliik yazili basinda siddet siklikla karsimiza
¢ikmaktadir.

Toplumun her kesiminde saldirgan davranis sergileme orani gittikge artmaktadir.
Ozellikle ergenlerin gosterdikleri saldirgan davraniglar, énemli toplumsal sorunlar
arasinda sayilmaktadir. Genglerle ¢alisan tiim kesimler bu durumdan dolayi, kaygt
duymakta ve olumsuz etkilenmektedirler (Onen, 2009, 75). Kuramsal olarak, siddet
iceren oyunlarin, saldirganlig: artirdigs ifade edilmektedir. Bu durumu ileri stiren en
kapsamli teorik agiklamalardan biri Bandura’nin (1986) sosyal 6grenme kuraminin ve
katarsis teorisinin agiklamalaridir. Buna gore saldirgan video oyunlarini oynamanin
saldirganlik tizerinde uyarici bir rol oynayacagy ileri siirtilmektedir. Yani ¢ocuklarin
ekranda gordiiklerini taklit edebileceklerini varsayabiliriz (Griffiths,1999, 204). Ander-
son, Bushman’a (2001, 351) gore de siddet igerikli goriintiilere maruz kalma ile ilgili
yapilan arastirmalar, siddet iceren video oyunlarinin saldirgan davranislari artirdigini
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gosteriyor. Video oyunlart ile ilgili yapilan bir meta analiz calismasindan siddet igerikli
video oyunlarinin ¢ocuklarda ve geng yetiskinlerde saldirgan davranislar: artirdigt so-
nucuna ulagilmistir. Laboratuvar ve saha arastirmalarinda, erkek ve kadinlarla yapilan
deneysel ve deneysel olmayan ¢alismalarin da bu sonucu destekledigi goriilmiistiir.

Siddetin ortaya ¢ikmasina etki eden karmasik ve oldukga fazla sayida etmen bu-
lunmaktadir. Her ne kadar saldirganlik her zaman insan davranisinin temel bir 6zel-
ligi olarak kabul edilse de kisileraras: siddetin yaygmligindaki artisin nedenleri tam
olarak belirlenebilmis degildir. Yoksulluk, irk ayrimciligi, madde bagimliligs, yetersiz
okul ve egitim imkanlari, issizlik gibi sosyal kosullar, aile catismasi ve dagilmasi vb.
etmenler siddeti tesvik eden etmenler arasinda sayilmaktadir (Rich vd., 1998, 669).
Amerikan Pediatri Akademisi, televizyon, film, miizik ve video oyunlar1 gibi medya
araclarindaki siddete maruz kalmay1 ¢ocuk ve ergenlerin sagligi bakimindan énemli
bir risk faktorii olarak kabul etmektedir. Bu konu tizerinde yapilmis olan kapsamli
arastirma sonuglari, medya siddetinin saldirgan davranislar1 artirdigini, bireyleri sid-
dete kars1 duyarsizlastirdigini, onlarin kabuslar gérmelerine yol agtigini ve insanlarda
zarar gorme korkusunu yerlestirdigini ileri stirmektedir (Committee On Public Edu-
cation, 2001, 1222; The Australian Psychological Society, 2000).

Bowman ve Rotter’a (1983. akt; Griffiths, 1999, 204) gére su anda siddet iceren vi-
deo oyunlarinin uzun vadeli etkileri hakkinda ¢ok az sey bilinmektedir. Ancak bu
oyunlarin daha biiyiik bir yan etkisinin olabilecegi yoniinde ciddi endiseler dile ge-
tirilmektedir. Bu ciddi endise, bilgisayar ve video oyunlarinda, bireyin aktif birer ka-
tilimc1 olmasi durumundan kaynaklanmaktadir. Strenziok vd., nin (2011, 537) siddet
goriintiileri izlettirilen bireylerin beyin aktivitelerini inceledigi bir calismada, tekrar-
lanan siddet icerigine maruz birakilmanin bireylerde, dikkat azalmasi ve saldirgan
duygularin aktiflesmesi ile ilgili beyin bolgelerinde hareketliligin ortaya ¢iktig1 sap-
tanmistir. Bu goriintiilerin potansiyel saldirgan tutum ve davraniglar: ortaya gikarma
olasiligimnin oldugu ileri siiriilmdistir.

Christakis ve Zimmerman (2007, 993) tarafindan, 2 ve 5 yas aras1 donemde siddet
igerikli programlari izlemis olan ¢ocuklarin, 7 ve 10 yasinda sergiledikleri antisosyal
davranislarini inceleyen boylamsal bir ¢alisma yapilmustir. Bu ¢alismanin sonuglarina
gore siddet igeren programlari 2-4 yas arasinda izlemis olan erkek ¢ocuklarda 7-9 yas
aras1 antisosyal davranis gosterme riskinin 6nemli 6lgtide artti1 fakat kiz ¢ocuklarm-
da boyle bir riskin tespit edilmedigi ifade edilmistir. Funk vd.,. nin (2009, 984) okul
oncesi ¢ocuklarin, sosyal katilim igin gesitli firsatlara ihtiya¢ duyduklarini, sosyal ve fi-
ziksel yeteneklerini ve hayal giictintin 6zgtirce kullanilmasi i¢in zaman ve mekan test
ettiklerini fakat ekran medyasinin, bu kilit gelisim faaliyetlerini desteklemek i¢in ideal
olmadigini ileri stirmektedirler. Rich vd.,ne (1998, 671) gore ergenlik cagindaki gengler
idealize ettikleri yetiskinlerin davranis ve rollerini deneme egilimindedirler. Bu idol-
ler genellikle tinltilerdir. Saldirganligin, gengler i¢in rol modeli olan eglence ve spor
diinyasmun tnliileri tarafindan gittikge artan bir bigimde sergilendigi bir toplumda,
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hayranlik uyandiran {inliilerin saldirganlik gosterilerinin, ¢atismalarin ¢éziimii igin
kisileraras1 siddet kullanimini normallestirmeye, kabul ettirmeye ve romantiklestir-
meye hizmet edecegi ifade edilmistir. Kahraman tarafindan siddetin kullanilmasinin
hakl1 gosterilmesi, 6zellikle Amerikan eglence anlatilarinda yaygin ve gtiglii bir sekil-
de konu edilmektedir. Eglence endtistrisi ve medyanin saldirganlig1 artirdig goriisiine
kars1 ¢ikan 6nemli bir kesim, Japonya>daki benzer diizeylerde medya siddetinin, cok
daha dtistik diizeyde gercek yasam siddetine dontisttigtinti ileri stirmektedirler. An-
cak, arastirmalar Japon medyasinin saldirgan davranis sergileyen figtirleri kahraman
olarak degil, tam tersine kotii karakterli figiirler olarak gostermesi bakimindan farkli-
lastigini ifade etmektedirler.

Diger yandan siddet igerikli video (bilgisayar) oyunlarinin ¢ocuklar ve genc-
ler tizerinde meydana getirdigi olumsuz etkiler pek ¢ok bilimsel calisma tarafindan
stipheye yer birakmayacak sekilde dogrulanmakta ve bu oyunlarin gengleri siddete
yoneltmekte etkili olabilecegi ortaya konulmaktadir. Bu nedenle toplumsal anlamda
video oyunlarinin ¢ocuklarin duygusal gelisimi adina ortaya koyabilecegi olumsuz
etkilere iliskin bir farkindalik olusturulmas: biiyiik bir 6nem arz etmektedir. Konu-
ya iliskin tilkemizde ulusal ¢apta yapilmis bir arastirmanin olmayist muhtemel prob-
lemlerin dogru sekilde tanimlanamamasina dolayisiyla da ¢oziime iliskin etkin poli-
tikalarin ve yaklagimlarin belirlenememesine neden olmaktadir (Dolu vd, 2010, 70).
Saldirganlik, 6nemi gittikce artan bir soruna doéniismiistiir. Bu nedenle saldirganlig:
konu alan ¢alismalarinda énemi giderek artmaktadir (Demirtas, 2012, 125). Bu agidan
degerlendirildiginde bu arastirmanin ebeveynler, egitimciler ve politika yapicilar i¢in
onemli oldugu soylenebilir. Bu arastirmanin genel amaci bilgisayarda oyun oynama-
nin ortadgretim diizeyindeki genclerin saldirganlik diizeyleri tizerindeki etkisini ce-
sitli degiskenler acisindan ortaya koymaktir. Bu genel amag gercevesinde asagidaki
sorularin cevaplari aranmustir.

Bu sorular;

1. Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim 6grencilerinin saldirganlik puanlari ile
bilgisayar oyunu oynamayan ortadgretim 6grencilerinin saldirganlik puanlar arasin-
da fark var mi1?

2. Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim ogrencilerinin saldirganlik puanlar: ara-
sinda cinsiyet bakimindan fark var mi1?

3. Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim 6grencilerinin saldirganlik puanlari oy-
nanan oyunun tiiriine gore farklilasmakta midir?

4. Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim 6grencilerinin saldirganlik puanlar: okul
tiiriine gore farklilasmakta midir?

5. Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim 6grencilerinin sinif diizeyi bakimindan
saldirganlik puanlar arasinda fark var mi?
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6. Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim 6grencilerinin saldirganlik puanlar: ara-
sinda gelir diizeyi bakimindan fark var m1?

7. Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim dgrencilerinin saldirganlik puanlar kar-
des sayisina gore farklilasmakta midir?

8. Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim 6grencilerinin saldirganlik puanlar: ara-
sinda oyun oynama siiresi bakimindan fark var m1?

YONTEM
Arastirmanin modeli

Arastirma tarama modeline gore diizenlenmistir. Tarama modeli ge¢miste ya da
halen var olan bir durumu oldugu sekliyle betimlemeyi amagclayan arastirma yakla-
simudir Karasar, 1986, 81). iki ya da daha ¢ok sayidaki degisken arasindaki birlikte
degisimin varligini veya derecesini belirlemeyi amacladigindan dolayi iliskisel tarama
modelinin uygulandig: ifade edilebilir.

Arastirma grubu

Arastirma kapsamina Kars ilinde ortadgretim kurumlarma devam etmekte olan
toplam 606 6grenci dahil edilmistir. Ogrenciler toplam 6 ortadgretim kurumundan
alinmis olup bu kurumlar ve katilan 6grenci sayilar: su sekildedir: Kiz Meslek Lisesi
(69), Endiistri Meslek Lisesi (140), Anadolu Lisesi (251), Iimam Hatip Lisesi (51), Fen Li-
sesi (45), Glizel Sanatlar Lisesi (50). Calisma kapsamina alinmis olan okullardan 6lgme
araglarmin uygulanacag: siniflar yansiz atama yoluyla belirlenmistir.

Veri Toplama Araclari

Bilgi toplama formu: Katilimcilara aragtirmacilar tarafindan gelistirilmis olan bir
bilgi toplama formu uygulanmustir. Bilgi toplama formunda; katilimcinin yasi, okuluy,
smif diizeyi, cinsiyeti, aylik gelir durumu, kardes sayisi, bilgisayar oyunu oynayip
oynamadig1l, oynuyorsa haftada kag¢ saat oynadigi, oynuyorsa hangi tiir oyunlar oy-
nadigi, oynadig1 oyunun konusu ve oynadig1 oyunlarin isimleri ile ilgili bilgiler yer
almaktadir.

Buss-Perry saldirganlik 6l¢egi (BPSO): Bu calismada Buss-Perry Saldirganlik Ol-
cegi (BPSO)'nin Tiirkgeye Uyarlama Calismalari, Demirtas (2012) tarafindan yapilmis
olan formu kullanilmistir. Buss-Perry Saldirganlik C)lgegi (BPSO) arastirmalarda ol-
dukga fazla kullanilmaktadir. Demirtag'in ifade ettigine gore (2013, 124-129) Olgek 5'1i
Likert tipinde ve 29 maddeden olusmaktadir. Uyarlama calismasi amaciyla yapilan
faktor analizi sonucunda, Tiirk¢e formunun 6lgegin 6zgiin yapisiyla ortiistiigtinii ve
fiziksel saldirganlik, diismanlik, 6fke ve s6zel saldirganlik olmak tizere 4 faktor icer-
digi ortaya konulmustur. Olgegin giivenilirligini belirlemek amaciyla ig tutarhlik kat-
sayis1 hesaplanmus, test-tekrar test giivenilirligi ve test-yarilama giivenilirligi belirlen-
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mistir. Ayrica lgiit gecerligi de aragtinlmistir. Sonuglar, BPSO'niin Tiirkge formunun
gegerli ve giivenilir bir yapisinin oldugunu ortaya koymaktadir.

Verilerin analizi

Calisma kapsaminda 6grencilere uygulanmis olan bilgi toplama formu ve saldir-
ganlik 6lceginden elde edilen veriler, t testi, varyans analizi ve korelasyon teknigiyle
¢oztimlenmistir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ortadgretim 6grencilerinin
saldirganlik toplam ve alt 6lgekleri puanlar arasinda fark olup olmadigina t testi ana-
liz teknigiyle bakilmistir. Bu asamadan sonra tiim analizler, bilgisayar oyunu oynayan
dgrencilerin puanlari {izerinden yapilmistir. Ogrencilerin saldirganlik puanlari cinsi-
yete ve oyun tiiriine gore t testi analizi, okul tiirii, sinif diizeyi, ailelerinin gelir diizeyi
ve kardes sayisina gore ise tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile analiz edilmistir.
Anlamlilik diizeyi .05 olarak alinmistir. Ortaya ¢ikan farklarin kaynagimin test etmek
igin Tukey testi uygulanmustir. Ogrencilerin puanlari ile haftalik oynama siireleri ara-
sindaki iligki ise korelasyon teknigi ile analiz edilmistir.

BULGULAR

Bu béliimde arastirmanin amaci dogrultusunda olusturulan sorulara iliskin bul-
gulara yer verilmistir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrencilerin saldir-
ganlik puanlari arasinda fark var mi? sorusunun cevabimi bulmak igin yapilmis olan
analize iligkin bilgiler tablo 1’de yer almaktadir

Tablo 1. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan 6grencilerin saldirganlik 6lgegi
puanlarina iliskin t testi analizi sonuglari

Bilgisayar Oyunu

Alt Olgekler Oynar mistniz? N X S sd t P
Evet 290 23.46 8.18 604 533  .000
Fiziksel saldirganlik Hayir 316 20.07 7.46
Evet 290 22.10 6.97 604 0.87 .383
Diigmanlik Hayir 316 2160 717
.. Evet 290 18.53 567 604 899 .369
Ofke
Hayir 316 18.12 5.56
.. Evet 290 13.52 4.20 604 122 221
Sozel saldirganlik Hayr 316 'ERT] 397
Toplam Puan Evet 290 7763 2049 604 289 .004
P Hay1r 316 7291 19.62

Bilgisayar oyunu oynayan grup ile oynamayan grubun saldirganlik toplam puamn
bakimindan gruplar arasinda anlamli bir farkin (t=2,89, p<0,05) oldugu ortaya ¢tkmis-
tir. Alt boyutlarindan Fiziksel Saldirganlik puanlari arasindaki farkin (t=5,33, p<0,05)
anlamli oldugu fakat Diismanlik (t=0,87, p>0,05), Ofke (t=0,899, p>0,05) ve Sozel Sal-
dirganlik (t=1,22, p>0,05) puanlar1 arasindaki farkin ise anlamli olmadig1 saptanmustir.

218



MILLI EGITIM e Cilt: 48 e Say1: 222, (213-232)

Tablo 2. Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin cinsiyete gore saldirganlik 6lgegi
puanlarina iliskin t — testi analizi sonucu

Alt Olgekler Cinsiyet N X S sd t p

Kiz 96 20.84 8.15 288 -3.93 .000
Fiziksel saldirganlik

Erkek 194 24.76 7.89

Kiz 96 23.44 7.17 288 2.32 021
Diismanlik

Erkek 194 21.44 6.79
.. Kiz 96 19.01 5.50 288 1.01 313
Ofke

Erkek 194 18.29 5.76

. Kiz 96 13.34 3.90 288 -51 .608

Sozel saldirganlik

Erkek 194 13.61 4.35

Kiz 96 76.64 20.22 288 -57 566
Toplam Puan

Erkek 194 78.11 20.66

Bilgisayar oyunu oynayan grubun cinsiyete gore saldirganlik dlgegi toplam puani
bakimindan gruplar arasinda anlaml bir farkin (t=0,57, p>0,05) olmadig1 ortaya ¢ik-
mistir. Alt boyutlarindan Fiziksel Saldirganlik puanlari arasinda, erkek dgrencilerin
puanlarmin yiiksekliginden dolay1 anlamli bir farkin (t=3,93, p<0,05) oldugu, Diis-
manlik puanlar1 arasinda ise kiz dgrencilerin puanlarmin yiiksek olmasindan dola-
y1 farkin (t=2,32, p<0,05) anlamli oldugu, Ofke (t=1,01, p>0,05) ve Sozel Saldirganlik
(t=0,51, p>0,05) puanlar1 bakimindan cinsiyete gére anlamli bir farkin olmadig; tespit
edilmistir.

Tablo 3. Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin oyun tiiriine gore saldirganlik 6l-
¢egi puanlarina iliskin t - testi analizi sonucu

Alt Olgekler Oyun Tiiri N X S sd t p
. Savas 173 24.44 8.32 287 2.59  .010
Fiziksel saldirganlik -
Diger 116 21.92 7.72
. Savas 173 22.01 7.05 287 -29 766
Diismanlik -
Diger 116 22.26 6.91
.. Savas 173 18.68 5.81 287 .68 496
Ofke -
Diger 116 18.22 5.44
. Savas 173 13.82 4.52 287 152 128
Sozel saldirganlik -
Diger 116 13.05 3.65
Savas 173 78.97 21.48 287 .08 154
Toplam Puan -
Diger 116 75.46 18.83
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Tablo 3’te Bilgisayar oyunu oynayan grubun saldirganlik dlgegi toplam ve alt bo-
yutlart puanlarinin analizinden elde edilen sonuca gore, Saldirganlik 6lgegi toplam
puani (t=0,08, p>0,05) ve alt boyutlardan, Diismanlik (t=0,29, p>0,05), Ofke (t=0,68,
p>0,05), ve Sozel Saldirganlik (t=0,51, p>0,05) puanlari arasindaki farkin anlamli olma-
dig1 gortilmiistiir. Alt boyutlarindan Fiziksel Saldirganlik puanlar: arasindaki farkin
ise (t=2,59, p<0,05) anlaml1 oldugu ortaya ¢ikmustir.

Tablo 4. Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin okul tiirline gore saldirganlik 6l-
¢egi puanlarina iliskin tek faktorlii varyans analizi sonucu

s Varyansin Kareler Kareler Anlamli
Alt Olcelder Kaynag: Toplam1 d ortalamasi P Fark
Gruplararast 438.933 5 87.787 1.319 256
Fiziksel -
saldirganlik Gruplarici 18903.288 284 66.561
Toplam 19342221 289
Gruplararast 544.809 5 108.962 2288 .046  Anadolu
.. - Lisesi-
Diismanlik Gruplarici 13526.878 284 47.630 Meslek
Toplam 14071.686 289 Lisesi
Gruplararasi 135.667 5 27.133 839 .523
Ofke Gruplarici 9182.554 284 32.333
Toplam 9318.221 289
Gruplararas: 130.175 5 26.035 1482 196
Sozel -
saldirgantik Gruplarigi 4988.156 284 17.564
Toplam 5118.331 289
Gruplararasi 2041.443 5 408.289 972 435
Toplam Puan  Gruplarigi 119346.078 284 420.233
Toplam 121387.521 289

Bilgisayar oyunu oynayan grubun Saldirganlik dlgegi toplam puanlar1 (F=0,972,
p>0,05), Fiziksel Saldirganhk (F=1,319, p>0,05), Ofke (F=0;839, p>0,05), Sézel Saldir-
ganlhik (F=1,482, p>0,05) puanlar1 arasindaki farkin anlaml olmadig1 saptanmustir.
Diismanlik (F=2,288, p<0,05) alt boyutunda ise Anadolu Liseleri ve Meslek Liseleri
arasmdaki farkin anlamli oldugu ve bu farkin Anadolu Liselerinin puanlarinin yiiksek
olmasidan kaynaklandig1 goriilmiistiir.
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Tablo 5. Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin sinif diizeyine gore saldirganlik
6l¢egi puanlarmna iliskin tek faktorlii varyans analizi sonucu

s Varyansin Kareler Kareler Anlaml
Alt Olcekler Kaynag1 Toplam1 sd ortalamasi P Fark
Gruplararasi 156.461 2 78.230 1.170 312
Fiziksel -
saldirganlik Gruplarigi 19185.760 287 66.849
Toplam 19342221 289
Gruplararasi 577.664 2 288.832 6.143  .002 9.-10
Diismanlik Gruplarici 13494.022 287 47.017 9.-11.
smiflar
Toplam 14071.686 289
Gruplararasi 127.707 2 63.854 1.994 138
Ofke Gruplarici 9190.513 287 32.023
Toplam 9318.221 289
Gruplararasi 208.242 2 104.121 6.086  .003
Sozel - 9.-11.
saldirganlik Gruplarici 4910.089 287 17.108 suflar
Toplam 5118.331 289
Gruplararasi 3579.957 2 1789.979  4.361 .014
Toplam Puan  Gruplarici 117807.563 287 410.479 9 11.
smuflar

Toplam 121387.521 289

Saldirganlik 6lgegi toplam puani bakimindan 9. siuflar ile 11. smiflarin puanlari
arasindaki farkin (F=4,361, p< 0,05) anlamli oldugu ve bu farkin 11. siniflarin puan-
larinin ytiksek olmasindan kaynaklandig: saptanmistir. Diismanlik (F=6,143, p<0,05)
alt boyutunda 9. smuf ile 10. siuf arasinda, 10. simiflarin puanlarmin yiiksek olma-
sindan kaynaklanan anlamli fark oldugu ortaya ¢ikmustir. S6zel Saldirganlik puanlari
arasinda 9. sinuflar ile 11. siniflar arasinda 11. siniflarin puanlarinin yiiksek olmasindan
dolay1 anlaml1 bir farkin (F=6,086, p<0,05) oldugu saptanmustir. Fiziksel Saldirganlik
(F=1,170, p>0,05) ve Ofke (F=1,994, p>0,05) puanlart gruplarin puanlart arasinda an-
lamli bir fark ¢gtckmamigtir
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Tablo 6. Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin ailenin gelir diizeyine gore saldir-
ganlik ve puanlarma iliskin tek faktorlii varyans analizi sonucu

aOlgeder  YNEY fhm 0 omamas PP

Gruplararast 145.233 4 36.308 531 713
:;f;ll‘rsge;nhk Gruplarici 15317.745 224 68.383

Toplam 15462.978 228

Gruplararasi 130.188 4 32.547 .653 .625
Diismanlik Gruplarici 11161.882 224 49.830

Toplam 11292.070 228

Gruplararasi 86.344 4 21.586 .671 .613
Ofke Gruplarigi 7209.936 224 32.187

Toplam 7296.279 228

Gruplararast 53.324 4 13.331 728 574
:ﬂf;lrgmhk Gruplarici 4102379 224 18.314

Toplam 4155.703 228

Gruplararasi 1382.984 4 345.746 .808 .521
Toplam Puan  Gruplarici 95872.369 224 428.002

Toplam 97255.354 228

Saldirganlik 6lcegi toplam (F=0,808, p> 0,05), Fiziksel Saldirganlik (F=0,531,
p>0,05), Diismanlik (F=0,653, p>0,05), Ofke (F=0,671, p>0,05) ve Sozel Saldirganlik
(F=728, p>0,05) puanlar1 bakimindan gruplar arasindaki farkin anlamli olmadig: sap-
tanmistir.
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Tablo 7. Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin kardes sayisina gore saldirganlik
puanlarina iliskin tek faktorlii varyans analizi sonucu

AttOlgeder GIET p % onalaman P

Gruplararasi 138.521 5 27.704 412 .841
:aij(illl(:gealmhk Gruplarici 18844.891 280 67.303

Toplam 18983.413 285

Gruplararasi 138.170 5 27.634 .562 729
Diismanlik Gruplarigi 13768.043 280 49.172

Toplam 13906.213 285

Gruplararasi 60.870 5 12.174 372 .867
Ofke Gruplarigi 9156.347 280 32.701

Toplam 9217.217 285

Gruplararasi 133.835 5 26.767 1542 177
fﬂﬁ‘j‘rgmhk Gruplarici 486134 280 17.363

Toplam 4995.469 285

Gruplararasi 1070.017 5 214.003 .507 771
Toplam Puan Gruplarici 118122.434 280 421.866

Toplam 119192.451 285

Saldirganlik 6lcegi toplam (F=0,507, p> 0,05), Fiziksel Saldirganlik (F=0,412,
p>0,05), Diismanlik (F=0,562, p>0,05) , Ofke (F=0,372, p>0,05) ve Sozel Saldirganlik
(F=1,542, p>0,05) puanlar1 arasindaki farkin anlamli olmadig1 saptanmustir.
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Tablo 8. Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin haftalik oynama stireleri ile saldir-
ganlik puanlarina iligskin korelasyon analizi sonucu

Fiziksel Diismanlik Ofke Sozel Toplam
Pearson saldirganlik saldirganlik  Puan
Haftalik  Korelasyon (r) 304 118 191 243 265
Oynama
Siiresi Sig. .000 .045 .001 .000 .000
N 288 288 288 288 288

Saldirganlik 6lgegi toplam (r=0,265, p< 0,05), Fiziksel Saldirganlik (r=0,304,
p<0,05), Diismanlik (r=0,118, p<0,05), Ofke (r=0,191, p<0,05) ve Sozel Saldirganlik
(r=0,243, p<0,05) puanlar1 arasindaki iliskinin olumlu yénde anlaml oldugu goriil-
mustir.

TARTISMA VE YORUM

Bu boliimde ¢alismanin amact ve alt amaglart dogrultusunda cevaplari aranan so-
rulara iliskin bulgularin tartismasina yer verilmistir.

“Bilgisayar oyunu oynayan Sgrenciler ile oynamayan 6grencilerin saldirganlik pu-
anlar1 karsilastirilmis ve gruplarin toplam puanlari ve fiziksel saldirganlik puanlar
ortalamalar1 arasinda farkin anlaml oldugu ortaya ¢ikmustir. Puanlar arasindaki an-
lamh farkin, bilgisayar oyunu oynayan &grencilerin puanlarini yiiksek olmasindan
kaynaklandig1 goriilmektedir. Bu fark bilgisayar oyunlar1 diger medya organlarinda
sergilenen yarisma, kazanma istegi, hiz ve rekabetin etkisi seklinde yorumlanabilir.

Adachi ve Willoughby’'nin (2011, 61); ve Burak’in (2013, 173) ifade ettigine gore
siddet ve saldirganlik icermeyen fakat ¢ok rekabetci, zorlayici ve yiiksek tempolu bir
bilgisayar oyununun, siddet igerikli bir oyundan daha saldirgan davranislara yol aca-
bilecegi ifade edilmistir.

Bu aragtirmada, gruplarin Diismanlik, Ofke ve Sozel Saldirganlik puanlarinm or-
talamalar1 arasindaki farkin anlamli olmadig saptanmustir. igerigine bakilmaksizin,
bilgisayar oyunu oynamanin siddet davranisi tizerinde etkili oldugunun ortaya ko-
nulmus olmasi, bireylerin oyunlardan etkilendiklerinin bir sonucu olarak degerlen-
dirilebilir fakat bunun yaninda bilgisayar oyunlar disinda kalan medya organlarinda
yer alan siddet igeriklerinden etkilenmis olma ihtimalini de ¢agristirmaktadir. Nitekim
Avustralya Psikoloji Toplulugu'nda (2000) yayinlanmis bir rapora gore genel olarak
televizyonda siddete maruz kalmanin, ¢ocuklarda hem kisa hem de uzun vadede sal-
dirgan davranisi gosterme olasiliginin artmasia neden olan bir dizi faktérden biri
oldugu konusunda mutabakata varilmistir.

Arastirma kapsaminda olusturulan amagclarda yer alan sorularin cevaplarini bul-
mak amaciyla bu asamadan sonra yapilmis olan analizler bilgisayar oyunu oynadigin
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ifade etmis olan grubun puanlari tizerinden yapilmustir. “Bilgisayar oyunu oynayan ortacg-
retim 0grencilerinin saldirganlik puanlart arasinda cinsiyet bakimindan fark olup olmadigini
ortaya koymak amactyla gruplarin puanlarinin ortalamalari arasindaki fark, t testi analizi
teknigi ile incelenmistir. Bu analizden elde edilen sonugta saldirganlik 6lgegi toplam
puani bakimindan cinsiyetler arasinda anlaml: bir farkin olmadig: ortaya gikmustir.
Bu bulguyla tutarli olarak, DuRant vd.'nin(1996, 1106) “genclerde siddet kullanmaya
niyetli olma” tizerinde yapmus olduklari ¢alismalarinda da “siddet kullanmaya egi-
lim” bakimindan kadinlar ve erkekler arasinda herhangi bir farkin olmadig: ortaya
konmustur. Fakat Efilti’ye (2008, 219) gore ise saldirganlik diizeyleri bakimindan, er-
kek 6grencilerin puanlarinin kiz 6grencilerin puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek
oldugu ifade edilmistir. Bu bulgulardan hareketle literatiire gére saldirganlik ve cin-
siyet arasindaki bulgularin tartismali oldugu ifade edilebilir. Bu ¢alismada saldirgan-
lik toplam puanlarit bakimindan cinsiyetler arasinda fark ¢itkmamis olmasimna karsin
Colwell ve Kato'nun (2003, 155) ¢alismasinda saldirganlik toplam puani bakimindan
erkeklerin kizlardan anlaml1 derecede yiiksek puanlarinin oldugu ortaya konmustur.

Bu calismada bilgisayar oyunu oynayan erkek 6grencilerde fiziksel saldirganlik
diizeyinin kizlara oranla anlaml diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Demirtas ve
Ferligiil (2014, 105); Uzbas ve Topgu (2010, 101); Selimen ve Ceylan (2018, 673) tara-
findan yapilmis olan ¢alismada bu sonucu destekler niteliktedir. Arslan vd.ne (2010,
383) gore, saldirganlik ve kendine giivensiz yaklasim agisindan erkeklerin kizlara gore
daha ytiiksek puan ortalamalarma sahip oldugu, probleme olumsuz yaklasim, yapici
problem ¢6zme ve 1srarci-sebatkar yaklasim agisindan ise kizlarin erkeklerden daha
yliksek puan ortalamasma sahip oldugu bildirilmektedir. Bu bulgulara dayanarak
elde edilmis olan sonuglar degerlendirildiginde kizlarin erkeklere gore fiziksel saldir-
ganlik bakimindan daha diisiik puan almalarmun literatiirdeki diger arastirma bulgu-
lariyla tutarl oldugu séylenebilir.

Bu ¢alisma kapsaminda, bilgisayar oyunu oynayan grubun cinsiyete gore diisman-
Iik puanlar karsilagtirildiginda, bilgisayar oyunu oynayan kiz 6grencilerde diisman-
lik diizeyinin erkeklere gore anlamli diizeyde yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Benzer
bir sonug, Arriaga vd.’nin (2006, 146) yapmuis olduklar1 deneysel bir ¢alismada, siddet
igerikli oyun oynayan katilimcilarin énemli diizeyde daha yiiksek “diismanhik duygu-
su” gosterdikleri ifade edilmistir. Diismanlik duygusunun ortiilii bir saldirganlik tiirii
oldugundan hareketle, Bluemke vd., (2010, 10) ¢alismalarinda, siddet igeren oyunlar:
oynayan tiim katilimailar i¢in oyunlarin “saldirgan benlik” kavramini énemli 6lgiide
artirdigini, saldirganlik icermeyen oyunlari oynayan erkekler igin “saldirgan benlik
algisinin” diisiik oldugunu, siddet iceren oyunlari oynayan kadinlarin ise “saldirgan
benlik algisinin” daha yiiksek oldugunu ortaya koymuslardir. Buna gore, elde edilen
sonucun bu ¢alismanin sonucuyla tutarli oldugu ifade edilebilir. Fakat Burak (2013,
173) yapmis oldugu calismada Cinsiyete gore sozel saldirganlik ve diismanlik baki-
mindan farklilik olmadig: tespit edilmistir. Literatiirde yer alan ¢alisma sonuglarinin
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bu ¢alismadan elde edilen bulgularla tutarli oldugu ifade edilebilir. Diger yandan bu
calismada 6fke ve sozel saldirganlik boyutlarmin puanlari bakimindan gruplarin cin-
siyete gore farklilasmadig1 gorilmiistir.

“Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim o6grencilerinin saldirganlik puanlar: oynanan
oyunun tiiriine gore farklilasmakta midir?” sorusunun cevabini ortaya koymak ama-
cyla gruplarin puanlarmin ortalamalar: arasindaki fark t testi analizi teknigi ile ana-
liz edilmistir. Elde edilen sonuca gore, saldirganlik 6l¢egi toplam puani bakimindan
gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadig ortaya ¢ikmustir. Fiziksel saldirganlik
puanlarinin savas oyunu oynayan grubun puanlarinin yiiksek olmasindan dolay1 an-
lamli diizeyde farklilastig1 goriilmiistiir. Diismanlik, 6fke, sozel saldirganlik puanlar:
arasindaki farkin ise anlamli olmadig1 saptanmustir.

Literatiir incelendiginde yapilmis olan ¢alismalarda, siddet icerikli bilgisayar
oyunlari oynayan ¢ocuklarin toplam saldirganlik puanlari ile fiziksel saldirganlik, so-
zel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve dolayli saldirganlik puanlarinda artis oldugu ifa-
de edilmistir (Burak 2013, 156-173; Hasan vd., 2013, 226; Burak ve Ahmetoglu, 2015,
371). Bu ¢alismalardan elde edilen bulgulara gore, elde edilmis olan bu anlaml farkin
oyun oynama ile agiklanabilecegi one siiriilebilir. Buna ek olarak Cankaya ve Ergin
(2015. 5.283) tarafindan yapilmis olan arastirmada, 6grencilerin bilgisayarda oynadik-
lar1 déviis ve savas igerikli oyunlar ile saldirganlik diizeyi arasinda pozitif yonde bir
iliskinin oldugunu ortaya konulmustur.

“Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim ogrencilerinin saldirganlik puanlarmin okul
tiiriine gore farklilasip farklilasmadigini ortaya koymak amaciyla gruplarin puanlari
tizerinde tek faktorlii varyans analizi teknigi ile analiz edilmis ve saldirganlik 6lcegi
toplam puani ile fiziksel saldirganlik, 6fke ve sozel saldirganlik alt boyutlari bakimimn-
dan gruplarin farklilasmadig: ortaya ¢ikmustir. Gruplarin saldirganlik dlgegi alt bo-
yutlarindan diismanlik puanlarinin ise anlamli diizeyde farklilastig1 gortilmiistiir. Bu
sonug incelendiginde farkin anadolu lisesi ile meslek lisesi arasinda ortaya ¢iktig1 ve
anadolu lisesi 6grencilerinin diismanlik puanlarinin anlamli diizeyde ytiiksek olmasimn-
dan kaynaklandig; tespit edilmistir. Efilti’ye (2008, 223) gore, saldirganlik diizeyi puan
ortalamalar: bakimindan, ticaret lisesi ve genel lisede 6grencilerinin, diger okullardaki
ogrencilerin puanlarindan daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmustir. Saldirganlik diizeyi
en diisiik olan 6grencilerin ise fen lisesi ve imam hatip lisesinde okuyan 6grenciler
oldugu anlasilmaktadir. Fen lisesinde okuyan 6grencilerin tist diizeyde bir akademik
basar1 ve performans sergilemeleri gerekmektedir. Akademik beceriler, problemler
ve engellemeler karsisinda daha akile1 ¢oziimler tiretmeyi kolaylastirabilir, bunun da
bireylerdeki saldirgan davranislarini azaltabilecegi 6ne stirtilmektedir. Diger yandan
bir meslek elemani kimligi ile hareket etme duygusu meslek liseleri 6grencilerinde
daha ytiksektir. Bu nedenle saldirganlik diizeylerinin de diisiik olmasi beklenen bir
durumdur.
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Diger bir calismanin sonucunda, dini hizmetlere daha ¢ok katilan 6grencilerin, var-
sayimsal durumlarda siddet kullanma oranlarinin daha diisiik ¢iktig1 ifade edilmistir
(DuRant, vd., 1996, 1106). Bas ve Kabasakal'mn (2010, 103) yapmis olduklar1 ¢alisma,
saldirgan davranislar ve akademik basar1 arasindaki iliskilere dair 6nemli sonuglar
vermistir. Akademik basaris1 diisiik olan grencilerin saldirgan davranislar daha sik
sergiledikleri, akademik basarisi yiiksek 6grencilerin ise saldirgan davranislari daha
diisiik oranda sergiledikleri ortaya konmustur.

Bu calismada anadolu lisesi 6grencilerinin diismanlik alt 6lgegi puanlarinin anlam-
I1 diizeyde yiiksek olmasimnin literatiirde yer alan bulgularla értiismedigi goriilmekte-
dir. Oysa Anadolu lisesinde 6grenim gormekte olan 6grencilerin basar: siralamasina
gore yerlestikleri g6z oniine alindiginda bu 6grencilerin saldirganlik ve alt boyutlar
puanlarmn diger gruplara oranla daha diisiik ¢tkmasi beklenir. Fakat elde edilen bul-
guya gore diismanlik alt boyutu bakimindan tersi bir durum ortaya ¢ikmistir. Bu bul-
gu, Anadolu lisesindeki dgrencilerin daha fazla basar: odakl: ¢caligtiklarinin ve basari
bakimindan bir yarisma psikolojisi igerisinde olmalarinin, saldirganligin igte tutularak,
diismanlik duygularina déniismiis bir bicimde ortaya ciktig1 seklinde yorumlanabilir.

“Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin sinif diizeyine gore saldirganlik 6lgegi top-
lam puani bakimindan 11. siniflarin puanlarmin 9. sinif 6grencilerinin puanlarindan
anlaml diizeyde ytiiksek oldugu, diismanlik alt boyutunda ise 10. ve 11. sinif 6grenci-
lerinin puanlarinin 9. sinuf 6grencilerin puanlarindan anlaml diizeyde yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmistir. S6zel saldirganlik alt boyutu puanlari bakimindan ise 9. sinuflar
ile 11. siuflar arasinda anlaml diizeyde bir farkin oldugu ve bu farkin 11. siifin pu-
anlarmin anlamli diizeyde ytiiksek olmasindan kaynaklandigi saptanmistir. Buradan
simif diizeyi yiikseldik¢e puanlarinda anlamli bir bicimde yiikseldigi sonucuna ulasil-
mugtir. Ofke ve fiziksel saldirganlik bakimindan gruplar arasinda herhangi bir anlaml
farka rastlanmamuigtir.

Catismalarin ¢6ztimiinde siddet kullanmaya egilim oraninin yasca biiytik olan 6g-
rencilerde daha yaygin oldugu, 6grenci gruplarmin yasla birlikte fiziksel kavga etme
oranlari agisindan anlamh farklilagsmalarin oldugu ortaya konmustur (DuRant vd.,
1996, 1106; Bas ve Kabasakal'in 2010, 104).

Literatiirde yer alan bazi arastirmalar ise bu sonucun tersi bir durumu ortaya koy-
maktadir. Burak'm (2013, 156-173) ¢alismasinda, 6grencilerin smif diizeylerine gore
saldirganlik diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 saptanmistir. Demirtas
& Ferligiil’tin (2014, 105), Demirtas & Cakilci'nin (2014, 105) ¢alismalarinda da siddet
icerikli cevrimici video oyunu oynayan bireylerin saldirganlik toplam puanlar1 ve tiim
saldirganlik alt 6lgeklerinden elde ettikleri puanlarla yas arasinda ters yonde anlaml
bir iliski oldugu ortaya konmustur. Bu bulguyu, genel olarak yasla birlikte 6z dene-
timin arttig1 gerceginden hareketle agiklamak miimkiindiir. Ayn1 zamanda bu bulgu,
¢evrimici oyun bagimliligi agisindan, daha kiiciik yas gruplarindaki bireylerin daha
¢ok risk altinda oldugu gercegini de vurgular niteliktedir.
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Bu tartismalar dikkate alindiginda 6grencilerin saldirganlik puanlar degerlendi-
rilirken, yasca daha biiytik olan ve belli bir gelisim déneminde olan ayrica mezuniyet
ve smav stresi tastyan 6grencilerin puanlarinin yorumlanmasinda bu faktorlerin de
etkilerinin g6z 6niine alinmasimin gerektigini ortaya koymustur.

Ogrencilerinin saldirganlik puanlari arasinda gelir diizeyi bakimindan fark var mi?”
sorusunun cevabini ortaya koymak amaciyla gruplarin puanlari tizerinde tek faktorlii
varyans analizi teknigi uygulanmis ve bu analizden elde edilen sonuca gore saldirgan-
lik 6lgegi toplam puani alt boyutlari bakimindan farkin anlamli olmadig: goriilmiistiir.

Bu bulguya iliskin olarak daha net sonuglara ihtiyag duyuldugu anlasilmaktadir.
Bu arastirmanin bulgular ile literatiirde yer alan bazi arastirma bulgularinin ortiis-
medigi goriilmektedir. DuRant vd.’nin (1996, 1106) ifade ettigine gére Amerika’da
yasayan, Afrikali-Amerikali 6grenciler ile beyaz 6grencilerin, Varsayimsal Durumlar-
da Siddet Kullanimi Olgegi puanlar bakimindan énemli derecede farklilik gosterdik-
leri ifade edilmistir. Afrikali Amerikalilarin 6lgekten beyaz 6grencilere kiyasla daha
yiiksek puan aldiklari ortaya g¢ikmustir. Bu durum tizerinde, Afrikali Amerikalilarin
bulunduklar1 sosyo-ekonomik diizey gz dniine alindiginda, daha saglikli bir yorum
yapilabilecektir. Gelir diizeyi ailelerin sosyo-ekonomik diizeyini belirleyen en énemli
faktorlerdendir. Bu ¢alismada 6grencilerin sosyo-ekonomik diizeylerini tespit etmeye
yonelik olarak standart bir 6lgek uygulanmamuistir. Sadece 6grencilerin kendi ifadele-
rinden hareketle bu smiflama yapilmistir. Ogrencilerin sosyo-ekonomik diizeyleri ile
bilgisayar oyunu oynama ve saldirganlik diizeyleri arasinda bir iliskinin oldugu diisii-
niilerek bu degisken incelenmek istenmistir. Fakat bu degisken acisindan herhangi bir
farkin elde edilmemis olmasi, gruplarin bu agidan birbirlerine benzerlik gosterdikleri
seklinde yorumlanabilir. Cémert ve Kayiran'in (2010, 168-169) ifade ettigine goére oy-
nanan oyunlarin, {istiin ve zayif yanlarinin aile igerisinde tartisilmasi, eksik yonlerinin
elestirmesi, cocuklara katkilarmin olup olmadigini degerlendirilmesi 6nemlidir. Co-
cuklarin zamanlari belirlenmeli ve ¢ocuklarin bu siirelere uymasi saglamalidir. inter-
nette vakit gecirme ve internet kafe ziyaretlerini azaltma konusunda ¢ocuklara kati
kisitlamalar ve cezalar vermek yerine onlarla karsilikli konusma ve ikna yolu segilmesi
gerektigi ifade edilmistir.

Biittin bunlar aile igerisinde diizenleyebilmek igin ailenin gelir diizeyi ve ebevey-
nleri egitim diizeyi 6énem kazanmaktadir. Bu becerilerin belirli bir egitim seviyesiyle
yakindan ilgili oldugu ifade edilebilir.

Ogrencilerinin saldirganhik puanlarmin kardes sayisina gore incelenmesi so-
nucunda saldirganlik toplam puani, fiziksel saldirganlik, diismanlik, 6fke ve sozel
saldirganlik alt boyut puanlar1 bakimindan gruplar arasinda farkin anlamli olmadi-
g1 saptanmustir. Bu degiskenin incelenmesindeki ana diisiince ¢ok ¢ocuklu ailelerde
kardeslerin birbirleriyle daha ¢ok vakit gecirecegi ve bilgisayar oyunlarna daha az
yonelecekleri diisiincesidir. Fakat elde edilen sonuglarin bunu dogrulamadig: goriil-
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mektedir. Kardes sayisi aile igerisinde etkilesimi artiran bir etmendir. Bu bakimdan
aile igerisinde etkilesimin olmamasi bireylerde bilgisayar ve diger medya organlarina
yonelmede onleyici bir faktor olabilecegi diistintlmiistii.

Bagimlilik, sosyal izolasyon ve kontrol giicliigiiniin saldirganlik diizeyini yor-
mamaktadir (Demirtas ve Cakilcl, 2014, 105; Burak, 2013, 156-173). Diger bir ifadeyle
sosyal etkilesim azligiin saldirganlik {izerinde etkili oldugu ifade edilmektedir. Bu
agidan bakildiginda kardes sayisinin fazla olusu kardesler arasindaki iletisimin yo-
gunlugunu artiracagindan dolay1 sosyal izolasyonun daha az gerceklesmesi olasiligiy-
la bilgisayar ve internet oyunlaria yonelimin diisecegi varsayilmuistir.

Bilgisayar oyunu oynayan ortadgretim o3rencilerinin saldirganlik puanlari arasinda oyun
oynama suresi bakimindan fark var mi1? sorusunun cevabini ortaya koymak amaciyla
gruplarin puanlar {izerinde Pearson momentler ¢arpimi korelasyon analizi teknigi
uygulanmis ve bu analizden elde edilen sonuca gore saldirganlik lgegi toplam puani
ve alt boyutlarindan fiziksel saldirganlik, diismanlik, 6fke ve s6zel saldirganlik ile oy-
nama siireleri arasinda olumlu ydnde anlamli iliski oldugu saptanmustur.

Literattirde Katilimcilarin video oyununa ayirdiklar siire ile saldirganlik puanlari
arasinda yiiksek diizeyde dogrusal anlamli bir iliski bulunduguna iliskin bulgulara
rastlanmaktadir (Demirtas ve Cakilc1, 2014, 105; Colwell ve Payne, 2000, 295; Colwell
& Kato, 2003, 155; Burak 2013, 156-173). Gentile ise (2009, 594) patolojik oyuncularin,
patolojik olmayan oyunculara oranla bilgisayar oyunlarina iki kat daha fazla zaman
harcadiklarini, okulda daha kotii notlar aldiklarini ve dikkat problemleri gosterdik-
lerini ifade etmistir. Selimen ve Ceylan (2018, 673) yaptiklar: ¢alismalarinda, gocuk-
larin bilgisayar oyunu oynama aliskanligi ile saldirganlik davranisi arasindaki iliski
incelenmis ve bilgisayar oyunu oynamayan ¢ocuklardan, oyuna en fazla vakit ayiran
¢ocuklara dogru siddet egiliminde artis oldugu ifade edilmistir.

ONERILER

Bu arastirmadan elde edilen sonuglara dayanarak asagidaki 6neriler gelistirilmis-
tir.

1. Bilgisayar oyunlarinda siddet igerikli olanlarin satisina ve dagitimina yasal ze-
minde denetimin getirilmesi,

2. Cocuklarin fiziksel saldirganliga yol acan oyun igeriklerinden uzak tutulmasi
yoniinde calismalarin yapilmasi ve kendilerini fiziksel olarak daha saglikli yollarla
ifade etmelerine imkan sunan ortamlarin hazirlanmasi,

3. Ozellikle kiz grencilerin duygularini ifade edebilmelerine imkan verilmesi,

4. Meslek lisesi disindaki okul tiirlerinde 6grenciler {izerindeki stres faktorlerinin
azaltilmas: ve stresle olumlu bas etme yollarinin 6gretilmesi,

5. Okullarda zorbalikla ilgili farkindalik artiric1 egitimlerin verilmesi,
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6. Saldirganlik iceren oyunlar konusunda ve diger sanal ortam oyunlart hakkinda
¢ocuklarin ve ebeveynlerin denetim saglamalari konusunda bilinglendirilmeleri,

7. Cocuklarmn okul dis1 vakitlerini verimli ve siddetten uzak bir bicimde degerlen-
direbilecekleri alternatiflerin sunulmasi,

8. Cocuklarin ve genglerin kendilerini uygun yollarla ifade edebilme becerilerini
gelistirici egitim iceriklerinin sunulmasi,

9. Daha farkli degiskenler kullanilarak ¢alismanin tekrar edilmesi,

Onerilmektedir.
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