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ONSOZ

Ergenlik psikolojisi, saldirganlik, depresyon ve yalmzlik ilgili pek ¢ok inceleme,
arastirma ve gozlemler yapildig1 halde, iilkemizde bilgisayar oyunun etkileri konusunda

kapsaml bir arastirma bulunmamaktadir.

Saglikli bir toplum olusturmak amaciyla bu toplumun bir parcast olan
genclerimizi yalnizliga iten, giivensizlik uyandiran yalitilmis bir beyin ve odaklanmis
bir diinyadan kurtarmali, saglikli bireyler yetismesine yardimci olmaliy1z. Genglerimize
sagladigimiz olanaklarin, kontrol edilmediginde zararli ortamlar sagladigint bilmeli ve
gelecegimiz olan genglerin bilgisayar oyunlarindan gelisim alanlarini olumlu yonde

destekleyecek sekilde yararlanmalarim saglayacak ortamlar hazirlamaliy1z.

Bunun i¢in dncelikle bilgisayarin gengler iizerindeki etkilerini bilmemiz gerekir.
Bu arastirmada bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ilkogretim 6.7.8. sinif
ogrencilerinin saldirganlik, depresyon ve yalmizlik diizeyleri incelenerek bilgisayar

oyunlarmin gencler tizerindeki etkileri arastirilmaya ¢alisilmistir.

Bu arastirmada, desteklerini esirgemeyen saym hocam Yrd. Dog. Dr. Levent
Deniz’e; arkadaslarim, Siikran Sanlier’e, Ferdane Denkc¢i’ye, Zeynep Yal¢in’a, Esra
Cevik ve Arda Cevik’e, Elif Ebru Siirmeli’ye, Sait ve Ozlem Giiler’e; yengem Nuray

Ozdemir ve yegenim Okan Can Ozdemir’e tesekkiirlerimi sunarim.

Istanbul-2005 Aysel BILGI



OZET

Tekerlegin bulunmasi ile baslayan teknolojik gelismeler, insanoglunun sinirsiz
ogrenme kapasitesi sayesinde giderek hizlanmis ve ¢agimizda bas dondiiriicii bir hiza
erismistir. Teknolojik gelismeler cogunlukla insan yasamini kolaylastirmaya yonelik
olmakla birlikte, kulanim bi¢imine bagli olarak bazi olumsuz sonuclarla da
karsilagilabilmektedir. Kullanim bicimine bagli olarak olumlu ve olumsuz sonuclar
dogurabilecegi One siiriilen teknoloji iriinleri arasinda bilgisayar oyunlar1 da
bulunmaktadir. Ozellikle son yilarda ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama taleplerinde

ve bu etkinlikler i¢in ayirdiklar1 zamanlarda 6nemli bir artis goriilmektedir.

Bu arastirma, bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan 6grencilerin saldirganlik,

depresyon ve yalnizlik diizeylerini incelemek amaciyla yiiriitiilmiistiir.

Aragtirmanin evrenini 2004-2005 egitim-ogretim yilinda Istanbul Kartal ilgesi
sinirlarinda bulunan resmi ilkogretim okullarinin 6.7.8. siniflarinda egitim goren 13-15
yasindaki dgrenciler olusturmaktadir. Bu evrenden tesadiifi kiime 6rneklem yontemi ile

orneklem grubu olusturulmustur.

Orneklem grubu 134’ii kiz 176’s1 erkek olmak iizere toplam 310 ilkdgretim
ogrencisinden olugsmaktadir. Bu 6grenciler seckisiz yontemle; Bedri Rahmi Eyiiboglu
[Ik6gretim Okulu, Thsan Zakiroglu ilkdgretim Okulu, Atatiirk Ilkogretim Okulu, Sehit
Er Yildiray Biroglu Ilkoégretim Okulu ve Hesna Giindes ilkogretim Okulu’ndan

secilmistir.

Arastirma kapsaminda veri toplamak amaciyla; “Bireyi Tanima Formu”, “Sears
Saldirganhk Olgekleri”, “Reynolds Adolesan Depresyon Olgegi” ve “UCLA Yalnizlik
Olgegi” kullanilmustir.

Elde edilen verilerin istatistiksel analizleri SPSS kullanilarak bilgisayarda
yapilmistir. Arastirmada veri tiirlerine gore ANOVA kullanilmis ve anlaml
farkhiliklarin kaynagini belirlemek amaciyla da LSD testinden yararlanilmastir.

Istatistiklerin manidarliklar1 .05 diizeyinde ¢ift yonlii olarak smanmustir.

II



Elde edilen bulgular;

- Ogrenciler oyun oynama siirelerine gore incelendiginde, bilgisayar oyunu
oynama siiresi arttikca antisosyal saldirganligin da arttigini, buna karsin depresyon ve

yalnizlik diizeyinde herhangi bir farklilasma olmadigini,

- Ogrenciler oynadiklar1 bilgisayar oyun tiiriine gére incelendiginde ise, savas-
strateji ve macera oyunu oynayanlarin antisosyal saldirganlik diizeylerinin bilgisayar

oyunu oynamayanlarin antisosyal saldirganlik diizeylerinden daha yiiksek oldugunu,

- Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynadiklari mekan
dikkate alindiginda, evde bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin saldirganlik
bunaliminin internet kafede bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin sadirganlik
bunalimindan daha yiiksek oldugunu, buna karsin depresyon diizeyleri arasinda farklilik
olmadigmi gostermektedir. Ayrica internet kafede bilgisayar oyunu oynayan
ogrencilerin evde bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerden daha yalniz olduklar1

bulunmustur.

III



SUMMARY

Technological developments that start after the invention of wheel is accelerated
by means of unlimited learning capacity of human being and reached to a giddy speed.
Technological developments mostly make people’s life easier, but sometimes they have
negative reasults too. Computer is an example of this, it has possitive and negative

results.

This research, aimed of investigated the agressiveness, depression and loneliness

level of adolenses who play or not to play computer.

Coverage of the research is the students of 2004-2005 educational year in
Istanbul, in Kartal who attend to 6th, 7th and 8th grade students. The sample pattern

chosen by randomly.

The sample pattern consists of 134 girls and 176 boys out of 310 secondery
school students. Those students are randomly chosen by Bedri Rahmi Eyiipoglu, Thsan

Zakiroglu, Atatiirk, Sehit Er Yildiray Biroglu and Hesna Giindes secondery schools.

“Personal Information Forms”, Sears Agressiveness Scale”, “Reynolds
Adolences Depression Scale”, and “UCLA Loneliness Scale” were used to reach the

data.

Statistical analysis are made in computer by using SPSS. In this regearch
ANOVA is used according to data and LSD test to find the surces of the meaningful

differences. The meaning of statistic is examined on the level of .05 in two ways.
As a result we find;

- Adolenses who play computer games show increasing anti-social agressiveness

but there is no difference about loneliness and depression.

- According to the game types, adolenses who play war-strategy and adventure

games show more anti-social agressiveness than who don’t play.

- As the place is considered adolenses who play at home show more agressiveness
crisis than who play at internet cafe on the other hand there is no difference between
their depression levels. Also students who play computer at home are more lonely than

the students who play at cafes.
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem

Yirminci yiizyilin 6nemli buluslarindan biri olan bilgisayar, insan yasaminda
giderek onemli bir yer almaya baslamistir. Bugiin bir¢ok iilkede bilgisayar, ticari alanda,
mimaride, tipta, edebiyatta, cesitli miihendislik alanlarinda biiyikk bir siklikla
kullanilmaktadir (Oktay, 1999, s.237). Cocuk ve gen¢ agisindan bakildiginda, bilgisayarin,

iyi degerlendirildigi taktirde egitim ve gelisime olumlu katkilarinin oldugu bir gercektir.

Genglerin bu donemdeki ilgi coklugundan dolayi, etkilenecegi kaynak ve uyarilar da
dogru orantil1 olarak artmaktadir (Kulaksizoglu, 1999, s.162). Genglerin ilgilerine gore etki
kaynaklar1 gecmis donemlerde gazete, kitap, sinema, TV. gibi unsurlar olmasima karsin,
giinimiizde genclere sinirsiz mekan yolculugu yaptiran, diinyanin dort bir yanindaki
olaylar1 tasiyan, farkli ortamlar saglayan, bir bilgisayar ekrani icerisinde bir diinya

olusturan son yillarin en gecerli etki kaynagi internettir.

Bu denli kapsamli, her yoniiyle anlatilmasi giic olan bu diinyanin, teknolojinin
nimetlerinden faydalanmamizi1 sagladigi kolayliklar agisindan tartisilmaz bir gercektir.
Bununla birlikte ergeni en fazla etkileyen unsurlardan biri de bilgisayar oyunlaridir. Kimisi
masumiyetini koruyup her yastaki insanlara zevkli anlar yasattig1 gibi ozellikle ergenlik

doneminde, gencgleri olumsuz yonde etkileyen bilgisayar oyunlar1 da bulunmaktadir.

Bilgisayar ve bilgisayar oyunlart cocuk ve ergenleri hem olumlu hem de
olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Diinya capinda bir cok fakiiltede bu konuda
arastirmalar yapilmis ve sonug olarak asiriya kagilmadigr takdirde bilgisayar oyunlarinin

ozellikle zeka konusunda cok yararh oldugu kesfedilmistir (Healy, 1999, s.112).

Kimi zaman da goriiniiste eglenceden ibaret olan siddet muhtevali oyunlar, bir siire
sonra artik karsilikli iki gencin oynadigi heyecanl bir oyundan 6te, rekabeti "birbirini yok

etme" ve "digerini ortadan kaldirma" olarak algilayan bir zihniyete doniismektedir (Healy,



1999,5.87) ve dolayisiyla bu durum da 6fke ve saldirganlik yasantisinin olugmasina

neden olmaktadir.

Batil1 iilkelerde, 6zellikle de ABD’de televizyonun, siddet iceren filmlerin ve video
kliplerin etkileri konusunda (graphic violence), yillardan beri arastirmalar yapiliyor.
Bilgisayar oyunlarinin ortaya cikist ve kazandigi yayginlik, oOzellikle siddet iceren
oyunlarin giderek artmasi ve en tercih edilen oyunlar haline gelmesi karsisinda yanit
bekleyen sorularin aciliyeti, beklenebilecegi gibi, medya etkileri arastirmasindaki
davranigsalci paradigmanin yeniden canlanmasini sagladi. Bu arastirmalardaki yaklasimlar,
kiiciik degisikliklerle hemen bilgisayar oyunlar1 alanina uygulandi. Cooper ve Mackie
(1986, s.726), bilgisayar kontrollii video oyunlarindan 6zellikle salonlarda oynayanlarin
yiiksek oranda siddet ve saldirganlik icerdigini belirtmektedir. Sosyal Ogrenme
Kurami’ndan hareket eden bazi arastirmacilara gore, ozellikle ¢ocuklar model alma ve
taklit yoluyla, izledikleri saldirgan davranislar1 6grenmekte ve dolayisiyla televizyon ve
video oyunlar1 saldirgan davraniglarin kazanilmasi ve yayginlasmasina neden olmaktadir.
Cooper ve Mackie’in bu goriislerine karsin bazi arastirmacilar, oyunlarla yetisen bu
genclerin biiylik kisminin, siddet diiskiinii rambolar olmak bir yana, bugiin is diinyasinda

kendilerine ayrilan gorevleri basariyla yiiriittiiklerini savunmaktadirlar (Toksoz, 1999, s.5).

Bu tiir oyunlarin varligi, sanal diinyada var olan gercek diinyadaki diisiince ve
davranisi ne 6lgiide etkiledigi sorusunun bir¢ok arastirmada sorulmasina neden olmustur.
Bu alanda dort farkli yaklasim soz konusudur: IIki, bilgisayar oyunlarmin saldirganligi
artirdigmi varsaymaktadir. Ikincisi, bilgisayar oyunlarindaki siddet sahnelerinin korku
yarattigim dolayisiyla siddete yatkmligi azalttigmi one siirmektedir. Uciinciisii, siddet
sahnelerinin bireyi siddeti kaniksamaya yonelttigini soylemektedir. Dordiinciisii, saldirgan
davranislarin gdzlenmesinin gerilimi diisiiriicii, dolayisiyla siddete yatkinlig1 azaltict etkisi
oldugunu belirtmektedir. Bu yaklasimlarin hi¢ biri bu giine kadar tam anlamiyla

kanitlanamamustir (Toksoz, 1999, s. 5).

Saldirganligin yani sira ¢ok fazla bilgisayar oyunu oynamanin ¢ocuklar1 depresyona
daha yatkin hale getirip getirmeyecegini ya da bagisiklik sistemlerini olumlu ve olumsuz

yonde etkileyip etkilemeyecegini bilmiyoruz, ciinkii bu tiir konular1 ele alan arastirmalar



yoktur. Gene de, herhangi yeni bir araca sagduyuyla yaklasmamizi gerektiren ¢ok sayidaki

sorundan biridir bu (Healy, 1999,s.152).

Yine depresyonla yakindan iliskili olan yalnizlik modern yasamin getirdigi
sorunlardan biri olarak ele alinmakta ve bilim adamlar1 tarafindan temel bir rahatsizlik
olarak goriilmektedir. Yalmzlik konularinda yapilan arastirmalarda; ciddi ve kronik
yalnizligin ¢ok ac1 veren bir yasanti oldugu, ayrica akil hastaliklari i¢in bir yatkinlik faktorii
olusturdugu belirtilmektedir. Cagimizin modern toplumlarinda hizla artan niifus ve gelisen
teknoloji ile birlikte, bilgisayar ve internet kullamiminin yayginlasmasima paralel olarak
insanlarda yalnizlik diizeyleri artma egilimindedir. Ciinkii modernlesmenin meydana
getirdigi yeni yasam tarzi ve bireysellik insanin en temel ihtiyaclarindan olan sevgi, kabul
gorme, yardimlagsma, paylagsma, giiven duyma, baglanma ve anlagilma gibi gereksinimlerini

karsilamasini zorlastirmaktadir (Kogak, 2003, s. 18).

Bu baglamda bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrenciler arasinda
saldirganlik, depresyon ve yalnizlik diizeyleri acisindan fark olup olmadigi bu arastirmanin

problemini olusturmaktadir.

1.2. Amac¢

Bu arastirmada, bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ilkogretim 6.7.8. smif
ogrencilerinin saldirganlik, depresyon, yalnizlik diizeylerinin; bilgisayar oyunu oynama
sliresi, bilgisayar oyun tiirii ve bilgisayar oyunu oynanan mekan degiskenleri agisindan

karsilastirilmasi amaclanmistir.
Bu genel amag dogrultusunda su sorulara yanit aranmaya ¢aligilacaktir:

1. Bilgisayar oyunu oynama siirelerine gore bilgisayar oyunu oynayan ve
oynamayan ilkogretim Ogrencilerinin saldirganlik, depresyon ve yalmizlik diizeylerinin

incelenmesine yonelik amaclar:

1.1. Bilgisayar oyunu oynama siirelerine gore bilgisayar oyunu oynayan ve

oynamayan ilkdgretim dgrencilerinin saldirganlik diizeyleri farklilagmakta midir?



1.2. Bilgisayar oyunu oynama siirelerine gore bilgisayar oyunu oynayan ve

oynamayan ilkdgretim dgrencilerinin depresyon diizeyleri farklilasmakta midir?

1.3. Bilgisayar oyunu oynama siirelerine gore bilgisayar oyunu oynayan ve

oynamayan ilkdgretim dgrencilerinin yalnizlik diizeyleri farklilasmakta mdir?

2. Bilgisayar oyun tiiriine gore bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ilkogretim
ogrencilerinin saldirganlik, depresyon ve yalnizlik diizeylerinin incelenmesine yonelik
amaclar:

2.1. Bilgisayar oyun tiirline gore bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
ilkdgretim Ogrencilerinin saldirganlik diizeyleri farklilasmakta midir?

2.2. Bilgisayar oyun tiirline gore bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
ilkdgretim Ogrencilerinin depresyon diizeyleri farklilasmakta mudir?

2.3. Bilgisayar oyun tiirline gore bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
ilkdgretim Ogrencilerinin yalmizlik diizeyleri farklilagsmakta mudir?

3. Bilgisayar oyunu oynanan mekana gore bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan

ilkdgretim 6grencilerinin saldirganlik, depresyon ve yalnmizlik diizeylerinin incelenmesine

yonelik amaclar:

3.1. Bilgisayar oyununu oynanan mekana gore bilgisayar oyunu oynayan ve

oynamayan ilkdgretim dgrencilerinin saldirganlik diizeyleri farklilagmakta midir?

3.2. Bilgisayar oyununu oynanan mekana gore bilgisayar oyunu oynayan ve

oynamayan ilkdgretim dgrencilerinin depresyon diizeyleri farklilasmakta midir?

3.3. Bilgisayar oyununu oynanan mekana goOre bilgisayar oyunu oynayan ve

oynamayan ilkdgretim dgrencilerinin yalnizlik diizeyleri farklilasmakta mdir?

1.3. Onem

Ogrenciler ve saldirganlik, depresyon, yalmzlik diizeyleri ile ilgili literatiirde

birtakim caligmalar yer almakla birlikte bilgisayar oyunu oynayan ogrenciler ve bu



ogrencilerin saldirganlik, depresyon, yalnizlik diizeyleri ve ders basarilarina yonelik pek
fazla calisma yapilmamistir. Bu arastirmanin alanda bu yondeki eksiklige katki saglayacagi

ve daha sonraki caligmalar i¢in veri niteliginde 6zgiin bir ¢calisma olacagi diistiniilmektedir.

Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrencilerin saldirganlik, depresyon,
yalnizlik diizeylerinin birbirinden farkli oldugu diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda bilgisayar
oyunu oynayan ve oynamayan 6grencilerin saldirganlik, depresyon, yalnizlik diizeylerini
hangi etmenlerin, ne diizeyde ve nasil etkilediklerinin incelemesi, 0grencilerin bilgisayar
oyunlarindan olumsuz etkilenmelerinin en aza indirilmesi i¢cin bize yardimci olacaktir.
Gelecegimizin teminat1 olan 6grencilerimizin, ¢agimizin vazgeg¢ilmezi olan bilgisayardan
etkili bir sekilde yararlanabilmesi ve bununla birlikte duygusal ve bilissel acgidan

dogabilecek gelisimsel ve psiko-sosyal sorunlarin 6nlenebilmesi agisindan 6nemlidir.

1.4. Sayiltilar
1. Arastirmada kullanilan 6l¢me araclar1 gecerli ve giivenilirdir.
2. Arastirmada secilen 6rneklem, evreni temsil etmektedir.

3. Ogrencilerin 6l¢cme araglarina verdikleri cevaplar samimidir.

1.5. Simirhliklar

1. Bu arastirma, 2004-2005 egitim 6gretim yilinda Istanbul ili Kartal ilcesinden
random ornekleme yoluyla secilen bes ilkdgretim okulundaki 6.7.8. smif 6grencileri ile

sinirhdir.

2. Arastirma bulgularmin elde edilmesi 6grencilere uygulanacak Bireyi Tanima
Formu, Sears Saldirganlik Olcekleri, Reynolds Adolesan Depresyon Olcegi ve UCLA
Yalmzlik Olgegi ile sinirhdir.

3. Arastirma amaclardaki sorular ile smirhdir.



1.6. Tanimlar
Ogrenci: Bu arastirmada ilkogretim 6.7.8. siif 6grencileri ifade edilmektedir.

Bilgisayar oyunu: Sanal ortamda oynanan savas, strateji, macera, spor, yarig ve

zeka tiiriindeki oyunlar.

Saldirganhk: Diger kisiyi sozel veya fiziksel agidan incitmeye yonelik veya

nesnelere

ve/veya kisinin kendisine yonelmis nefret, kizginlik ve diismanlik iceren hareketler

biitiiniine verilen adduir.

Prososyal Saldirganhk: Toplumsal normlara uygun bir bigimde, toplumsal

kurallarin
devam etmesini amaclayan saldirganlik tiirii.

Antisosyal Saldirganhk: Cogunlukla yikict veya zarar verici bi¢iminde tanimlanan

saldirganlik tiirii.
Saldirganhk Bunalimi: Her tiirlii saldirganliktan uzak durmaya calisma durumu.

Kendine Doniik Saldirganhk: Kendini asir1 elestirme, kendine zarar verecek

davranislar icinde bulunma gibi 6zellikleri bulunan saldirganlik tiirti.

Yansitilmis Saldirganhk: Uygun olan kisi veya nesneye yoneltilmis saldirganlik

turu.

Depresyon: Uc¢ noktada bir keder, derin sikinti, degersiz olma hissi, umutlarin
yitirilmesi ve sik yasanan bir korku ve endise olarak karakterize edilen bir duygu

durumudur (Carson, Butcher ve Coleman, 1988).

Yalmzhk: de Jong Gierveld’'e gore, yalnizlik veya subjektif sosyal izolasyon,
kisinin bir takim sosyal iligkilerde eksikligini yasadigi ve bu yiizden rahatsiz oldugu bir
durumdur. Bu tanim hem varolan iligkilerin beklenilenden az oldugu, hem de istenen
yakmhgin kurulamamis oldugu durumlari, ihtiva etmektedir (Gierveld,1987, akt.,

Ozodasik, 1989, s.8).



BOLUM 11

ILGILi LITERATUR

2.1. Bilgisayar Oyunlan

Steve Russell, ilk bilgisayar oyunu Space Wars’1 programladiginda (1962) gelecekte
bu pazarin ne biiyiikliige ulasacagii heniiz kimse gormiiyordu (Toksoz, 1999, s.1). Bu
boliimde oyun teorilerine, teknolojik gelismelerin bilgisayar oyunlarina etkisine, bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuk ve genglere etkilerine ve bilgisayar oyunlariyla ilgili arastirmalara

deginilecektir.

2.1.1. Oyun Teorileri

Bilgisayar oyunlarmmin oyunlar icindeki yerini ve kendine ©zgii niteliklerini

saptamak i¢in, dnce oyun teorilerinin incelenmesi gerekiyor.

Oyunun ¢ocuklar icin olduk¢a Onemli bir 6grenme araci oldugu bilinmektedir.
Cocuklar, kendilerinin isteyerek secip yaptiklari ve nasil yapacaklarinin kararini
kendilerinin verdikleri etkinliklere “oyun” demektedirler. Oyun ¢ocuk i¢in ciddi bir ugras

ve degerli bir aktif 6grenme yoludur. (Zembat ve digerleri, 1999, s.19).

Insanlarm herhangi bir yasta ni¢in oynadiklarina dair birka¢ teori vardir. Bu
teorilerden bazilar1 yalniz ge¢cmis yillarda, bazilar1 ise simdiki zamanda popiiler
sayilmaktadir. Bununla beraber, tek basina hi¢ biri ni¢in oynandigini yeterince aciklamaya

elverisli degildir (Cole ve Morgan, 2001, s. 229).

2.1.1.1. Artan Enerji Teorisi

Bu teoriye gore oyun, bol, coskun bir enerjinin amagsizca harcanmasi, i¢c bosanmasi,
rahatlamasidir. Cocuklar firsat bulduklarindan daha fazla bir canliliga sahiptirler. Buna

ilaveten, daha az enerjiye sahip olan, daha az hareket eden yetigkinler tarafindan men



edilmeleri adet olmustur. Bu enerji belli bir noktaya kadar birikince daha uzun zaman zapt
edilemez ve c¢ocuk oyun araciyla bu artan enerjiden kurtulur (Cole ve Morgan, 2001, s.

230).

2.1.1.2. i¢giidii Teorisi

Bu teoriyi savunanlar, kendi basina oyun i¢in bir i¢giidii bulundugunu kabul
etmekle beraber oyunun kokiiniin icgiidii oldugunu ve temelinin i¢giidiiye dayandigini
diigiiniirler. Bunlara gore iggiidiiler kendilerine tam ihtiya¢ duyuldugu anda birdenbire
olgunlasip ortaya ¢ikmazlar. Kendilerine ciddi bir ihtiya¢ duyulmadan 6nce bu iggiidiilerin
yine mevcut oldugunu fakat pek ise yaramadan faaliyet gosterdigini soylerler. Iste bu
faydasiz yollar oyun diye adlandirilan seylerdir. Bunun sonucunda oyun bir cesit biyolojik

yanligliktir (Cole ve Morgan, 2001, s. 232).

2.1.1.3. Tekrarlama Teorisi

Tekrarlama teorisine gore herhangi bir cocugun oyun faaliyeti ile wkin tarihini
tekrarladigi kabul edilmektedir. Bu teoriye gdre oyun wkin baslangictan beri yaptigi
seylerin kisaca bir tekrarlanmasi ve bu faaliyetin irkin simdiki zamana kadar inatla devam
eden ge¢cmisteki hareket aligkanliklar1 oldugu kabul edilir. Fakat bu goriisiin dogru oldugu
kabul edilecek olursa o zaman kazamlan, yani Ogrenilen davraniglarn da bize
dedelerimizden gectigini kabul etmek gerekir ki bu biyolojik deneyimlerin aksinedir (Cole

ve Morgan, 2001, s. 233).

2.1.1.4. Eglence Teorisi

Bu teori hayattaki baslica faaliyetlerin ¢ok yorucu ve bunlar1 hi¢ siirekli yapmanin
zarar verici olduguna inanir. Bunun neticesi olarak da oyun, isten sonra dinlenmek ig¢in
yararhdir. Eger cocuk hayatin sikici ve agir isinden uzaklagmak i¢in oyun oynuyorsa bu,

oyunla is arasinda gereksiz bir zitlik oldugu anlamina gelir (Cole ve Morgan, 2001, s. 233).



2.1.1.5. Psikoloji Kuramlarina Gore Oyun

Cocuk psikologlari, daha ¢ok, oyunu “yetiskinlige hazirlik” olarak goren bir tavri
benimsediler. Ornegin E. Claparede, cocugun bir “yetiskin aday1” olarak ele ahyor ve

oyunun kaynagini dogustan gelen “biiyiik olma arzusu”na baghyordu (Toks6z,1999, s.25).

Freud, oyun sirasinda ¢ocuklarin sadece zevk aldiklar1 seyleri degil, agikca zevk
vermeyen seyleri de tekrarladiklar1 gbzleminden hareketle yeni bir teori gelistirdi. Freud’a
gore cocuk daha once pasif olarak yasadigi zevksiz (belki aci verici) durumun oyun
sirasinda iistesinden gelmeye calisir. Tekrarlama giidiisiiniin harekete gecirdigi “ben”, aci
verici durumu pargalara ayirip tekrarlayarak, bozulan dengesini yeniden kurmaya ugrasir.
Boylece oyun adeta nevrotik bir durum olarak ele alinir (Freud, 1998; akt. Toks6z,1999,
s.25).

Karl Biihler’e gore, oyunu ge¢mis celiskilerin ¢oziimiiyle iliskilendiren psikoanaliz
de, oyunu gelecege hazirlik olarak géren Groos ve diger psikoloji teorileri de oyunu kendisi
olarak ele almazlar. Oyuncu agisindan oyunun tatmini, oyunun ic¢indedir, o andadir

(Sheuerl, 1964, s.89-94).

Psikoanalizi elestiren bir bagka diisiiniir W. Stern, oyunda ii¢ farkli anlam bulur:
gecmis, gelecek ve giincel anlam. Oyuncu agisindan subjektif olarak gayet ciddi olsa da,
objektif olarak gercek hayat degildir oyun. Stern’e gore hayat bu kadar kesin sinirlarla oyun
ve ciddi olarak ayrilmaz. En ciddi ¢alismada bile oyunsu motifler vardir (Sheuerl, 1964,

s.95-101).

Aloys Fischer, kisinin olguyu anlamlandirma etkinliginin, eylemin niteligini
belirledigini, ayn1 eylemin oyun ya da ciddi anlam tasiyabilecegini belirtir. Bunu belirleyen

anlamsal cercevedir (Sheuerl, 1964, s.75-83; akt., Toksoz, 1999, s.25).

Cocuk psikolojisinin, gestalt psikolojisi, ekoloji gibi yeni yonelimlerden beslenerek
cocuk diinyasinin 6zgiilliigiinii kavramlastirdig1 goriilmektedir. Cocugun diinyasi1 yetigkinin
diinyasindan farklidir. Bu diinya heniiz farklilasmamistir. Cocuk ve diinya arasindaki ayrim
gelismemistir. Gergeklik ve goriiniis ayrismamistir, nesnelerle iliski biiyiisel bir iliskidir

(Sheuerl, 1964, s.17).



Bu diisiince cizgisinde karsit bir diisiince, John Dewey tarafindan gelistirilmistir.
Dewey’e gore cocuk oyun sirasinda bir anlamlar diinyasinda yasarken, ¢alisma bir {iriine
yoneliktir. Oyun ve calisma basit bir karsithk olusturmazlar, ayn1 gelisme cizgisinin iki
kutbudur. Frobel’in yaptig1 gibi, “cocugu bu salt anlamlar diinyasi’nda uzun siire oyalamak
dogru degildir. Bununla birlikte bu siireci fazla zorlayip hizlandirmak da dogru degildir.
Ciinkii diistincelerin 6zgiir oyunu da is diinyas1 agisinda dnem tasir ve bu nedenle erkenden

bogulmamalidir (Sheuerl, 1964, s.17; akt., Toksoz, 1999, s.26).

2.1.1.6. Hayat Faaliyeti Olarak Oyun

Bugiin en cok tutulmakta olan goriis, oyuna ait hareketlerden hi¢ birinde oyunun
mama sinir1 bulunmadigina dair goriistiir. Buna gore oyun oyunu oynayan kimsenin
oynarken yaptig1 seylerden hoslandigi, onlara karsi ilgi duydugunu gosterir. Bu hareketin
oyun ya da is oldugunu tayin eden sey, bir kimsenin ne yaptig1 degil yaptig1 seye karsi
aldig1 tavir ve duydugu histir (Cole ve Morgan, 2001, s. 236).

2.1.2. Teknolojik Gelismenin Bilgisayar Oyunlarina Etkisi

1970’lerin sonlarindan itibaren Once Amerika’da, ardindan batili iilkelerde ve
yaklasik on yildir da Tiirkiye’de, dzellikle orta ve iist-orta simiflart ¢cocuklarin ve genclerin,
hatta yetigkinlerin- sadece endiseli anne-babalar degil, bizzat oyuncu olarak- hayatlarinin
ayrilmaz bir parcast haline gelen bilgisayar oyunlari, giderek artan bir ivmeyle
yaygmlasmaya devam ediyor. Ustelik, bilgisayar oyunlar1 pazarinin ulastig1 bu biiyiikliik ve
gelisme hizi, bilgisayar teknolojisindeki gelismelerin itici giiclerinden biri haline geldi.
Teknolojik gelismeler, hem oyunlarin giderek daha gercek¢i goriintii ve ses kullanmasini
sagliyor, hem de CD kullanimi sayesinde depolama kapasitesinin artmasi nedeniyle, oyun
anlatisinin geligip ¢esitlenmesine, oyuncuya sunulan segeneklerin cogalmasina, kisacasi
oyunlarin cazibesinin artmasina yol agiyor (Toksoz, 1999, s. 3). Hatta giinliik yasaminda bu
araglara sahip olmayanlar bile modern diinyanin vazgecilmez bir parcasit haline gelen

teknoloji ile her zaman, her yerde karsilagabilmektedir. Bugiin; okullarda, internet
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kafelerde, hatta bankalarda ¢ocuklar bilgisayarlarla tanigmakta ve bilgisayarlar; sunduklar1

oyun ve internet olanaklariyla onlar1 kendine ¢cekmektedir (Kurfalli, 2005).

Teknolojik gelisme, oyunlarin sundugu gercekligin giderek artmasini sagliyor. Bu
nedenle daha onceleri, grafik ve sesin ilkelliginin yarattig1 gercek disilik ve komiklik
nedeniyle dnemsenmeyen bazi temalarin ciddiye alinmasi zorunlu hale geliyor (Toksoz,

1999, s.3).

2.1.3. Bilgisayar ve Bilgisayar Oyunlarinin Cocuk ve Genclere Etkileri

Insanlar bilgisayar ve video oyunlarinin ¢ocuklari i¢in iyi mi yoksa kotii mii oldugu
konusunda endise ederler. Bunun cevabir karmasiktir. Bilgisayar oyunlar1 neye, ne zaman,
ne kadar oynandigma bagli olarak hem iyi hem de kétii olabilir (Smith, 2004, s.72). Bu

konuda yapilan arastirmalar bireylere karar vermede yol gosterici olacaktir.

Bilgisayarlarin cocuklarimizin yasamlarini sonugta nasil etkileyecegi sorununa
iliskin uzman goriisleri arastirdigimizda bir dizi diisiindiiriicii fikirle karsilasiyoruz.
Kaliforniya Los Angeles Universitesi'nde ara¢ kullamimi ve sanat bigimleri konusunda
uzmanlasmis bir kiiltiir psikologu olan Patricia Greenfield, bir kiiltiir olarak her gecen giin
teknolojik zekaya daha c¢ok deger verdigimizi, toplumsal ve duygusal zekayr ise
kiictimsedigimizi belirtmektedir. Boylece cocuklari bilgisayar oyunlariyla, programlanmis
Ogrenim yazilimlariyla ve bilgisayar kamplariyla karsi karsiya birakiyoruz; bu araglarin
hepsinde cocuklar i¢sel simgelerle degil (dil, zihinsel imgeler) digsal simgelerle (bir
ekrandaki resimler) caligmaktadir. Her ne kadar anne-babalar bilgisayar oyunlarina
siipheyle yaklasiyorsa da, bircogu cocuklarinin gelecek icin bir bicimde degerli zihinsel

beceriler 6grendikleri umuduyla kaygilarimi bir yana birakmaktadir (Healy, 1999, s. 29).

Toronto York Universitesi’nden Linda Pegue sunu belirtiyor: “Bu makine o kadar
biligsel ki, duygularla ilgili yonii unutuyoruz. Cocuklarmn ve Universite 6grencilerinin her
seyi kafalarinda ¢ozdiiklerini goriiyorum, hayati yasamiyor, hayat hakkinda diistiniiyorlar”
(Healy, 1999, 5.29). Bununla birlikte yazilim devi Bill Gates sunu eklemektedir:“teknolojik

ilerlemelerin hem iyi hem de kotii yonlerinin kapsamli olarak tartigilmasi Onemlidir,
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boylece s6z konusu ilerlemelerin yalnizca teknoloji uzmanlarinca degil, bir biitiin olarak

toplumca yonlendirilmesi miimkiin olacaktir” (Gates, 1995, s. 276).

Piaget’e gore, biligsel acidan 6grenme, yalniz distan gelen bir 6diil ve pekistirmeden
dolay1 degil, kendiliginden zevkli ve eglendirici bir deneyim oldugu ve insana olaylar1 ve
diinyay1 denetleme zevki verdigi icin i¢sel doyum saglamaktadir. Bilgisayarla 6grenme ve
arastirma, bu icsel giidiileme Ozelliginden dolay1 biligsel gelisimde etkili, iistiin basari

saglayicidir (San ve Ari, 1988, s. 28).

Okul oncesi donemde bilgisayar, Ozellikle el-g6z koordinasyonuna biiyiik katki
saglayabilir, el becerisini gelistirir. Dikkatini yogunlastirmada giicliik ¢ceken asir1 hareketli
cocuklar ilgi cekici bir program karsisinda daha uzun siire kalabilir. Bu nedenle bilgisayar
kullantm1 ¢cocugun dikkatini yogunlastirmasina yardim ederek egitime katki saglayabilir.
Cocuk giinliik yasaminda ve egitimi swrasinda Ogrendigi pek ¢ok kavramui bilgisayar
oyunlariyla pekistirebilir. Bilgisayar oyunlarinda yer alan ve hizli bir sekilde karar vermeyi
gerektiren problemler, ¢cocukta problem ¢6zme becerisinin gelismesine katkida bulunabilir

(Oktay, 1999, s. 244- 245).

Ogrencilerin bilgi diizeylerini yetenek ve becerilerini artirmasina bilgisayar
yardimci olmakta, ayrica toplumsal yasamin sikici temposundan uzaklastirip dgrencilere
hosca vakit gecirme olanaklarin1 daha ucuz ve cesitli bir bicimde sunabilmektedir. Bu
islevlerinin yani sira Ogrencilerin, gruplar arasi iliskilerini gelistirip onlarmn birbirlerini

tanimasi ve anlamasi i¢in bir ortam sunmaktadir (Demiray, 2003, s. 91).

Bilgiye hazir cocuk yetistirmek, egitim kurumlarinin gorevlerinde degisimi zorunlu
hale getirmistir. Bu gorevlerden ilki, ¢cocuklara dogrudan sinirlt bilgi vermek yerine onlara
hayal etme ve yaratici diisiinme olanaklarin1 saglamak, olarak diisiiniilebilir. Etkili 6gretim
ile cocuklarm yetenekleri gelistirilebilir (Stoll & Fink, 1996). Bunun i¢in de “ne 6gretme”
sorusu yerine “nasil yaratict diisiinmeyi Ogretme” sorusu iizerine yogunlasilabilir.

Bilgisayar oyunlar1 yaratici diisiinmede arag olarak kullanilabilir (Ekiz, 2005, s.13).
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2.1.4. internet’te Oynanabilen Bilgisayar Oyunlarn ve Patolojik Kullanim

Griffiths, (1991, s.2-3) tarafindan yapilan bir c¢alismada eglence makinesi
bagimliliginin iki sekilde olacagi belirtilmistir. Birinci tip; oyuncunun eglencesi ve sosyal
odiiller almanin sebep oldugu 6fkeyi artirict levellerde yiikselmek i¢in oynayanlar, ikinci
tip ise sadece hayatin diger alanlarinda bulunan daha az stresli ve farkli aktivitelerde
bulunmak igin oynayanlar. Ilki baslangi¢c bagimlilig1 olarak, ikincisi ise ikincil bagimhlik
olarak diisliniilebilir. Bu fark video oyunu oynamadaki bagimliligi klinik olarak

degerlendirmede onemli olabilir.

Fisher, (1994, s.545) DSM-IV’iin patolojik kumar kriterlerini kullanarak, patolojik
bilgisayar oyunu oynama oranini tespit etmek i¢in yeni bir anket gelistirmistir. 493 ortaokul
cocugunu inceleyen arastirmaci, ankette dort veya daha fazla itemi isaretleyenlere “agir

kullanic1” taniminit kullanmustir. Ele alinan 6rneklemin %6’°s1 bu tanima uymaktadir.

Keepers, (1990) bilgisayar oyunlarii patolojik bir sekilde oynayan M.E. isimli 12
yasindaki bir erkek cocugunu incelemistir. Cocugun bilgisayar basinda giinde 4-5 saat
gecirdigini belirtmistir. Oyun oynamak icin atari salonlarina giden ¢ocuk, burada giinde
yaklagik 30- 40 dolar arasi bir miktar harcamakta, parasi olmadigi zamanlarda ise
calmaktadir. Okuldan kacan ve eski arkadaslariyla iletisimini koparan M.E., bilgisayar
oyunu oynayan diger erkek ¢ocuklarla arkadaslik kurmaktadir. M.E.’nin babasiyla sorunlar1
oldugu ve bu sorunlardan kacmak i¢in patolojik bi¢imde video oyunu oynadigi bulunmus

ve aile terapisiyle bu patolojiden kurtulmasi saglanmistir (akt., Bayraktar, 2001, s. 43).

Bu arastirma sonuclari, Patolojik Internet Kullanimi olarak tanimmladigimiz
psikolojik rahatsizigin Internet oyunlarmin patolojik bicimde oynanmasindan dolay1 ortaya

cikabilecegini diistindiirmektedir.

2.1.5. Bilgisayar Oyunlarina iliskin Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Bilgisayar oyunlar1 hakkindaki arastirmalarin ¢ogunda, oyun oynama sebepleri
sOyle swralanir: Merak ve uyarilma istegi (Grauman, 1971, s. 33), can sikintisi, stresten

kurtulma, 6fke ve kizginliktan kurtulma, basarisizlik duygusundan kurtulma (Fritz, 1997).
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Oyuncularin oyun sirasindaki duygusal tavri ise, sinirlilik, regresyon, hayal kirikligi
(Grauman, 1971, s. 88) gibi olumsuz veya asir1 uyarilma ve keyif gibi olumlu bigimler alir.
Bu durum genel olarak stres ve kapilip-gitme (flow) kavramlar1 ile ifade edilir

(Czikszentmihalyi, 1992; Fritz, 1997; akt., Toksoz, 1999, s.82).

Bilgisayar oyunlar1 ve sosyo-ekonomik diizey acisindan bakildiginda, bazi
arastirmacilar (Lepper, 1985; Niehoff, 1983) video oyunlarin1 da kapsayan bilgisayar
teknolojisi tiriinlerinin pahali oldugunu ve bu durumun toplumun ayricalikli ve olanaklar1
kisith olan kesimleri arasindaki egitimsel esitsizligin artmasina neden olabilecegini
vurgulamiglardir. Kubey ve Larson (1990) 9- 15 yas grubundaki 483 denegi kapsayan
arastirmada video oyunu oynayanlarin %63’iinii orta diizeyde sosyo-ekonomik ozelliklere
sahip erkek ¢ocuklarin olusturdugunu belirlemislerdir. Baz1 arastirmacilar ise (Braun ve
digerleri, 1986; Dominick, 1984) video oyunu oynama ile sosyal sinif degiskeni arasinda

anlaml bir iligki saptamamiglardir (Alantar, 1996, s.16).

Anderson ve Ford, (1986) lisans 6grencilerinin siddet igerikli bir bilgisayar oyunu
oynadiktan sonraki “diigmanlik” duygularini 6lgmiislerdir. Siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynamanin, duygusal durumu olumsuz yonde etkiledigini, oyunu oynayan Kkisilerin
diismanlik ve kaygi duygularinin arttigini belirtmislerdir. Benzer sekilde, Griffiths ve Hunt
da, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin, oyun oynama sikligiyla saldirgan

davraniglarda artis arasinda iliski bulmuslardir (Griffiths, 1997, s. 397- 401).

Funk (1993) tarafindan yapilan bir arastirmada yedinci ve sekizinci sinifa giden 357
Ogrencinin bilgisayar oyunu oynama durumlar1 ele alinmistir. Bu 6grencilere, en ¢ok
oynadiklar1 bilgisayar oyunlarini, verilen bes kategoriden biriyle tanimlamalar: istenmistir.
En cok tercih edilen oyunlar, drneklemin %32’sinin oynadig1 fantezi ve siddet icerikli
oyunlar ve Orneklemin %29’nun oynadigi yine siddet icerikli olan spor oyunlaridir.
Ogrencilerin %20’si genel eglence tarzinda oyun oynamay: tercih ettiklerini belirtirken,
917’s1 insan tarafindan uygulanan siddeti ele alan oyunlar oynadiklarini belirtmislerdir.
Orneklemin yalnizca %?2’si egitimsel igerikli oyunlar oynamayi tercih etmistir. Televizyon
Siddeti Uzerine Ulusal Koalisyon (National Coalition on Television Violence) adli bir

kurulus tarafindan 1989 yilinda yapilan bir degerlendirmede, ele aliman 176 bilgisayar
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oyununun %55.7 inin yiiksek derecede siddet icerdigi belirtilmistir. Bu oyunlardan yalnizca
9%20’si egitici diizeydedir. Ayni1 kurulug tarafindan 1990 yilinda yapilan bir arastirmada ise
siddet icerikli oyunlarm oran1 %82’ye ¢ikmistir (NCTV, 1990, s.3- 4).

Calvert ve Tan (1994, s.125-139) yaptiklar1 arastirmada, ergenlerin siddet icerikli
bilgisayar oyunu oynamalarmi ve/veya izlemelerini, diigmanca duygular, saldirgan
diisiinceler ve fiziksel etkiler acisindan incelemislerdir. Sonuclar, ergenlerin siddet icerikli
oyunlar oynadiklar1 zaman, siddet icerikli olmayan oyunlar oynamalariyla
karsilastirildiginda, daha fazla bag donmesi ve mide bulantisi gegirdikleri ve daha saldirgan

diisiinceler ifade ettiklerini gostermektedir.

1994°de yedi okulda, 10-14 yas grubunda 175 kiz ve 171 erkekten bir hafta boyunca
okul dis1 faaliyetlerini gdsteren giinliik tutmalari istenildi. Bir hafta sonra derste kendilerine
bir anket uygulanmis. Daha sonraki hafta yine derste bir zeka testi uygulanmis. Ol¢iim
araclari: Bos zaman faaliyetleri (siireleri itibariyle skalaya dizilmis), saldirgan davranis,
pro-sosyal davranis, sosyal izolasyon, yalnizlik, popiilarite, sosyal statii, okul performansi
ve zeka olarak alinmus. Cocuklardan arkadaslarimi bu kategorilere gore degerlendirmesi
istenmis. Video oyunlar1 bos zaman faaliyetleri icinde 8. sradaydi. ilk sirada TV izlemek,
2.sirada disarida oynamak gelmektedir. Erkeklerin %35’1 ve kizlarin %19’u giinde 30
dakikadan fazla video oyunu oynuyordu. Video oyunlarina harcanan zamanla, ¢ocuklarin
saldirgan tavirlar1 arasinda belirgin bir iliski ¢ikmamistir. Ancak ¢ok oyun oynayanlar
arkadaslar1 tarafindan daha az pro-sosyal degerlendirildigi ortaya c¢ikmustir. Yine oyuna
harcanan zamanla izolasyon, yalnizlik ve popiilarite arasinda belirgin bir iliski
saptanmamistir. Cok oyun oynayanlarin 1Q’lar1 daha yiiksek ¢ikmustir. Cocuklarin %70’ ini
video oyunu oynadig1 ortaya cikmistir (erkeklerde %75, kizlarda %63). Cocuklarin %3’
giinde 2 saatten fazla oyun oynarken, %6’s1 1-2 saat arasi, %14’ii 30 dakika-1 saat aras1 ve
%481 30 dakikadan az oynadig1 saptanmistir. Daha cok video oyunu oynayan ¢ocuklarin
gazete ve dergi okumak i¢in de cok zaman harcadigi, yani diger faaliyetlerden zaman
calmadigi, cocugun genelde daha aktif oldugu ortaya cikmistir (Van Schie/Wiegman, 1997;
akt., Toksoz, 1999, s.7).
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Phillips (1995)’in, 11-16 yas arasindaki 816 6grenci (429 erkek, 387 kiz) iizerinde
yaptig1 arastirmada, evde video oyunu oynayan Ogrencilerde, video oyunu oynamak icin
Odevlerini ihmal etmelerine ragmen oyun oynama siiresinin ve sikligmin genellikle ¢ok
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu ¢alisma da atari salonlarindaki oyun aligkanliklar1 iizerine
yapilan diger caligmalar1 da destekleyerek (Kaplan, 1983; Griffiths, 1991) oyun
aliskanliklarinda cinsiyet farkinin etkili oldugu bulunmustur (Phillips, 1995, 5.689).
Potansiyel olarak video oyunlarinin biiyiik bir cogunlugu temel olarak erkek pazari igin
hazirlanmistir (Cooper& Mackie, 1986, s. 726-744). Bu durum, kizlarin kendi yasit1 olan
erkeklerden daha fazla akademik olma egiliminde olmalarindan ve bu yiizden de video
oyunlariyla oynayarak Odevlerini ihmal etmeyi istememelerinden kaynaklanmaktadir.
Boylelikle kizlarin video oyununda daha az zaman 6ldiirdiikleri bulunmustur. Bu diisiince
alg1 derinligindeki ve imge coziimleyiciligindeki cinsel farkliliklardan 6tiirii oyunlarda daha
diisiik skor yapmalar1 ile de desteklenebilir (Maccoby ve Jacklin, 1974; akt., Phillips,
1995, s. 690).

Scott (1995) on yasindaki ¢ocuklari ele aldig1 calismasinda, siddet icerikli bilgisayar
oyunu oynayan veya seyreden kizlarin, saldirgan davraniglarinin arttigini gozlemlemistir.
Bu iligki, erkek ¢ocuklar i¢in gegerli degildir. Yine Scott (1995) tarafindan yapilan bagka
bir arastirmada, daha kiiciik yastaki cocuklarin da, siddet icerikli bir bilgisayar oyunu
oynadiktan sonra, daha fazla saldirgan davranislar sergiledikleri gézlemlenmistir Scott
(1997, s.129). Spence (1988, s.64- 68) ise duygusal ve davranmigsal problemleri olan
ergenleri ele aldig1 calismasinda, bilgisayar oyunu oynamanin var olan gerilimi

yumusatarak, siddeti azalttigini belirtmistir.

Irwin ve Gross (1995, s. 337-350) tarafindan yapilan bir arastirmada, ilkokul ikinci
smif erkek ¢ocuklarin “saldirganlik iceren” ve “saldirganlik icermeyen” bilgisayar oyunlar1
oynamalarini, gozlemlenen etkiler acisindan karsilastirmislardir. Saldirganlik iceren
bilgisayar oyunu oynayan erkek c¢ocuklarin, saldirganlik igermeyen bilgisayar oyunu
oynayan erkek cocuklarla karsilastirildiklarinda, hem esyalara hem de oyun arkadaslarina
daha fazla sozel ve fiziksel saldirganlik sergiledikleri belirlenmistir. Bilgisayar oyunu

oynama siirecinden hemen sonra gerceklesen serbest oyun esnasinda gozlemlenen bu
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davranislarin, erkek c¢ocuklarin karakterlerinden bagimsiz bir sekilde olustugu

belirtilmektedir.

Kirsh, (1997) siddet icerikli olan ve olmayan bilgisayar oyunlarinin etkilerini
arastirdig1 ¢alismasinda, liciincii ve dordiincii smif ¢ocuklara, bilgisayar oyunu oynadiktan
sonra, iki yonlii diisiiniilebilecek bir hikaye hakkinda sorular sormustur. Siddet icerikli
oyun oynayan cocuklar, niyeti belirsiz olan hikaye kahramaninin zarar verici eylemleri
hakkinda daha olumsuz yargilarda bulunmuslardir. Arastirmact bu sonucu, siddet icerikli
oyun oynayan c¢ocuklarin, diger insanlarin niyetlerine daha fazla diismanlik yiiklemeye
yatkin olduklar1 seklinde yorumlamistir. Bu arastirma sonuglari, siddet icerikli bilgisayar
oyunlarinin saldirgan davranmiglarla iliskili olabilecegini diisiindiirmektedir. Ancak
etkilesimsel (interactive) oyunlarin etkilerinin arastirilmasi i¢in yeni ¢aligmalara ihtiyac

duyulmaktadir (akt., Bayraktar, 2001, s. 42-43).

Scott, (1997, s.121) Strathclyde Universitesi’den 117 6grenci (42 erkek, 75 kiz)
tizerinde yaptig1 arastirmada saldirganli§i konu almistir. Popiiler bilgisayar oyunlarinin
saldirganligr artirrp artirmadigr yoniindeki, medya tarafindan koriiklenen tartigmadaki
karsitliklarin, ampirik arastirmalardaki tutarsizliklarla daha da arttigi saptamasindan yola
cikmistir. Iskocya’daki iiniversite ogrencileri ile yapilan bu deney, bu tutarsizliklarin
bazilarini arastirmak ic¢in tasarlanmistir. Saldirganlik bagimsiz degisken olarak manipiile
edilmistir, bagimli degiskenler olarak Buss-Durkee Diismanlik Dokiimii Envanteri ve
Eysenck Kisilik Soru Kagidi kullanilmistir. Arastirmanin amaci, homojen bir grup olan
tiniversite dgrencileri arasinda, farkl kisilik bicimlerine sahip bireyler iizerinde, saldirgan
bilgisayar oyunlarmin ne Ol¢iide ve hangi tiir saldirganlik seklinde etkisi oldugunu
bulmaktir. Ayrica cinsiyet bazinda farklilagsmalara bakilmistir. Oyunlar da siddet
icermeyen, orta diizeyde siddet iceren ve c¢ok siddet iceren bicimde {i¢ kategoride
secilmistir. Arastirmanin hipotezi, siddet icermeyen, orta sidette ve cok siddet iceren
oyunlar oynamanin ardindan sadirgan etkide bir artis olacagi seklinde. Ancak degisik
diizeylerde siddet iceren ii¢ oyun arasinda saldirgan etki degisimi acisindan tek bir ¢izgisel
Oriintii olmadig1 saptanmustir. Sonuglarin tartigmasi gosteriyor ki, saldirgan bilgisayar

oyunlarinin bireyleri daha saldirgan hissetmeye, olmaya yonelttigi konusunda yeterli
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destek/ kanit olmadig1 goriilmiistiir. Video oyunlarinin saldirganlik duygusu iizerindeki
etkilerini Olcerken, bireysel farkliliklarin Onemine dikkat cekmek gerektigine isaret
edilmistir.

Barnett ve arkadaslar1 (1997) 15-19 yas arasinda olan 102 lise 6grencisi (56 kiz ve
46 erkek), 127 kolej 6grencisi (56 kiz, 71 erkek) iizerinde yaptig1 arastirmada genclerden
video oyunlarma iligkin tecriibelerini, tercihlerini ve tavirlarin1 degerlendiren bir soru
formunu doldurmalar1 istenmistir. Dort oyun sistemine iliskin goriisleri sorulmustur: a)
arcade oyunlar, b)ev-tv oyunlar1 (6rn: Nintendo, Sega), c) elde oynanan oyunlar d)
bilgisayar oyunlari. Haftada bir-iki saat iistii oynayanlar, sik oynayanlar olarak kabul
ediliyor (157 ogrenci). Erkeklerin %80,3’linlin sik oynadigi, kizlarin %56,3’iiniin sik
oynadig1r ortaya cikmistir. Erkeklerin daha cok zamanmi video oyununda, kizlarin ise
okuyarak ve arkadaslar1 ile birlikte olarak gecirmek istedigi belirlenmistir. Erkeklerin
(%69,8) daha cok spor ve siddet oyunlerini favori oyun olarak sectiklerini, kizlarin (%88)
ise entellektiiel/yaratic1 oyunlarla aksiyon/fantezi oyunlarini tercih ettikleri belirlenmistir
(Barnett, Vitaglione, Harper, Quackenbush, Steadman, Valdezi, 1997; akt., Toks6z, 1999,
s. 9).

Anderson ve Dill (2000) tarafindan yapilan korelasyonel bir arastirmada, 227 kisi
(78 erkek, 149 kadin) ele alinmistir. Oynanan {i¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin, saldirgan
davranigla ve suclulukla iligkili oldugu bulunmustur. Bu iliskinin, 6zellikle kisilik 6zelligi
acisindan saldirgan olan erkeklerde daha giiclii oldugu belirtilmektedir. Ayrica, bilgisayar
oyunlarina ayrilan zamanla, akademik basar1 arasinda olumsuz bir iligki bulunmustur. Ayn1
arastirmacilar tarafindan yapilan bir laboratuar arastirmasina 200 denek (104 kadin, 106
erkek) katilmistir. Bu arastirmada deneklere 6nce siddet icerikli bir oyun, sonra da siddet
icerikli olmayan bir oyun oynattirilmistir. Bu oyunlarin 6zelligi, oyunun iki ya da daha
fazla kisiyle oynanabilmesidir (Cok Kullanicili Oyunlar-MUD). Arastirmada, siddet icerikli

oyunlarin, saldirgan diisiinceler ve davranista artisla iliskili oldugu bulunmustur.

Hollanda da yedi ilkogretim okulunda, 7. ve 8. simif 68rencisi 346 ¢ocuga uygulanan
anketle video oyunlarinin ¢ocuklar iizerindeki pozitif ve negatif etkisi ortaya c¢ikarilmaya

calisiliyor. Analizlere gore video oyunlart ¢ocuklarin diger bos zaman faaliyetlerinden
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vazgecmesi sosyal biitiinlesme ve okul basarisinin azalmasi pahasma gerceklesmiyor.
Cinsiyetler aras1 farka dikkat ¢ekilerek, erkeklerin kizlardan daha ¢ok video oyunu oynadigi
belirtiliyor. Cocuklarin video oyunlarinda harcadiklar1 zaman ile saldirgan davranislar
arasinda agik bir iliski olmadig1 ortaya ¢ikmustir. Ancak oyunlara harcanan zaman ile pro-
sosyal davranig arasinda negatif iliski bulunmus ama bu iliski kiz ve erkek cocuklar icin
ayr1 yapilan analizlerde ortaya ¢ikmamistir. Ote yandan oyunlara harcanan siire ile cocugun
zekasi arasinda pozitif bir ilisgki bulunmustur Arastirmanin varsayimi video oyunlarina ¢ok
zaman harcayan ¢ocuklarin sosyal agcidan daha az biitiinlesmis olacagiydi. Ayn1 sekle okul
performanslarint olumsuz etkileyebilecegini, ancak oyunlar konsantrasyon diizeyi ve
biligsel becerilerle baglantili oldugundan zeka diizeyi ile pozitif iligkisi olacagi

diistiniilmiistiir (akt.,Toksoz, 1999, s.7).

Yapilan arastirmalar genel olarak incelendiginde, son yillarda yapilan
arastirmalarin, paradigma degistirmeleri soz konusudur. Siddet iceren oyunlarin saldirgan
davraniglar1 artirdigini ileri siiren arastirmalar yaninda (Schutte vd., 1988; Dominick, 1984;
Anderson & Ford, 1986), siddet iceren oyunlarla saldirgan davranis arasinda bir baglanti
olmadig1 sonucuna varan arastirmalar da vardir (Graybill, 1987; Winkel, Novak & Hopson,

1987; Van Schie/Wiegman, 1997, akt., Toksoz, 1999, s. 6).

2.1.6. Bilgisayar Oyunlaryla flgili Tiirkiye’de Yapilan Arastirmalar

Cetinkaya, (1991) Ankara’nin sosyo-ekonomik bakimdan birbirinden farklilik
gosteren, lic semtindeki alt1 devlet okulundan seckisiz olarak sectigi 9-11 yaslar1 arasinda
yer alan 60 kiz, 60 erkek 0grenci olmak iizere 120 denekle yiiriittiigli arastirmada, video
oyunu oynama ve izlemenin cocuklarin saldirgan davraniglar1 iizerindeki -etkisini
incelemistir (Cetinkaya, 1991, s.47). Arastirmada saldirgan icerikli video oyunu, saldirgan
icerikli olmayan video oyunu ve saldirgan icerikli olmayan kalem-kagit oyunu olmak iizere
tic oyun kosulu yer almistir. Denekler bu oyun kosullarina, biri oyuncu, digeri izleyici
olacak sekilde ciftler halinde atanmistir. On dakika siiren deneysel oturumlarda oynama
kosulundaki denek ilgili oyunu oynarken, izleme kosulundaki denek izlemistir. Oturumlar

tamamlandiktan sonra; oynama ve izleme kosulundaki deneklerden ayri ayri, oyunlarda
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basarisiz olan bir cocuga elektrik soku uygulamalari istenmistir elektrik soku
uygulamasinda sahte bir sok cihazindan yararlanilmistir. Verilen sokun sayisal karsiligi
denegin saldirganlik puani olarak kaydedilmistir. Elde edilen bulgular, saldirgan icerikli
video oyunu oynayan deneklerin hem ayni oyunu oynayan, hem de diger iki oyunu
oynayan ve izleyen deneklerden daha fazla saldirgan davrandiklarini gostermistir
(Cetinkaya, 1991, s. iii-iv). Sunulan arastirmanin dikkat cekici iki sonucu bulunmaktadir.
Bunlardan ilki, saldirgan icerikli oyun oynamanin saldirganligi artirdigr ve digeri ise
cinsiyet faktoriiniin etkili olmamasi ile iliskilidir. Kizlarla erkekler arasinda, saldirganlik
acisindan cinsiyet farkinin bulunmamis olmasi dikkatleri, kiz ve erkek cocuklarin
toplumsallagmalarindaki benzerligin artma egiliminde oldugu konusu iizerine ¢cekmektedir

(Cetinkaya, 1991, s. 96- 97).

Alantar, (1996, 5.109-117) 1994-1995 6gretim yilinda Istanbul ili smirlar1 i¢inde
bulunan resmi ve 0zel liselerin birinci ve ikinci smiflarinda egitim géren 16 yasindaki 301
ogrenci (151 kiz, 150 erkek) 6grenci iizerinde yapilan arastirmada, video oyunu oynama ile
ogrencilerin kisilik ozellikleri ve serbest zaman etkinlikleri arasindaki iliskiye bakmustir.
Arastirma sonucuna gore, video oyunu oynama yas ve cinsiyete gore farklilik
gostermektedir. Genel olarak erkek oOgrenciler kiz 6grencilere oranla daha fazla video
oyunu oynamakta, atari salonlarin1 erkek 6grenciler kiz 6grencilere gore daha fazla tercih
etmektedir. Video oyunu oynama ile sinemaya gitme ve izlenen program tiirleri arasinda
iliski vardiwr. Video oyunu oynayan ve oynamayanlarin kisilik ©Ozellikleri birbirinden
farklhidir. D1s denetimliler atari salonlarinda daha fazla video oyunu oynamaktadir, denetim
odag1 bunun disindaki karsilastirmalarda farkhilik gostermemektedir. Oz kavrami, sosyal ve

aile iliskileri video oyunu oynama ile 6nemli bir iligski gdstermemistir.

Toksoz, (1999, s. 107) “yeni bir medya tiirii olarak etkilesimli bilgisayar oyunlar1”
konulu ¢alismasinda, bilgisayar oyunlarinin ekonomik ac¢idan sinemadan daha biiyiik bir
pazara sahip oldugunu, ulastig1 kitlenin sayis1 bakimindan, miizikten sonra belki de en
biiylik, en yaygin medya tiirli oldugunu ifade etmektedir. Bilgisayar oyunlarinin en temel
tic Ozelligi ikonik, anlatisal ve interaktif olmalaridir. Bu ozellikler bu tiirii benzersiz

kilmaktadir. Dolayisiyla bugiine dek yapilan medya arastirmalarinin sorunsali icerisinde
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kalarak ve bu sorunsala uygun kavramsal araclarla calisarak oyunlarin incelenemeyecegini
belirtmistir. Bu calismada bu saptamadan yola cikilarak yeni bir model gelistirilmistir. Bu
model, bilgisayar oyunlarinin {i¢ 6zelligi nedeniyle, duygusal diizeye hitap ettigi ve bu

nedenle bu etki mekanizmalarini ortaya ¢cikarmak gerektigini vurgulamustir.

Cumhuriyet Universitesi Egitim Fakiiltesi Arastirma Gorevlisi Esgin, Sivas ili
sinirlart icindeki 175 Internet kafeden basit tesadiifi 5rneklem teknigiyle 25’ini secmis ve
buradaki 200 kisiye anket uygulamistir. Arastirmanin sonuclarina gore Internet kafelere
gidenlerin%89.5°1 erkek,%10.5’1 kizdir.Bu kisilerden %66’smin yillik ailevi geliri
300YTL%33.5’inin yillik ailevi geliri 300 YTL’den fazladir. Internet kafelere gidenlerin
yas dagilimmna bakildiginda en biiyiik dilimi 16-20 yas arasi grup olusturmaktadir
(%45.5). Bu dilimi %39 ile 21-25 yas arast grup, %4.5 ile 16 yas alt1 grup
olusturmaktadir. Ancak arastirmaci 16 yas alti grubunun gozlemlenenden daha fazla
oldugunu belirtmektedir. Arastirmanin yapildigi dénemde Igisleri Bakanligi’ nin Internet
kafelere yonelik 18 yas smirlamasmmi ve siki denetimini buna sebep olarak
gostermektedir. Gergekten de ticari yapilar olan Internet kafelerin, denetimlerin
yapilmadigi ortamlarda 16 yas alt1 cocuklara hizmet vermekten kacinmayacagi asikardir.
Aragtirmaya katilanlarin %48’i Internet kafeye her giin geldiklerini belirtmislerdir.
%43.5°lik grup birkac giinde bir, %16’lik bir grup ise ayda bir veya cok ender Internet
kafeye gelmektedir. Sik gidenlerden %62’si kafede giinde 1-3 saat gecirirken, %?22’si
giinde 4-5 saat , %16’s1 giinde 5 saatten fazla Internet kafede kalmaktadir. Oynanan
bilgisayar oyunlarinin %54.5’1 siddet igerikli oyunlarken, %22’sini zeka oyunlari,
%19’unu da sporla ilgili oyunlar olusturmaktadir (Esgin, 2000, s.38- 45).

Bayraktar’in (2001, s.131) internetin ergen gelisimindeki rolii konusunda Kuzey
Kibris’mn Lefkosa ilgesinde liseye devam eden 686 ergen (343 kiz Ogrenci, 343 erkek
Ogrenci) lizerinde yaptig1 arastirmada internette oynanan oyun tiirlerinin cogunlukla siddet
icerikli oldugu ve bu oyunlarin hem anti-sosyal saldirganligi hem de kendine doniik
saldirganhigi artirdign bulunmustur. Orneklemde Internet kullandigini belirten ergenlerin
%51.3’1i (352) Internet’te oyun oynadiklarini belirtmektedirler. Literatiirdeki caligmalara

gore bu oran gorece diisiik bir orandir. Orneklemde Internet kullanan ergenlerin ¢ogunlugu
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Internet’i evlerinde kullandiklarini belirtmektedirler. Evlere saglanan Internet hizmeti
cogunlukla Internet iizerinden oyun oynamak icin elverisli olmayabilmekte ve bu yiizden
ergenler oyun oynamak igin Internet kafelere gitmektedirler. Orneklemde Internet kafelere
gidenlerin sayis1 da gorece diisiik oldugundan Internet iizerinden oyun oynama oraninimn
diisiikliigii aciklanabilir olmaktadir. Internet’te oyun oynadiklarini belirten ergenlerin
955.7°s1 (196) siklikla 6ldiirmeli oyunlari, %54.5°1 (192) macera oyunlarini, %481 (169)
yarigh oyunlari, %42.3’ti (149) bombalarin kullanildig1 oyunlari, %41.5’1 (146) doviislii
oyunlar1, %36.9’u (130) spor oyunlarini ve %31°i (109) bulmacali oyunlar tercih ettiklerini
belirtmektedirler. Bu sonuclar Internet’te ergenler Internet iizerinde oynanan oyunlar
(MUD) interaktif olmalarindan ve ii¢ boyutlu goriintii, ses efektleri gibi oyunu daha
gercekci hale getiren 6zellikleriyle, diger bilgisayar oyunlarindan farkhidirlar. Bu farklilik
beraberinde olumsuz etkilerin artmasi ihtimalini de yiikseltmektedir. Literatiirden farkl
olarak ortaya cikan “Kendine Doniik Saldirganlik”olgusu da bu olumsuz etkilerden biri

olabilir.

Hakk1 Kurfalli’nin (2005) Usak Anadolu Kiz Meslek Lisesi ve Usak Teknik Lisesi
Bilgisayar Boliimii 6grencisi olan 205 katilimci (67 kiz ogrenci, 138 erkek Ogrenci)
izerinde, bilgisayar oyunlarinin egitim aktivitelerine etkisi konusunda yaptig1 arastirmada,
ogrencilerin ne siklikla, ne kadar siire, nerede ve ne tiir bilgisayar oyunu oynadiklarini,
daha ¢ok hangi durumlarda bilgisayar oyunu oynadiklarini, bu ugrasmin diger sosyal
aktivitelerini engelleyip engellemedigini, derslerinde bilgisayar oyunlarindan faydalanip
faydalanmadiklarini ve bilgisayar oyunlarinin sosyal iletisimlerine ve egitimlerine katkilar1
olup olmadigini ortaya c¢ikarmak i¢in katilimcilara cesitli sorular yoneltilmistir. Aragtirma
sonucunda, bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin  egitimlerindeki basar1 diizeylerini;
yaraticiliklarmi gelistirdigi, bilgi alis verigine olanak sagladigi ve iletisim kurmada faydal
oldugu icin olumlu bir etkisi oldugu gozlenmistir. Ote yandan bilgisayar oyunlarinin
sosyallesmeyi engelledigini gosteren kesin bir kanit bulunamamistir. Sanilanin aksine ¢ok
fazla bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin diger sosyal aktivitelerine de devam ettigini

goriilmiistiir.
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2.2. Saldirganhk

Saldirganlik genel olarak, digerine zarar vermek amaciyla bir kisi ya da grup

tarafindan gerceklestirilen davranis olarak tanimlanmaktadir.

Buss, saldirganligi, bireylere zarar veren her tiirlii eylem bi¢imi olarak
tanimlamistir. Daha sonra bu tanimin yetersiz oldugu diisiiniilmiis, bu tanima “kasti zarar
verme” kavram da dahil edilmistir. Bu ylizden, zarar verme kasti tagimayan herhangi bir
eylem, biiyiik ac1 ve zarara da sebep olsa, saldirganlik olarak tanimlanmamaktadir (Brewer

& Crano, 1994).

Saldirganlik, aragsal saldirganlik ve diismanca saldirganlik olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir. Aragsal saldirganlik, 6zel bir amac icin digerlerine zarar verme amaci
tasitmaktadir. Bu durumda saldirganlik, istenen sonuca ulasmak icin bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Diismanca saldirganlik ise, 6tke ve nefret duygulariyla birlikte karsidaki
kisiye zarar vermek veya yaralamak amaci icermektedir. Diigmanca saldirganlikta, kalp atis
hizinin artmasi, kan basincinin yiikselmesi, kaslara kan akiginin artmasi gibi bazi fizyolojik

degisiklikler gozlenmektedir (Brewer & Crano, 1994).

Giinliik yasantimiz icerisinde baz1 davranislarimizi acik¢a ifade etmekten kaginiriz.
Bu acik¢a ifade etmekten kacindigimiz davramiglarimizdan birisi de saldirgan
davraniglarimizdir. Toplum dostluklar1 ve arkadasliklar1 6zendirip hosgorii ile karsilarken
saldirganligin ¢cogu bicimini onaylamaz ve yasaklar. Toplumlarin ayakta kalabilmeleri i¢in
insanlarmn saldirgan duygularini kontrol edebilmeleri gerekmektedir. Insanlarin baska
insanlara vurmalarina, ¢evreyi yakip yikip, dagitmalarina ya da istedikleri zaman saldirgan
davranislarda bulunmalarina toplum izin vermez, saldirganligin bdylesi yollardan anlatim
bulmasina kisitlamalar getirir. Insanlarin cogunlugu ¢ogu zaman kizgin olsalar bile nadiren
saldirgan davranislara bagvururlar. Bu nedenle saldirganlik duygularini artiran etmenlerin
belirlenmesi “saldirgan davranisin nedeni nedir?” sorusunu biitiiniiyle yanitlayamaz.
Yalnizca yanitin bir boliimiinii olusturur. Ciinkii, saldirganlik duygular1 i¢cinde olmadik¢a
insanlar ¢cok az saldirgan davranista bulunurlar. Fakat bu da bize insanlarin saldirganlik
duygularin1 ne zaman davranisa doniistiirecekleri ya da doniistiirmeyecekleri konusunda bir

sey sOylemez. Hem saldirganlik duygularini artiran hem de bunlarin davranisa doniismesini
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engelleyen etmenleri birlikte ele almak zorundayiz. Bu nedenle agiklamamiz gereken iki

soru vardir: saldirganlik duygularmnin ve saldirgan davranislarin nedenleri nelerdir?

2.2.1. Saldirganhk Kuramlan

Saldirganhigin kikenini arastiran kuramlar ikiye ayrilmaktadir. I¢giidilyii ve kalitim1
one cikaran kuramlar, saldirganlig1 icsel faktorlere, sosyal durumlari one c¢ikaran kuramlar

ise saldirganlig1 cevresel faktorlere baglamaktadir.

2.2.1.1. icgiidii Kuramlan

I¢giidii kuramlar1 saldirganlhi1 aghik, susuzluk, cinsel uyarilma gibi dogustan gelen
bir saldirganlik icgiidiisii ya da diirtiisii ile aciklarlar. Bu kuramlara gore, insanlar, diger
hayvanlar gibi kendilerini saldirgan davranislarda bulunmaya egilimli kilan bir saldirganlik
icgiidiisii ve/veya diirtiisii ile dogmaktadir. Saldirgan davranislarin temelinde yatan bu

icgiidii ya da diirtiidiir (Baron ve Byrne, 1987: akt., Cetinkaya, 1991, s. 7).

Saldirganhig: bir saldirganlik i¢giidiisii ile ag¢iklayan kuramcilar arasinda en popiiler
olanlar1 Freud ve bir etolog olan Lorenz’dir. Bu nedenle bu kuramcilarin goriisleri iizerinde

daha ayrintili olarak durulacaktir (Freedman, Sears, Carl Smith, 1989, s.195).

Freud yalnizca iki temel giidiiniin bulundugunu ileri siirmiistiir. Bunlar, yapic1 cinsel
enerji “libido” ve yikici saldirganlik enerjisi “thanatos” dur. Freud, her insanin i¢inde giiclii
kendi kendini yikici i¢ tepilerin bulundugunu savunmus ve bazen ice, bazen de disa doniik
olarak etkilesebilen bu i¢ tepilere “6liim arzular1” adm vermistir. Bu i¢ tepiler ice doniik
olarak etkilestiklerinde, insanlarin enerjilerini kisitlamalarina, kendilerini
cezalandirmalarina, mazohistik olmalarina ve asir1 durumlarda intihar etmelerine neden
olurlar. Disa doniik olarak etkilestiklerinde ise kavgaci, diismanlik duygusu giiden,

saldirgan davraniglarda anlatim bulurlar (Freedman, Sears, Carl Smith, 1989, s.195).

Freud, icgiidiisel bir diirtiiden dolayi, saldirgan davrandigimizi belirtmektedir.

Freud’a gore, kisiye kendine zarar verici sekilde yonelen 6liim istegi (thanatos), daha sonra
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disariya yani diger insanlara yonelmektedir. Disariya yonelen oliim istegi, saldirganligin
kaynagini olusturmaktadir. Oliim istegi yikic1 bir gii¢ olarak kontrol edilebilmekte ancak
ortadan kaldirilamamaktadir. Saldirganligin disavurumu bir bosalim (katarsis) saglamakta

ve sonradan gosterilecek saldirganligin olasiligini azaltmaktadir (Brewer & Crano, 1994).

Freud saldirganlik kuramini bilgisayar ve bilgisayar oyunlarinin icadindan once
gelistirmistir. Dolayisiyla, bu araclarin saldirgan davranislar iizerindeki etkisi konusunda
acikca ifade edilmis bir goriisiiniin olmasi olanaksizdir. Bununla beraber, kuraminda
onemli bir yer tutan “bosalma” (catharsis) kavramina dayanarak, Freud’un saldirgan igerikli
bilgisayar oyunu oynamanin saldirgan davraniglar1 azaltacagi yoniinde bir yordamada
bulunacagini sdylemek miimkiindiir. Bir gerginlik azaltma modeli olan Freud’un
saldirganlik kuramu saldirganlik i¢giidiisiiniin yarattig1 enerjinin mutlaka bosaltilacagini 6ne
siirmekte ve bosaltilmanin degisik yollarla yapilabilecegini belirtmektedir. Bu noktadan
hareketle, ¢cocuklarin oyun kahramanlariyla 6zdesim kurarak enerjilerini bosaltacaklar1 ve
gelecekte gercek saldirgan davramislart daha az sergileyecekleri diisiiniilebilir(Lorenz,

1966: akt., Cetinkaya, 1991, s.8).

Etolojistler de Freud gibi, saldirganligin genetik olusumumuzdan kaynaklandigini
belirtmektedirler. Ancak Lorenz ile Freud’un goriisleri arasinda onemli bazi farkliliklar
vardir. Her seyden 6nce Lorenz, Freud’un aksine, saldirgan davraniglarin dissal uyaricilar
tarafindan baslatildiklarini savunur. Diger yandan Freud, saldirgan davranislarin amacinin
sadece tahrip etmek olduguna inanirken, Lorenz, bu tiir davraniglarin tiiriin devamini ve
cevreye adaptasyonunu saglama gibi 6nemli islevlerinin oldugunu one siirer (Lorenz, 1966:

akt., Cetinkaya, 1991, s.8).

Lorenz, saldirganligin kotii bir olgu olmadigmi, yasamak icin gerekli oldugunu
savunmaktadir. Hayvanlar, beslenme ve iireme alanlarini elde etmek, yavrularini korumak
ve rakiplerini yenmek icin saldirgan olmak zorundadirlar. Bu tiir bir saldirganlik, uyum
saglamak icin gereklidir clinkii organizmanin yasamasina yardim etmektedir (Brewer&

Crano, 1994).

Lorenz (1966) saldirganligi tamamen ortadan kaldirmanin miimkiin olmadigini,

ancak saldirgan davraniglarin bir dereceye kadar kontrol altinda tutulabilecegini savunur.
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Lorenz’e gore saldirgan davramslarin temelinde; saldirganlik i¢giidiisiiniin yarattigi
saldirganlik enerjisinin, belli bir diizeye ulastiktan sonra patlama halinde bosalmasi
yatmaktadir. Bu nedenle, bireyleri saldirgan davramiglarda bulunmaya iten sikistirilmis
saldirganlik enerjisinin bosalmasii saglayacak bazi faaliyetler diizenleyerek, bu tiir
davraniglart bir dereceye kadar kontrol altinda tutmak miimkiindiir. Sembolik savas
oyunlar1 organize etmek, sert ve miicadele gerektiren spor karsilagsmalar1 diizenlemek,
Lorenz’in saldirganlik enerjisinin bosaltilmas1 icin Onerdigi faaliyetlerden bazilaridir.
Saldirgan davraniglar1 kontrol altinda tutmak igin O©nerdigi bu faaliyetler dikkate
alindiginda, Lorenz’in kuramuimi da saldirgan icerikli bilgisayar oyunu oynamanin

saldirganlig1 azaltacagi yoniinde bir yordamada bulunulabilir (Brewer&Crano,1994)

Etoloji, insandaki saldirganligi ele alirken, iki Oonemli sorunla karsilagmaktadir.
Birincisi, insanlarda  saldirganhigi  tetikleyen  faktorler yalnizca icgiidiilerle
aciklanmamaktadir. ikincisi, Lorenz’in hayvanlarda gozlemledigi saldirgan davramslar,
tekdiize ve ritiiel davramislardir. Insanlarda goriilen saldirgan davranislar ise cesitlilik

gostermektedir (Brewer& Crano, 1994).

Basta Freud ve Lorenz’in kuramlari olmak {izere, saldirganligi aciklamak iizere
Onerilen tiim i¢giidii kuramlar1 yogun elestirilere hedef olmustur. Bu elestirilerden birine
gore, “icgiidii” kavram bireylerin kime karsi, ne zaman ve ne sekilde saldirgan
davraniglarda bulunacagini yordama acisindan hicbir deger tasimamakta ve saldirganlik
acisindan gozlenen bireysel farklhiliklar1 agiklamakta yetersiz kalmaktadir (Worchel ve
Cooper, 1983; Perlman ve Cozby, 1983; Deaux ve Wrightsman, 1984). i¢cgiidii kuramlarina
yoneltilen dikkate deger elestirilerden bir digeri de, saldirgan davranislar1 kaginilmaz olarak
kabul etmeleridir. Zillmann’a (1979) gore, saldirganlik ve siddetin insan dogasmin bir
parcasi olduguna inanilmasi bu tiir davranislar i¢in hazir bir gerekce olabilmekte ve
dikkatlerin kendimizde, kurumlarimizda ve toplumumuzda yapilabilecek degisikliklerden

uzaklasmasina yol acabilmektedir (akt., Cetinkaya, 1991, s.10-11).
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2.2.1.2. Kahitim Kuramlan

Sosyo-biyologlara gore baz1 davranislar, yasamamiza yardim ettiginden kalic1 hale
gelmektedir. Bu davranislar, insanlarin iiremelerini ve genlerini yeni nesillere tasimalarini
saglamaktadir. Saldirganlik, bu davraniglardan biridir. Hormon arastirmalari, erkek cinsiyet
hormonlarinin saldirganlikla iliskili oldugunu bulmuslardir ancak daha sonraki arastirmalar
cinsiyetler arasinda saldirganlik acisindan bir fark bulunmadigini, saldirganlifin disa
vurumu agisindan farklar oldugunu ortaya koymustur. 86 ¢alismay1 gézden geciren Eagly
ve Steffen, erkeklerin daha ¢ok fiziksel saldirganlik gosterdigini, aciya ve yaralanmaya
sebep olduklarmi bulmuslardir. Maccoby ve Jacklin’e gore ise kadinlar daha cok sozel

istismara ve psikolojik saldirtya yatkin bulunmuslardir (Brewer& Crano, 1994).

Kalitim Kuramlar1 dikkate alindiginda bilgisayar oyun tiirii ile saldirganlik
arasindaki iliskiden ziyade cocuklarin saldirganhiga kalitsal yatkinliklar1 dikkate
alinmalidir. Buradan yola c¢ikarak erkeklerin bilgisayar oyunlarinda fiziksel saldirganliginin

kizlardan daha fazla olacagi soylenebilir (Brewer& Crano,1994).

Saldirganligin, genetik yolla tagindigina dair bircok delil s6z konusudur. Rushton ve
arkadaslar1, ayn1 genetik yapiy1 paylasan tek yumurta ikizlerinde, saldirganlik oraninin, ¢ift
yumurta ikizlerine gore daha benzer oldugunu bulmuslardir. Destekler nitelikteki bu
delillere ragmen, sosyo-biyoloji toplumlar arasindaki saldirganlik oranmi farkliliklarini
aciklayamamaktadir. Ayrica, saldirganlik ayni toplum icinde kisa zaman dilimleri i¢inde de
farkhilik  gosterebilmektedir.  Saldirganligin  genetik  tasmnmayla  belirlendigi
diisiiniildiigiinde, bu gibi farkliliklarin ortaya ¢ikmamasi gerekmektedir (Brewer& Crano,

1994).

2.2.1.3. Engellenme-Saldirganhk Kuram

Baz1 kaynaklarda engellenme-saldirganlik denencesi olarak gecen engellenme-
saldirganlik kurami, en fazla tartisilan ve arastirilan saldirganlik kuramdir (Worchel ve
Cooper, 1983; akt., Cetinkaya, 1991, s.17). Dollard ve arkadaslar1 tarafindan ortaya atilan

bu kuram dort sayilt1 6ne siirmektedir:
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1) Engellenme, saldirganliga hazir bir durum yaratmaktadir.

2) Saldirganlik, engellenmenin kaginilmaz bir sonucudur (yani, engellenme-

saldirganlik bagi organizmada olusmus durumdadir).

3) Eger saldirganligin hedefi cok giicliiyse, saldirganlik ertelenir veya daha az gii¢lii

hedeflere yonelir.

4) Saldirganlik, engellenmeden dolayr olusan gerilimi diisiiriir ve daha sonra

saldirganligin ortaya ¢cikma olasilig1 da bu sekilde diiser (Brewer & Crano, 1994).

Engellenme-saldirganlik kurami bir gerilim azaltma modelidir. Kurama gore,
engellenme bireyde bir gerilim azaltma modelidir. Kurama gore, engellenme bireyde bir
gerilim yaratmakta, bu gerilim azaltilmadig:1 taktirde, patlama seklinde bir saldirgan
davranis ortaya cikmaktadir. Bu acgidan bakildiginda, engellenme saldirganlik kurami
icgiidii kuramlariyla bir paralellik gostermektedir. Nitekim bir ¢ok yazara gore,
engellenme- saldirganlik kurami Freud’un “engellenmis i¢giidii” kavramindan esinlenerek
ortaya atilmistir (Perlman & Cozby 1983; Mumdendey, 1988; Akt., Cetinkaya,1991, s.18).
Diger yandan, saldirganligin dogustan gelen i¢giidiisel bir davranis olmadigini savunmasi
acisindan, engellenme-saldirganlik kurami Ogrenme kuramlariyla da bir paralellik

gostermektedir.

Dollard ve arkadaslar1 (1939) kuramlarinin temel kavramlarindan birisi olan
engellenmeyi “bir davranis dizisine (sequence) miidahale” olarak tanimlamiglardir. Daha
acik bir sekilde ifade edilecek olursa, engellenme-saldirganlik kuramma goére engellenme
“bir bireyin yapmak istedigi bir seyi yapamamasidir” (Worchel &Cooper, 1983). Kuramin
diger temel kavrami olan saldirganlik ise, “amac1 yoneltildigi kisiye zarar vermek olan bir
davranig” olarak tanimlanmistir. Bu tanim hem fiziksel hem de sozel saldirganhigi

kapsamaktadir(Dollard ve arkadaslari, 1939, s.7).

Dollard, belirli bir zamanda istenilen sonuca ulasilmasini engelleyen kisi veya
seylerin engellemeyi olusturdugunu belirtmektedir. Amac onemliyse ya da amaca ulagsmaya
az bir siire kalmissa, engellenme daha c¢ok saldirganlik dogurmaktadir (Brewer & Crano,

1994).
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Ele alinan diger bir kavram ise yer degistirmis saldirganliktir (displaced aggression).
Yer degistirmis saldirganlikta, saldirganlik engellenme kaynagi olmayan kisi veya
nesnelere yoneltilmektedir. Engellenmenin tolere edilemeyecegi durumlarin haricinde,
saldirganlik ertelenmekte ve baska kisileri veya nesneleri hedef almaktadir. Bu kisiler veya
nesneler, engellenme kaynagina miimkiin oldugunca benzeyen hedeflerdir (Brewer &

Crano, 1994).

Engellenme-saldirganlik kurami bir engellemeyi ne tiir bir saldirganligin
izleyebilecegi konusuna da deginmektedir. Dollard ve arkadaslarina gore, engellenen bir
kisi en fazla engellenmenin kaynagina fiziksel ya da sozel saldirida bulunmayi tercih eder.
Bunun miimkiin olmadigi durumlarda, engellenmenin kaynagi hakkinda dedikodu yapma,
sakalar yapma gibi yollara basvurulur. Bu kurama gore engellenen bir bireyin ufak tefek
saldirgan davraniglar sergilemesine izin verilmelidir. Bu tiir saldirgan davraniglar hem
bireyin gerilimini ortadan kaldiracak hem de yakin bir gelecekte vahim sonuclar
dogurabilecek, saldirgan bir davranista bulunma klasigini azaltacaktir. Engelenmeyi izleyen
saldirgan bir davranisin gerilimi ortadan kaldirmasi ve bireyi yakin bir gelecekte saldirgan
bir davranista bulunma olasiligimi azaltmasi olayma engellenme-saldirganlik kuraminda
“bosalma (catharsis)” adi verilmektedir. “Bosalma”, engellenme-saldirganlik kuramini
saldirgan davranislarin kontrol altinda tutulabilmesi i¢in, 6nerdigi yoldur (Cetinkaya, 1991,

s.20).

Engellenme-saldirganlik kurami ¢esitli elestirilere hedef olmustur. Bu elestirilerden
bir kismi “engellenme” ve “saldirganlik” kavramlarinin tanimlanmasi ile ilgilidir. Kuramin
engellenme tanimu ile ilgili elestiriler, engellemenin bir islem mi, yoksa 6znel bir duygu mu
oldugu tartismasindan kaynaklanmaktadir. Dollard ve arkadaslar1 engellenmeyi bireyin
disinda gerceklesen bir islem olarak tamimlamislardir. Bazi arastirmacilara gore (Ornegin
Amsel, 1958, s.102) engellenme bireyin disinda gerceklesen bir islem degil, hedefine
ulasamadig1 zaman bireyin yasadigi 6znel bir duygudur. Kuramin saldirganlik tanimi ise
arastirmacilar  acisindan bazi  giicliikler yarattigi  gerekcesiyle elestirilmektedir.
Hatirlanacagi gibi Dollard ve arkadaslar1 saldirganligin amacini, yoneltildigi kisiye zarar

vermek olan bir davranig olarak tanimlamislardir (akt. Cetinkaya, 1991, s.21) .
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Buss’a gore saldirgan ve saldirgan olmayan davraniglarin ayirt edilmesinde amacin
Olciit olarak alinmasi sagduyuya uygundur. Ancak, amac gozlenebilir bir degisken degildir;

bu nedenle de arastirma yaparken 0l¢iit olarak kullanilmasi sakincalidir (Buss, 1961, 5.296).

Diger yandan engellenme-saldirganlik kuraminin “bosalma” kavramini test etmek
amaciyla diizenlenen arastirmalardan elde edilen bulgular arasinda tutarsizliklar
gozlenmektedir. Baz1 arastirmacilar “bosalma” etkisini gozledikleri yolunda bulgular rapor
ederken (Feshbach, 1955), bazilar1 boyle bir etki gdzlemediklerini belirlemektedirler (Ryan,
1971). “Bosalma” etkisini test etmek lizere diizenlenen arastirmalar1 gozden geciren Geen
ve Quanty’e gore, saldirganlifin hedefinin gii¢ ya da statiisiiniin yiiksek oldugu, saldirgan
davraniglarin uygun olmadigi ve bireyin saldirgan davraniglari nedeniyle su¢luluk duydugu
durumlarda bosalma etkisi goriilmemektedir. Engellenme-saldirganlik kuraminin en yogun
ve siddetli hedef olan yonii, her engellemenin daima saldirganlikla sonuclanacagi yolundaki
temel varsayimdir. Buss (1961), insanlarin bircok durumda sadece kisisel kazang saglamak
amaciyla saldirgan davranislarda bulunduklarini, bunun da her saldirganligin mutlaka bir
engellenmeden kaynaklandig1 varsayiminin yanlis oldugunu belirtmistir (Buss, 1961, 5.296;

Worchel 1974, s.300; Berkowitz, 1967, s. 202).

Berkowitz (1967) engellenmenin, kizginlik, rahatsizlik, iiziintii, nefret gibi olumsuz
duygular1 ortaya ¢ikaran bir¢ok faktdrden biri oldugunu belirtmis ve saldirganligin yalnizca
olumsuz duygular uyandiran engellenme durumlarinda olustugunu sodylemistir. Ayrica
Berkowitz (1967), olumsuz duygularin yalnizca saldirganliga degil, baz1 durumlarda geri
cekilme ya da kagma davranislarina yol actigini savunmaktadir. Hangi davranisin
gosterilecegi ise olumsuz duyguyu uyandiran durumun yorumlanmasina ve benzer

durumlara ait gecmiste yasanilan anilara baghdir (Berkowitz, 1967, s.202).

Engellenme-saldirganlik kuramu ile bu kuramdan tiiretilen ipucu kuraminin, siddet
icerikli bilgisayar oyunlarimin saldirganlik iizerindeki etkilerine iliskin yordamalarin farkli
olacagi soOylenebilir. Engellenme-saldirganlik kuramimin “bosalma” denencesine gore,
saldirganlik bir davranista bulunma, gelecekte saldirgan bir davranisin sergilenme
olasiligin1 azaltmaktadir. Bu acidan bakildiginda saldirgan igerikli bilgisayar oyunu

oynayan bir bireyin dolayli da olsa bir saldirganlik yasadigini, bununla “bosalma” etkisi
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yaparak saldirgan davranista bulunma olasiligini azalttigin1 savunmak miimkiindiir. Diger
yandan ipucu kuramu engellenme ortaminda bulunan saldirganlik ipuglarinin saldirgan
davraniglarin sergilenme olasiligini artiracagini savunmaktadir. Siddet icerikli bilgisayar
oyunlarinda saldirganligi hatirlatacak ¢cok sayida ipucu bulundugundan, ipucu kuramina

gore, bu tiir bilgisayar oyunlar1 saldirgan davraniglarin artmasina yol acacaktir.

2.2.1.4. Uyarllma Aktarimu Kuram (Excitation Transfer Theory)

Schacter, belirsiz fiziksel uyarmmlar1 yorumlamak igin, cevredeki ipuclarini
arastirdifimizi ve bu ipuglarina gore fiziksel durumu adlandirdigimizi savunmustur.
Zillman, Schacter’in kuramin1 genisleterek, belirli bir durumda (uyusturucu, eylem veya bir
olaydan otiirii) ortaya c¢ikan uyarilmanin daha sonraki durumlara aktarilabilecegini

belirtmistir (Brewer & Crano, 1994).

Zillman, daha Onceki bir olaydan kalan farkinda olmadigimiz uyarimin, bir
ortamdaki duygusal tepkilerin diizeyini artirabilecegini savunmaktadir. Saldirganlik, daha
onceki olaylardan kalan olumsuz uyarimlarin daha sonraki ortamlara aktarilmasinin sonucu

ortaya cikan duygusal bir tepkidir (Brewer & Crano, 1994).

Zillman ve arkadaslar1 1981°de yaptiklar1 bir arastirmada, sadomazosizm ve zoofili
iceren pornografinin de daha sonraki ortamlarda saldirganliga yol actigini bulmuslardir. Bu
tip pornografinin olumsuz duygular uyandirdigi ve olumsuz duygularin daha sonraya

aktarilarak saldirganligi ortaya cikardig: diisiiniilmektedir (Brewer & Crano, 1994).

2.2.1.5. Sosyal Ogrenme Kuram

Engellenme-Saldirganlik Kurami ve Uyarilma Aktarimi Kurami, olumsuz duygulari
veya ofkeyi, saldirganligin 6n sart1 olarak ele almaktadirlar. Ofke durumunda ise daha 6nce
belirtildigi gibi diismanca saldirganlikta bulunmakta ancak aragsal saldirganlikta
bulunmamaktadir. Bu yiizden Engellenme-Saldirganlik Kurami ve Uyarilma Aktarimi
Kurami, aragsal saldirganligi aciklamakta yetersiz kalmaktadir. Aracsal saldirganligi

aciklamak icin olumsuz duygu ve anti-sosyal davranig arasinda bag kurmayan bir yaklasim
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gereklidir. Bandura’min Sosyal Ogrenme Kurami boyle bir yaklasimdir (Brewer&Crano,

1994).

Sosyal Ogrenme Kuraminin temel prensibi, tiim sosyal davramislarin 6grenilmis
oldugu savidir. Sosyal 6grenme kuramcilarina gore saldirgan davranmigi anlamak icin
oncelikle, saldirgan davramisin Ogrenildigi ortamlari, saldirgan davranis1 ortaya g¢ikaran
cevresel faktorleri ve saldirgan davranisin siirmesini veya tekrarlanmasini kolaylastiran

durumlar1 anlamamiz gerekmektedir (Brewer & Crano, 1994).

Bandura’ya (1973) gore, insanlar bir saldirganlik icgiidiisii ile dogmazlar. Ne
zaman, kime karsi ve hangi sekilde saldirgan davranislarda bulunacaklarini sosyallesme
sireci icinde sonradan Ogrenirler. Bu 0grenme temel olarak pekistirme ve taklit olmak

izere iki mekanizma yoluyla gerceklesir (Bandura, 1973; akt., Cetinkaya, 1991, s. 11).

Bandura ve Walters’a (1959) gore, Onceleri anne-babanin pekistirmesi ile bicimlenen
saldirgan davranislar, daha sonra arkadas, ogretmen ve diger bireylerden olusan c¢evre
tarafindan pekistirilerek bir davranis bicimine doniismektedir. Anne babalar ya da
ogretmenler ¢cocugun saldirgan davranislarini onaylamasalar bile, bazen azarlayarak bazen
de davraniglarmi degistirmeye c¢alisarak, onu dikkat merkezi haline getirmektedirler.
Yetiskinlerin dikkatini ¢ekmek isteyen bir cocuk icin azarlama bile saldirganligi

pekistirebilmektedir (Bandura ve Walters, 1959; akt., Cetinkaya, 1991, s. 11). .

Sosyal 6grenme kuramcilarinin pekistirilen saldirgan davraniglarin tekrarlanma
olasiliginin arttigr yolundaki goriisleri cok sayida arastirma tarafindan desteklenmistir.
Ornegin Geen ve Stonner (1971) ve Geen ve Pigg (1970) tarafindan yapilan iki farkli
arastirmada saldirgan davranislar1 pekistirilen deneklerin, pekistirilmeyen deneklere gore
daha siddetli saldirgan davramislarda bulunduklar1 gézlenmistir (Geen ve Stonner, 1971,

s.149- 153; Geen ve Pigg, 1970, s.165).

Sosyal 6grenme kuramlarina gore, ¢ocuklarin saldirgan davraniglar1 6grenmelerini
saglayan ikinci mekanizma “taklit’tir. Ozellikle tiim insanlarda, genellikle de ¢ocuklarda
sevdikleri ve hayranlik duyduklar1 kisilerin davranmiglarini taklit etme egilimi vardir.

Cocuklar cevrelerindeki insanlarin davraniglarint gozleyerek, davranis dagarciklarinda
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bulunmayan bir¢cok yeni davramig Ogrenirler. Sosyal 6grenme kuramlarinda, davraniglari
gozlenerek taklit edilen kisilere “model” adi verilir. Cocuklarin g¢evrelerinde bircok
saldirgan model bulunur. Cocuklar bu modelleri gozleyerek aslinda davranis
dagarciklarinda bulunmayan bircok saldirgan davramisi ogrenirler. Ornegin babasmnm
saldirgan davranisini gozleyen bir ¢ocuk, babasin1 model alarak benzer durumlarda ayni
davranis1 sergileyebilir. Sosyal 6grenme kuraminin saldirgan davraniglarin taklit yoluyla
ogrenilebilecegi goriisii de ¢ok sayida arastirma tarafindan desteklenmistir. Ornegin
Bandura, Ross ve Ross (1961) tarafindan yapilan bir arastirmada, iki grup denekten birine
sisirme bir bebekle saldirgan bir bicimde oynayan bir model, digerine ise ayni oyuncakla
sessizce oynayan saldirgan olmayan bir model izlettirilmistir. Sonuglar saldirgan modeli
izleyen grubun, diger gruba kiyasla ¢ok daha fazla fiziksel ve sozel saldirgan davranislar
sergiledigini gostermistir. Cocuklarin davranis dagarciklarinda bulunmayan bazi yeni
davraniglar1 taklit yoluyla 6grenebileceklerine isaret eden bu bulgular, bagka arastirmalar

tarafindan da desteklenmistir (Hicks,1968, s. 369).

Diger yandan, taklit yoluyla 6§renme konusunda yapilan arastirmalar cocuklarin
gozledikleri her modelin davraniglarini taklit etmediklerini de ortaya koymustur. Bu
arastirmalarin sonuglarina gore, ¢ocuklarin bir modeli taklit edip etmeyecekleri ya da ne
Olciide taklit edecekleri bazi etkenlere bagl olarak degismektedir. Bu etkenlerden bir kismi1
modelin ozellikleri ile ilgilidir. Ornegin, cocuklar sevdikleri, cana yakin bulduklari,
hayranlik duyduklar1 ve kendileriyle ayni cinsten olan modelleri daha fazla taklit etme
egilimi gostermektedirler. Benzer sekilde gercek kisiler, film ya da c¢izgi film
kahramanlarina kiyasla daha fazla taklit edilmektedir (Bandura, Ross &Ross, 1963, s. 575-
578).

Cocuklarin gozledikleri bir davranisi taklit edip etmeyeceklerini belirleyen bir diger
onemli etmen, modelin davraniglarinin dogurdugu sonugtur. Saldirgan davranista bulunan
bir model, bu davranis1 sonunda 6diillendirildigi taktirde cocuklarmn bu davranisi, taklit
etme olasilig1 artmakta, cezalandirildig: taktirde ise azalmaktadir. Modelin cezalandirilmasi
durumunda ¢ocuklarin saldirgan davranis sergilemediklerini gosteren bu sonug, Bandura’y1

cocuklarin saldirgan davraniglar1 6grenip 6grenmediklerini arastirmaya itmistir. Bir baska
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anlatimla Bandura, bu cocuklarin 6grenmedikleri icin mi, yoksa kendilerini alikoyduklar1
icin mi saldirgan davranis gosterdiklerini arastirmistir. Bu amacla, ¢ocuklara daha once
gozledikleri davranislar: tekrar ettikleri taktirde kendilerine bir 6diil verilecegi soylenmis ve
tic kosuldaki cocuklarin da modelin saldirgan davraniglarini ayni olciide edebildikleri
goriilmiistiir. Bu sonuglar modelin cezalandirilmas1 durumunda da cocuklarin saldirgan
davranislart Ogrendiklerini, ancak cezalandirilma kaygisi ile bu davramiglart taklit

etmediklerini gostermektedir (Cetinkaya, 1991, s.16).

Freud ve Lorenz’in kuramlar1 ile kiyaslandiginda, sosyal 6grenme kuraminin
saldirgan icerikli bilgisayar oyunu oynamanin saldirgan davraniglar iizerindeki etkisine
iliskin yordamasi olduk¢a aciktir. Ozellikle saldirgan davramslarm taklit yoluyla
ogrenildigi savi dikkate alindiginda, bu kuramin saldirgan igerikli bilgisayar oyunu
oynamanin saldirgan davraniglar1 arttiracagi yolunda bir yordama yapacagini sdylemek

mumkiindir.

2.2.1.6. Ekolojik Kuram

Bronfenbrenner, insan gelisiminin bireysel ve cevresel Ozelliklerin etkilesimi
sonucunda ortaya c¢iktigin1 belirtmektedir. Giliniimiizde de ergenlerdeki saldirgan
davranislarin bireysel ve sosyal faktorlerin bilesimi sonucunda olustugu goriisii yaygindir.
Bu faktorler bireysel faktorler, ailevi faktorler, okul ve akran faktorleri, toplumsal faktorler
ve duruma 6zgii faktorler biciminde siralanmaktadir. Bu faktorler, saldirganlikla iliskili risk

faktorleri olarak ele alinmaktadir (Garbarino,1999; akt., Bayraktar, 2001, s. 26).

Dogum oncesi travma ve dogum komplikasyonlar1 gibi tibbi faktorler, kalitimsal
faktorler, hiperaktivite ve dikkat eksikligi gibi bozukluklar, olumsuz miza¢ yapisi, zeka
geriligi, psikopatoloji, alkol ve madde kullanim1 gibi 6zellikler bireysel faktorler arasinda

yer almaktadir (Verlinden ve ark., 2000, s.20).

Denetim eksikligi, aile liyeleri arasindaki siirtiisme, saldirganlik ve siddet olaylari,

cocuk ihmal ve istismari, ebeveyn suclulugu, siddet iceren ceza tekniklerinin kullanimi,
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kat1 disiplin gibi faktorler de ailevi faktorler ana bashgi altinda toplanmaktadir (National

School Safety Center, 1999, s. 3- 4).

Sapkin bir akran grubuna sahip olmak, akademik basarisizlik, sosyal izolasyon,
sosyal reddedilme, denetimin olmadig1 yada kat1 disiplin uygulayan asir1 kalabalik okullar
gibi faktorler de ergen saldirganlhigi ile iliskilidirler (National School Safety Center, 2000, s.
3-4).

Yoksulluk, etnik ayrim, diizensiz komsuluk iliskileri, medyada yer alan siddet de
toplumsal faktorler olarak siralanmaktadir. Ozel olarak incelenecek olursa sinema,
televizyon, miizik ve bilgisayar oyunlarinda yer alan siddet icerigi bir “siddet kiiltiirii”
yaratmakta ve ergenin daha fazla saldirgan davranmasma yol a¢cmaktadir. Duygusal,
davranigsal sorunlar1 olan, diirtiilerini kontrol etmekte zorlanan veya 6grenme zorlugu
olan ¢ocuklar medyadaki siddetten daha fazla etkilenebilmektedir (National School Safety
Center, 2000, s. 3-4).

Ergenle ve medyayla ilgili literatiirii inceleyen Strasburger (1995), medyada siddet
odiillendirilmesinin, mazur ve yerinde bir davranis olarak gosterilmesinin, saldirganlik
olasiligint artirdigini belirtmektedir. Strasburger (1995), burada saldirganlik olasiligini
artiran diger bir faktoriin de bireysel risk faktorleri oldugunu, saghikli ve mutlu bir yasami
olan ergenin genellikle medyadaki siddetten etkilenmedigini sdylemektedir (American

Academy of Child and Adolescent Psychiatry, 1999).

Durumsal faktorler, saldirganligin sebepleri olarak ele alinmamakta ancak kisinin
neden bazi durumlarda daha fazla saldirganlik gosterdigini aciklamaktadir. Saldir1 amaclh
kullanilabilecek araglarin varlhigi, alkol kullanimi, giidii, saldirgan kisiyle hedef kisinin
iligkisi, cevrede var olan kisilerin sayis1 gibi faktorler, duruma 6zgii faktorler olarak ele

alimmaktadir (American Academy of Child and Adolescent Psychiatry, 1999).

2.2.1.7. Bosalma Kuram (Catharsis Theory)

Freud’un saldirganligin bosalimiyla ilgili goriislerinden etkilenerek olusturulan bu

kurama gore medyadaki (TV, bilgisayar oyunu, gazete, Internet vs.) siddeti gormek veya
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izlemek, kisinin saldirgan davramslarini azaltabilmektedir. Saldirgan davranisi izlemek,
kisinin kendi saldirganlik duygularinda bir bosalim saglamaktadir. Kisi saldirgan bir
davranisa sahit oldugundan, buna benzer davranmiglari sergileme olasiligi azalmaktadir.
Bosalma Kurami, medyadaki siddetin saldirgan davranislara yol agmadigini1 savunmaktadir.
Literatiirdeki bir¢ok arastirma ise bu sayiltiy1 destekler nitelikte degildir. Medyadaki siddet,
saldirgan davranigin tek sebebi olmamasmna ragmen, Onemli bir faktordiir ve
yadsimamayacak kadar cok veri medyadaki siddetin saldirgan davranisa yol actigmni

gostermektedir (Dorman, 1997, s. 133).

2.2.1.8.Genel Duygusal Saldirganhk Modeli (General Affective Aggression
Model)

Bu model, insan saldirganliginin 6grenimi, gelisimi ve ortaya ¢ikisiyla ilgili var olan
kuram ve verileri birlestirici bir nitelik tasimaktadir. Genel Duygusal Saldirganlik
Modeli’ne gore, kisisel ve durumsal faktorler, bireyin bilissel ve duygusal durumunu
etkileyebilmektedir. Ornegin, saldirgan kisilik 6zelligi bakimmdan yiiksek puanlar alan
kisiler, az puan alan kisilere oranla saldirgan diisiincelere daha ¢ok girmekte ve olaylar1
daha ¢ok diismanca algilamaktadirlar. Diger yandan, siddet icerikli bilgisayar oyunlar1
oynamak gibi faktorler de saldirganlik diisiincelerini artirmaktadir. Yalnizca bir silahin
resmini gormek bile, saldirganlik diisiincelerinin uyanmasina yetebilmektedir. Bu yiizden,
Genel Duygusal Saldirganlik Modeli, siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin kisa vadede
saldirgan diisiinceleri ve diismanca duygular1 artirdigini savunmaktadir (Anderson, 1997,

s.161).

Uzun siire siddet igerikli oyunlar1 oynamak, saldirganlikla iligkili yapilarin
gelismesine, tekrar 6grenilmesine ve pekistirilmesine yol acmaktadir. Kisi, siddet icerikli
oyunlar1 her oynadiginda, diismanlar icin tetikte olmayi, digerlerine karsi saldirgan
davranista bulunmayi, digerlerinden saldirgan davranig beklemeyi, siddet kullanimina karsi
olumlu tutumlar gelistirmeyi ve siddet igerikli ¢Oziimlerin etkili ve uygun oldugunu
diisinmeyi Ogrenmektedir. Ayrica, siddet icerikli grafikler, bir siire sonra siddet

goriintiilerine kars1 duyarsizlasmayi beraberinde getirmektedir. Saldirganlikla iligkili
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biligsel yapilarin olusmasi ve siddete karsi duyarsizlasma bir siire sonra Kkisilik
degisimlerine sebep olmaktadir. Uzun siire siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oynayan Kisi,
goriiniiste, olaylar1 algilama biciminde, tutumlarinda, inanglarinda ve davranislarinda,

onceden oldugundan daha fazla saldirgan olmaktadir (Anderson&Dill, 2000, s. 772-790).

2.3. Depresyon

Cokkiinliik, derin iiziintiili bir duygu durum icinde diislince, konusma ve
hareketlerde yavaslama ve durgunluk, degersizlik, kiiciikliik, gii¢siizliik, isteksizlik,
karamsarlik duygu ve diisiinceleri ile fizyolojik islevlerde yavaslama gibi belirtileri iceren

bir sendromdur (Oztiirk, 1995, s. 224).

Depresyon, subjektif olarak hiiziin, timitsizlik ve karamsarlik, keyifsizlik ve kendini
degersiz bulma hisleridir. Psikodinamik bakimdan siiperegosu (otokratik) kuvvetli sahsin
suur altinda yatan tecaviizkar ve diismanca icgiidiilerinden dolay1 kendi kendini degersiz,
giinahkar, artik timit baglayamayacak kadar kotii addederek bilingsizce kendini
cezalandirmaya c¢alistig1 diisiiniilebilir. Yani catisma ego ile siiperego arasindadir.
Depresyonda istahin yemek, seks, uyku ve aktivite kaybolusu buna baglanabilir (Din¢gmen,

1985; akt., Ozodasik, 1989, s.46).

Depresyonda, ortaya c¢ikan ruhsal, biligsel, davranigsal, bedensel ve fizyolojik

degisiklikler soyle 6zetlenebilmektedir:
- Ruhsal c¢okkiinliik duygusu; kendini tiziintiilii, kederli, nesesiz hissetme.

- Yasamaktan zevk almama, ¢evreye karsi genel bir ilgisizlik, isteksizlik icinde

olma,

- Basit giinliik isleri yapmay1 zorlastiracak, hatta engelleyecek diizeyde enerjisizlik,

cansizlik,

- Genel bir durgunluk, konusma ve hareketlerinin yavaslamasi ya da tam tersine

yerinde duramama, huzursuzluk,

- Istah ve kilo degisiklikleri, genellikle de yitirme,
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- Cinsel ilgide azalma, sogukluk, isteksizlik; kadinlarda adet diizensizlikleri,
- Genel bir halsizlik, giicsiizliik, bitkinlik,

- Dikkatini toplama gii¢siizliigii, kararsizlik, dalginlik,

- Kendine saygi ve dzgiivenin azalmasi,

- Yetersizlik, caresizlik, gii¢siizliik duygusu,

- Gecmise, genel olarak yasama ve gelecege yonelik karamsarlik, imitsizlik,
- Oliim iizerine yogun diisiince ugrasilar1 ve intihar egilimleri

- Bas agris1 ve sindirim sistemi yakinmalar1 basta olmak {izere bedensel yakinma ve

belirtiler (Kiiey, 1994, s.60-65).

2.3.1. Depresyonu Baslatabilecek Nedenler ve Risk Etkenleri

Psikososyal Risk Etkenleri: Gecirilmis depresyon Oykiisiiniin varligi, olumsuz
yasam olaylari, erken donemde ebeveyn kaybi, sosyal destegin yetersiz olmasi, es, aile ve is

sorunlari, saglik sorunlari, kadin olmak, ailede depresyon yasayan kisinin varlig1.

Biyolojik Risk Etkenleri: Genetik, baz1 hastaliklar, bazi ilaglar, dogum, menapoz,
biyolojik ritim degisiklikleri sayilabilir (Ogel ve ark., 1999; Akt., Elmaci, 2001, s.32).

Duygularimizin fiziksel ve toplumsal cevre etkenleri ile ne denli etkilendigi
herkesce bilinir. Duygulanim bozukluklarinda da psikososyal etkenlerin yeri
kiiciimsenemez. Onemli ekonomik sorunlar, aile bunalimlar, is yasamindaki catismalar ve
doyumsuzluklar, emeklilik is yitimi, sevgi nesnesinin yitimi, beden sagligmin bozulmasi,
benligi orseleyen, inciten, onur kirict davranislarla karsilagsmak ve daha nice fiziksel ya da
psikososyal olay gercek ve duygulanim bozukluklarinin ortaya ¢ikmasinda ve
siiregenlesmesinde biiyiik rol oynar. i1k nobeti genellikle dnemli bir yasam olay1 kamgilar,
fakat bu yasam olaylarinin ¢ogu 6zgiil degildir, yani her kiside bdyle bir bozuklugu
baslatmaz. Ancak biyolojik ve ruhsal yatkinlik oldugunda bu etkenler rahatsizligin
baslamasinda 6nemli etken olurlar (Oztiirk, 1995, s. 224- 225).
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Ozellikle anne ya da babanin c¢ocukluk doneminde kaybedilmis olmasinm,
depresyona yatkinlik olusturdugu pek c¢ok arastirmada siklikla vurgulanmaktadir

(Blackburn, 1996, s.23).

Degisik aragtirmalar depresyonun, yiiksek derecedeki stresle birlikte ortaya ¢iktigini
savunur. Boyle bir stres, is statiisii, ekonomik ortam, yasam kosullar1 gibi kisinin sosyal
hayatindaki faktorlerin en Oonemli Olciide degistirilmesiyle olusur. Bu degisiklik, biiyiik
oranda uyum saglama ihtiyact doguracaktir. Kisi uyum saglamadiginda depresyonla burun

buruna gelir (Rosen, 1999, s.35).

2.3.2. Depresyon Kuramlari
2.3.2.1. Psiko-analitik Yaklasim ve Depresyon

Psiko-analitik kuramlarda depresyon kayba tepki olarak yorumlanir. Kaybin niteligi
ne olursa olsun (sevilen birinin kaybi, statii kaybi, bir grup arkadas tarafindan saglanan
manevi destegin kayb1), depresif kisi ona siddetle tepki gosterir, ¢iinkii hali hazirdaki
durum, c¢ocuklukta meydana gelen daha 6nceki bir kaybin ana-baba sevgisi kaybinin tiim
korku ve hislerini geri getirir. Herhangi bir nedenle, cocuklukta bireyin sevgi ve ilgi
ihtiyaclar1 karsilanmamistir. Daha sonraki yasamda olusan kayip, bireyin ilk kaybin
meydana geldigi zamanki, caresiz, bagimli haline gerilemesine neden olur. Dolayisiyla
depresif kiginin davranismin bir kismu bir sevgi yakarisini, bir caresizlik gosterisini ve

sevecenlik, giiven ¢agirigini temsil eder (Atkinson ve Hilgard, 1995, 5.625).

Kayba tepki, terk eden kisiye oOfke hisleriyle karmasiklasir. Psiko-analitik
kuramlarin temel varsayimlarindan biri, depresyona egilimli kisilerin, desteklerine ihtiyag
duyduklar1 insanlarin kendilerinden uzaklagsmasindan korktuklar1 i¢in diismanca hislerini
bastirmay1 6grenmis olduklaridir. Isler yanhs gittiginde, ofkelerini ice dogru yoneltir ve

kendilerini suclarlar (Atkinson ve Hilgard, 1995, s.625).
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2.3.2.2. Bilissel Yaklasim ve Depresyon

A.T. Beck, Rush ve ark., (1983) tarafindan gelistirilmis olan biligsel goriise gore,
cokkiinliik temelde bir duygulanim bozuklugu degil, bilissel bir bozukluktur. Duygulanim
bozuklugu buna ikincildir. Cokkiinlige yatkin kisilerde yasamin ilk donemlerinden
baslayarak yerlesmis olan kendisine, gelecege ve dis diinyaya karsi olumsuz kavramlar
vardir. Bu olumsuz kavramlar, giderek olumsuz yargilara, diisiincelere ve tutumlara neden

olur. Kisi her olaydan 6nce olumsuz yonleri algilar ve diisiiniir (Oztiirk, 1995, s. 224-225).

Beck’in goriislerine gore ruhsal hastaligin olusmasinda, o kisilerdeki “biligsel islev
bozuklugu” temel rolii oynamaktadir. Bu kisilerde yanlis 6grenme, yanlhs algilama, yanlis
varsayim, Yyanlis degerlendirme, yanlis noktalarina yonelme, gercek ve hayal arasinda
yeterince ayirt edici olamama vb. etkenler sonucu kisinin gercegi degerlendirmesinde bazi

hata ve bozukluklar meydana gelir (Isik, 1991, s.69).

Depresif hastalarda siklikla izlenen bu otomatik diisiinceler, hastaligin agir oldugu
zaman yogunlastig1, hastalik iyilestikge azaldigi izlenir. Otomatik diisiinceleri olusturan

bilissel hatalarin baslicalar1 sunlardir:

- Keyfi Cikarsama (Arbitrary Inference): Burada gercek bir kanit olmaksizin

icinde yasanilan durumdan, olaylardan her zaman olumsuz sonuglar ¢ikarilir.

- Secici Soyutlama (Selective Abstraction): Burada hasta, icinde bulundugu

durumun daima en kotii olumsuz yonlerine odaklasir.

- Asinn Genelleme (Overgeneralization): Kisinin herhangi bir 6rnekten kendilik

degeri hakkinda asir1 genellemeler yapip olumsuz genel sonuglara varmasidir.

- Kiiciimseme veya Abartma (Minimization& Maknificotion): Hasta yaptigi

olumlu seyleri ¢cok asagida, hatalar1 ise ¢ok yiiksek boyutlarda degerlendirir.

- Bireysellestirme (Individualisation): Kisi kendisi ile ilgili olmayan olaylar1 bile

kendisi ile ilgili olarak yorumlayip o olayin sorumlulugunu iizerine alir (Isik, 1991, s.69).
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2.3.2.3. Davramis¢1 Yaklasim ve Depresyon
2.3.2.3.1.0grenilmis Caresizlik Kuram

Davramscilarin kuramina bakildiginda ise Seligman’in “Ogrenilmis caresizlik”
goriisii giindeme gelmektedir. Kopeklere bir yandan elektrik akimi vererek onu bir kagcinma
davranisina sokarken bir yandan da kacabilmesini dnlemek yoluyla bir siire sonra kopek
kacma cabalarin1 birakmakta, teslim olmakta: iiziintiili ve durgun bir caresizlik igine
diismektedir. (Oztiirk, 1995, s. 224). Ornegin, savas esirlerinin kendilerine yapilan iskence
ve kotli muameleye bir siire sonra riza gostermeleri ve bu konuda hicbir girisimde

bulunmamalar1 6grenilmis ¢aresizlikle aciklanir (Ciiceloglu, 1998, s.317).

Seligman, kopeklerle yaptigi iinlii deneylerinden sonra, hayvanlarda goriilen
ogrenilmis caresizlik durumunun, insanlarda goriilen depresyonun belli 6zelliklerine
uydugunu fark etmistir. Bircok depresif insan gibi, deneydeki kopekler stresli durumlarda
pasif kalmis ve durumu c¢ozebilecek davraniglara girismekte basarisiz olmuslardir. Bu
kurama gore, kisinin kontrol edemedigi olumsuz deneyimler ve travmatik olaylar, kiside
pasiflik ve kendi hayat1 lizerinde kontrol sahibi olamama duygular1 uyandirmakta ve bu da
depresyona sebep olmaktadir. Yeme zorlugu cekmisler veya yediklerini kusarak zayif
diismiislerdir. Ayrica, Seligman hem deneydeki kopeklerde hem de depresif kisilerde,
onemli bir norotransmiter olan Norepinefrin’in diisiik oldugunu bulmustur (Carver &

Ganellen, 1983 s.330-337).

Ogrenilmis Caresizlik Kurami, kuramdaki bazi yetersizliklerden dolay: tekrar ele
alimmis ve kurama “yiikleme” (attribution) kavrami dahil edilmistir. Yiikleme, kisinin kendi
davranis1 hakkindaki agiklamasidir. Depresif kisiler, olumsuz deneyimlerine degismez ve
genel sebepler yiiklemektedirler. Ayrica, olumsuz sonuglari kendi yetersizliklerine
yiikleyerek aciklamakta ve “depresif bir yiikleme tarzi” gostermektedirler. Bu diisiince
tarzindaki kisiler, olumsuz deneyimlere maruz kaldiklarinda, kendilerine giivenlerini
kaybetmekte ve depresyona girmektedirler. Literatiirde, yeniden gozden gecirilmis
Ogrenilmis caresizlik kuramin1 destekler nitelikte bircok caligma bulunmaktadir (Ollendick

& Hersen, 1989; akt., Bayraktar, 2001, s. 20).
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2.3.2.3.2 Umutsuzluk Kuram

Ogrenilmis caresizlik kurami 1989°da tekrar gozden gegirilmis ve Umutsuzluk
Kurami adi verilen kuram ortaya atilmistir. Bu kurama gore kisi istenen seylerin
olmayacagi veya istenmeyen seylerin olacagini, durumu degistirme olanagi bulunmadigini
diisiinmektedir ve bu yiizden olusan umutsuzluk durumundan dolayi, depresyonun bazi
tiirleri ortaya ¢ikmaktadir. Gozden gecirilen Ogrenilmis caresizlik kuraminda yer alan,
olumsuz yasantilar1 sabit ve genel faktorlere baglamak egilimi yaninda, Umutsuzluk
kuraminda, olumsuz yasantilarin ¢ok ciddi olumsuz sonuglar doguracag diisiincesi ve
benlik hakkinda olumsuz tablolar cizme egilimi yer almaktadir

(Ollendick&Hersen,1989;akt.,Bayraktar,2001,s.20).

Umutsuzluk kuraminin  Onemli bir avantaji, depresyonla ve anksiyete
bozukluklariyla birlikte goriilebilen panik atak, agorafobi, obsesif-kompulsif bozukluk, post
travmatik stres bozuklugu gibi bozukluklar1 da igine alabilecek nitelikte olmasidir

(Ollendik& Hersen, 1989; akt., Bayraktar, 2001, s. 20).

2.3.2.4. Kisiler Aras1 Depresyon Kuram

Sosyal destegin hem fiziksel hem de zihin saglig1 agisindan 6nemi kusku gétiirmez
bir gercektir. Depresyon arastirmalarinda bu olguya yonelen ¢alismalar, depresiflerin kisitl
bir sosyal cevresi oldugunu ve bu kisitli ¢cevrenin, olumsuz yasantilarla basa ¢ikmada kisiye
yetersiz bir sosyal destek sundugunu ortaya koymaktadir. Burada, depresif kisilerin sosyal
yetilerinin de yetersiz oldugu ve sosyal destegin az olmasinda bu yetersizligin de rol
oynadig1 belirtilmektedir. Depresif kisiler, kizginlik uyandiran bir kisiler arasi tutuma
sahiptirler ve bu tutum beraberinde depresif kisiye karsi olumsuz tepkileri ve depresif
kisinin diglanmasini getirmektedir. Dislanma, olumlu pekistirenlerin azalmasina yol
acmakta, pekistiren uyaranlarin yetersizligi olumlu sosyal davranislarin gosterilmesini
engellemektedir. Olumlu sosyal davraniglarin gosterilmemesi daha az olumlu pekistirici
almmasma ve sonucta tekrar disglanmaya sebep olmaktadir. Bu kisir dongii, depresyonun

etiyolojisinde 6nemli bir yere sahiptir (Lazarus, 1982; Lewinsohn, 1982, s. 43).
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2.3.3. Depresyon Cesitleri
Depresyon cesitleri ii¢ kategoride tartisilabilmektedir:

a.) Ac1 Reaksiyonlan (Grief Reactions): Oliim, sevilen birinin hastalig1 karsisinda
yetersiz kalma, ya da diger bircok giiclii hayal kirikliklar1 veya kayiplara karsi verilen
normal depresif tepkilerdir. Ac1 reaksiyonlar1 birka¢ haftadan birkac aya kadar siirer. Aile

doktorlar1 bu reaksiyonlara miidahale edebilirler.

b.) Hafif Depresyonlar (Mild Depressions): Hafif depresyonlarda hasta
melankoliktir ve bazen yetersizlik, kisisel degersizlik ve sucluluk duygularmi yasar.
Bireyde depresyonun hafif fiziksel sonuglar1 olan bitkinlik, uykusuzluk, hafif istahsizlik, az
da olsa kilo kayb1 goriiliir. Bazen sosyal olarak kendini geri ¢ekebilir, her zamankinden
daha az konuskan olabilir, sosyal acidan degisimlere en diisiik diizeyde katilimla devam

edebilir.

c.) Orta ve Siddetli Depresyonlar ( Mild and Severe Depressions): Bu
hastalarda cok giiclii ve melankoli, degersizlik, basarisizlik ve sucluluk duygulari
egemendir. Rahatsiz edici bir tehlike olmaktan, acil olarak hastaneye kaldirilmaya kadar
cesitlenen intihar riskleri tasirlar. Sosyal ve mesleki uyumlarinda son derece yetersizdirler.
Bunlarin biiyiik bir cogunlugu psikiyatrik tedaviye ihtiya¢ duyarlar (Carson, Butcher ve
Coleman, 1988; akt., Giiner, 1995, s.15).

2.3.4. Ergenlik Doneminde Depresyon

Ergenlik doneminde ortaya c¢ikan depresyonun incelenmesi, hem bu ddénemde
onemli yasamsal tercihlerin yapilmasi, hem de ergenlikte daha sonraki yasam donemlerinde
ciddi etkileri olmas1 nedeniyle onemlidir. Ergenligin firtinali ve calkantili donem oldugu
yolundaki genel kani bir donem boyunca depresyon da dahil olmak iizere bir takim
giicliiklerin olagan gelisim siirecinin bir parcasi kabul edilmesine yol agmistir. Ancak daha
sonralar1 ergenlikte ortaya cikan ruhsal sorunlarin eriskinlikte ciddi ruhsal bozukluklar

biciminde siirdiigli gézlenmistir. Boylelikle ergenlik donemindeki depresyonun bu déneme
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Ozgii giicliiklerden birisi olarak degil, simdiyi ve gelecegi etkileyebilecek onemli bir ruh

saglig1 sorunu olarak goriilmesi gerektigi anlagilmistir (Elmaci, 2001, s.34-35).

Mc Cartney (1987), bircok ergenin bu gelisimsel donemindeki biiyiime asamasini
basarili bir sekilde gecirirken bazilarmin bunu basaramadigmi ifade etmektedir. Bu
asamada cogu ergenin bir kaos i¢inde, diinyay1 giivenilmez ve kendilerine gore onem
vermez gordiikleri ergen kimlik karmasasinin bir pargasi olarak depresif hale geldiklerini
belirtmektedir. Mc Cartney (1987)’e gore ergenlikte kimlik olusumu goérevinin yani sira,
giiclii bir kendini anne-babadan ve aileden ayirma duygu ve ikinci bir 6zellik kazanma
gorevi de giindeme gelmektedir. Bu asama, anne-baba ile sosyal ¢evrenin destegini ve
yardimimi gerektirir. Eger ¢cocugu i¢cinde yasadigi yakin ¢evresi ve toplum olumlu kimlik
gelistirme ve rol kazanma icin yeterli nesne iliskilerine izin veren bir ¢evre saglamakta
basarili olmazsa ergen bu durumda yetersiz kalabilir ve depresif olabilir (Kashani ve

Sherman, 1988, s. 6).

Depresyon noébetinin temel belirtileri bebekte, cocukta, gencte (ergende de),

eriskinde benzer olmakla birlikte bunlara eslik eden belirtilerde farklar vardir.

Genglik caginda, aileden uzaklagsma, ice kapanma, evde kagma, basarisizlik,
uyusturucu kullanma, baskaldirma, direnme karsi ¢itkma, mizmizlik, tedirginlik, uyum
zorlugu, reddedilmeye kars1 6zel duyarlilik, anlasilmadigi onaylanmadigi duygular1 gibi
belirtiler birincil kaygiya karsi gelistirilmis savunma diizenleri olup depresyon belirtileri

arasida bulunabilir (Koknel, 1992, s.19).

2.4. Yalmzhk

Yalnizlik konusuna aciklik getirebilmek, kavram karmasiklig1 sebebiyle bir hayli
giicliikler dogurmaktadir. Oncelikle iki tiir yalmizhigi birbirinden ayirmak gerekir.
Bunlardan birincisi fiziki bir durum olup, insanin ¢evresinde baska insanlarin bulunmamasi
halidir. Robinson Curusoe’nun yalmzlhigi temelde bdyle bir yalmizliktir. Ikincisi ise
psikolojik bir yalnizlik hissidir. Bu anlamiyla yalniz kisi, biiyiik kalabaliklar icerisinde bile

kendini yalniz hissedebilir. Kolayca anlasilabilecegi gibi bu iki yalmzlik birbirine
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doniisebilmektedir. Bu arastirmada ele alinan yalnmizlik ikinci tiirden, yani psikolojik
yalnizlik hissidir. Her seyden Once yalnizlik, insana Oylesine aci veren ve irkiiten bir
duygudur ki, insan bu durumla yani i¢ine diistiigii duygu ile yiliz yiize gelmemek i¢in her

tiirlii cabay1 gostermekten geri kalmaz (Genctan, 1984, s.78).

de Jong Gierveld’e gore, yalmizlik veya subjektif sosyal izolasyon, kisinin bir
takim sosyal iligkilerde eksikligini yasadigi ve bu yiizden rahatsiz oldugu bir durumdur. Bu
tanim hem varolan iliskilerin beklenilenden az oldugu, hem de istenen yakinligin

kurulamamis oldugu durumlari, ihtiva etmektedir (Gierveld,1987,akt., Ozodasik, 1989, s.8).

Gectan’a gore gercek yalnizlik insanin kendisini anlasilmamis ve kimsesiz hissettigi

durumlardir (Gectan, 1984, s.78).

Weiss, yalnmizlik konusunda ileri siiriilebilecek farkli goriisleri gz Oniine alarak
genel bir siniflama yapmustir. Bu siniflamada yalmizlik objektif (sosyal) ve subjektif
(ferdi/sahsi) yonleri ile ele alinmaktadir. Bu duruma goére yalnizlik, kisinin ihtiya¢ duydugu
sosyal iligkilerden mahrumiyetine kars1 bir tepkisi olabilecegi gibi (ki bu sosyal yalnizliktir)
kisinin degisik sosyal iliskileri bulunmasma ragmen, bu iligkilerde samimiyetin, yakinligin
ve hissiligin bulunmayisina gosterilen bir tepki de olabilir (Weiss, 1973; akt., Ozodasik,
1989, s.14-15).

Goriildiigii gibi yalnizlikla ilgili farkli tanim ve yorumlar olmasina ragmen iizerinde
uzlagilan ve genel kabul goren tanimi sudur; yalnizlik bireyin varolan sosyal iliskileri ile
arzuladigr sosyal iligkileri arasindaki farklilik sonucu yasanilan hos olmayan bir duygu
durumudur (Pepleu ve Perlman, 1984, s.46). Bu nedenle yalnizlik fiziksel yakin olmayla
ilgili bir duygu durumu degildir. Bir insan bir¢cok arkadasi olsa da toplum i¢inde kendini
yalniz hissedebilir (Jones, Hobbs ve Hockenbury, 1982, s.682). Kisacasi yalnizlik bireyin
tek basma olmasiyla ac¢iklanamaz. Yalnizlikta kisinin hangi insanla ya da kag kisiyle iligkili
oldugu degil bu iligkilerini nasil yasadigi onemlidir. Bu yiizden yalmzlik bireyin kendisi

hakkindaki algis1 olup i¢sel bir yasantidir (Nervlana ve Gross, 1976, 5.479).

45



2.4.1. Bireyi Yalmizhga iten Nedenler

Peplau ve Perlman (1982) Yalmizligimm birbirini etkileyen ii¢ temel unsurdan

kaynaklandigimi soylemektedirler;

1. Hos olmayan, iiziicii duygusal bir tecriibe, yani herhangi bir grup ya da

topluluktan diglanmis olma yasantisi,
2. Olumsuz biligsel deneyim, sevilmedigini hissetme,

3. Sosyal iligkilerde yetersizlik. Sosyal iliskiler kurma ve siirdiirmede giicliik ¢cekme,

paylasimda bulunulacak dostlar bulamama (akt., Kogak, 2003, s. 17).

Sask ve Kruput’a (1988) gore yalnizlik yasayan insanlar yalnizlik durumlarini “ben
yalnizim, clinkii sevimsizim, ¢irkinim, beceriksizim” gibi kalict kisilik 6zelliklerine
yiiklemektedirler (akt., Kocak, 2003, s.17). Benzer goriisii savunan Vitkus ve Horowitz
(1987, s.1266) ise yalniz insanlarin yasadiklar1 bu durumun, aslinda beceri eksikliginden
cok, durumlarma iliskin olumsuz yiiklemeler ve edilgen rollerini benimsemelerinin sonucu

oldugunu ileri stirmektedirler.

Sosyal iliski ve davramislarin incelendigi arastirmalarda yalnizlik ¢eken bireylerin
sosyal beceri eksiklikleri oldugu ve sosyal iliskilerde tepkisiz kaldiklar1 anlagilmistir

(Jones, Freeman ve Groswick, 1981, s.682).

Yapilan arastirmalarda hos olmayan bir duygu olan yalmzlhi§in doyumsuzluk,
mutsuzluk, kaygi, utanma, anlasilamama, yabancilagsma, yalitim, alkolizm, intihar egilimi
depresyon ve suca yoOnelimle iliskili oldugu tespit edilmistir. Ayrica arastirmalarda,
yalnizlik ile ¢ekingenlik, sosyal anksiyete arasinda pozitif iliski oldugu ancak, yalnzlik ile
atilganlik, riske girme, benlik saygisi ve kendini agma arasinda ise negatif iliski oldugu

anlasilmistir (akt., Kocak, 2003, s.17).

2.4.2. Yalmzhgin Kuramsal Temelleri

Freud’a gore, yasamin ilk yillarinda insan yavrusu diger canlilardan daha acizdir.

Anne bu doénemde ¢ocuk icin ¢ok 6nemlidir. Thtiyaglar1 diizenli olarak karsilanan bebek, dis
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diinyaya kars1 bir giiven duygusu gelistirir. Bu donemde annesiyle sicak ve sevecen iliskiler
kuran c¢ocuk ileriki yillarda da diger insanlarla benzer nitelikte iligkiler kurabilir. Anal
donemde ¢ocuga verilen tuvalet egitiminin olumlu olmasi ¢cocugun ileriki yaslarda kuskucu
olmadan ve asir1 utang duymadan 6zek bir sekilde yasamini saglar. Fallik donemin sonunda
ise cocuk kendi cinsinden olan ebeveyni ile 6zdesim yapmistir ve toplumsal roliinii
giiclendirmistir. Bu donemde yalnizca ebeveyni ile degil, ¢cocuk diger yetigkinlerle de
0zdeslesmeye baslar. Genital donemde ise, ergen aileden koparak aile disindaki bireylerle
de iliskiler kurmaya baslar.kars1 cinse ilginin yani swra, ¢esitli grup etkinliklerine katilir,

toplumsallagsmaya baslar (Genctan, 1995; akt., Erdeger, 2001, s. 14).

Erikson (1959), kuramsal olarak yalnizlik duygusunun ergenlikte 6nem kazandigini
vurgulamaktadir. Erikson ergenlik doneminde ergenin kinlik gelistirme c¢abasi i¢inde
oldugunu, bu donemi basariyla coziimleyen ergenin geng¢ yetiskinlikte kendi kimligini
yitirmekten korkmaksizin insanlarla yakinlik kurabilecegini, buna karsilik rol kargasasi
yasayan kisinin yakin dostluklardan iirktiigiinii sdyler. Uzun siireli ve yogun yakinliklar
kuramayan geng¢ yetiskin giderek kendine doner ve yalnizlik, soyutlanmis olma duygusu
tehlikeli boyutlara ulasabilir (Gengtan, 1988, s.111). Chown (1981) ve Duck (1986),
ergenin bu donemde hem diger insanlara ihtiya¢ duydugunu hem de ideal insan oldugunu
diisiindiigi insanlarin  Oyle olmadiklarint gordiigiinde hayal kirkligi yasadigmi

belirtmislerdir (Hortagsu, 1997; akt., Erdeger, 2001, s.14).

Adler, insan davramglarinin yasamin ilk giiniinden baglayarak toplumsal bir yap1
icinde gelistigini vurgular. Aile i¢inde dogan ¢ocugun, anne ve diger aile iiyeleriyle ¢ok
yakim iligkiler gelistirmesi kacinilmaz bir durumdur. Cocugun cevresindeki insanlarin
olusturdugu kosullar, sonradan gelistirecegi davranig oriintiilerinin belirlenmesinde 6nemli
bir rol oynar (Gengtan, 1988, s.128). toplumsal yap1 i¢cinde gelisen birey i¢in toplumla
kudugu baglar 6nemlidir. Adler’e gore kisi kendisinin toplumla olan baglarinin koptugunu

hissettigi zaman yalnizlik ve kaygi hisseder (Abaci, 1986, s.11).

Fromm, ¢ocugun biiyiidiik¢e, giderek daha ¢ok bireylestigini bireylesme siirecinin
bir diger sonucunun da artan yalmizlik oldugunu soylemektedir. Temel baglar insana

giivenlik saglar. Cocuk bu baglardan koptukca yalmizligim1 ve diger insanlardan ayri bir
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varlik oldugunu fark etmeye baslar. Bu durum onda caresizlik ve kaygi yaratir (Gengtan,

1988, 5.305).

Horney’e gore biitiin insanlar ara sira yalniz kalmak isteyebilirler. Anlamli olan bir
yalnizlik duygusu nevrotik degildir. Fakat, insanlarla iligki kurmaya, onlarla birlikte olmaya
dayanilmaz bir gerilim eslik ediyorsa ve yasamdan uzaklagsma temelde bu gerilimden
kagmaya yonelik bir ara¢ durumuna gelirse bu yalniz olma arzusu nevrotik coskusal

yalitimin bir gostergesi olur (Horney, 1999, s.66).

Sullivan’a gore yalnizlik, insanin ara gereksinmesi olan kisiler arasi yakinligin
karsilanmadigi zaman ortaya ¢ikan, hos olmayan ve kurtulmak icin bireyin her seyi
yapabilecegi giidiileyici bir yasantidir. Sullivan icin insan, toplumsal bir varlik olup,
dogumdan sonra toplumsallagsma siirecine girmektedir. Ergenlik oncesi donem ise, diger
insanlarla yakim iliskilerin baslamasi yoniinden onem tasimakta ve cocuk bu donemde
yakin iligkiler kurmazsa umutsuzlugun eslik ettigi yogun bir yalnizlik icine diismektedir

(Eren, 1994, s.4).

Rokach, yalnizligi yasantinin c¢ok yonlii boyutlarin1 ve olasi nedenlerini
inceleyerek agiklamaya calismustir. iki insanin yasantis1 ayn1 olmasa da benzer bilissel,
duygusal ve davranigsal gosterimleri icerebilir. Rokach ve Brock (1990), yalnizliga

neden olan iki kiimeyi aciklamiglardir;
1) Karakteristiksel ve tarihsel,
2) Yasantisal ve durumsal

Birinci kiime; kisisel yetersizlik ve gelisimsel eksiklik faktorlerinden
olugsmaktadir. Kisisel yetersizlik ‘“yakinlasma korkusu”, sosyal agidan rahatsizlik
duygusu, bagkalarinca kolayca korkutulma, iliskide oldugu diger kisilere yeterli l¢iide
sikintilari iletmede yetersiz olusu icermektedir. Gelisimsel eksiklikler yalnizligin
ailesel anilardir ve cocukluk ihmalleri terk edilmeleri ve kotii kullanimlarini icerir

(Younth, 2000; akt., Erdeger, 2001, s.15).

Koknel’e gore cagdas insan yalmzdir. Kisiligi gelistikce gecmis yasantilar ile

gelecek beklentiler arasinda yeni bilesimler yapip baglant1 kurduk¢a, kendine 6zgii bir
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diinya olusturur. Ancak bu diinya icindeki temel duygu, yalniz olmanin tek kalmanin

yarattig1 kaygi duygusudur (Koknel, 1997, s.14).
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde sirasiyla arastirma modeli, evren ve orneklem, veri toplama araclari,

izlenen islem yolu ve verilerin analizi ile ilgili aciklamalara yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirma karsilastirma tiirlinde bir taramadir. Arastirmada bilgisayar oyunu
oynayan ve oynamayan ilkogretim 6.7.8. smif Ogrencilerinin saldirganlik, depresyon,
yalmizlik diizeyi degiskenleri ile bazi degiskenler (bilgisayar oyunu oynama siiresi,
bilgisayar oyun tiirii, bilgisayar oyunu oynanan mekan) arasinda farklilik olup olmadigina

bakilmaistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanm evrenini Istanbul ili Kartal ilgesinde bulunan Milli Egitim

Bakanligr’na bagl resmi ilkdgretim okullar1 olusturmaktadir.

Bu arastirmanin 6rneklemi, Istanbul Kartal ilcesinde bulunan Milli Egitim
Bakanhigr'na bagl resmi ilkogretim okullarindan; Bedri Rahmi Eyiiboglu Ilkdgretim
Okulu, Thsan Zakiroglu Ilkogretim Okulu, Atatiirk Ilkogretim Okulu, Sehit Er Yildiray
Biroglu Ilkogretim Okulu ve Hesna Giindes Ilkdgretim Okulu’ndan, 2004-2005 Egitim
Ogretim Yili icinde egitim gormekte olan o6grencilerden yansiz random yontemle
secilmistir. Arastirmaya goniillii olarak katilan 6grenci sayis1 350 olmakla birlikte, gecersiz

Olceklerin elenmesiyle toplam 6rneklem sayis1 310°a diigiiriilmiistiir.

Arastirmaya katilan Orneklemin 134’4 (%43.2) kiz, 176’s1 (%56,8) erkek
ogrencilerden olusmaktadir. Bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin 47°si (%35.1) kiz, 103’1
(%58.5) ise erkektir. Bilgisayar oyunu oynamayan ergenlerin ise 87’si (%64,9) kiz, 73’1
(%41.5) ise erkektir.
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Tablo 1: Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ergenlerin Cinsiyete Gore

Dagilimlan
Kiz f (%) | Erkek f (%) Toplam f (%)
Bilgisayar Cinsiyete gore | 47 (35.1) 103 (58.5) 150 (48.4)
oyunu oynayan f (%)
Toplamda % 15.2 33.2 48.4
Bilgisayar Cinsiyete gore | 87 (64.9) 73 (41.5) 160 (51.6)
oyunu (%)
oynamayan
Toplamda 28.1 23.5 51.6
%0
TOPLAM f (%) 134 (43.2) | 176 (56.8) 310 (100)

Arastirmaya katilan ergenlerin 102’si (%32.9) diisik sosyo-ekonomik diizeye,
143’1 (%46.1) orta sosyo-ekonomik diizeye, 53’1l (%17.1) iyi sosyo-ekonomik diizeye ve
12°si (%3.9) ise cok iyi sosyo-ekonomik diizeye sahiptir. Bilgisayar oyunu oynayan
ergenlerin 72°si (%48) orta, 35’1 (%23.3) diisiik, 33’1 (%22) iyi ve 10’u (%6.7) ¢ok iyi
sosyo-ekonomik diizeye sahiptir.

Tablo 2: Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ergenlerin Sosyo-Ekonomik
Diizey Degiskenine Gore Dagilimlari

Diisiik Orta yi Cok fyi
SED SED SED SED Toplam
Ekonomik
Bilgisayar | seviyeye gore f | 35 (34.3) 72(50.3) | 33 (62.3) 10(83.3) | 150 (48.4)
Oyunu (%)
Oynayan Toplamda % 113 23.2 10.6 3.2 48.4
Ekonomik
Bilgisayar | Seviveye goref | 67 (65.7) 7149.7) | 20 (37.7) 2(167) | 160 (51.6)
Oyunu (%)
Oynamayan | . 1 mda % 21.6 229 6.5 0.6 51.6
TOPLAM f (%) 102(32.9) | 14346.1) | 53 (17.1) 12 (3.9) 310 (100)

51




3.3. Veri Toplama Araclan

Arastirmada veri toplamak amaciyla, Ogrencilerin bazi1 kisisel 06zelliklerini
belirleyebilmek icin arastirmaci tarafindan hazirlanan “Bireyi Tanima Formu”, depresyon
diizeyini belirlemek icin Ulugtekin (1976) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan “Sears
Saldirganhik Olgekleri”, depresyon diizeyini belirlemek i¢in Reynolds tarafindan 1986
yilinda gelistirilmis ve Oskay tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmis olan “Reynolds Adolesan
Depresyon Olgegi”, yalmzlik diizeyini 6lgmek icin ise Demir’in 1990 yilindaki doktora
calismasinda kullandigt “UCLA Yalmzlhk Olgegi” kullanilmistir. Veri toplama araclari

asagida genel olarak tanitilmstir.

3.3.1.Bireyi Tammma Formu

Bilgisayar oyunu oynayan ilkogretim 6.7.8. siif Ogrencilerinin saldirganlik,
depresyon, yalnizlik diizeyini ve ders basarisini etkiledigi diisiiniilen bazi degiskenlere ait
verilerin elde edilmesi amaciyla “Bireyi Tanima Formu” hazirlanmistir. Bu formda
ogrencilerin yasi, cinsiyeti, ailenin ekonomik diizeyi, bilgisayar oyun tiirii ve bilgisayar

oynama siiresine iligkin sorular yer almaktadir (EK 1).

3.3.2. Sears Saldirganlik Olcekleri

Bu 0l¢ek, R.R.Sears tarafindan 1961°de gelistirilmis olup, Sevda Ulugtekin
tarafindan Tiirkceye uyarlanmistir. R.R. Sears tarafindan 12 yasindaki kiz ve erkek
cocuklart icin gelistirilen saldirganlhik Olcegi saldirganligin degisik yonlerini Olgmeyi

amaclayan bes ayr1 6lgekten olugsmaktadir (EK 2).

Olgegin toplam 67 maddeden olusan 5 alt testi vardir. Bunlar: Saldirganlik Bunalim1

(12 madde), Yansitilmis Saldirganlik (13 madde), Kendine Doniik Saldirganlik

(5 madde), Prososyal Saldirganlik (8 madde), Antisosyal Saldirganlik (9 madde) alt
testleridir. Geriye kalan 20 madde, saldirganlikla ilgisi olmayan ‘tampon’ maddelerdir. Her

29 6

madde icin, “aynen bdyle diisiiniiyorum”, “boyle diisiinliyorum”, “ne diisiindiigiimii pek
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bilemiyorum”, “boyle diisiinmiiyorum” ve “hi¢ boyle diistinmiiyorum” siklarindan birinin
secilmesi ve igaretlenmesi istenmektedir. Yanit anahtarina gore, bazi1 maddeler i¢cin “aynen
boyle diisiiniiyorum”, bazi maddeler i¢in ise “hi¢c boyle diisinmiiyorum” yanitlarina “5”
puan verilmektedir. Diger siklara sirasiyla “4”, “3, “2”, “1” puan verilmektedir. Her bir alt
test icin ayr1 puan ¢ikartilir. Tampon maddeler puanlanmamaktadir. Her alt testten alinan

yiiksek puan o alt testtin dlctiigii 6zelligin varhigin1 gostermektedir.

Olgekteki maddelerin olusturulmasinda su varsayimdan hareket edilmistir:
Maddenin okunmasi denekte, betimlenen duygu ve hareketin bir tasarimini
canlandiracaktir. Buna gore denek kendi durumuna uygun buldugu yeri isaretleyecektir
(Sears, 1961; akt., Ulugtekin, 1976, s.113). Bu oOlceklerde dikkati ¢eken bir 6zellik de her
alt olcekte, diger maddeler arasina serpistirilen birka¢ adet tampon madde (buffer item)
bulunmasidir. Bu maddeler okul etkinlikleri ve meslek secimi gibi saldirganlikla ilgisi
olmayan (nonaggressive) konular1 kapsamaktadir. Saldirganlikla ilgili maddelerin devamli
arka arkaya gelerek okunmasmin duygularin asir1 derecede birikimine neden olmasina bu
yolla engel olunabilecegi diisiiniilmiistiir (Sears,1961; akt., Ulugtekin, 1976, s.113).
Herhangi bir boyutta ayni tip cevap verme egilimine (response set) engel olmak icin alt
Olceklere iliskin maddeler birbiri arasina serpistirilmis ve bazi maddeler olumlu bazilar
olumsuz olarak ifadelendirilmistir. Olceklerdeki madde sayilar1 birbirine esit degildir.
Ancak likert tipi Olceklerde en 6nemli nokta tiim Olcek maddelerinin ayni ortak boyutu

Olcmelerini saglayabilmektedir. Alt 6lceklere ait madde numaralar1 su sekildedir:
Saldirganlik Bunalimi: 1, 2, 6, 9, 14, 19, 28, 29, 34, 40, 44, 51.
Yansitilmis Saldirganhik: 7, 10, 15, 18, 21, 24, 25, 36, 37, 47, 52, 56, 58.
Kendine Doniik Saldirganlik: 11, 32, 41, 48, 53.

Prososyal Saldirganlik: 5, 12, 16, 22, 38, 42, 60, 64.
Antisosyal Saldirganlik: 4, 26, 30, 45, 49, 54, 57, 62, 66.

Tampon Maddeler: 3, 8, 13, 17, 20, 23, 27, 31, 33, 35, 39, 43, 46, 50, 55, 59, 61,
63, 65, 67.
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- Saldirganlik Bunalim (Agression Anxiety) Alt Olcegi

Saldirganliktan korkma, rahatsiz olma ve hoslanmama duygularini 6l¢mektedir.

Olgek oniki maddeden olugsmustur. Yiiksek puan saldirganliktan korkmaya iliskindir.
- Yansitilns Saldirganhk ( Projected Agression) Alt Olcegi

Saldirganlig1 kisinin kendisi disindaki kaynaklara yoneltme egilimini dl¢gmektedir.
On ii¢c maddeden olusan bu 6lcekte baz1 maddeler dis kaynaklardan kisinin kendisinedogru
olan saldirganligi, bazilari ise distaki objelere yansitilan saldirganligi icermektedir. Yiiksek

puan saldirganlig1 gostermektedir.
- Kendine Déniik Saldirganhk (Self Agression) Alt Olcegi

Kendine zarar vermeyi ya da cezalandirmayi iceren bes maddeden olusmaktadir.

Yiiksek puan kendine doniik saldirganligi isaret etmektedir.
- Prososyal Saldirganhk (Prosocial Agression) Alt Olcegi

Toplumdan yana olan saldirganligi, bagka bir deyisle toplumsal yonden kabul edilen
saldirgan davranis1 6lgmektedir. Madde sayisi sekizdir. Yiiksek puan bu tiir saldirganligi

gostermektedir.
- Antisosyal Saldirganhk (Antisocial Agression) Alt Olcegi

Toplumsal yonden benimsenmeyen saldirganlik davranislarini 6lgmeye yonelen bu
Olcek dokuz maddeden olugmaktadir. Bu 0Olgekten alinan yiiksek puan antisosyal

saldirganlig1 belirtmektedir.
- Sears Saldirganhk Olgekleri’nin Giivenirligi

Ulugtekin’in (1976), yaptig1 arastirmada 6lgegin giivenirligi Kuder-Richardson 21
formiilii kullanilarak .59 olarak bulunmustur. Giivenirlik katsayilari; saldirganlik bunalimu,
yansitilmig, kendine doniik, prososyal ve antisosyal saldirganlik 6l¢cekleri sirasiyla, .64, .70,

48, .68, .44°tiir.
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- Sears Saldirganhk Olgekleri’nin Gecerligi

Yap1 gecerligi acisindan, Sears tarafindan yapilan ¢alismada, tahmin edilen yonde
cinsiyet farkliliklarimi vermistir. Kizlar saldirganlik bunalimi ve prososyal saldirganlik
Olceklerinde, istatistiksel yonden anlaml diizeyde erkeklerden yiiksek puan almigslardir.
Buna karsilik erkek cocuklarin antisosyal saldirganlik puani kizlardan yiiksektir. Yine
antisosyal saldirganlik Olcegine ait sonuglarla, prososyal ve saldirganlik bunalimi
Olgeklerinin sonuclar1 arasinda, anlamli ve olumsuz korelasyon vardir. Yap1 gecerligini
destekleyen diger bulgular; saldirganlik alt Olcekleri sonuglariyla annelerin ¢ocuk
yetistirme yontemleri arasindaki iligkilerdir. Bu iliskiler istenilen anlamlilik diizeyinde elde

edilmemisti, ancak hepsi beklenilen yondedir (Ulugtekin, 1976, s. 116).

3.3.3. Reynolds Adolesan Depresyon Olcegi (RADS)

RADS, 13-18 yas grubu ergenlerde depresif semptomlar1 belirlemek icin
gelistirilmis ( Reynolds, 1986) kisa siirede (5-10 dakika) ve kolay uygulanabilen bir 6lgme
aracidir (EK 3). RADS, belirli bir depresif bozuklugun kesin teshisini yapmak i¢in degil,
depresyonla ilgili semptomlar1 belirlemek icin gelistirilmistir. RADS’in yas ranji 13-18
olmakla birlikte bu yas sinirini astigi halde heniiz orta okul ve lisede olan kisilere de

uygulanabilir (Oskay, 1990).

RADS 30 maddeden olusan dort cevap secenekli likert tipinde bir aragtir. Denek
semptomla ilgili her maddede, semptomla ilgili hususun kendisinde ne derece var oldugunu
su seceneklere dayanarak belirler: “1. Hicbir zaman, 2. Cok seyrek, 3. Bazi zaman, 4. Cogu

zaman’’.

Ergenler genellikle nasil hissettiklerini gosteren en uygun secenegi secerek isaretler.
Verilen cevaplar psikopatolojik depresyon bozuklugu isareti olan semptomlarin sikligini
belirler. Envanterde depresyonla ilgisi olmayan ters puanlanan yedi ifade yer almaktadir.
Bu maddeler 1, 5, 10, 12, 23, 25 ve 29’uncu maddelerdir. Ters puanlanmig bu sorulara
olumsuz bir cevap, yani vuku bulma sikliginin az olmasi patoloji isareti sayilir. Cevaplarin

agirliklar1 1-4 arasinda degismektedir. Boylece RADS’in toplam puan ranji 30- 120
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arasinda degismektedir. RADS siirekli puan 6lcegi oldugu i¢in dlcekteki puan yiikseldikge

depresif semptom ve sikint1 diizeyi de yiikselmektedir.

Yine ogrencilerin psikolojik durumlarini etkilememek i¢in bir depresyon araci
olarak tanmitilmamalidir. Bu nedenle envanterin Tiirk¢e ceviri ve uyarlamasinda “About

Myself” yerine “Kendimi Nasil Hissederim?” baslig1 uygun bulunmustur (Oskay, 1990).
- Orijinal Reynolds Adolesan Depresyon Olcegi’nin Giivenirligi

RADS’1n giivenirligi bir i¢ tutarlilik gdstergesi olan Cronbach (1951) Alfa katsayis1
ve test tekrar test yolu ile bulunmustur. Test —tekrar test yontemi ile giivenirligi hem kisa (6

hafta), hem de daha uzun aralikli (3 ve 12 ay) uygulama yolu ile bulunmustur.
- Orjinal Reynolds Adolesan Depresyon Olcegi’nin Gecerligi

RADS’1n gegerlilik caligsmalar1 ilk uygulama tarihi olan 1981 yilindan beri devam
etmektedir. Gegerligi bir¢cok acidan incelenmistir. Yetiskinler icin gelistirilmis diger
depresyon araclariyla; depresyonla ilgili klinik goriisme sonuclariyla, Hamilton Depresyon
Degerlendirme Olcegi kullanilarak ve depresyonla ilgili bircok kavramla (kaygi, 6zgiiven,
yalnizlik, Ogrenilmis caresizlik, intihar1 hayal etme ve iimitsizlik gibi) korelasyonlar1

bulunmus ve faktor analizi siireclerini kapsayan ¢oklu varyans incelemeleri yapilmistir.
- Reynolds Adolesan Depresyon Olcegi’nin Tiirkiye’de Gecerlik ve Giivenirligi

RADS’1n Tiirk¢e’ye ¢evirisi ile Tiirkiye’de gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalar1 Oskay
(1990) tarafindan yapilmistir. Bu amagla cinsiyet, yas, smnif ve sosyo-ekonomik diizey
dikkate alinarak, 13-18 yaslarindaki 426 ergen grubuna aracin Tiirk¢e cevirisi

uygulanmustir.
- RADS’1n Giivenirligi

Elde edilen verilerin istatistiksel degerlendirilmesi sonucu bir i¢ tutarhik gostergesi
olan Cronbach (1951) Alfa katsayis1 .75 olarak bulunmustur. Aracin testi yarilama yontemi
ile hesaplanan giivenirlik katsayis1 .82 dir. 6l¢egin tek-¢ift maddeleri arasindaki korelasyon

katsayisi ise .86 olarak bulunmustur.
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- RADS’1n Gegerligi

Yukarida belirtilen 426 kisilik orneklem grubuna RADS ile birlikte Beck
Depresyon Olcegi de uygulanmis ve iki ara¢ arasindaki benzer olgekler gecerligi

korelasyon katsayis1 .54 olarak bulunmustur.

3.3.4. UCLA Yalmzhk Olcegi

Bireylerin yalnizlik diizeylerini 6lgmek i¢in Russell, Peplau ve Ferguson tarafindan
gelistirilen (Universty of California Los Angeles Loneliness Scale) UCLA Yalnizlik
Olgeginin tiim maddeleri olumsuz ifadeler iceren bir 6lcekti. Ancak bunu sistematik,
yanliliga yol actigimi diistinen Russell, Peplau ve Cotrana tarafindan tekrar gbdzden
gecirilmis maddelerin yaris1 olumlu yarisi olumsuz ifadeleri iceriri hale getirilmistir

(Demir, 1989, s.14).

UCLA Yalmzlik Olgegi onu diiz onu ters yonde kodlanmis 20 maddeden
olugmaktadir. Bu 6lcegin her bir maddesinde sosyal iliskilerle ilgili duygu veya diisiince
belirten bir ifade sunulmakta ve bireylerden bu ifadedeki durumu ne siklikla yasadiklarini

Likert tipi dortlii bir derecelendirme 6lcegi lizerinde isaretlemeleri istenmektedir (EK 4).

Puanlamada olumlu yondeki ifadeleri iceren maddeler (1, 4, 5, 6, 9, 10, 15, 16, 19,
20), “hi¢ yasamam”(4), “nadiren yasarim”(3), “bazen yasarim”(2), “sik sik yasarim”(1)
seklinde puanlanmaktadir. Olumsuz ifadeleri iceren maddeler (2, 3, 7, 8, 11, 12, 13, 14, 17,
18) bunun tam tersi olarak, “hi¢c yasamam”(1), “nadiren yasarim”(2), “bazen yasarim”(3),
“sik sik yasarim”(4) seklinde puanlandirilmaktadir. Bireylerin tiim maddelerden aldiklari
puanlar toplanarak her birey icin “genel yalnizlik puan1” elde edilmektedir. Her bir madde
icin puanlama 1-4 arasinda degistigi i¢in Olcekten alinabilecek en yliksek puan 80, en diisiik
puan ise 20'dir. Olcekten alman puanin yiiksek olmasi yalnizlik diizeyinin yiiksek

oldugunun gostergesi olarak kabul edilmektedir.
- Orjinal UCLA Yalmzhk Olgegi’nin Giivenirligi

Cesitli giivenirlik saptama teknikleri kullanilarak yapilan arastirmalarda UCLA
Yalmzlik Olgegi’nin giivenirligi oldukca yiiksek bulunmustur. Olgegin Russell, Peplau ve
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Ferguson (1978) tarafindan ilk gelistirilme caligmalarinda 6l¢egin ic tutarhiligi 0.96, iki ay
ara ile yapilan envanterin tekrari yontemi ile edilen giivenirligi 0.73 olarak saptanmistir.
Olgegin gozden gecirilmesi calismasinda Russell, Peplau ve Cotrana (1980) ilk gelistirilen
Olcek ile gozden gecirilerek elde edilen Olcek arasindaki iliskiyi 0.91 olarak bulmuslar ve i¢
tutarliligimin da 0.94 oldugunu belirlemislerdir (Demir, 1989, s. 14).

Hojat’in Iranli iiniversite 6grencileriyle yaptig1 arastirmada 6lcegin i¢ tutarliligini
0.89 olarak bulmustur. Ayrica testin iki yarim giivenirligini hesaplamis ve giivenirlik

katsayisini 0.88 olarak saptamustir (Hojat, 1982, Demir, 1989, s.14).

Lise ogrencileriyle yapilan arastirmalarda Downey (1985) 6l¢cegin iic ay ara ile

testin tekrar1 giivenirligini 0.74 olarak bulmustur.
- Orjinal UCLA Yalmzhk Olcegi’nin Gecerliligi
Yapilan bircok calismada 6l¢egin gecerliliginin yeterli diizeyde oldugu saptanmustir.

Olgegin gelistirilmesi calismalarinda Russell, Peplau ve Ferguson (1978) Beck
Depresyon Envanteri’ni l¢iit olarak kullanarak iki 6lcek arasinda gecerliligine bakmislar
ve iki olgek arasinda 0.67’lik bir korelasyon bulmuslardir. Olcegin gozden gegirilmesi
calismasinda ise Russell, Peplau ve Cotrana (1980) UCLA Yalnizlik Olcegi ile Beck

Depresyon Envanteri arasinda 0.62’lik bir korelasyon saptamiglardir.

1982’de Hojat Yalmzlik Olgegi ile Beck Depresyon Envanteri arasinda 0.57,
Eysenk Kisilik Envanteri’nin Disadoniikliik alt dlgegi ile ise, 0.47’lik anlamhi bir iliski

saptamustir.

Anderson ve Horowitz 1983’de UCLA Yalnizlik Olgegi ile Beck Depresyon
Envanteri arasinda 0.58’lik bir korelasyon saptamislardir (Demir, 1989, s. 15).

- Tiirkiye’de UCLA Yalmzhk Olcegi Uzerine Yapilan Calismalar

UCLA Yalnizlik Olcegi iilkemizde ilk defa Yaparel (1984) tarafindan kullanilmistir.
Yaparel ceviri islemi yaptiktan sonra kiiltiirlimiizde bu Olcegin gegerliligini saptamak
amaciyla bir 6n uygulama yapilmustir. Ancak bu arastirmada UCLA Yalnizlik Olcegi

Demir’in (1990) doktora arastirmasinda kullanmak iizere dlgegin tekrar gézden gecirildigi
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ve de orijinal UCLA Yalmzhk Olcegi’nin Yaparel (1984)’den ayr1 olarak ¢eviri ¢alismasini
yapt1igit UCLA Yalnizlik Olgegi bu ¢calismada kullanilmistr.

- UCLA Yalmzhik Olcegi’nin Giivenirligi

Bilgen (1989) 47 iiniversite Ogrencisine 15 giin arayla testin tekrar1 yontemini

kullanarak 6lgegin giivenirlik katsayisini 0.86 olarak bulmustur.

Demir tarafindan yapilan c¢alismada, 72 denegin her maddeye verdikleri yanitlar
tizerinden Olcegin i¢ tutarhiliga bakilmis ve i¢ tutarlik katsayisi 0.96 olarak bulunmustur.
Testin tekrar1 teknigi kullanilarak bes hafta ara ile yapilan iki uygulama arasindaki

korelasyon 0.94 olarak bulunmustur (Demir, 1989, s.15).
- UCLA Yalmzlik Olcegi’nin Gegerligi

Ulkemizde UCLA Yalnizlik Olgegi’ni ilk kez kullanan Yaparel 6lcegin gecerligini
Beck Depresyon Envanterini 6lciit olarak incelemis ve benzer dlgekler gecerliginin 0.50

oldugunu bulmustur (Yaparel, 1984).

Demir’in yaptig1 gecerlik calismasinda SSK Diskap1 Hastanesi Psikiyatri Klinigi’ne
ve ODTU Saglik ve Rehberlik Merkezi'ne diger belirtilerin yani sira yogun bir sekilde
yalnizlik yakimmalariyla bagvuran 36 hasta ve ODTU’de farkh gorevlerde calisan personel
ve Ogrencilerden secilen herhangi bir yakinmasi olmayan ve demografik ozellikler
acisindan hasta grubu niteliklerine paralellik gosteren 36 normal denege Olcek
uygulanmustir.“Normal” ve “hasta” gruplarmmn UCLA Yalmzlik Olgegi'nden aldiklar:
puanlarin ortalamalar1 t testi ile kontrol edildiginde ‘“hasta” grubunun ‘“normal” gruptan
.001 diizeyinde daha yiiksek yalnmizlik ortalamasina sahip oldugu bulunmustur (Demir,

1989, s.15).

3.4. Verilerin Analizi

Arastirmaya iliskin uygulamalar 2004-2005 egitim Ogretim yilinin ikinci

doneminde, Istanbul Kartal ilgesi sinirlari iginde yer alan Milli Egitim Bakanligi’na bagh
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resmi ilkdgretim okullarindan olusan 6rneklem grubuna, ders saatleri i¢inde okul idaresinin

ve rehber 6gretmenlerinin yardimu ile arastirmacinin kendisi tarafindan yapilmistir.

Biitiin uygulamalar sirasinda, 6grencilere arastirmanin amaci hakkinda gereken bilgi
verilmistir. Kendilerinden ne istenildigi, form ve Olceklerin nasil cevaplandirilacagi
aciklanmistir. Cevap kagitlarinda ilgili herhangi bir karigsmaya neden olmamak i¢in “Bireyi
Tanmima Formu” ve Olgeklerin cevap kagitlar1 birbirine eklenmis olarak verilmistir.
Olgeklerin cevaplanmasinda 6grencilerde yanhlik olusturmamasi icin Saldirganlik
Olgekleri “Nasil Davranirim?”, Depresyon Olcegi “Kendimi Nasil Hissederim?” ve
Yalmzlik Olgegi ise “Duygu ve Diisiincelerim” bagliklariyla verilmistir. Simiflarda

uygulamanin tamami yaklasik olarak bir ders saati siirmiistiir.

Arastirmada veri toplama araclari ile elde edilen verilerin istatistiksel analizleri

SPSS (Sosyal Bilimler I¢in Paket Programlar) kullanilarak bilgisayarda yapilmustir.

Oncelikle olgeklere ve bilgi formuna verilen cevaplarin degiskenlere dagilimi, gruplarm
ortalamalar1 ve standart sapma degerleri belirlenmistir. Arastirmada, belirlenen bagimsiz
degiskenlerle; saldirganlik, depresyon ve yalnizlik Olgeklerine iliskin incelemede ise
ANOVA kullamilmigtir. Anlamli bulunan F degerleri icin LSD testine basvurulmustur.

Istatistiklerin manidarliklar1 .05 diizeyinde ¢ift yonlii olarak smanmustir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Arastirmada elde edilen bulgular arastirmanin amaglarina uygun sirada sunulacaktir.
Once bilgisayar oyunu oynama siiresi, ardindan bilgisayar oyun tiirii daha sonra ise
bilgisayar oyunun oynandigr mekanlara gore ‘“Depresyon”, “Yalnizlik” ve “Saldirganlik

Olgekleri”ne iliskin bulgular verilmistir.

4.1. Bilgisayar Oyunu Oynama Siirelerine Gore Bilgisayar Oyunu Oynayan ve
Oynamayan Ilkogretim Ogrencilerinin Saldirganhk, Depresyon ve Yalmzhk

Diizeylerine iliskin Bulgular
4.1.1. Saldirganhk Olceklerine iliskin Bulgular

Ogrencilerin saldirganhik 6l¢eklerinden aldiklari puanlarin bilgisayar oyunu oynama
stirelerine gore farklilasip farlilagsmadigim belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi

yapilmis ve analiz sonuglar1 Tablo 3’de verilmistir.

Bilgisayar oyunu oynama siireleri, bir haftalik siire 6l¢iit alinarak, “hi¢ oynamayan”,
“1-4 saat aras1 oynayanlar”, “5-7 saat aras1 oynayanlar”, “8-14 saat arasi oynayanlar” ve
“15 saat ve iistii oynayanlar” olmak iizere bes kategoriye ayrilmstir. Saldirganlik Olgekleri
Puanlari, “Saldirganlik Bunalimi Puani”, “Yansitilmig Saldirganlik Puani”, Kendine
Yonelik Saldirganlik Puani”, “Prososyal Saldirganlik Puani” ve “Antisosyal Saldirganlik

Puan1” seklinde bes ayr1 puan tiirii olarak ele alinmustir.
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Ortalama ve Standart Sapma Degerleri ve ANOVA Sonuclar

Tablo 3: Saldirganlik Olcekleri Puanlarinin Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresine Gore

Oyun Oynama _
Puan Siiresi n X ss sd F P
Hi¢ Oynamayanlar 160 44.01 5.99
Saldirganhk 1-4 saat 57 43.12 6.40
Bunalimi Puam | 5-7 saat 21 41.42 7.07 | 4-305 | 1.28 | .280
8-14 saat 47 42.48 5.85
15 ve iizeri saat 25 43.16 4.92
Hi¢ Oynamayanlar 160 43.00 6.84
Yansitilmus 1-4 saat 57 42,29 8.20
Saldirganhk 5-7 saat 21 43.80 4.99 | 4-305 | 0.86 | .484
Puam 8-14 saat 47 43.34 7.32
15 ve lizeri saat 25 45,34 6.60
Hi¢ Oynamayanlar 160 14.26 3.82
Kendine Doniik | 1-4 saat 57 14.64 4.12
Saldirganhk 5-7 saat 21 14.95 3.94 | 4-305 | 0.43 | .784
Puam 8-14 saat 47 14.65 4.24
15 ve iizeri saat 25 15.20 4.09
Hi¢ Oynamayanlar 160 28.91 4.55
Prososyal 1-4 saat 57 29.12 4.42
Saldirganhk 5-7 saat 21 28.42 4.17 | 4-305 | 0.40 | .802
Puam 8-14 saat 47 28.21 5.07
15 ve iizeri saat 25 29.36 4.45
Hi¢ Oynamayanlar 160 25.15 5.11
Antisosyal 1-4 saat 57 26.66 5.08
Saldirganhk 5-7 saat 21 27.76 6.37 | 4-305 | 4.08 | 003
Puam 8-14 saat 47 27.82 4.63
15 ve lizeri saat 25 27,76 4.70

Tablo 3’ten de anlasilacagi gibi bilgisayar oyunu oynama siiresine gore saldirganlik
Olceklerinden alinan puanlarin farkhilagip farklilagmadigina bakilmis ve ‘““Antisosyal
Saldirganlik Puani”’nin oyun oynama siiresine gore farklilhik gosterdigi (F(4,305)=4.08,
p<.05) bulunmustur. Buna karsin “Saldirganlik Bunalimi Puan1”, “Yansitilmis Saldirganlik
Puan1”, Kendine Yonelik Saldirganlik Puanmi” ve “Prososyal Saldirganlik Puani” ile

bilgisayar oyunu oynama siiresi arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Antisosyal Saldirganlik Puanmi bilgisayar oyunu oynama siiresine gore

degismektedir. Bu degisikligin hangi ikili gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla LSD

testi yapilmig ve sonuglar tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4: Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresi Degiskenine Gore Antisosyal Saldirganhk

Puan Ortalamalan icin Yapilan LSD Testi Sonuclan

Bilgisayar Oyunu
Oynama Siiresi

Hic

Oynamayanlar

1-4 saat

5-7saat

8-14 saat

15 saat ve iizeri

Hic
Oynamayanlar

x=25.

15

P<0.05

p<0.05

p<0.05

1-4 saat

x=26.66

5-7 saat

x=27.76

8-14 saat

x=27.82

15 saat ve iizeri

x=27.76

Tablo 4 incelendiginde bilgisayar oyunu oynamayanlarla 1-4 saat arasi1 oynayanlar

(x=26.66) arasinda istatistiksel acidan anlamli bir farka rastlanmamistir. Buna karsin

bilgisayar oyunu oynamayanlarla 5 saat ve iistii oynayanlar arasinda istatistiksel acidan

anlamlh bir fark (p<0.05 diizeyinde) bulunmustur Baska bir deyisle bilgisayar oyunu

oynama siiresi arttikca antisosyal saldirganlik da artmaktadir.

4.1.2. Depresyon Olcegine iliskin Bulgular

Ogrencilerin depresyon puanlarinin bilgisayar oyunu oynama siirelerine gore

farklilagip farklilagsmadigimi belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA)

yapilmis ve analiz sonuglar1 Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5: Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynama Siirelerine Gére Depresyon
Puanlarina iliskin Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yonlii Varyans Analizi

Alt Gruplar ve Tu{n Gl‘l.lp Icin f, x ve ss ANOVA Sonuglari
Degerleri
Oyun Var. Kareler Kareler
Oynama n| X Ss sd F |
Puan .. Kay. | Toplamm Ortalamasi
Siiresi
Hic  160/60.58/11.71
oynamayanlar G.Arasi| 341.047 | 4 | 85262
1-4saat |57 [59.59]13.11
Depresyon 5-7 saat 21160.38(14.38 .
Puan G.lici [46405.095| 305 | 152.148 |0-56.692
8-14 saat | 47|57.59/10.89
15 saat ve
2 .44(14.
iistii > |60 o5 Toplam [46746.142 | 309
Toplam |310|59.92|12.29
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Tablo 5°teki varyans analizi sonuglar1 incelendiginde depresyon puanlari ile
bilgisayar oyunu oynama siiresi arasinda istatistiksel ac¢idan anlamli bir fark

bulunamamistir. Yani ogrencilerin depresyon diizeyleri bilgisayar oyunu oynama siiresine

gore degismemektedir.

4.1.3. Yalmzhk Olcegine iliskin Bulgular

Bilgisayar oyunu oynama siirelerine gore bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
ilkogretim dgrencilerinin UCLA Yalnizlik Olgegi’nden almis olduklar1 puanlarin farklilagip
farklilagsmadigin1 belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) yapilmis ve

sonuglar tablo 6’da gosterilmistir.

) Tablo 6: Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresilerine Gore Yalmzhk
Olceginden Aldiklar Puanlara iliskin Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yonlii
Varyans Analizi Sonuclar

Alt Gruplar ve Tiim Grup icin f, x ve ss

Degerleri ANOVA Sonuclan
Ooz:?na n X ss Var. Kareler sd Kareler F P
Puan ynam Kay. | Toplam Ortalamasi|
Siiresi
Hie 1,60 139.48]9.22
oynamayanlar G.Aras1| 180.774 | 4 | 45.194
1-4 saat 57 138.35(10.01
- 21 41.2 4
Yalmzhik 5-7 saat 3(8.46

G.ici [27218.597| 305 | 89.241 |0.50|.731
Puam 8-14saat | 47 [38.29(8.81

15 saat ve
iistii
Toplam

25 (39.40|11.28

Toplam [27399.371 | 309
310|39.20( 9.41

Tablo 6’dan da anlasilacagi gibi yalnizlik puanlari ile bilgisayar oyunu oynama
siiresi arasinda istatistiksel a¢idan anlamli bir fark bulunamamistir. Yani Ogrencilerin

yalnizlik diizeyleri de bilgisayar oyunu oynama siiresine gore degismemektedir.
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4.2. Bilgisayar Oyun Tiiriine Gore Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Oynamayan
Ilkogretim Ogrencilerinin Saldirganhk, Depresyon ve Yalmzhk Diizeylerine iliskin

Bulgular
4.2.1. Saldirganhk Olceklerine iliskin Bulgular

Ogrencilerin saldirganlik olgeklerinden aldiklar1 puanlarmn bilgisayar tiiriine gore
farklilagip farklhilagsmadigim1 belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
yapilmis ve analiz sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir. Bilgisayar oyun tiirleri, “spor ve yaris

oyunlar1”, ‘“savag ve strateji oyunlar1”, “macera oyunlar1”, “zeka oyunlar1” ve hi¢

oynamayanlar” olmak {izere bes kategoriye ayrilmistir.

Tablo 7: Saldirganhk Olcekleri Puanlarmin Bilgisayar Oyun Tiiriine Gore Ortalama
ve Standart Sapma Degerleri ve ANOVA Sonuclan

Puan Oyun tiirii n X SS sd F P
Spor ve Yaris Oyunlar1 44 43.36 5.68
Saldirganhk Savas ve Strateji Oyunlari 67 41.53 5.58
Bunalimi Puam | Macera Oyunlari 18 43.94 7.63 4-305 | 2.10 | .080
Zeka Oyunlari 19 43.73 6.93
Hi¢ Oynamayanlar 162 44.03 5.97
Spor ve Yaris Oyunlar1 44 42.47 7.77
Yansitilms Savag ve Strateji Oyunlari 67 44.16 6.60
Saldirganhk Macera Oyunlar1 18 42.66 8.37 4-305 | 0.48 | .745
Puam Zeka Oyunlar 19 42.73 7.99
Hi¢ Oynamayanlar 162 43.04 6.81
Spor ve Yaris Oyunlar1 44 13.70 3.78
Kendin Doniik | Savas ve Strateji Oyunlari 67 15.41 3.86
Saldirganhk Macera Oyunlar1 18 14.27 4.72 4-305 1.60 | .172
Puam Zeka Oyunlar 19 15.21 4.75
Hi¢ Oynamayanlar 162 14.31 3.83
Spor ve Yaris Oyunlari 44 29.61 3.95
Prososyal Savag ve Strateji Oyunlari 67 28.16 4.79
Saldirganhk Macera Oyunlar1 18 29.16 4.21 4-305 | 0.70 | .587
Puam Zeka Oyunlar 19 28.89 5.54
Hi¢ Oynamayanlar 162 28.88 4.55
Spor ve Yaris Oyunlari 44 26.31 5.29
Antisosyal Savas ve Strateji Oyunlari 67 28.14 4.46
Saldinhik Puam | Macera Oyunlari 18 28.11 4.29 4-305 | 4.87 | .001
Zeka Oyunlari 19 26.57 6.91
Hi¢ Oynamayanlar 162 25.14 5.08
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Tablo 7°den de anlasilacagi gibi “Antisosyal Saldirganlik Puani”nin bilgisayar
oyun tiiriine gore farklilik gosterdigi (F(4,305)=4.87, p<.05) bulunmustur. Buna karsin
Saldirganlik Bunalimi Puani”, “Yansitilmig Saldirganlik Puani”, Kendine Yonelik
Saldirganlik Puani” ve “Prososyal Saldirganlik Puani” ile bilgisayar oyun tiirii arasinda
anlaml bir fark bulunamamistir. “Antisosyal Saldirganlik Puani” bilgisayar oyun tiiriine

gore degismektedir.

Antisosyal Saldirganlik Puani ile bilgisayar oyun tiirii arasindaki farkliligin hangi
ikili gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla LSD testi yapilmis ve sonuglar tablo 8’de
verilmistir.

Tablo 8: Bilgisayar Oyun Tiirii Degiskenine Gore Antisosyal Saldirganhik Puan
Ortalamalan icin Yapilan LSD Testi Sonuclar

Spor ve Savas ve Macera Zeka Hic
Bilgisayar Oyun Yaris Strateji Oyunlari Oyunlari Oynamayanlar
Tiirii Oyunlar: Oyunlar:
Spor ve Yaris _
Oyunlar1 x=26.31 - - - -
Savas ve Strateji _

Oyunlar1 x=28.14 - - p<0.05
Macera Oyunlari x=28.1 - p<0.05
Zeka Oyunlari x=26.57 -

Hic -
Oynamayanlar x=25.14

Tablo 8’e gore bilgisayar oyunu oynamayanlarla savas ve strateji oyunu oynayanlar
ve yine bilgisayar oyunu oynamayanlarla macera oyunu oynayanlar arasinda istatistiksel
acidan anlamli bir farka (p<0.05 diizeyinde) rastlanmistir. Yani bilgisayar oyunu
oynamayan Ogrencilerin antisosyal saldirganlik diizeyi savas, strateji ve macera oyunu
oynayan Ogrencilerden daha diisiiktiir. Buna karsin bilgisayar oyunu oynamayanlarla spor,
yaris oyunlar1 ve zeka oyunlar1 oynayan dgrenciler arasinda istatistiksel acidan anlamli bir

fark bulunamamustir.
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4.2.2. Depresyon Olcegine iliskin Bulgular

Ogrencilerin depresyon puanlarinin bilgisayar oyun tiiriine gore farklilagip
farklilagsmadigin1 belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) yapilmis ve
analiz sonuclar1 Tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9: Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Tiiriine Gore Depresyon Puanlarina iliskin
Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuclan

Alt Gruplar ve Tiim Grup Icin f, x ve ss ANOVA Sonuclar:
Degerleri
Var. Kareler Kareler
Puan Oyun Tiirii nox S Kay. Toplam sd Ortalamasi| ¥ P
Spor ve Yaris| 1) |sg 29|11.53
Oyunlari
Savas ve G. Arasi| 697.193 4 | 174.298
Strateji 67 160.44112.35
Oyunlari
Depresyon|  Macera 1 1 |¢) 57115 47 1.154[.331
Puam | Oyunlar G.lci |46048.948 |305| 150.980
Zeka 15 155.00(15.58
Oyunlari
Hic
oynamayanlar| 160]60.57)11.63 Toplam | 46746.142 | 309
Toplam 310(59.92(12.29

Tablo 9 incelendiginde depresyon puanlar1 ile bilgisayar oyun tiirii arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunamamistir. Yani 68rencilerin depresyon diizeyleri

bilgisayar oyunu oynama siiresine gore degismemektedir.

4.2.3. Yalmzhk Olcegine iliskin Bulgular

Bilgisayar oyun tiirline gore bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ilkdogretim
ogrencilerinin  UCLA Yalmizhk Olgegi'nden almis olduklar1 puanlarin  farklilasip
farklilagsmadigin1 belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) yapilmis ve

sonuglar tablo 10’da gosterilmistir.
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Tablo 10: Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Tiiriine Gore Yalmzhk Olceginden
Aldiklan Puanlara iliskin Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yonlii Varyans
Analizi Sonuclar

Alt Gruplar ve Tiim Grup Icin f, x ve ss ANOVA Sonuglarr
Degerleri
Var. Kareler Kareler
Puan Oyun Tiirii nox S Kay. Toplam sd Ortalamasi ¥ P
Spor ve Yaris| ) 138 04110.51
Oyunlari
Savas ve G. Aras1| 739.335 4 184.834
Strateji 67 [(40.23| 8.09
Oyunlari
Macera
Yalmzhk 19 141.16(11.50
Puam |Oyunlan G.ici | 26660.036 |305| 87.410 [*113[07°
Zeka | 5, 133.94] 9.84
Oyunlari
Oynalf;§anlar 160[39.50( 9.18
Toplam Toplam | 27399.371 | 309
310139.20| 9.41

Tablo 10°dan da anlasilacagi gibi yalnizlik puanlari ile bilgisayar oyun tiirii arasinda
istatistiksel acidan anlamli bir fark bulunamamustir. Yani 68rencilerin yalnizlik diizeyleri de

bilgisayar oyun tiiriine gére degismemektedir.

4.3. Bilgisayar Oyununun Oynandig1 Mekana Gore Bilgisayar Oyunu Oynayan
ve Oynamayan Ilkoégretim Ogrencilerinin Saldirganlik, Depresyon ve Yalmzhk

Diizeylerine iliskin Bulgular

4.3.1. Saldirganhk Olceklerine iliskin Bulgular

Ogrencilerin saldirganlik 0Olgeklerinden aldiklar1 puanlarin bilgisayar oyununun
oynandig1 mekana gore farklilagip farklilagmadigini belirlemek amaciyla tek yonlii varyans
analiziltANOV A) yapilmis ve analiz sonuglar1 Tablo 11°de verilmistir. Bilgisayar oyununun
oynandig1 mekanlar, “ev”, “internet kafe” ve “hem ev hemde internet kafe” olmak iizere ii¢

kategoriye ayrilmistir.
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Tablo 11: Saldirganhik Olcekleri Puanlariin Bilgisayar Oyununun Oynandig

Mekana Gore Ortalama ve Standart Sapma Degerleri ve ANOVA Sonuclar

Bilgisayar oyununun oynandigi

Puan mekan n X Ss sd F p

Saldirganhk Evde 61 | 44.00 5.55

Bunalim Internet kafede 60 | 40.93 6.56 2-147 | 4.43 | 014
Puam Hem evde hem internet kafede 29 | 43.58 5.33

Yansitilmg Evde 61 44.18 6.78

Saldirganhk Internet kafede 60 | 42.91 8.33 2-147 | 0.71 | .489
Puam Hem evde hem internet kafede 29 | 42.44 6.01

Kendine Evde 61 14.24 3.94

Doniik Internet kafede 60 | 15.53 4.30 2-147 | 1.68 | .189
Saldirganhk Hem evde hem internet kafede 29 | 14.37 3.86

Puam

Prososyal Evde 61 28.65 4.36

Saldirganhk Internet kafede 60 | 29.00 4.86 2-147 | 0.11 | .891
Puam Hem evde hem internet kafede 29 | 28.58 4.59

Antisosyal Evde 61 26.65 5.20

Saldirganhk Internet kafede 60 | 28.38 4.55 2-147 | 2.04 | .113
Puam Hem evde hem internet kafede 29 | 26.75 5.57

Tablo 11°den de anlasilacagi gibi “Saldirganlik Bunalimi Puani” bilgisayar oyunu

oynanan mekan tiiriine gore farklilik gosterirken (F(2,147)=4.43, p<.05), “Yansitilmis

Saldirganlik Puani”, Kendine Yonelik Saldirganlik Puani”, “Prososyal Saldirganlik Puani”

ve “Antisosyal Saldirganlik Puani” ile bilgisayar oyunu oynanan mekan tiirli arasinda

anlaml bir fark bulunamamustir. Yani “Saldirganlik Bunalimi Puani” bilgisayar oyununun

oynandig1 mekan tiiriine gore degismektedir.

Saldirganlik Bunalimi Puani ile bilgisayar oyunu oynanan mekan tiirli arasindaki

farkliligin hangi ikili gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla LSD testi yapilmis ve

sonuglar tablo 12°de verilmistir.
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Tablo 12: Bilgisayar Oyununun Oynandig1 Mekan Tiirii Degiskenine Gore
Saldirganhk Bunalimi Puan Ortalamalarn icin Yapilan LSD Testi Sonuclan

Bilgisayar Oyunun Evde internet Kafede Hem Evde Hem de
Oynandig1 Mekan Internet Kafede
Evde x=44.00 p<0.05 .
internet Kafede x=40.93 -
Hem Evde Hem de x=43.58
internet Kafede

Tablo 12’ye gore evde bilgisayar oyunu oynayanlarla, internet kafede bilgisayar
oyunu oynayanlar arasinda istatistiksel acidan anlamli bir farka (p<0.05 diizeyinde)
rastlanmigtir. Yani evde bilgisayar oyunu oynayan ogrencilerin saldirganlik bunalimi
(x=44.00), internet kafede bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin saldirganhk
bunalimindan (x=40.93) daha fazladir. Buna karsin evde bilgisayar oyunu oynayan
ogrencilerle hem evde hem internet kafede bilgisayar oyunu oynayan dgrenciler ve internet
kafede bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerle hem evde hem internet kafede bilgisayar

oyunu oynayan Ogrenciler arasinda istatistiksel acidan anlamli bir fark bulunamamustir.

4.3.2. Depresyon Olcegine iliskin Bulgular

Ogrencilerin depresyon puanlarinmn bilgisayar oyununun oynandigi mekana gore
farklilagip farklilagsmadigimi belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA)

yapilmis ve analiz sonuglar1 Tablo13’te verilmistir.
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Tablo 13: Ogrencilerin Bilgisayar Oyununun Oynandigi Mekana Gore Depresyon
Puanlarina lliskin Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yonlii Varyans Analizi

Sonuclan
Alt Gruplar ve Tu{n Gl‘l.lp Igin f, x ve ss ANOVA Sonuclart
Degerleri
Oynanan Var. | Kareler Kareler
Puan Mekan n| X S Kay. | Toplamm sd Ortalamasi ¥ P
Evde 61 [59.21/12.63|G. Aras1| 47.53 2 23.76
Internet | ¢ |s¢ 7111325 G.iei | 2475220 [147] 168.38
Kafede
Depresyon Hem Evde 0.141].868
Puant e internet| 29 60.27|13.11| Toplam|24799.74 | 149
Kafede

Toplam 150 59.22{12.90

Tablo 13 incelendiginde depresyon puanlari ile bilgisayar oyununun oynandigi
mekan tiirii arasinda istatistiksel acidan anlaml bir fark bulunamamistir. Yani 6grencilerin

depresyon diizeyleri bilgisayar oyunu oynanan mekan tiiriine gére degismemektedir.
4.3.3. Yalmzhk Olcegine iliskin Bulgular

Bilgisayar oyununun oynandigt mekana gore oOgrencilerin UCLA Yalnizlik
Olgegi'nden almus olduklar1 puanlarm farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla tek
yonlii varyans analizi yapilmis ve sonuglar tablo 14°te gosterilmistir.

_Tablo 14: Ogrencilerin Bilgisayar Oyununun Oynandig1 Mekana Gore Yalmzhk
Olceginden Aldiklar1 Puanlara Iliskin Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yonlii

Varyans Analizi Sonuclar
Alt Gruplar ve Tiim Grup icin f, x ve ss

o . ANOVA Sonuclari
Degerleri
Oynanan Var. | Kareler Kareler
Puan Mekan N X S Kay. | Toplamm sd Ortalamasi ¥ P
Evde 61 [36.59(10.21|G. Aras1| 554.96 2| 27748
Internet | ¢ 1) 4818.80 |G.ici | 1328091 [147] 90.346
Kafede
Yalmzhk |“Hem Evde 3.071.049
Puant | gepn, internet| 29 [40.55|9.35 [Toplam | 13835.87 | 149
Kafede

Toplam 150 |38.91{ 9.63
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Tablo 14’teki varyans analizi sonuclar1 incelendiginde yalnizlik puanlari ile
bilgisayar oyununun oynandigi mekan tiirii arasinda istatistiksel a¢idan anlamli bir fark
(p<0.05) bulunmustur. Yani Ogrencilerin yalnizlik diizeyleri bilgisayar oyunu oynanan

mekan tiiriine gore degismektedir.

UCLA Yalmzlik Olgegi Puani ile bilgisayar oyunu oynanan mekan tiirii arasindaki
farkliligin hangi ikili gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla LSD testi yapilmis ve
sonuclar tablo 15’te verilmistir.

Tablo 15: Bilgisayar Oyununun Oynandigi1 Mekan Tiirii Degiskenine Gore
UCLA Yalmzhk Olcegi Puan Ortalamalan icin Yapilan LSD Testi Sonuclar

Bilgisayar Oyununun ) Hem Evde Hem de
Oynandig1 Mekan Evde Internet Kafede | Internet Kafede
Evde x=36.59 P<0.05
internet Kafede x=40.48
Hem Evde Hem de x=40.55
internet Kafede

Tablo 15 incelendiginde internet kafede bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin
(x=40.48) yalmzlik Olcegi puanlarinin evde bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerden

(x=36.59) daha yiiksek oldugu bulunmustur.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonu¢ ve Tartisma
Arastirmanin amaglar1 dogrultusunda incelenen sorulara iligskin yanitlar soyledir:

1. Bilgisayar oyunu oynama siiresi arttik¢a antisosyal saldirganlik da artmaktadir.
Arastirma bulgular1 kuramsal acidan Genel Duygusal Saldirganlik Modeli ile tutarhdir. Bu
kuram, oOzellikle siddet icerikli bilgisayar oyunlarnin kisa vadede saldirganlik
diisiincelerini uzun vadede ise saldwrganlik davranislarini artirdigini  savunmaktadir

(Anderson, 1997).

2. Ogrencilerin depresyon ve yalnizlik diizeyleri bilgisayar oyunu oynama siiresine
gore degismemektedir. Bayraktar’in (2001) yaptig1 arastirmada da bilgisayar oyunu
oynayan Ogrencilerin depresyon diizeylerinde anlamli bir farklilik bulunamamistir. Yine
Van Schie/Wiegman (1997) da bilgisayar oyununa harcanan zamanla izolasyon, yalnizlik

ve popiilarite arasinda belirgin bir iliski saptamamislardir.

3. Bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerin antisosyal saldirganlik diizeyi savas,
strateji ve macera oyunu oynayan 6grencilerden daha diisiik bulunmustur (p<0.05). Buna
karsin bilgisayar oyunu oynamayanlarla spor, yaris oyunlar1 ve zeka oyunlart oynayan
ogrenciler arasinda istatistiksel a¢idan anlamli bir fark bulunamamistir. Bu sonug¢ siddet
iceren oyunlar1 oynayanlarin daha ¢ok yikici ve zarar verici saldirgan davranmiglarda
bulundugunu diisiindiirmektedir. Bu sonuclar literatiirdeki diger calismalarla tutarhidir
(Anderson ve Dill, 2000; Scott, 1995; Griffiths, 1997; Kirsh, 1997; Irwin ve Gross, 1995;
Dominick, 1984; Schutte vd., 1988; Calvert ve Tan, 1994). Arastirma sonuclar1 ipucu
kuramiyla da ortiismektedir. Bu kuram, engellenme ortaminda bulunan saldirganlik
ipuglarmin saldirgan davranislarin sergilenme olasiligini artiracagini savunmaktadir. Savas-
strateji ve macera oyunlarinda engellenme ve saldirganlhigi hatirlatacak cok sayida ipucu
bulundugundan bu tiir bilgisayar oyunlar1 saldirgan davranislarin artmasina yol agacaktir.

Ancak siddet iceren oyunlarla saldirgan davranig arasinda bir baglanti1 olmadig1 sonucuna
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varan arastirmalar da vardir (Graybill, 1987; Winkel, Novak &Hopson 1987; Van
Schie/Wiegman, 1997; akt., Toksdz, 1999 s.6). Bununla birlikte antisosyal saldirganligin
yalnizca siddet icerikli bilgisayar/internet oyunlarindan kaynaklandigini savunmak dogru
degildir. Saldirganliga, toplumsal, ailevi, genetik, durumsal vb. faktorler de sebep
olabilmektedir. Bu yiizden ekolojik kuramm saldirganligin aciklanmasinda daha gecerli

oldugu diistiniilmektedir (Bayraktar, 2001).

4. Bilgisayar oyun tiiriine gore Ogrencilerin depresyon ve yalmizlik diizeyleri

arasinda anlamli bir farklilik bulunamamustir.

5. Bilgisayar oyununun oynandigr mekana gore, evde bilgisayar oyunu oynayan
ergenlerin saldirganlik bunalimlarinin internet kafede bilgisayar oyunu oynayan
ergenlerden daha fazla oldugu bulunmustur (p<0.05). Yani evde bilgisayar oyunu oynayan
Ogrenciler internette oynayanlara gore her tiirlii saldirganliktan uzak durmaya
calismaktadirlar. Bu durumun nedenlerinden biri olarak internet kafe ortamindaki
saldirganlik uyaranlarinin fazlaligi one siiriilebilir. Cogunlukla siddet icerikli bilgisayar
oyunlarinin oynandig1 internet kafelerde saldirganligi hatirlatacak ¢ok sayida ipucu
bulundugundan, ipucu kuramma gore, bu tiir ortamlar ve bilgisayar oyunlar1 saldirgan
davranislarin artmasma yol agacaktir. Bu durumda sosyal 68renme kuramma gore,
ogrenciler cevrelerindeki insanlarin davraniglarim gozleyerek saldirgan modelleri taklit
etmeye baslayacak, hele ki bu saldirgan davranislar da i¢inde bulunulan ortam tarafindan da

onaylanirsa belli bir siire sonra 6grenci saldirgan davranista bulunmaktan ¢cekinmeyecektir.

6. Bilgisayar oyununun oynandigi mekana gore, depresyon diizeylerinde anlamli bir
farklilik bulunamamasina ragmen, internet kafede bilgisayar oyunu oynayanlarin, evde
bilgisayar oyunu oynayanlardan daha yalniz olduklar1 bulunmustur (p<0.05). Bu durum
bize sadece internet kafede bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin yalnizlik durumlarini
aciklamada; paylasimda bulunacak dostlar bulamama, sosyal iliskiler kurma ve devam
ettirmede giiclik cekme, olumsuz benlik algisi, ebeveyenler ve arkadaslarinca
anlagilamama, bir grup ya da topluluktan diglanmis olma gibi etmenlerin etkili olabilecegini

diistindiirmektedir.
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5.2. Oneriler

1. Bu arastrma Istanbul Kartal’da bulunan Bedri Rahmi Eyiiboglu Ilk6gretim
Okulu, Thsan Zakiroglu Ilkogretim Okulu, Atatiirk Ilkogretim Okulu, Sehit Er Yildiray
Biroglu I1kdgretim Okulu ve Hesna Giindes Ilkogretim Okulu’nda 6.7.8. simf 6grencileri
tizerinde yapilmistir. Arastirmanin farkl ilkdgretim okullarinda okuyan ve farkli 6grenim
kademelerinde Ogrenim goéren Ogrenciler {izerinde yapilmasmin yararlh olacagi

diistiniilmektedir.

2. Ogrencilerin okul 6ncesi donemden baslayarak degisik gelisim donemlerindeki
bilgisayar oyunu oynama ile saldirganlik, depresyon, yalnizlik diizeyi degiskenleri ve bu
degiskenlerin yani sira ¢ok boyutlu benzer degiskenlerin de etkisinin arastirilmasi ile bu
donemlerde bilgisayar oyunlarinin c¢ocuklari nasil etkiledigi konusunda daha ayrintili

veriler elde etmek miimkiin olacaktir.

3. Arastirma sonucunda bilgisayar oyunu oynama siiresi arttikca antisosyal
saldirganligin da arttig1 bulunmustur. Buna gore, 6grencilerin uzun siire bilgisayar basinda
kalip, bilgisayar oyunlarindan olumsuz yonde etkilenmemeleri i¢in anne-baba ve
ogretmenlerin duyarh olmasi, 6grenciyle etkilesime ge¢cmeleri, zaman yonetimi konusunda
ona yardimci olmalart ve gelisimini olumlu ydnde etkileyecek sosyal etkinliklere de
yonlendirmeleri onerilebilir. Arastirmada bilgisayar oyunu oynama siiresi ile depresyon ve
yalnizliga iliskin anlamli bir fark bulunamamistir. Bu durumda benzer arastirmalarin daha

uzun siire bilgisayar oyunu oynayan 6grenciler lizerinde yapilmasi dnerilebilir.

4. Arastirma sonuclar1 6grencilerin ¢ogunlukla siddet icerikli bilgisayar oyunu
oynadiklarin1 bu durumun da Ogrencilerde antisosyal saldirganligi artirdi§ini ortaya
koymustur. Siddet iceren oyunlarin ergenlerin saldirgan davranig sergilemelerine neden
olan etmenlerden biri olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu nedenle internet kafelerin, internet
kafelerde oynatilan oyunlarin ve piyasada satilan bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin

gelisim diizeylerine uygunlugu mutlaka denetlenmeleridir.

5. Bilgisayar oyun tiirii ile depresyon ve yalnmizlik agisindan anlamli bir farka

rastlanmamistir. Bilgisayar oyun tiirleri, savas-strateji, spor ve yarig, macera, zeka-mantik
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oyunlar1 olarak gruplandirilmistir. Bunun yami swa bu konuda yapilacak benzer
arastirmalarda, bireysel, grup ve online vb. oynanan oyun tiirlerinin de ele alinmas1 faydali

olabilir.

6. Internet kafede oyun oynayan ogrencilerin evde oynayanlara gore saldirgan
davranislardan ¢ekinmedikleri ve yine evde oynayanlara gore daha yalnmiz olduklari
bulunmustur. Internet kafede bilgisayar oyunu oynayan ogrencilerin fazlahign da dikkate
almarak arastirmalarin sadece okullarla sinirli kalmamasi, benzer arastirmalarin internet

kafelerde de yapilmasi bu durumun nedenlerinin belirlenmesinde yararli olacaktir.

7. Ayrica bu oyunlar dikkatli bir sekilde secildigi taktirde Ogrencilerin gelisim
stireclerinde biligsel, sosyal ve fiziksel becerilerinin gelismesinde c¢ogulcu bir ortam
sagladigindan faydali olmaktadir. Bu nedenle egitim teknolojilerinin tasarlanmasi

asamasinda bilgisayar oyunlar1 6zelliklerinden faydalanilmasi onerilmektedir.
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EK 1: BIREYi TANIMA FORMU

Sevgili 6grenciler,

Bu c¢aligsma, ilkogretim ikinci kademe Ogrencilerinin bazi kisisel ozellikleri ile bilgisayar
oyunlarina yonelik diisiinceleri arasindaki iliskileri tespit etmek amaciyla gerceklestirilmektedir.
Anket ve dlgeklere vereceginiz icten ve dogru cevaplar, bu arastirmaya katki saglayacaktir. Hicbir
sorunun dogru veya yanlig cevabr yoktur. Sorunun cevabi size gore ne ise seceneklerden birinin
yanindaki ( ) icine X isareti koyunuz. Isminizi yazmaniza gerek yoktur; kisisel degerlendirme
yapilmayacaktir. Cevaplariniz gizli tutulacak ve sadece bu arastirma i¢in kullanilacaktir. Liitfen tiim
sorular1 yanitlayiniz.

Katkilariz i¢in simdiden tesekkiirler...

Aysel BILGI
0] 101111111 23O PN Yasmmz:......ccoeuneneee
Cinsiyetiniz: ( )Kiz ( ) Erkek Smmfimz:...............
1. Ailenizin ayhk geliri:
( )499 YTL ve alt ( ) 1000 YTL- 1999 YTL arasi
( )500 YTL-999 YTL arasi () 2000 YTL ve iistii

2. Evinizde bilgisayar var nm?
( ) Evet ( ) Haywr

3. Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz?

( )Evet ( ) Haywr

(Bu soruya ‘“hayir’cevab1 verdiyseniz 2. sayfadaki ‘“Kendimi Nasil Hissederim?”
olcegine geciniz.)

(Bu soruya “evet” cevabi verdiyseniz asagidaki sorular1 da cevaplayimz.)

4. Bilgisayar oyununu nerede oynuyorsunuz?
( )Evde () Hem evde hem de internet kafede
() Internet kafede

5. Evinizdeki bilgisayarda: Bir hafta icinde ortalama kac¢ saat bilgisayar oyunu
oynuyorsunuz? (Bu soruyu evinizde bilgisayar oyunu oynuyorsamz cevaplayimz.)

6. internet kafede; Bir hafta icinde ortalama kac saat bilgisayar oyunu oynuyorsunuz? (Bu
soruyu internet kafede bilgisayar oyunu oynuyorsamz cevaplayimz.)

7. Bilgisayarda en fazla oynadigimz ilk ii¢ oyunu 6nem derecesine gore siralayimz.
(Tercihlerinizi parantez icine 1,2,3 seklinde yazimz)

() Spor ve yarig oyunlari () Macera oyunlar1
() Savas ve strateji oyunlar1 () Zeka-Mantik oyunlar1
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EK 2: NASIL DAVRANIRIM?

Aciklama: Bu o6lgek, kisilere uygun bazi etkinlikleri ya da duygusal durumlar1 icermektedir. Bu ifadeler
o onda, gecmiste yaptiginiz ya da gelecekte yapacagimz davramslara uygunsa ne siklikla bu sekilde
davrandiginiz1 asagidaki ctimleleri dikkatli bir bicimde okuyarak, size en uygun cevap sikkini isaretleyiniz.

Aynen bdyle
diisiiniiyorum.

Boyle
diisiiniiyorum

Ne
diistindiigimii
pek bilmiyorum

Boyle
diisiinmityorum

Hic boyle
diisiinmityorum

1. ki arkadasimu kavga ederken
goriirsem canim sikilir.

2. Birisini otomobil kazasina ugramis
goriirsem, ne oldugunu anlamak i¢in
iyice bakmak isterim.

3. Aciktigim zaman pasta gibi tatl bir
sey yemeyi, sandvi¢ yemeye tercih
ederim.

4. Boks ya da giires yapanlar
birbirlerine ne kadar kizar ve fkeli
doviisiirlerse o kadar iyi olur.

5. Bir spor kuliibii iiyeleri i¢in belirli
kurallar koymalidir. Bu kurallara
uyulmasi icin bir gorevli
gorevlendirilmelidir.

6. Diisiincesizce sarf ettigim bir sdziin
ya da yaptigim sakanin bagkasini
inciteceginden ¢ok ¢ekinirim.

7. Bir giin bir atom bombasindan
yayilan 1ginlar biitiin insanlar1
oldiirebilir.

8. Kizlarin ve erkeklerin okumaktan
hoslandiklari kitaplar birbirlerinden
¢ok farklidir.

9. ofkelendikten sonra genellikle
pisman olurum.

10. Biiyiiklerin cogu ¢ocuklara karsidir
ve her zaman onlara zorluk ¢ikarirlar.

11. Kendini 6ldiirmeye kalkmanin nasil
bir sey oldugunu hayal edemiyorum.

12. insanin kendisinden kiigiik birini
dévmesi asla hos goriilmeyecek
davranistir.

13. Artik benim yasimdaki kiz ve erkek
¢ocuklar1 hayatta ne yapacaklarimi
diistinmelerinin zaman1 gelmistir.
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14. Kendim dahil olmasam bile bir
grup cocugun tartigtigini gérmek beni
sinirlendirir.

15. Biiyiik kopekler daha tehlikelidir.

16. Doviismek ne olursa olsun
Oonlenmelidir.

17. Haftanin diger giinlerine gore, hafta
sonlarint daha ¢ok severim.

18. Bazen ne kadar arkadasim varsa, o
kadar diigmanim oldugunu diisiiniiriim.

19. Cok kizdigim zaman bagim derde
girebilir.

20. Romantik bir film seyrettikten
sonra hayale dalarim.

21. Bazen diinyada birgok kotii insanin
yasadigini, hatta bu sehirde yagsamanin
bile vahsi bir ormanda yasamak kadar

tehlikeli oldugunu diisiiniiyorum.

22. Eger bir 6grenci kurallara aykiri
hareket etmigse, 6gretmenin onu sinifin
oniinde azarlamaya hakki vardir.

23. Eger bir Tiirk filminde Cem
Yilmaz ve Meltem Cumbul’la birlikte
rol alabilsem bu ¢ok hosuma gider.

24. Gazetelerde ¢ok fazla cinayet
haberine rastliyorum.

25. Birisiyle karsilastiimda bana
kafasini ¢eviriyor veya dik dik yiiziime
bakiyorsa herhalde i¢inden bana
soviiyordur.

26. Bir cocuk kendinden kiiciik olana
kotii bir sekilde davranirsa, kiiciik olan
da aynen ona karsilik verebilir. Bu
karsilik verme her sekilde hatta gizli
veya sinsice de olabilir.

27. Pul koleksiyonu yapmak en
hoslandigim islerden birisidir.

28.Futbol macinda “Hakeme 6liim”
diye bagiran insanlar1 duymaktan
nefret ederim.

29. Konustugum insanlar1 kizdirmamak
icin sozlerime dikkat etmeliyim.

30. Erkek ¢ocuklarin bazen déviismek
istemeleri cok normaldir.

31. ileride milletvekili olmay1 cok
isterim.
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32. Bazen yaptigim yaramazliklar i¢in
daha ¢ok ceza ¢ekmem gerektigini
diigliniirim.

33. Bircok arkadasimla birlikte degil
de, bir iki arkadasimla beraber olmak
daha hosuma gider.

34. Kizdigim zaman belli etmem, fakat
sonradan bu benim i¢imi sarar.

35. Bag bahgeyle ugrasmak giizel bir
istir. Ciinkii insan boylece bitkilerin
nasil yetistigini gozleyebilir.

36. Kimsenin bana zarar vermek
istedigini sanmiyorum.

37. Biiyiik bir kalabalik i¢inde
kaldigimda ¢ok sikilirim.

38. Birisi onemli bir kurala
uymadiginda cezalandirilmalidir.

39. Okulda herkes bir piyeste
oynayabilmelidir.

40. Ogretmenler, siiftaki tartismalarin
kisisellige donlismemesi i¢in cok
dikkatli olmalidir.

41. Tam islerim yolunda giderken, her
seyi berbat edecek bir sey yaparim.

42. Her erkek ¢cocuk boks yapmasini
ogrenmelidir.

43. Sabahlar1 kalktigim zaman, icimde
bir seving duyarim.

44. Sinemada veya televizyonda esasl
bir boks mac1 seyretmekten hoslanirim.

45. Bazen bir tartismayi yatistirmak
icin tek yol gercek bir kavgadir.

46. Insan kendisini yalniz ve mutsuz
hissettigi zaman yapilacak en iyi sey
bir sey yemektir.

47. Riilyalarimda bazen bagkalarimin
beni hirpaladigini goriiriim.

48. Kendimi dldiirmeyi isteyecek kadar
ofkelendigim anlar olmustur.

49. Ogretmenler okulda itis kakisa izin
vermemelidirler. Ciinkii birinin can1
yanabilir.

50. Otomobil tamiri veya elektrikli
aletleri kullanma gibi mekanik igleri
¢ok iyi becerebilmeyi isterdim.
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51. Tartisma ne olursa olsun sonunda
insana zarar verir.

52. Insanlar hak ettigimden daha ¢ok
beni hatali buluyorlar.

53. Arkadaslarima gore ben daha ¢ok
kazaya ugruyorum.

54. Cocuklar kavga edebilir.
Cocuklarin kavgalarina biiyiikler
karigsmamalidir.

55. Kiz ve erkek cocuklar bog
zamanlarinda spor yapabilmek icin
birer spor kuliibiine kaydolmalidir.

56. Gece yalnizken arkamdan biri
geliyormus gibi olur.

57. Televizyonda c¢ok fazla kavga-
doviis gosteriliyor.

58. Ben arkadaslarimi, beni
kizdirdiklarindan daha ¢ok kizdiririm.

59. Disarida oyun oynayip yorulduktan
sonra tek basima dinlenmeyi isterdim.

60. Eger bir arkadasimiz bir kavgaya
baslarsa, sebebi ne olursa olsun
cezalandirilmalidir.

61. Para biriktirmek ve paranin gittikce
cogaldigimi gérmek ¢ok hos olsa gerek.

62. Sporcular kaba ve kirici
oynamadiklar1 zaman, futbol daha
giizel bir oyun olur.

63. Biitiin simfin karsisinda
konugmaktan sikilirim.

64. Ceza vermek disinda, asla kimse
kimsenin canin1 yakmamalidir.

65. Birisi benimle asir1 samimi olmaya
kalkarsa, bu beni sinirlendirir

66. Eger bu diinyada yasamak
istiyorsan, sonu kavgaya da varsa
haklarin1 savunmalisin.

67. Benim yasimda olan kiz ve
erkeklerin halk oyunlar1 oynamalari
¢ok hogsuma gidiyor.
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EK 3: KENDiMi NASIL HiSSEDERIM?

Aciklama:

Asagida kendinizi nasil hissettiginizle ilgili bazi ciimleler vardir. Her climleyi okuyunuz ve ne
kadar siklikla o sekilde hissettiginize karar veriniz. Cilimlenin karsisindaki dort cevaptan sizin
hissettiginize en uygun olanini seg¢iniz ve sectiginiz cevabin altindaki bosluga X isareti koyunuz.
Unutmayin dogru ya da yanlis cevap yoktur. Sadece nasil hissettiginizi gosteren cevabi seciniz.

Tesekkiirler....

Hicbir zaman

Cok seyrek Bazi zaman Cogu zaman

1. Kendimi mutlu hissederim.

2. Okuldaki durumumdan kaygilanirim.

3. Kendimi yalniz hissederim.

4. Anne babamin beni sevmedigini hissederim.

5. Kendimi 6nemli hissederim.

6. Kendimi insanlardan kac¢iyormus gibi
hissederim.

7. Kendimi iizgiin hissederim.

8. Kendimi aglamakli hissederim.

9. Hi¢ kimsenin benimle ilgilenmedigini
Hissederim

10. Diger 6grencilerle birlikte eglenmekten
Hoslandigimi hissederim.

11. Kendimi hasta hissederim.

12. Sevildigimi hissederim.

13. Kagmak ister gibi hissederim.

14. Kendime zarar verecekmisim gibi
hissederim.

15. Diger ogrencilerin benden hoglanmadigini
Hissederim

16. Kendimi sinirli hissederim.

17. Yasamin haksizliklarla dolu oldugunu
Hissederim

18. Kendimi yorgun hissederim.

19. Kétii birisi oldugumu hissederim.

20. Ise yaramadiginu hissederim.

21. Kendime acirim.

22. Baz1 seylere ¢ok ofkelenirim.

23. Diger 6grencilerle konugmak ister gibi
hissederim.

24. Uyumakta gii¢liik cekerim.

25. Eglenmek istedigimi hissederim.

26. Kendimi kaygili hissederim.

27. Mide agrilar1 ¢ekerim.

28. Kendimi bikip usanmis hissederim.

29. Yemek yemeyi severim.

30. Yaptigim hicbir seyin artik ise
yaramadigini hissederim.
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EK 4: DUYGU VE DUSUNCELERIM

Aciklama: Asagida ¢esitli duygu ve diisiinceleri iceren ifadeler verilmektedir. Sizden istenen her
ifadede tanimlanan duygu ve diisiinceyi ne siklikta hissettiginizi ya da diisiindiigiiniizii her ifade icin bir

tek rakamu daire icine alarak belirtmenizdir.

var.

Ben bu Ben bu durumu | Ben bu durumu | Ben bu durumu
durumu HIC | NADIREN BAZEN SIK SIK
yagamam yasarim. yasarim. yasarim

1. Kendimi ¢evremdeki insanlarla uyum 1 2 3 4
icinde hissediyorum.
2. Arkadasim yok. 2 3 4
3. Bagvuracagim kimse yok. 1 2 3 4
4. Kendimi tek bagiaymisim gibi 1 2 3 4
hissetmiyorum.
5. Kendimi bir arkadas grubunun parcasi 1 2 3 4
olarak hissediyorum.
6. Cevremdeki insanlarla pek ¢ok ortak 1 ) 3 4
yOniim var.
7. Artik kimseyle samimi degilim. 1 2 3 4
8.1lgilerim ve fikirlerim ¢evremdekilerce 1 2 3 4
paylasilmiyor.
9. Diga doniik bir insanim. 1 2 3 4
10. Kendimi yakin hissettigim insanlar 1 2 3 4
var.
11. Kendimi grup disina itilmis
hissediyorum. 1 2 3 4
12. Sosyal iligkilerim yiizeyseldir. 1 2 3 4
13. Hi¢ kimse beni gercekten iyi 1 ) 3 4
tanimiyor.
14. Kendimi diger insanlardan
soyutlanmig hissediyorum. 1 2 3 4
15. istedigim zaman arkadas bulabilirim. 1 2 3 4
16. Beni gercekten anlayan insanlar var. 1 2 3 4
17. Bu derece i¢ime kapanmis olmaktan

1 2 3 4
dolay1 mutsuzum.
18. Cevremde insanlar var ama benimle
Jesi 1 2 4

egiller.

19. Konusabilecegim insanlar var. 1 ) 3 4
20. Derdimi anlatabilecegim insanlar 1 2 3 4
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