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 I 

 

ÖNSÖZ 

Ergenlik psikolojisi, saldırganlık, depresyon ve yalnızlık ilgili pek çok inceleme, 

ara�tırma ve gözlemler yapıldı�ı halde, ülkemizde bilgisayar oyunun etkileri konusunda  

kapsamlı bir ara�tırma bulunmamaktadır. 

Sa�lıklı bir toplum olu�turmak amacıyla bu toplumun bir parçası olan 

gençlerimizi yalnızlı�a iten, güvensizlik uyandıran yalıtılmı� bir beyin ve odaklanmı� 

bir dünyadan kurtarmalı, sa�lıklı bireyler yeti�mesine yardımcı olmalıyız. Gençlerimize 

sa�ladı�ımız olanakların, kontrol edilmedi�inde zararlı ortamlar sa�ladı�ını bilmeli ve 

gelece�imiz olan gençlerin bilgisayar oyunlarından geli�im alanlarını olumlu yönde 

destekleyecek �ekilde yararlanmalarını sa�layacak ortamlar hazırlamalıyız. 

Bunun için öncelikle bilgisayarın gençler üzerindeki etkilerini bilmemiz gerekir. 

Bu  ara�tırmada  bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ilkö�retim 6.7.8. sınıf 

ö�rencilerinin saldırganlık, depresyon ve yalnızlık düzeyleri incelenerek bilgisayar 

oyunlarının gençler üzerindeki  etkileri ara�tırılmaya çalı�ılmı�tır. 

Bu ara�tırmada, desteklerini esirgemeyen sayın hocam Yrd. Doç. Dr. Levent 

Deniz’e; arkada�larım, �ükran �anlıer’e, Ferdane Denkçi’ye, Zeynep Yalçın’a, Esra 

Çevik ve Arda Çevik’e, Elif Ebru Sürmeli’ye, Sait ve Özlem Güler’e; yengem Nuray 

Özdemir ve ye�enim Okan Can Özdemir’e te�ekkürlerimi sunarım.  
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ÖZET 

Tekerle�in bulunması ile ba�layan teknolojik geli�meler, insano�lunun sınırsız 

ö�renme kapasitesi sayesinde giderek hızlanmı� ve ça�ımızda ba� döndürücü bir hıza 

eri�mi�tir. Teknolojik geli�meler ço�unlukla insan ya�amını kolayla�tırmaya yönelik 

olmakla birlikte, kulanım biçimine ba�lı olarak bazı olumsuz sonuçlarla da 

kar�ıla�ılabilmektedir. Kullanım biçimine ba�lı olarak olumlu ve olumsuz sonuçlar 

do�urabilece�i öne sürülen teknoloji ürünleri arasında bilgisayar oyunları da 

bulunmaktadır. Özellikle son yılarda çocukların bilgisayar oyunu oynama taleplerinde 

ve bu etkinlikler için ayırdıkları zamanlarda önemli bir artı� görülmektedir. 

Bu ara�tırma, bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ö�rencilerin saldırganlık, 

depresyon ve yalnızlık düzeylerini incelemek amacıyla yürütülmü�tür. 

Ara�tırmanın evrenini 2004-2005 e�itim-ö�retim yılında �stanbul Kartal ilçesi 

sınırlarında bulunan resmi ilkö�retim okullarının 6.7.8. sınıflarında e�itim gören 13-15 

ya�ındaki ö�renciler olu�turmaktadır. Bu evrenden tesadüfi küme örneklem yöntemi ile 

örneklem grubu olu�turulmu�tur.  

    Örneklem grubu 134’ü kız 176’sı erkek olmak üzere toplam 310 ilkö�retim 

ö�rencisinden olu�maktadır. Bu ö�renciler seçkisiz yöntemle; Bedri Rahmi Eyübo�lu 

�lkö�retim Okulu, �hsan Zakiro�lu �lkö�retim Okulu, Atatürk �lkö�retim Okulu, �ehit 

Er Yıldıray Biro�lu �lkö�retim Okulu ve Hesna Günde� �lkö�retim Okulu’ndan 

seçilmi�tir. 

  Ara�tırma kapsamında veri toplamak amacıyla; “Bireyi Tanıma Formu”, “Sears 

Saldırganlık Ölçekleri”, “Reynolds Adolesan Depresyon Ölçe�i” ve “UCLA Yalnızlık 

Ölçe�i” kullanılmı�tır.  

Elde edilen verilerin istatistiksel analizleri SPSS kullanılarak bilgisayarda 

yapılmı�tır. Ara�tırmada veri türlerine göre ANOVA kullanılmı� ve anlamlı 

farklılıkların kayna�ını belirlemek amacıyla da LSD testinden yararlanılmı�tır. 

�statistiklerin manidarlıkları .05 düzeyinde çift yönlü olarak sınanmı�tır. 
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Elde edilen bulgular;  

- Ö�renciler oyun oynama sürelerine göre incelendi�inde, bilgisayar oyunu 

oynama süresi arttıkça antisosyal saldırganlı�ın da arttı�ını, buna kar�ın depresyon ve 

yalnızlık düzeyinde herhangi bir farklıla�ma olmadı�ını, 

 - Ö�renciler oynadıkları bilgisayar oyun türüne göre incelendi�inde ise, sava�-

strateji ve macera oyunu oynayanların antisosyal saldırganlık düzeylerinin bilgisayar 

oyunu oynamayanların antisosyal saldırganlık düzeylerinden daha yüksek oldu�unu, 

 - Bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerin bilgisayar oyunu oynadıkları mekan 

dikkate alındı�ında, evde bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerin saldırganlık 

bunalımının internet kafede bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerin sadırganlık 

bunalımından daha yüksek oldu�unu, buna kar�ın depresyon düzeyleri arasında farklılık 

olmadı�ını göstermektedir. Ayrıca internet kafede bilgisayar oyunu oynayan 

ö�rencilerin evde bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerden daha yalnız oldukları 

bulunmu�tur. 
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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 

�stanbul, 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 Eyüpo�lu, �hsan 

Zakiro�lu, Atatürk, �ehit Er Yıldıray Biro�lu and Hesna Günde� secondery  schools. 

“Personal �nformation 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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BÖLÜM I 

G�R�� 

 

1.1. Problem 

Yirminci yüzyılın önemli bulu�larından biri olan bilgisayar, insan ya�amında 

giderek önemli bir yer almaya ba�lamı�tır. Bugün birçok ülkede bilgisayar,  ticari alanda, 

mimaride, tıpta, edebiyatta, çe�itli mühendislik alanlarında büyük bir sıklıkla 

kullanılmaktadır (Oktay, 1999, s.237). Çocuk ve genç açısından bakıldı�ında, bilgisayarın, 

iyi de�erlendirildi�i taktirde e�itim ve geli�ime olumlu katkılarının oldu�u bir gerçektir. 

Gençlerin bu dönemdeki ilgi çoklu�undan dolayı, etkilenece�i kaynak ve uyarılar da 

do�ru orantılı olarak artmaktadır (Kulaksızo�lu, 1999, s.162). Gençlerin ilgilerine göre etki 

kaynakları geçmi� dönemlerde gazete, kitap, sinema, TV. gibi unsurlar olmasına kar�ın, 

günümüzde gençlere sınırsız mekân yolculu�u yaptıran, dünyanın dört bir yanındaki 

olayları ta�ıyan, farklı ortamlar sa�layan, bir bilgisayar ekranı içerisinde bir dünya 

olu�turan son yılların en geçerli etki kayna�ı internettir. 

Bu denli kapsamlı, her yönüyle anlatılması güç olan bu dünyanın, teknolojinin 

nimetlerinden faydalanmamızı sa�ladı�ı kolaylıklar açısından tartı�ılmaz bir gerçektir. 

Bununla birlikte ergeni en fazla etkileyen unsurlardan biri de bilgisayar oyunlarıdır. Kimisi 

masumiyetini koruyup her ya�taki insanlara zevkli anlar ya�attı�ı gibi özellikle ergenlik 

döneminde, gençleri olumsuz yönde etkileyen bilgisayar oyunları da bulunmaktadır. 

Bilgisayar  ve  bilgisayar  oyunları  çocuk  ve  ergenleri  hem  olumlu  hem de  

olumsuz yönde  etkileyebilmektedir. Dünya çapında bir çok fakültede bu konuda 

ara�tırmalar yapılmı� ve sonuç olarak a�ırıya kaçılmadı�ı takdirde bilgisayar oyunlarının 

özellikle zeka konusunda çok yararlı oldu�u ke�fedilmi�tir (Healy, 1999, s.112). 

 Kimi zaman da görünü�te e�lenceden ibaret olan �iddet muhtevalı oyunlar, bir süre 

sonra artık kar�ılıklı iki gencin oynadı�ı heyecanlı bir oyundan öte, rekabeti "birbirini yok 

etme" ve "di�erini ortadan kaldırma" olarak algılayan bir zihniyete dönü�mektedir (Healy, 



 2 

1999,s.87)  ve  dolayısıyla   bu durum da öfke ve saldırganlık   ya�antısının olu�masına 

neden olmaktadır. 

Batılı ülkelerde, özellikle de ABD’de televizyonun, �iddet içeren filmlerin ve video 

kliplerin etkileri konusunda (graphic violence), yıllardan beri ara�tırmalar yapılıyor. 

Bilgisayar oyunlarının ortaya çıkı�ı ve kazandı�ı yaygınlık, özellikle �iddet içeren 

oyunların giderek artması ve en tercih edilen oyunlar haline gelmesi kar�ısında yanıt 

bekleyen soruların aciliyeti, beklenebilece�i gibi, medya etkileri ara�tırmasındaki 

davranı�salcı paradigmanın yeniden canlanmasını sa�ladı. Bu ara�tırmalardaki yakla�ımlar, 

küçük de�i�ikliklerle hemen bilgisayar oyunları alanına uygulandı. Cooper ve Mackie 

(1986, s.726), bilgisayar kontrollü video oyunlarından özellikle salonlarda oynayanların 

yüksek oranda �iddet ve saldırganlık içerdi�ini belirtmektedir. Sosyal Ö�renme 

Kuramı’ndan hareket eden bazı ara�tırmacılara göre, özellikle çocuklar model alma ve 

taklit yoluyla, izledikleri saldırgan davranı�ları ö�renmekte ve dolayısıyla televizyon ve 

video oyunları saldırgan davranı�ların kazanılması ve yaygınla�masına neden olmaktadır. 

Cooper ve Mackie’in bu görü�lerine kar�ın bazı ara�tırmacılar, oyunlarla yeti�en bu 

gençlerin büyük kısmının, �iddet dü�künü rambolar olmak bir yana, bugün i� dünyasında 

kendilerine ayrılan görevleri ba�arıyla yürüttüklerini savunmaktadırlar (Toksöz, 1999, s.5). 

Bu tür oyunların varlı�ı, sanal dünyada var olan gerçek dünyadaki dü�ünce ve 

davranı�ı ne ölçüde etkiledi�i sorusunun birçok ara�tırmada sorulmasına neden olmu�tur. 

Bu alanda dört farklı yakla�ım söz konusudur: �lki, bilgisayar oyunlarının saldırganlı�ı 

artırdı�ını varsaymaktadır. �kincisi, bilgisayar oyunlarındaki �iddet sahnelerinin korku 

yarattı�ını dolayısıyla �iddete yatkınlı�ı azalttı�ını öne sürmektedir. Üçüncüsü, �iddet 

sahnelerinin bireyi �iddeti kanıksamaya yöneltti�ini söylemektedir. Dördüncüsü, saldırgan 

davranı�ların gözlenmesinin gerilimi dü�ürücü, dolayısıyla �iddete yatkınlı�ı azaltıcı etkisi 

oldu�unu belirtmektedir. Bu yakla�ımların hiç biri bu güne kadar tam anlamıyla 

kanıtlanamamı�tır (Toksöz, 1999, s. 5). 

Saldırganlı�ın yanı sıra çok fazla bilgisayar oyunu oynamanın çocukları depresyona 

daha yatkın hale getirip getirmeyece�ini ya da ba�ı�ıklık sistemlerini olumlu ve olumsuz 

yönde etkileyip etkilemeyece�ini bilmiyoruz, çünkü bu tür konuları ele alan ara�tırmalar 



 3 

yoktur. Gene de, herhangi yeni bir araca sa�duyuyla yakla�mamızı gerektiren çok sayıdaki 

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

Yine depresyonla yakından ili�kili olan yalnızlık modern ya�amın getirdi�i 

sorunlardan biri olarak ele alınmakta ve bilim adamları tarafından temel bir rahatsızlık 

olarak görülmektedir. Yalnızlık konularında yapılan ara�tırmalarda; ciddi ve kronik 

yalnızlı�ın çok acı veren bir ya�antı oldu�u, ayrıca akıl hastalıkları için bir yatkınlık faktörü 

olu�turdu�u belirtilmektedir. Ça�ımızın modern toplumlarında hızla artan nüfus ve geli�en 

teknoloji ile birlikte, bilgisayar ve internet kullanımının yaygınla�masına paralel olarak 

insanlarda yalnızlık düzeyleri artma e�ilimindedir. Çünkü modernle�menin meydana 

getirdi�i yeni ya�am tarzı ve bireysellik insanın en temel ihtiyaçlarından olan sevgi, kabul 

görme, yardımla�ma, payla�ma, güven duyma, ba�lanma ve anla�ılma gibi gereksinimlerini 

kar�ılamasını zorla�tırmaktadır (Koçak, 2003, s. 18).   

Bu ba�lamda bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ö�renciler arasında 

saldırganlık, depresyon ve yalnızlık düzeyleri açısından fark olup olmadı�ı bu ara�tırmanın 

problemini olu�turmaktadır. 

 

1.2. Amaç 

Bu ara�tırmada, bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ilkö�retim 6.7.8. sınıf 

ö�rencilerinin saldırganlık, depresyon, yalnızlık düzeylerinin; bilgisayar oyunu oynama 

süresi, bilgisayar oyun türü ve bilgisayar oyunu oynanan mekan de�i�kenleri açısından 

kar�ıla�tırılması amaçlanmı�tır. 

Bu genel amaç do�rultusunda �u sorulara yanıt aranmaya çalı�ılacaktır:  

1. Bilgisayar oyunu oynama sürelerine göre bilgisayar oyunu oynayan ve 

oynamayan ilkö�retim ö�rencilerinin saldırganlık, depresyon ve yalnızlık düzeylerinin 

incelenmesine yönelik amaçlar: 

1.1. Bilgisayar oyunu oynama sürelerine göre bilgisayar oyunu oynayan ve 

oynamayan ilkö�retim ö�rencilerinin saldırganlık düzeyleri farklıla�makta mıdır? 
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1.2. Bilgisayar oyunu oynama sürelerine göre bilgisayar oyunu oynayan ve 

oynamayan ilkö�retim ö�rencilerinin depresyon düzeyleri farklıla�makta mıdır? 

1.3. Bilgisayar oyunu oynama sürelerine göre bilgisayar oyunu oynayan ve 

oynamayan ilkö�retim ö�rencilerinin yalnızlık düzeyleri farklıla�makta mıdır? 

2. Bilgisayar oyun türüne göre bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ilkö�retim 

ö�rencilerinin saldırganlık, depresyon ve yalnızlık düzeylerinin incelenmesine yönelik 

amaçlar:  

 2.1. Bilgisayar oyun türüne göre bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan 

ilkö�retim ö�rencilerinin saldırganlık düzeyleri farklıla�makta mıdır? 

2.2. Bilgisayar oyun türüne göre bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan 

ilkö�retim ö�rencilerinin depresyon düzeyleri farklıla�makta mıdır? 

2.3. Bilgisayar oyun türüne göre bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan 

ilkö�retim ö�rencilerinin yalnızlık düzeyleri farklıla�makta mıdır? 

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

ilkö�retim ö�rencilerinin saldırganlık, depresyon ve yalnızlık düzeylerinin incelenmesine 

yönelik amaçlar: 

3.1. Bilgisayar oyununu oynanan mekana göre bilgisayar oyunu oynayan ve 

oynamayan ilkö�retim ö�rencilerinin saldırganlık düzeyleri farklıla�makta mıdır? 

3.2. Bilgisayar oyununu oynanan mekana göre bilgisayar oyunu oynayan ve 

oynamayan ilkö�retim ö�rencilerinin depresyon düzeyleri farklıla�makta mıdır? 

3.3. Bilgisayar oyununu oynanan mekana göre bilgisayar oyunu oynayan ve 

oynamayan ilkö�retim ö�rencilerinin yalnızlık düzeyleri farklıla�makta mıdır? 

 

1.3. Önem 

Ö�renciler ve saldırganlık, depresyon, yalnızlık düzeyleri ile ilgili literatürde 

birtakım çalı�malar yer almakla birlikte bilgisayar oyunu oynayan ö�renciler ve bu 
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ö�rencilerin saldırganlık, depresyon, yalnızlık düzeyleri ve ders ba�arılarına yönelik pek 

fazla çalı�ma yapılmamı�tır. Bu ara�tırmanın alanda bu yöndeki eksikli�e katkı sa�layaca�ı 

ve daha sonraki çalı�malar için veri niteli�inde özgün bir çalı�ma olaca�ı dü�ünülmektedir. 

Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ö�rencilerin saldırganlık, depresyon, 

yalnızlık düzeylerinin birbirinden farklı oldu�u dü�ünülmektedir. Bu do�rultuda bilgisayar 

oyunu oynayan ve oynamayan ö�rencilerin saldırganlık, depresyon, yalnızlık düzeylerini 

hangi etmenlerin, ne düzeyde ve nasıl etkilediklerinin incelemesi, ö�rencilerin bilgisayar 

oyunlarından olumsuz etkilenmelerinin en aza indirilmesi için bize yardımcı olacaktır. 

Gelece�imizin teminatı olan ö�rencilerimizin, ça�ımızın vazgeçilmezi olan bilgisayardan 

etkili bir �ekilde yararlanabilmesi ve bununla birlikte duygusal ve bili�sel açıdan 

do�abilecek geli�imsel ve psiko-sosyal sorunların önlenebilmesi açısından önemlidir. 

 

1.4. Sayıltılar 

1.  Ara�tırmada kullanılan ölçme araçları geçerli ve güvenilirdir. 

2.  Ara�tırmada seçilen örneklem, evreni temsil etmektedir. 

3.  Ö�rencilerin ölçme araçlarına verdikleri cevaplar samimidir. 

 

1.5. Sınırlılıklar 

1. Bu ara�tırma, 2004-2005 e�itim ö�retim yılında �stanbul ili Kartal ilçesinden 

random örnekleme yoluyla seçilen be� ilkö�retim okulundaki 6.7.8. sınıf ö�rencileri ile 

sınırlıdır. 

2. Ara�tırma bulgularının elde edilmesi ö�rencilere uygulanacak Bireyi Tanıma 

Formu, Sears Saldırganlık Ölçekleri, Reynolds Adolesan Depresyon Ölçe�i ve UCLA 

Yalnızlık Ölçe�i ile sınırlıdır. 

3. Ara�tırma amaçlardaki sorular ile sınırlıdır. 
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1.6. Tanımlar 

Ö�renci: Bu ara�tırmada ilkö�retim 6.7.8. sınıf ö�rencileri ifade edilmektedir. 

Bilgisayar oyunu: Sanal ortamda oynanan sava�, strateji, macera, spor, yarı� ve 

zeka türündeki oyunlar. 

Saldırganlık: Di�er ki�iyi sözel veya fiziksel açıdan incitmeye yönelik veya 

nesnelere 

ve/veya ki�inin kendisine yönelmi� nefret,  kızgınlık ve dü�manlık içeren hareketler 

bütününe verilen addır. 

 Prososyal Saldırganlık: Toplumsal normlara uygun bir biçimde, toplumsal 

kuralların 

devam etmesini amaçlayan saldırganlık türü. 

Antisosyal Saldırganlık: Ço�unlukla yıkıcı veya zarar verici biçiminde tanımlanan 

saldırganlık türü. 

Saldırganlık Bunalımı: Her türlü saldırganlıktan uzak durmaya çalı�ma durumu. 

Kendine Dönük Saldırganlık: Kendini a�ırı ele�tirme, kendine zarar verecek 

davranı�lar içinde bulunma gibi özellikleri bulunan saldırganlık türü. 

Yansıtılmı� Saldırganlık: Uygun olan ki�i veya nesneye yöneltilmi� saldırganlık 

türü. 

Depresyon: Uç noktada bir keder, derin sıkıntı, de�ersiz olma hissi, umutların 

yitirilmesi ve sık ya�anan bir korku ve endi�e olarak karakterize edilen bir duygu 

durumudur (Carson, Butcher ve Coleman, 1988). 

 Yalnızlık: de Jong Gierveld’e göre, yalnızlık veya subjektif sosyal izolasyon, 

ki�inin bir takım sosyal ili�kilerde eksikli�ini ya�adı�ı ve bu yüzden rahatsız oldu�u bir 

durumdur. Bu tanım hem varolan ili�kilerin beklenilenden az oldu�u, hem de istenen 

yakınlı�ın kurulamamı� oldu�u durumları, ihtiva etmektedir (Gierveld,1987, akt., 

Özoda�ık, 1989, s.8). 
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BÖLÜM II 

�LG�L� L�TERATÜR 

    

2.1. Bilgisayar Oyunları 

 Steve Russell, ilk bilgisayar oyunu Space Wars’ı programladı�ında (1962) gelecekte 

bu pazarın ne büyüklü�e ula�aca�ını henüz kimse görmüyordu (Toksöz, 1999, s.1). Bu 

bölümde oyun teorilerine, teknolojik geli�melerin bilgisayar oyunlarına etkisine, bilgisayar 

oyunlarının çocuk ve gençlere etkilerine ve bilgisayar oyunlarıyla ilgili ara�tırmalara 

de�inilecektir. 

  

2.1.1. Oyun Teorileri 

 Bilgisayar oyunlarının oyunlar içindeki yerini ve kendine özgü niteliklerini 

saptamak için, önce oyun teorilerinin incelenmesi gerekiyor.  

 Oyunun çocuklar için oldukça önemli bir ö�renme aracı oldu�u bilinmektedir. 

Çocuklar, kendilerinin isteyerek seçip yaptıkları ve nasıl yapacaklarının kararını 

kendilerinin verdikleri etkinliklere “oyun” demektedirler. Oyun çocuk için ciddi bir u�ra� 

ve de�erli bir aktif ö�renme yoludur. (Zembat ve di�erleri, 1999, s.19).  

�nsanların herhangi bir ya�ta niçin oynadıklarına dair birkaç teori vardır. Bu 

teorilerden bazıları yalnız geçmi� yıllarda, bazıları ise �imdiki zamanda popüler 

sayılmaktadır. Bununla beraber, tek ba�ına hiç biri niçin oynandı�ını yeterince açıklamaya 

elveri�li de�ildir (Cole ve Morgan, 2001, s. 229). 

 

2.1.1.1. Artan Enerji Teorisi 

Bu teoriye göre oyun, bol, co�kun bir enerjinin amaçsızca harcanması, iç bo�anması, 

rahatlamasıdır. Çocuklar fırsat bulduklarından daha fazla bir canlılı�a sahiptirler. Buna 

ilaveten, daha az enerjiye sahip olan, daha az hareket eden yeti�kinler tarafından men 
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edilmeleri adet olmu�tur. Bu enerji belli bir noktaya kadar birikince daha uzun zaman zapt 

edilemez ve çocuk oyun aracıyla bu artan enerjiden kurtulur (Cole ve Morgan, 2001, s. 

230). 

 

2.1.1.2. �çgüdü Teorisi  

Bu teoriyi savunanlar, kendi ba�ına oyun için bir içgüdü bulundu�unu kabul 

etmekle beraber oyunun kökünün içgüdü oldu�unu ve temelinin içgüdüye dayandı�ını 

dü�ünürler. Bunlara göre içgüdüler kendilerine tam ihtiyaç duyuldu�u anda birdenbire 

olgunla�ıp ortaya çıkmazlar. Kendilerine ciddi bir ihtiyaç duyulmadan önce bu içgüdülerin 

yine mevcut oldu�unu fakat pek i�e yaramadan faaliyet gösterdi�ini söylerler. ��te bu 

faydasız yollar oyun diye adlandırılan �eylerdir. Bunun sonucunda oyun bir çe�it biyolojik 

yanlı�lıktır (Cole ve Morgan, 2001, s. 232). 

  

2.1.1.3. Tekrarlama Teorisi 

Tekrarlama teorisine göre herhangi bir çocu�un oyun faaliyeti ile ırkın tarihini 

tekrarladı�ı kabul edilmektedir. Bu teoriye göre oyun ırkın ba�langıçtan beri yaptı�ı 

�eylerin kısaca bir tekrarlanması ve bu faaliyetin ırkın �imdiki zamana kadar inatla devam 

eden geçmi�teki hareket alı�kanlıkları oldu�u kabul edilir. Fakat bu görü�ün do�ru oldu�u 

kabul edilecek olursa o zaman kazanılan, yani ö�renilen davranı�ların da bize 

dedelerimizden geçti�ini kabul etmek gerekir ki bu biyolojik deneyimlerin aksinedir (Cole 

ve Morgan, 2001, s. 233). 

 

2.1.1.4. E�lence Teorisi 

Bu teori hayattaki ba�lıca faaliyetlerin çok yorucu ve bunları hiç sürekli yapmanın 

zarar verici oldu�una inanır. Bunun neticesi olarak da oyun, i�ten sonra dinlenmek için 

yararlıdır. E�er çocuk hayatın sıkıcı ve a�ır i�inden uzakla�mak için oyun oynuyorsa bu, 

oyunla i� arasında gereksiz bir zıtlık oldu�u anlamına gelir (Cole ve Morgan, 2001, s. 233). 
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2.1.1.5. Psikoloji Kuramlarına Göre Oyun 

Çocuk psikologları, daha çok, oyunu “yeti�kinli�e hazırlık” olarak gören bir tavrı 

benimsediler. Örne�in E. Claparede, çocu�un bir “yeti�kin adayı” olarak ele alıyor ve 

oyunun kayna�ını do�u�tan gelen “büyük olma arzusu”na ba�lıyordu (Toksöz,1999, s.25). 

Freud, oyun sırasında çocukların sadece zevk aldıkları �eyleri de�il, açıkça zevk 

vermeyen �eyleri de tekrarladıkları gözleminden hareketle yeni bir teori geli�tirdi. Freud’a 

göre çocuk daha önce pasif olarak ya�adı�ı zevksiz (belki acı verici) durumun oyun 

sırasında üstesinden gelmeye çalı�ır. Tekrarlama güdüsünün harekete geçirdi�i “ben”, acı 

verici durumu parçalara ayırıp tekrarlayarak, bozulan dengesini yeniden kurmaya u�ra�ır. 

Böylece oyun adeta nevrotik bir durum olarak ele alınır (Freud, 1998; akt. Toksöz,1999, 

s.25). 

Karl Bühler’e göre, oyunu geçmi� çeli�kilerin çözümüyle ili�kilendiren psikoanaliz 

de, oyunu gelece�e hazırlık olarak gören Groos ve di�er psikoloji teorileri de oyunu kendisi 

olarak ele almazlar. Oyuncu açısından oyunun tatmini, oyunun içindedir, o andadır 

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

Psikoanalizi ele�tiren bir ba�ka dü�ünür W. Stern, oyunda üç farklı anlam bulur: 

geçmi�, gelecek ve güncel anlam. Oyuncu açısından subjektif olarak gayet ciddi olsa da, 

objektif olarak gerçek hayat de�ildir oyun. Stern’e göre hayat bu kadar kesin sınırlarla oyun 

ve ciddi olarak ayrılmaz. En ciddi çalı�mada bile oyunsu motifler vardır (Sheuerl, 1964, 

s.95-101). 

Aloys Fischer, ki�inin olguyu anlamlandırma etkinli�inin, eylemin niteli�ini 

belirledi�ini, aynı eylemin oyun ya da ciddi anlam ta�ıyabilece�ini belirtir. Bunu belirleyen 

anlamsal çerçevedir (Sheuerl, 1964, s.75-83; akt., Toksöz, 1999, s.25). 

Çocuk psikolojisinin, gestalt psikolojisi, ekoloji gibi yeni yönelimlerden beslenerek 

çocuk dünyasının özgüllü�ünü kavramla�tırdı�ı görülmektedir. Çocu�un dünyası yeti�kinin 

dünyasından farklıdır. Bu dünya henüz farklıla�mamı�tır. Çocuk ve dünya arasındaki ayrım 

geli�memi�tir. Gerçeklik ve görünü� ayrı�mamı�tır, nesnelerle ili�ki büyüsel bir ili�kidir 

(Sheuerl, 1964, s.17). 
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Bu dü�ünce çizgisinde kar�ıt bir dü�ünce, John Dewey tarafından geli�tirilmi�tir. 

Dewey’e göre çocuk oyun sırasında bir anlamlar dünyasında ya�arken, çalı�ma bir ürüne 

yöneliktir. Oyun ve çalı�ma basit bir kar�ıtlık olu�turmazlar, aynı geli�me çizgisinin iki 

kutbudur. Frobel’in yaptı�ı gibi, “çocu�u bu salt anlamlar dünyası”nda uzun süre oyalamak 

do�ru de�ildir. Bununla birlikte bu süreci fazla zorlayıp hızlandırmak da do�ru de�ildir. 

Çünkü dü�üncelerin özgür oyunu da i� dünyası açısında önem ta�ır ve bu nedenle erkenden 

bo�ulmamalıdır (Sheuerl, 1964, s.17; akt., Toksöz, 1999, s.26). 

 

2.1.1.6. Hayat Faaliyeti Olarak Oyun 

Bugün en çok tutulmakta olan görü�, oyuna ait hareketlerden hiç birinde oyunun 

mama sınırı bulunmadı�ına dair görü�tür. Buna göre oyun oyunu oynayan kimsenin 

oynarken yaptı�ı �eylerden ho�landı�ı, onlara kar�ı ilgi duydu�unu gösterir. Bu hareketin 

oyun ya da i� oldu�unu tayin eden �ey, bir kimsenin ne yaptı�ı de�il yaptı�ı �eye kar�ı 

aldı�ı tavır ve duydu�u histir (Cole ve Morgan, 2001, s. 236). 

 

2.1.2. Teknolojik Geli�menin Bilgisayar Oyunlarına Etkisi 

1970’lerin sonlarından itibaren önce Amerika’da, ardından batılı ülkelerde ve 

yakla�ık on yıldır da Türkiye’de, özellikle orta ve üst-orta sınıfları çocukların ve gençlerin, 

hatta yeti�kinlerin- sadece endi�eli anne-babalar de�il, bizzat oyuncu olarak-  hayatlarının 

ayrılmaz bir parçası haline gelen bilgisayar oyunları, giderek artan bir ivmeyle 

yaygınla�maya devam ediyor. Üstelik, bilgisayar oyunları pazarının ula�tı�ı bu büyüklük ve 

geli�me hızı, bilgisayar teknolojisindeki geli�melerin itici güçlerinden biri haline geldi. 

Teknolojik geli�meler, hem oyunların giderek daha gerçekçi görüntü ve ses kullanmasını 

sa�lıyor, hem de CD kullanımı sayesinde depolama kapasitesinin artması nedeniyle, oyun 

anlatısının geli�ip çe�itlenmesine, oyuncuya sunulan seçeneklerin ço�almasına, kısacası 

oyunların cazibesinin artmasına yol açıyor (Toksöz, 1999, s. 3). Hatta günlük ya�amında bu 

araçlara sahip olmayanlar bile modern dünyanın vazgeçilmez bir parçası haline gelen 

teknoloji ile her zaman, her yerde kar�ıla�abilmektedir. Bugün; okullarda, internet 
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kafelerde, hatta bankalarda çocuklar bilgisayarlarla tanı�makta ve bilgisayarlar; sundukları 

oyun ve internet olanaklarıyla onları kendine çekmektedir (Kurfallı, 2005).  

Teknolojik geli�me, oyunların sundu�u gerçekli�in giderek artmasını sa�lıyor. Bu 

nedenle daha önceleri, grafik ve sesin ilkelli�inin yarattı�ı gerçek dı�ılık ve komiklik 

nedeniyle önemsenmeyen bazı temaların ciddiye alınması zorunlu hale geliyor (Toksöz, 

1999, s.3). 

 

2.1.3. Bilgisayar ve Bilgisayar Oyunlarının Çocuk ve Gençlere Etkileri 

�nsanlar bilgisayar ve video oyunlarının çocukları için iyi mi yoksa kötü mü oldu�u 

konusunda endi�e ederler. Bunun cevabı karma�ıktır. Bilgisayar oyunları neye, ne zaman, 

ne kadar oynandı�ına ba�lı olarak hem iyi hem de kötü olabilir (Smith, 2004, s.72). Bu 

konuda yapılan ara�tırmalar bireylere karar vermede yol gösterici olacaktır. 

 Bilgisayarların çocuklarımızın ya�amlarını sonuçta nasıl etkileyece�i sorununa 

ili�kin uzman görü�leri ara�tırdı�ımızda bir dizi dü�ündürücü fikirle kar�ıla�ıyoruz. 

Kaliforniya Los Angeles Üniversitesi’nde araç kullanımı ve sanat biçimleri konusunda 

uzmanla�mı� bir kültür psikolo�u olan Patricia Greenfield, bir kültür olarak her geçen gün 

teknolojik zekaya daha çok de�er verdi�imizi, toplumsal ve duygusal zekayı ise 

küçümsedi�imizi belirtmektedir. Böylece çocukları bilgisayar oyunlarıyla, programlanmı� 

ö�renim yazılımlarıyla ve bilgisayar kamplarıyla kar�ı kar�ıya bırakıyoruz; bu araçların 

hepsinde çocuklar içsel simgelerle de�il (dil, zihinsel imgeler) dı�sal simgelerle (bir 

ekrandaki resimler) çalı�maktadır. Her ne kadar anne-babalar bilgisayar oyunlarına 

�üpheyle yakla�ıyorsa da, birço�u çocuklarının gelecek için bir biçimde de�erli zihinsel 

beceriler ö�rendikleri umuduyla kaygılarını bir yana bırakmaktadır (Healy, 1999, s. 29). 

Toronto York Üniversitesi’nden Linda Pegue �unu belirtiyor: “Bu makine o kadar 

bili�sel ki, duygularla ilgili yönü unutuyoruz. Çocukların ve Üniversite ö�rencilerinin her 

�eyi kafalarında çözdüklerini görüyorum, hayatı ya�amıyor, hayat hakkında dü�ünüyorlar” 

(Healy, 1999, s.29). Bununla birlikte yazılım devi Bill Gates �unu eklemektedir:“teknolojik 

ilerlemelerin hem iyi hem de kötü yönlerinin kapsamlı olarak tartı�ılması önemlidir, 
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böylece söz konusu ilerlemelerin yalnızca teknoloji uzmanlarınca de�il, bir bütün olarak 

toplumca yönlendirilmesi mümkün olacaktır” (Gates, 1995, s. 276). 

Piaget’e göre, bili�sel açıdan ö�renme, yalnız dı�tan gelen bir ödül ve peki�tirmeden 

dolayı de�il, kendili�inden zevkli ve e�lendirici bir deneyim oldu�u ve insana olayları ve 

dünyayı denetleme zevki verdi�i için içsel doyum sa�lamaktadır. Bilgisayarla ö�renme ve 

ara�tırma, bu içsel güdüleme özelli�inden dolayı bili�sel geli�imde etkili, üstün ba�arı 

sa�layıcıdır (San ve Arı, 1988, s. 28).  

Okul öncesi dönemde bilgisayar, özellikle el-göz koordinasyonuna büyük katkı 

sa�layabilir, el becerisini geli�tirir. Dikkatini yo�unla�tırmada güçlük çeken a�ırı hareketli 

çocuklar ilgi çekici bir program kar�ısında daha uzun süre kalabilir. Bu nedenle bilgisayar 

kullanımı çocu�un dikkatini yo�unla�tırmasına yardım ederek e�itime katkı sa�layabilir. 

Çocuk günlük ya�amında ve e�itimi sırasında ö�rendi�i pek çok kavramı bilgisayar 

oyunlarıyla peki�tirebilir. Bilgisayar oyunlarında yer alan ve hızlı bir �ekilde karar vermeyi 

gerektiren problemler, çocukta problem çözme becerisinin geli�mesine katkıda bulunabilir 

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

Ö�rencilerin bilgi düzeylerini yetenek ve becerilerini artırmasına bilgisayar 

yardımcı olmakta, ayrıca toplumsal ya�amın sıkıcı temposundan uzakla�tırıp ö�rencilere 

ho�ça vakit geçirme olanaklarını daha ucuz ve çe�itli bir biçimde sunabilmektedir. Bu 

i�levlerinin yanı sıra ö�rencilerin, gruplar arası ili�kilerini geli�tirip onların birbirlerini 

tanıması ve anlaması için bir ortam sunmaktadır (Demiray, 2003, s. 91). 

Bilgiye hazır çocuk yeti�tirmek, e�itim kurumlarının görevlerinde de�i�imi zorunlu 

hale getirmi�tir. Bu görevlerden ilki, çocuklara do�rudan sınırlı bilgi vermek yerine onlara 

hayal etme ve yaratıcı dü�ünme olanaklarını sa�lamak, olarak dü�ünülebilir. Etkili ö�retim 

ile çocukların yetenekleri geli�tirilebilir (Stoll & Fink, 1996). Bunun için de “ne ö�retme” 

sorusu yerine “nasıl yaratıcı dü�ünmeyi ö�retme” sorusu üzerine yo�unla�ılabilir. 

Bilgisayar oyunları yaratıcı dü�ünmede araç olarak kullanılabilir (Ekiz, 2005, s.13). 
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2.1.4. �nternet’te Oynanabilen Bilgisayar Oyunları ve Patolojik Kullanım 

Griffiths, (1991, s.2-3) tarafından yapılan bir çalı�mada e�lence makinesi 

ba�ımlılı�ının iki �ekilde olaca�ı belirtilmi�tir. Birinci tip; oyuncunun e�lencesi ve sosyal 

ödüller almanın sebep oldu�u öfkeyi artırıcı levellerde yükselmek için oynayanlar, ikinci 

tip ise sadece hayatın di�er alanlarında bulunan daha az stresli ve farklı aktivitelerde 

bulunmak için oynayanlar. �lki ba�langıç ba�ımlılı�ı olarak, ikincisi ise ikincil ba�ımlılık 

olarak dü�ünülebilir. Bu fark video oyunu oynamadaki ba�ımlılı�ı klinik olarak 

de�erlendirmede önemli olabilir. 

Fisher, (1994, s.545) DSM-IV’ün patolojik kumar kriterlerini kullanarak, patolojik 

bilgisayar oyunu oynama oranını tespit etmek için yeni bir anket geli�tirmi�tir. 493 ortaokul 

çocu�unu inceleyen ara�tırmacı, ankette dört veya daha fazla itemi i�aretleyenlere “a�ır 

kullanıcı” tanımını kullanmı�tır. Ele alınan örneklemin %6’sı bu tanıma uymaktadır. 

Keepers, (1990) bilgisayar oyunlarını patolojik bir �ekilde oynayan M.E. isimli 12 

ya�ındaki bir erkek çocu�unu incelemi�tir. Çocu�un bilgisayar ba�ında günde 4-5 saat 

geçirdi�ini belirtmi�tir. Oyun oynamak için atari salonlarına giden çocuk, burada günde 

yakla�ık 30- 40 dolar arası bir miktar harcamakta, parası olmadı�ı zamanlarda ise 

çalmaktadır. Okuldan kaçan ve eski arkada�larıyla ileti�imini koparan M.E., bilgisayar 

oyunu oynayan di�er erkek çocuklarla arkada�lık kurmaktadır. M.E.’nin babasıyla sorunları 

oldu�u ve bu sorunlardan kaçmak için patolojik biçimde video oyunu oynadı�ı bulunmu� 

ve aile terapisiyle bu patolojiden kurtulması sa�lanmı�tır (akt., Bayraktar, 2001, s. 43). 

Bu ara�tırma sonuçları, Patolojik �nternet Kullanımı olarak tanımladı�ımız 

psikolojik rahatsızlı�ın �nternet oyunlarının patolojik biçimde oynanmasından dolayı ortaya 

çıkabilece�ini dü�ündürmektedir. 

 

2.1.5. Bilgisayar Oyunlarına �li�kin Yurtdı�ında Yapılan Ara�tırmalar 

Bilgisayar oyunları hakkındaki ara�tırmaların ço�unda, oyun oynama sebepleri 

�öyle sıralanır: Merak ve uyarılma iste�i (Grauman, 1971, s. 33), can sıkıntısı, stresten 

kurtulma, öfke ve kızgınlıktan kurtulma, ba�arısızlık duygusundan kurtulma (Fritz, 1997). 
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Oyuncuların oyun sırasındaki duygusal tavrı ise, sinirlilik, regresyon, hayal kırıklı�ı 

(Grauman, 1971, s. 88) gibi olumsuz veya a�ırı uyarılma ve keyif gibi olumlu biçimler alır. 

Bu durum genel olarak stres ve kapılıp-gitme (flow) kavramları ile ifade edilir 

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

 Bilgisayar oyunları ve sosyo-ekonomik düzey açısından bakıldı�ında, bazı 

ara�tırmacılar (Lepper, 1985; Niehoff, 1983) video oyunlarını da kapsayan bilgisayar 

teknolojisi ürünlerinin pahalı oldu�unu ve bu durumun toplumun ayrıcalıklı ve olanakları 

kısıtlı olan kesimleri arasındaki e�itimsel e�itsizli�in artmasına neden olabilece�ini 

vurgulamı�lardır. Kubey ve Larson (1990) 9- 15 ya� grubundaki 483 dene�i kapsayan 

ara�tırmada video oyunu oynayanların %63’ünü orta düzeyde sosyo-ekonomik özelliklere 

sahip erkek çocukların olu�turdu�unu belirlemi�lerdir. Bazı ara�tırmacılar ise (Braun ve 

di�erleri, 1986; Dominick, 1984) video oyunu oynama ile sosyal sınıf de�i�keni arasında 

anlamlı bir ili�ki saptamamı�lardır (Alantar, 1996, s.16). 

Anderson ve Ford, (1986) lisans ö�rencilerinin �iddet içerikli bir bilgisayar oyunu 

oynadıktan sonraki “dü�manlık” duygularını ölçmü�lerdir. �iddet içerikli bilgisayar oyunu 

oynamanın, duygusal durumu olumsuz yönde etkiledi�ini, oyunu oynayan ki�ilerin 

dü�manlık ve kaygı duygularının arttı�ını belirtmi�lerdir. Benzer �ekilde, Griffiths ve Hunt 

da, �iddet içerikli bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin, oyun oynama sıklı�ıyla saldırgan 

davranı�larda artı� arasında ili�ki bulmu�lardır (Griffiths, 1997, s. 397- 401). 

Funk (1993) tarafından yapılan bir ara�tırmada yedinci ve sekizinci sınıfa giden 357 

ö�rencinin bilgisayar oyunu oynama durumları ele alınmı�tır. Bu ö�rencilere, en çok 

oynadıkları bilgisayar oyunlarını, verilen be� kategoriden biriyle tanımlamaları istenmi�tir. 

En çok tercih edilen oyunlar, örneklemin %32’sinin oynadı�ı fantezi ve �iddet içerikli 

oyunlar ve örneklemin %29’nun oynadı�ı yine �iddet içerikli olan spor oyunlarıdır. 

Ö�rencilerin %20’si genel e�lence tarzında oyun oynamayı tercih ettiklerini belirtirken, 

%17’si insan tarafından uygulanan �iddeti ele alan oyunlar oynadıklarını belirtmi�lerdir. 

Örneklemin yalnızca %2’si e�itimsel içerikli oyunlar oynamayı tercih etmi�tir. Televizyon 

�iddeti Üzerine Ulusal Koalisyon (National Coalition on Television Violence) adlı bir 

kurulu� tarafından 1989 yılında yapılan bir de�erlendirmede, ele alınan 176 bilgisayar 
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oyununun %55.7’inin yüksek derecede �iddet içerdi�i belirtilmi�tir. Bu oyunlardan yalnızca 

%20’si e�itici düzeydedir. Aynı kurulu� tarafından 1990 yılında yapılan bir ara�tırmada ise 

�iddet içerikli oyunların oranı %82’ye çıkmı�tır (NCTV, 1990, s.3- 4). 

Calvert ve Tan (1994, s.125-139) yaptıkları ara�tırmada, ergenlerin �iddet içerikli 

bilgisayar oyunu oynamalarını ve/veya izlemelerini, dü�manca duygular, saldırgan 

dü�ünceler ve fiziksel etkiler açısından incelemi�lerdir. Sonuçlar, ergenlerin �iddet içerikli 

oyunlar oynadıkları zaman, �iddet içerikli olmayan oyunlar oynamalarıyla 

kar�ıla�tırıldı�ında, daha fazla ba� dönmesi ve mide bulantısı geçirdikleri ve daha saldırgan 

dü�ünceler ifade ettiklerini göstermektedir. 

1994’de yedi okulda, 10-14 ya� grubunda 175 kız ve 171 erkekten bir hafta boyunca 

okul dı�ı faaliyetlerini gösteren günlük tutmaları istenildi. Bir hafta sonra derste kendilerine 

bir anket uygulanmı�. Daha sonraki hafta yine derste bir zeka testi uygulanmı�. Ölçüm 

araçları: Bo� zaman faaliyetleri (süreleri itibariyle skalaya dizilmi�), saldırgan davranı�, 

pro-sosyal davranı�, sosyal izolasyon, yalnızlık, popülarite, sosyal statü, okul performansı 

ve zeka olarak alınmı�. Çocuklardan arkada�larını bu kategorilere göre de�erlendirmesi 

istenmi�. Video oyunları bo� zaman faaliyetleri içinde 8. sıradaydı. �lk sırada TV izlemek, 

2.sırada dı�arıda oynamak gelmektedir. Erkeklerin %35’i ve kızların %19’u günde 30 

dakikadan fazla video oyunu oynuyordu. Video oyunlarına harcanan zamanla, çocukların 

saldırgan tavırları arasında belirgin bir ili�ki çıkmamı�tır. Ancak çok oyun oynayanlar 

arkada�ları tarafından daha az pro-sosyal de�erlendirildi�i ortaya çıkmı�tır. Yine oyuna 

harcanan zamanla izolasyon, yalnızlık ve popülarite arasında belirgin bir ili�ki 

saptanmamı�tır. Çok oyun oynayanların IQ’ları daha yüksek çıkmı�tır. Çocukların %70’ini 

video oyunu oynadı�ı ortaya çıkmı�tır (erkeklerde %75, kızlarda %63). Çocukların %3’ü 

günde 2 saatten fazla oyun oynarken, %6’sı 1-2 saat arası, %14’ü 30 dakika-1 saat arası ve 

%48’i 30 dakikadan az oynadı�ı saptanmı�tır. Daha çok video oyunu oynayan çocukların 

gazete ve dergi okumak için de çok zaman harcadı�ı, yani di�er faaliyetlerden zaman 

çalmadı�ı, çocu�un genelde daha aktif oldu�u ortaya çıkmı�tır (Van Schie/Wiegman, 1997;  

akt., Toksöz, 1999, s.7).  
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Phillips (1995)’in, 11-16 ya� arasındaki 816 ö�renci (429 erkek, 387 kız) üzerinde 

yaptı�ı ara�tırmada, evde video oyunu oynayan ö�rencilerde,  video oyunu oynamak için 

ödevlerini ihmal etmelerine ra�men oyun oynama süresinin ve sıklı�ının genellikle çok 

yüksek oldu�u görülmü�tür. Bu çalı�ma da atari salonlarındaki oyun alı�kanlıkları üzerine 

yapılan di�er çalı�maları da destekleyerek (Kaplan, 1983; Griffiths, 1991) oyun 

alı�kanlıklarında cinsiyet farkının etkili oldu�u bulunmu�tur (Phillips, 1995, s.689). 

Potansiyel olarak video oyunlarının büyük bir ço�unlu�u temel olarak erkek pazarı için 

hazırlanmı�tır (Cooper& Mackie, 1986, s. 726-744). Bu durum, kızların kendi ya�ıtı olan 

erkeklerden daha fazla akademik olma e�iliminde olmalarından ve bu yüzden de video 

oyunlarıyla oynayarak ödevlerini ihmal etmeyi istememelerinden kaynaklanmaktadır. 

Böylelikle kızların video oyununda daha az zaman öldürdükleri bulunmu�tur. Bu dü�ünce 

algı derinli�indeki ve imge çözümleyicili�indeki cinsel farklılıklardan ötürü oyunlarda daha 

dü�ük skor yapmaları ile de desteklenebilir (Maccoby ve Jacklin, 1974; akt.,  Phillips, 

1995, s. 690).   

Scott (1995) on ya�ındaki çocukları ele aldı�ı çalı�masında, �iddet içerikli bilgisayar 

oyunu oynayan veya seyreden kızların, saldırgan davranı�larının arttı�ını gözlemlemi�tir. 

Bu ili�ki, erkek çocuklar için geçerli de�ildir. Yine Scott (1995) tarafından yapılan ba�ka 

bir ara�tırmada, daha küçük ya�taki çocukların da, �iddet içerikli bir bilgisayar oyunu 

oynadıktan sonra, daha fazla saldırgan davranı�lar sergiledikleri gözlemlenmi�tir Scott 

(1997, s.129). Spence (1988, s.64- 68) ise duygusal ve davranı�sal problemleri olan 

ergenleri ele aldı�ı çalı�masında, bilgisayar oyunu oynamanın var olan gerilimi 

yumu�atarak, �iddeti azalttı�ını belirtmi�tir.   

Irwin ve Gross (1995, s. 337-350) tarafından yapılan bir ara�tırmada, ilkokul ikinci 

sınıf erkek çocukların “saldırganlık içeren” ve “saldırganlık içermeyen” bilgisayar oyunları 

oynamalarını, gözlemlenen etkiler açısından kar�ıla�tırmı�lardır. Saldırganlık içeren 

bilgisayar oyunu oynayan erkek çocukların, saldırganlık içermeyen bilgisayar oyunu 

oynayan erkek çocuklarla kar�ıla�tırıldıklarında, hem e�yalara hem de oyun arkada�larına 

daha fazla sözel ve fiziksel saldırganlık sergiledikleri belirlenmi�tir. Bilgisayar oyunu 

oynama sürecinden hemen sonra gerçekle�en serbest oyun esnasında gözlemlenen bu 
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davranı�ların, erkek çocukların karakterlerinden ba�ımsız bir �ekilde olu�tu�u 

belirtilmektedir. 

Kirsh, (1997) �iddet içerikli olan ve olmayan bilgisayar oyunlarının etkilerini 

ara�tırdı�ı çalı�masında, üçüncü ve dördüncü sınıf çocuklara, bilgisayar oyunu oynadıktan 

sonra, iki yönlü dü�ünülebilecek bir hikaye hakkında sorular sormu�tur. �iddet içerikli 

oyun oynayan çocuklar, niyeti belirsiz olan hikaye kahramanının zarar verici eylemleri 

hakkında daha olumsuz yargılarda bulunmu�lardır. Ara�tırmacı bu sonucu, �iddet içerikli 

oyun oynayan çocukların, di�er insanların niyetlerine daha fazla dü�manlık yüklemeye 

yatkın oldukları �eklinde yorumlamı�tır. Bu ara�tırma sonuçları, �iddet içerikli bilgisayar 

oyunlarının saldırgan davranı�larla ili�kili olabilece�ini dü�ündürmektedir. Ancak 

etkile�imsel (interactive) oyunların etkilerinin ara�tırılması için yeni çalı�malara ihtiyaç 

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

Scott, (1997, s.121) Strathclyde Üniversitesi’den 117 ö�renci (42 erkek, 75 kız) 

üzerinde yaptı�ı ara�tırmada saldırganlı�ı konu almı�tır. Popüler bilgisayar oyunlarının 

saldırganlı�ı artırıp artırmadı�ı yönündeki, medya tarafından körüklenen tartı�madaki 

kar�ıtlıkların, ampirik ara�tırmalardaki tutarsızlıklarla daha da arttı�ı saptamasından yola 

çıkmı�tır. �skoçya’daki üniversite ö�rencileri ile yapılan bu deney, bu tutarsızlıkların 

bazılarını ara�tırmak için tasarlanmı�tır. Saldırganlık ba�ımsız de�i�ken olarak manipüle 

edilmi�tir, ba�ımlı de�i�kenler olarak Buss-Durkee Dü�manlık Dökümü Envanteri ve 

Eysenck Ki�ilik Soru Ka�ıdı kullanılmı�tır. Ara�tırmanın amacı, homojen bir grup olan 

üniversite ö�rencileri arasında, farklı ki�ilik biçimlerine sahip bireyler üzerinde, saldırgan 

bilgisayar oyunlarının ne ölçüde ve hangi tür saldırganlık �eklinde etkisi oldu�unu 

bulmaktır. Ayrıca cinsiyet bazında farklıla�malara bakılmı�tır. Oyunlar da �iddet 

içermeyen, orta düzeyde �iddet içeren ve çok �iddet içeren biçimde üç kategoride 

seçilmi�tir. Ara�tırmanın hipotezi, �iddet içermeyen, orta �idette ve çok �iddet içeren 

oyunlar oynamanın ardından sadırgan etkide bir artı� olaca�ı �eklinde. Ancak de�i�ik 

düzeylerde �iddet içeren üç oyun arasında saldırgan etki de�i�imi açısından tek bir çizgisel 

örüntü olmadı�ı saptanmı�tır. Sonuçların tartı�ması gösteriyor ki, saldırgan bilgisayar 

oyunlarının bireyleri daha saldırgan hissetmeye, olmaya yöneltti�i konusunda yeterli 
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destek/ kanıt olmadı�ı görülmü�tür. Video oyunlarının saldırganlık duygusu üzerindeki 

etkilerini ölçerken, bireysel farklılıkların önemine dikkat çekmek gerekti�ine i�aret 

edilmi�tir.  

Barnett ve arkada�ları (1997) 15-19 ya� arasında olan 102 lise ö�rencisi (56 kız ve 

46 erkek), 127 kolej ö�rencisi (56 kız, 71 erkek)  üzerinde yaptı�ı ara�tırmada gençlerden 

video oyunlarına ili�kin tecrübelerini, tercihlerini ve tavırlarını de�erlendiren bir soru 

formunu doldurmaları istenmi�tir. Dört oyun sistemine ili�kin görü�leri sorulmu�tur: a) 

arcade oyunlar, b)ev-tv oyunları (örn: Nintendo, Sega), c) elde oynanan oyunlar d) 

bilgisayar oyunları. Haftada bir-iki saat üstü oynayanlar, sık oynayanlar olarak kabul 

ediliyor (157 ö�renci). Erkeklerin %80,3’ünün sık oynadı�ı, kızların %56,3’ünün sık 

oynadı�ı ortaya çıkmı�tır. Erkeklerin daha çok zamanı video oyununda, kızların ise 

okuyarak ve arkada�ları ile birlikte olarak geçirmek istedi�i belirlenmi�tir. Erkeklerin 

(%69,8) daha çok spor ve �iddet oyunlerını favori oyun olarak seçtiklerini, kızların (%88) 

ise entellektüel/yaratıcı oyunlarla aksiyon/fantezi oyunlarını tercih ettikleri belirlenmi�tir 

(Barnett, Vitaglione, Harper, Quackenbush,  Steadman, Valdezi, 1997; akt., Toksöz, 1999, 

s. 9). 

 Anderson ve Dill (2000) tarafından yapılan korelasyonel bir ara�tırmada, 227 ki�i 

(78 erkek, 149 kadın) ele alınmı�tır. Oynanan üç boyutlu bilgisayar oyunlarının, saldırgan 

davranı�la ve suçlulukla ili�kili oldu�u bulunmu�tur. Bu ili�kinin, özellikle ki�ilik özelli�i 

açısından saldırgan olan erkeklerde daha güçlü oldu�u belirtilmektedir. Ayrıca, bilgisayar 

oyunlarına ayrılan zamanla, akademik ba�arı arasında olumsuz bir ili�ki bulunmu�tur. Aynı 

ara�tırmacılar tarafından yapılan bir laboratuar ara�tırmasına 200 denek (104 kadın, 106 

erkek) katılmı�tır. Bu ara�tırmada deneklere önce �iddet içerikli bir oyun, sonra da �iddet 

içerikli olmayan bir oyun oynattırılmı�tır. Bu oyunların özelli�i, oyunun iki ya da daha 

fazla ki�iyle oynanabilmesidir (Çok Kullanıcılı Oyunlar-MUD). Ara�tırmada, �iddet içerikli 

oyunların, saldırgan dü�ünceler ve davranı�ta artı�la ili�kili oldu�u bulunmu�tur. 

Hollanda da yedi ilkö�retim okulunda, 7. ve 8. sınıf ö�rencisi 346 çocu�a uygulanan 

anketle video oyunlarının çocuklar üzerindeki pozitif ve negatif etkisi ortaya çıkarılmaya 

çalı�ılıyor. Analizlere göre video oyunları çocukların di�er bo� zaman faaliyetlerinden 
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vazgeçmesi sosyal bütünle�me ve okul ba�arısının azalması pahasına gerçekle�miyor. 

Cinsiyetler arası farka dikkat çekilerek, erkeklerin kızlardan daha çok video oyunu oynadı�ı 

belirtiliyor. Çocukların video oyunlarında harcadıkları zaman ile saldırgan davranı�lar 

arasında açık bir ili�ki olmadı�ı ortaya çıkmı�tır. Ancak oyunlara harcanan zaman ile pro-

sosyal davranı� arasında negatif ili�ki bulunmu� ama bu ili�ki kız ve erkek çocuklar için 

ayrı yapılan analizlerde ortaya çıkmamı�tır. Öte yandan oyunlara harcanan süre ile çocu�un 

zekası arasında pozitif bir ili�ki bulunmu�tur Ara�tırmanın varsayımı video oyunlarına çok 

zaman harcayan çocukların sosyal açıdan daha az bütünle�mi� olaca�ıydı. Aynı �ekle okul 

performanslarını olumsuz etkileyebilece�ini, ancak oyunlar konsantrasyon düzeyi ve 

bili�sel becerilerle ba�lantılı oldu�undan zeka düzeyi ile pozitif ili�kisi olaca�ı 

dü�ünülmü�tür (akt.,Toksöz, 1999, s.7).  

 Yapılan ara�tırmalar genel olarak incelendi�inde, son yıllarda yapılan 

ara�tırmaların, paradigma de�i�tirmeleri söz konusudur. �iddet içeren oyunların saldırgan 

davranı�ları artırdı�ını ileri süren ara�tırmalar yanında (Schutte vd., 1988; Dominick, 1984; 

Anderson & Ford, 1986), �iddet içeren oyunlarla saldırgan davranı� arasında bir ba�lantı 

olmadı�ı sonucuna varan ara�tırmalar da vardır (Graybill, 1987; Winkel, Novak & Hopson, 

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

 

2.1.6. Bilgisayar Oyunlarıyla �lgili Türkiye’de Yapılan Ara�tırmalar 

Çetinkaya, (1991) Ankara’nın sosyo-ekonomik bakımdan birbirinden farklılık 

gösteren, üç semtindeki altı devlet okulundan seçkisiz olarak seçti�i 9-11 ya�ları arasında 

yer alan 60 kız, 60 erkek ö�renci olmak üzere 120 denekle yürüttü�ü ara�tırmada,  video 

oyunu oynama ve izlemenin çocukların saldırgan davranı�ları üzerindeki etkisini 

incelemi�tir (Çetinkaya, 1991, s.47). Ara�tırmada saldırgan içerikli video oyunu, saldırgan 

içerikli olmayan video oyunu ve saldırgan içerikli olmayan kalem-ka�ıt oyunu olmak üzere 

üç oyun ko�ulu yer almı�tır. Denekler bu oyun ko�ullarına, biri oyuncu, di�eri izleyici 

olacak �ekilde çiftler halinde atanmı�tır. On dakika süren deneysel oturumlarda oynama 

ko�ulundaki denek ilgili oyunu oynarken, izleme ko�ulundaki denek izlemi�tir. Oturumlar 

tamamlandıktan sonra; oynama ve izleme ko�ulundaki deneklerden ayrı ayrı, oyunlarda 
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ba�arısız olan bir çocu�a elektrik �oku uygulamaları istenmi�tir elektrik �oku 

uygulamasında sahte bir �ok cihazından yararlanılmı�tır. Verilen �okun sayısal kar�ılı�ı 

dene�in saldırganlık puanı olarak kaydedilmi�tir. Elde edilen bulgular, saldırgan içerikli 

video oyunu oynayan deneklerin hem aynı oyunu oynayan, hem de di�er iki oyunu 

oynayan ve izleyen deneklerden daha fazla saldırgan davrandıklarını göstermi�tir 

(Çetinkaya, 1991, s. iii-iv). Sunulan ara�tırmanın dikkat çekici iki sonucu bulunmaktadır. 

Bunlardan ilki, saldırgan içerikli oyun oynamanın saldırganlı�ı artırdı�ı ve di�eri ise 

cinsiyet faktörünün etkili olmaması ile ili�kilidir. Kızlarla erkekler arasında, saldırganlık 

açısından cinsiyet farkının bulunmamı� olması dikkatleri, kız ve erkek çocukların 

toplumsalla�malarındaki benzerli�in artma e�iliminde oldu�u konusu üzerine çekmektedir 

(Çetinkaya, 1991, s. 96- 97).  

Alantar, (1996, s.109-117) 1994-1995 ö�retim yılında �stanbul ili sınırları içinde 

bulunan resmi ve özel liselerin birinci ve ikinci sınıflarında e�itim gören 16 ya�ındaki 301 

ö�renci (151 kız, 150 erkek) ö�renci üzerinde yapılan ara�tırmada, video oyunu oynama ile 

ö�rencilerin ki�ilik özellikleri ve serbest zaman etkinlikleri arasındaki ili�kiye bakmı�tır. 

Ara�tırma sonucuna göre, video oyunu oynama ya� ve cinsiyete göre farklılık 

göstermektedir. Genel olarak erkek ö�renciler kız ö�rencilere oranla daha fazla video 

oyunu oynamakta, atari salonlarını erkek ö�renciler kız ö�rencilere göre daha fazla tercih 

etmektedir. Video oyunu oynama ile sinemaya gitme ve izlenen program türleri arasında 

ili�ki vardır. Video oyunu oynayan ve oynamayanların ki�ilik özellikleri birbirinden 

farklıdır. Dı� denetimliler atari salonlarında daha fazla video oyunu oynamaktadır, denetim 

oda�ı bunun dı�ındaki kar�ıla�tırmalarda farklılık göstermemektedir. Öz kavramı, sosyal ve 

aile ili�kileri video oyunu oynama ile önemli bir ili�ki göstermemi�tir. 

Toksöz, (1999, s. 107) “yeni bir medya türü olarak etkile�imli bilgisayar oyunları” 

konulu çalı�masında, bilgisayar oyunlarının ekonomik açıdan sinemadan daha büyük bir 

pazara sahip oldu�unu, ula�tı�ı kitlenin sayısı bakımından, müzikten sonra belki de en 

büyük, en yaygın medya türü oldu�unu ifade etmektedir. Bilgisayar oyunlarının en temel 

üç özelli�i ikonik, anlatısal ve interaktif olmalarıdır. Bu özellikler bu türü benzersiz 

kılmaktadır. Dolayısıyla bugüne dek yapılan medya ara�tırmalarının sorunsalı içerisinde 
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kalarak ve bu sorunsala uygun kavramsal araçlarla çalı�arak oyunların incelenemeyece�ini 

belirtmi�tir. Bu çalı�mada bu saptamadan yola çıkılarak yeni bir model geli�tirilmi�tir. Bu 

model, bilgisayar oyunlarının üç özelli�i nedeniyle, duygusal düzeye hitap etti�i ve bu 

nedenle bu etki mekanizmalarını ortaya çıkarmak gerekti�ini vurgulamı�tır. 

Cumhuriyet Üniversitesi E�itim Fakültesi Ara�tırma Görevlisi Esgin, Sivas ili 

sınırları içindeki 175 �nternet kafeden basit tesadüfi örneklem tekni�iyle 25’ini seçmi� ve 

buradaki 200 ki�iye anket uygulamı�tır. Ara�tırmanın sonuçlarına göre �nternet kafelere 

gidenlerin%89.5’i erkek,%10.5’i kızdır.Bu ki�ilerden %66’sının yıllık ailevi geliri 

300YTL%33.5’inin yıllık ailevi geliri 300 YTL’den fazladır. �nternet kafelere gidenlerin 

ya� da�ılımına bakıldı�ında en büyük dilimi 16-20 ya� arası grup olu�turmaktadır 

(%45.5). Bu dilimi %39 ile 21-25 ya� arası grup, %4.5 ile 16 ya� altı grup 

olu�turmaktadır. Ancak ara�tırmacı 16 ya� altı grubunun gözlemlenenden daha fazla 

oldu�unu belirtmektedir. Ara�tırmanın yapıldı�ı dönemde �çi�leri Bakanlı�ı’nın �nternet 

kafelere yönelik 18 ya� sınırlamasını ve sıkı denetimini buna sebep olarak 

göstermektedir. Gerçekten de ticari yapılar olan �nternet kafelerin, denetimlerin 

yapılmadı�ı ortamlarda 16 ya� altı çocuklara hizmet vermekten kaçınmayaca�ı a�ikardır. 

Ara�tırmaya katılanların %48’i �nternet kafeye her gün geldiklerini belirtmi�lerdir. 

%43.5’lik grup birkaç günde bir, %16’lık bir grup ise ayda bir veya çok ender �nternet 

kafeye gelmektedir. Sık gidenlerden %62’si kafede günde 1-3 saat geçirirken, %22’si 

günde 4-5 saat , %16’sı günde 5 saatten fazla �nternet kafede kalmaktadır. Oynanan 

bilgisayar oyunlarının %54.5’i �iddet içerikli oyunlarken, %22’sini zeka oyunları, 

%19’unu da sporla ilgili oyunlar olu�turmaktadır (Esgin, 2000, s.38- 45). 

Bayraktar’ın (2001, s.131) internetin ergen geli�imindeki rolü konusunda Kuzey 

Kıbrıs’ın Lefko�a ilçesinde liseye devam eden 686 ergen (343 kız ö�renci, 343 erkek 

ö�renci) üzerinde yaptı�ı ara�tırmada internette oynanan oyun türlerinin ço�unlukla �iddet 

içerikli oldu�u ve bu oyunların hem anti-sosyal saldırganlı�ı hem de kendine dönük 

saldırganlı�ı artırdı�ı bulunmu�tur. Örneklemde �nternet kullandı�ını belirten ergenlerin 

%51.3’ü (352) �nternet’te oyun oynadıklarını belirtmektedirler. Literatürdeki çalı�malara 

göre bu oran görece dü�ük bir orandır. Örneklemde �nternet kullanan ergenlerin ço�unlu�u 
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�nternet’i evlerinde kullandıklarını belirtmektedirler. Evlere sa�lanan �nternet hizmeti 

ço�unlukla �nternet üzerinden oyun oynamak için elveri�li olmayabilmekte ve bu yüzden 

ergenler oyun oynamak için �nternet kafelere gitmektedirler. Örneklemde �nternet kafelere 

gidenlerin sayısı da görece dü�ük oldu�undan �nternet üzerinden oyun oynama oranının 

dü�üklü�ü açıklanabilir olmaktadır. �nternet’te oyun oynadıklarını belirten ergenlerin 

%55.7’si (196) sıklıkla öldürmeli oyunları, %54.5’i (192) macera oyunlarını, %48’i (169) 

yarı�lı oyunları, %42.3’ü (149) bombaların kullanıldı�ı oyunları, %41.5’i (146) dövü�lü 

oyunları, %36.9’u (130) spor oyunlarını ve %31’i (109) bulmacalı oyunları tercih ettiklerini 

belirtmektedirler. Bu sonuçlar �nternet’te ergenler �nternet üzerinde oynanan oyunlar 

(MUD) interaktif olmalarından ve üç boyutlu görüntü, ses efektleri gibi oyunu daha 

gerçekçi hale getiren özellikleriyle, di�er bilgisayar oyunlarından farklıdırlar. Bu farklılık 

beraberinde olumsuz etkilerin artması ihtimalini de yükseltmektedir. Literatürden farklı 

olarak ortaya çıkan “Kendine Dönük Saldırganlık”olgusu da bu olumsuz etkilerden biri 

olabilir.  

Hakkı Kurfallı’nın (2005) U�ak Anadolu Kız Meslek Lisesi ve U�ak Teknik Lisesi 

Bilgisayar Bölümü ö�rencisi olan 205 katılımcı (67 kız ö�renci, 138 erkek ö�renci) 

üzerinde, bilgisayar oyunlarının e�itim aktivitelerine etkisi konusunda yaptı�ı ara�tırmada, 

ö�rencilerin ne sıklıkla, ne kadar süre, nerede ve ne tür bilgisayar oyunu oynadıklarını, 

daha çok hangi durumlarda bilgisayar oyunu oynadıklarını, bu u�ra�ının di�er sosyal 

aktivitelerini engelleyip engellemedi�ini, derslerinde bilgisayar oyunlarından faydalanıp 

faydalanmadıklarını ve bilgisayar oyunlarının sosyal ileti�imlerine ve e�itimlerine katkıları 

olup olmadı�ını ortaya çıkarmak için katılımcılara çe�itli sorular yöneltilmi�tir. Ara�tırma 

sonucunda, bilgisayar oyunlarının ö�rencilerin e�itimlerindeki ba�arı düzeylerini; 

yaratıcılıklarını geli�tirdi�i, bilgi alı� veri�ine olanak sa�ladı�ı ve ileti�im kurmada faydalı 

oldu�u için olumlu bir etkisi oldu�u gözlenmi�tir. Öte yandan bilgisayar oyunlarının 

sosyalle�meyi engelledi�ini gösteren kesin bir kanıt bulunamamı�tır. Sanılanın aksine çok 

fazla bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerin di�er sosyal aktivitelerine de devam etti�ini 

görülmü�tür. 
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2.2. Saldırganlık 

            Saldırganlık genel olarak, di�erine zarar vermek amacıyla bir ki�i ya da grup 

tarafından gerçekle�tirilen davranı� olarak tanımlanmaktadır. 

            Buss, saldırganlı�ı, bireylere zarar veren her türlü eylem biçimi olarak 

tanımlamı�tır. Daha sonra bu tanımın yetersiz oldu�u dü�ünülmü�, bu tanıma “kasti zarar 

verme” kavramı da dahil edilmi�tir. Bu yüzden, zarar verme kastı ta�ımayan herhangi bir 

eylem, büyük acı ve zarara da sebep olsa, saldırganlık olarak tanımlanmamaktadır (Brewer 

& Crano, 1994). 

 Saldırganlık, araçsal saldırganlık ve dü�manca saldırganlık olmak üzere ikiye 

ayrılmaktadır. Araçsal saldırganlık, özel bir amaç için di�erlerine zarar verme amacı 

ta�ımaktadır. Bu durumda saldırganlık, istenen sonuca ula�mak için bir araç olarak 

kullanılmaktadır. Dü�manca saldırganlık ise, öfke ve nefret duygularıyla birlikte kar�ıdaki 

ki�iye zarar vermek veya yaralamak amacı içermektedir. Dü�manca saldırganlıkta, kalp atı� 

hızının artması, kan basıncının yükselmesi, kaslara kan akı�ının artması gibi bazı fizyolojik 

de�i�iklikler gözlenmektedir (Brewer & Crano, 1994). 

 Günlük ya�antımız içerisinde bazı davranı�larımızı açıkça ifade etmekten kaçınırız. 

Bu açıkça ifade etmekten kaçındı�ımız davranı�larımızdan birisi de saldırgan 

davranı�larımızdır. Toplum dostlukları ve arkada�lıkları özendirip ho�görü ile kar�ılarken 

saldırganlı�ın ço�u biçimini onaylamaz ve yasaklar. Toplumların ayakta kalabilmeleri için 

insanların saldırgan duygularını kontrol edebilmeleri gerekmektedir. �nsanların ba�ka 

insanlara vurmalarına, çevreyi yakıp yıkıp, da�ıtmalarına ya da istedikleri zaman saldırgan 

davranı�larda bulunmalarına toplum izin vermez, saldırganlı�ın böylesi yollardan anlatım 

bulmasına kısıtlamalar getirir. �nsanların ço�unlu�u ço�u zaman kızgın olsalar bile nadiren 

saldırgan davranı�lara ba�vururlar. Bu nedenle saldırganlık duygularını artıran etmenlerin 

belirlenmesi “saldırgan davranı�ın nedeni nedir?” sorusunu bütünüyle yanıtlayamaz. 

Yalnızca yanıtın bir bölümünü olu�turur. Çünkü, saldırganlık duyguları içinde olmadıkça 

insanlar çok az saldırgan davranı�ta bulunurlar. Fakat bu da bize insanların saldırganlık 

duygularını ne zaman davranı�a dönü�türecekleri ya da dönü�türmeyecekleri konusunda bir 

�ey söylemez. Hem saldırganlık duygularını artıran hem de bunların davranı�a dönü�mesini 
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engelleyen etmenleri birlikte ele almak zorundayız. Bu nedenle açıklamamız gereken iki 

soru vardır: saldırganlık duygularının ve saldırgan davranı�ların nedenleri nelerdir?  

 

2.2.1. Saldırganlık Kuramları 

            Saldırganlı�ın kökenini ara�tıran kuramlar ikiye ayrılmaktadır. �çgüdüyü ve kalıtımı 

öne çıkaran kuramlar, saldırganlı�ı içsel faktörlere, sosyal durumları öne çıkaran kuramlar 

ise saldırganlı�ı çevresel faktörlere ba�lamaktadır. 

 

2.2.1.1. �çgüdü Kuramları 

�çgüdü kuramları saldırganlı�ı açlık, susuzluk, cinsel uyarılma gibi do�u�tan gelen 

bir saldırganlık içgüdüsü ya da dürtüsü ile açıklarlar. Bu kuramlara göre, insanlar, di�er 

hayvanlar gibi kendilerini saldırgan davranı�larda bulunmaya e�ilimli kılan bir saldırganlık 

içgüdüsü ve/veya dürtüsü ile do�maktadır. Saldırgan davranı�ların temelinde yatan bu 

içgüdü ya da dürtüdür (Baron ve Byrne, 1987: akt., Çetinkaya, 1991, s. 7). 

Saldırganlı�ı bir saldırganlık içgüdüsü ile açıklayan kuramcılar arasında en popüler 

olanları Freud ve bir etolog olan Lorenz’dir. Bu nedenle bu kuramcıların görü�leri üzerinde 

daha ayrıntılı olarak durulacaktır (Freedman, Sears, Carl Smith, 1989, s.195).  

Freud yalnızca iki temel güdünün bulundu�unu ileri sürmü�tür. Bunlar, yapıcı cinsel 

enerji “libido” ve yıkıcı saldırganlık enerjisi “thanatos” dur. Freud, her insanın içinde güçlü 

kendi kendini yıkıcı iç tepilerin bulundu�unu savunmu� ve bazen içe, bazen de dı�a dönük 

olarak etkile�ebilen bu iç tepilere “ölüm arzuları” adını vermi�tir. Bu iç tepiler içe dönük 

olarak etkile�tiklerinde, insanların enerjilerini kısıtlamalarına, kendilerini 

cezalandırmalarına, mazohistik olmalarına ve a�ırı durumlarda intihar etmelerine neden 

olurlar. Dı�a dönük olarak etkile�tiklerinde ise kavgacı, dü�manlık duygusu güden, 

saldırgan davranı�larda anlatım bulurlar (Freedman, Sears, Carl Smith, 1989, s.195).  

Freud, içgüdüsel bir dürtüden dolayı, saldırgan davrandı�ımızı belirtmektedir. 

Freud’a göre, ki�iye kendine zarar verici �ekilde yönelen ölüm iste�i (thanatos), daha sonra 
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dı�arıya yani di�er insanlara yönelmektedir. Dı�arıya yönelen ölüm iste�i, saldırganlı�ın 

kayna�ını olu�turmaktadır. Ölüm iste�i yıkıcı bir güç olarak kontrol edilebilmekte ancak 

ortadan kaldırılamamaktadır. Saldırganlı�ın dı�avurumu bir bo�alım (katarsis) sa�lamakta 

ve sonradan gösterilecek saldırganlı�ın olasılı�ını azaltmaktadır (Brewer & Crano, 1994). 

             Freud saldırganlık kuramını bilgisayar ve bilgisayar oyunlarının icadından önce 

geli�tirmi�tir. Dolayısıyla, bu araçların saldırgan davranı�lar üzerindeki etkisi konusunda 

açıkça ifade edilmi� bir görü�ünün olması olanaksızdır. Bununla beraber, kuramında 

önemli bir yer tutan “bo�alma” (catharsis) kavramına dayanarak, Freud’un saldırgan içerikli 

bilgisayar oyunu oynamanın saldırgan davranı�ları azaltaca�ı yönünde bir yordamada 

bulunaca�ını söylemek mümkündür. Bir gerginlik azaltma modeli olan Freud’un 

saldırganlık kuramı saldırganlık içgüdüsünün yarattı�ı enerjinin mutlaka bo�altılaca�ını öne 

sürmekte ve bo�altılmanın de�i�ik yollarla yapılabilece�ini belirtmektedir. Bu noktadan 

hareketle, çocukların oyun kahramanlarıyla özde�im kurarak enerjilerini bo�altacakları ve 

gelecekte gerçek saldırgan davranı�ları daha az sergileyecekleri dü�ünülebilir(Lorenz, 

1966: akt., Çetinkaya, 1991, s.8). 

              Etolojistler de Freud gibi, saldırganlı�ın genetik olu�umumuzdan kaynaklandı�ını 

belirtmektedirler. Ancak Lorenz ile Freud’un görü�leri arasında önemli bazı farklılıklar 

vardır. Her �eyden önce Lorenz, Freud’un aksine, saldırgan davranı�ların dı�sal uyarıcılar 

tarafından ba�latıldıklarını savunur. Di�er yandan Freud, saldırgan davranı�ların amacının 

sadece tahrip etmek oldu�una inanırken, Lorenz, bu tür davranı�ların türün devamını ve 

çevreye adaptasyonunu sa�lama gibi önemli i�levlerinin oldu�unu öne sürer (Lorenz, 1966: 

akt., Çetinkaya, 1991, s.8). 

            Lorenz, saldırganlı�ın kötü bir olgu olmadı�ını, ya�amak için gerekli oldu�unu 

savunmaktadır. Hayvanlar, beslenme ve üreme alanlarını elde etmek, yavrularını korumak 

ve rakiplerini yenmek için saldırgan olmak zorundadırlar. Bu tür bir saldırganlık, uyum 

sa�lamak için gereklidir çünkü organizmanın ya�amasına yardım etmektedir (Brewer& 

Crano, 1994).  

   Lorenz (1966) saldırganlı�ı tamamen ortadan kaldırmanın mümkün olmadı�ını, 

ancak saldırgan davranı�ların bir dereceye kadar kontrol altında tutulabilece�ini savunur. 
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Lorenz’e göre saldırgan davranı�ların temelinde; saldırganlık içgüdüsünün yarattı�ı 

saldırganlık enerjisinin, belli bir düzeye ula�tıktan sonra patlama halinde bo�alması 

yatmaktadır. Bu nedenle, bireyleri saldırgan davranı�larda bulunmaya iten sıkı�tırılmı� 

saldırganlık enerjisinin bo�almasını sa�layacak bazı faaliyetler düzenleyerek, bu tür 

davranı�ları bir dereceye kadar kontrol altında tutmak mümkündür. Sembolik sava� 

oyunları organize etmek, sert ve mücadele gerektiren spor kar�ıla�maları düzenlemek, 

Lorenz’in saldırganlık enerjisinin bo�altılması için önerdi�i faaliyetlerden bazılarıdır. 

Saldırgan davranı�ları kontrol altında tutmak için önerdi�i bu faaliyetler dikkate 

alındı�ında, Lorenz’in kuramını da saldırgan içerikli bilgisayar oyunu oynamanın 

saldırganlı�ı azaltaca�ı yönünde bir yordamada bulunulabilir (Brewer&Crano,1994)  

Etoloji, insandaki saldırganlı�ı ele alırken, iki önemli sorunla kar�ıla�maktadır. 

Birincisi, insanlarda saldırganlı�ı tetikleyen faktörler yalnızca içgüdülerle 

açıklanmamaktadır. �kincisi, Lorenz’in hayvanlarda gözlemledi�i saldırgan davranı�lar, 

tekdüze ve ritüel davranı�lardır. �nsanlarda görülen saldırgan davranı�lar ise çe�itlilik 

göstermektedir (Brewer& Crano, 1994). 

Ba�ta Freud ve Lorenz’in kuramları olmak üzere, saldırganlı�ı açıklamak üzere 

önerilen tüm içgüdü kuramları yo�un ele�tirilere hedef olmu�tur. Bu ele�tirilerden birine 

göre, “içgüdü” kavramı bireylerin kime kar�ı, ne zaman ve ne �ekilde saldırgan 

davranı�larda bulunaca�ını yordama açısından hiçbir de�er ta�ımamakta ve saldırganlık 

açısından gözlenen bireysel farklılıkları açıklamakta yetersiz kalmaktadır (Worchel ve 

Cooper, 1983; Perlman ve Cozby, 1983; Deaux ve Wrightsman, 1984). �çgüdü kuramlarına 

yöneltilen dikkate de�er ele�tirilerden bir di�eri de, saldırgan davranı�ları kaçınılmaz olarak 

kabul etmeleridir. Zillmann’a (1979) göre, saldırganlık ve �iddetin insan do�asının bir 

parçası oldu�una inanılması bu tür davranı�lar için hazır bir gerekçe olabilmekte ve 

dikkatlerin kendimizde, kurumlarımızda ve toplumumuzda yapılabilecek de�i�ikliklerden 

uzakla�masına yol açabilmektedir (akt., Çetinkaya, 1991, s.10-11). 
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2.2.1.2. Kalıtım Kuramları 

            Sosyo-biyologlara göre bazı davranı�lar, ya�amamıza yardım etti�inden kalıcı hale 

gelmektedir. Bu davranı�lar, insanların üremelerini ve genlerini yeni nesillere ta�ımalarını 

sa�lamaktadır. Saldırganlık, bu davranı�lardan biridir. Hormon ara�tırmaları, erkek cinsiyet 

hormonlarının saldırganlıkla ili�kili oldu�unu bulmu�lardır ancak daha sonraki ara�tırmalar 

cinsiyetler arasında saldırganlık açısından bir fark bulunmadı�ını, saldırganlı�ın dı�a 

vurumu açısından farklar oldu�unu ortaya koymu�tur. 86 çalı�mayı gözden geçiren Eagly 

ve Steffen, erkeklerin daha çok fiziksel saldırganlık gösterdi�ini, acıya ve yaralanmaya 

sebep olduklarını bulmu�lardır. Maccoby ve Jacklin’e göre ise kadınlar daha çok sözel 

istismara ve psikolojik saldırıya yatkın bulunmu�lardır (Brewer& Crano, 1994).  

     Kalıtım Kuramları dikkate alındı�ında bilgisayar oyun türü ile saldırganlık 

arasındaki ili�kiden ziyade çocukların saldırganlı�a kalıtsal yatkınlıkları dikkate 

alınmalıdır. Buradan yola çıkarak erkeklerin bilgisayar oyunlarında fiziksel saldırganlı�ının 

kızlardan daha fazla olaca�ı söylenebilir (Brewer& Crano,1994). 

            Saldırganlı�ın, genetik yolla ta�ındı�ına dair birçok delil söz konusudur. Rushton ve 

arkada�ları, aynı genetik yapıyı payla�an tek yumurta ikizlerinde, saldırganlık oranının, çift 

yumurta ikizlerine göre daha benzer oldu�unu bulmu�lardır. Destekler nitelikteki bu 

delillere ra�men, sosyo-biyoloji toplumlar arasındaki saldırganlık oranı farklılıklarını 

açıklayamamaktadır. Ayrıca, saldırganlık aynı toplum içinde kısa zaman dilimleri içinde de 

farklılık gösterebilmektedir. Saldırganlı�ın genetik ta�ınmayla belirlendi�i 

dü�ünüldü�ünde, bu gibi farklılıkların ortaya çıkmaması gerekmektedir (Brewer& Crano, 

1994). 

 

2.2.1.3. Engellenme-Saldırganlık Kuramı 

            Bazı kaynaklarda engellenme-saldırganlık denencesi olarak geçen engellenme-

saldırganlık kuramı, en fazla tartı�ılan ve ara�tırılan saldırganlık kuramıdır (Worchel ve 

Cooper, 1983; akt., Çetinkaya, 1991, s.17). Dollard ve arkada�ları tarafından ortaya atılan 

bu kuram dört sayıltı öne sürmektedir: 
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      1) Engellenme, saldırganlı�a hazır bir durum yaratmaktadır. 

       2) Saldırganlık, engellenmenin kaçınılmaz bir sonucudur (yani, engellenme-  

saldırganlık ba�ı organizmada olu�mu� durumdadır). 

            3) E�er saldırganlı�ın hedefi çok güçlüyse, saldırganlık ertelenir veya daha az güçlü 

hedeflere yönelir. 

            4) Saldırganlık, engellenmeden dolayı olu�an gerilimi dü�ürür ve daha sonra 

saldırganlı�ın ortaya çıkma olasılı�ı da bu �ekilde dü�er (Brewer & Crano, 1994). 

            Engellenme-saldırganlık kuramı bir gerilim azaltma modelidir. Kurama göre, 

engellenme bireyde bir gerilim azaltma modelidir.  Kurama göre,  engellenme bireyde bir 

gerilim yaratmakta, bu gerilim azaltılmadı�ı taktirde, patlama �eklinde bir saldırgan 

davranı� ortaya çıkmaktadır. Bu açıdan bakıldı�ında,  engellenme saldırganlık kuramı 

içgüdü kuramlarıyla bir paralellik göstermektedir. Nitekim bir çok yazara göre, 

engellenme- saldırganlık kuramı Freud’un “engellenmi� içgüdü” kavramından esinlenerek 

ortaya atılmı�tır (Perlman & Cozby 1983; Mumdendey, 1988; Akt., Çetinkaya,1991, s.18). 

Di�er yandan, saldırganlı�ın do�u�tan gelen içgüdüsel bir davranı� olmadı�ını savunması 

açısından, engellenme-saldırganlık kuramı ö�renme kuramlarıyla da bir paralellik 

göstermektedir.   

            Dollard ve arkada�ları (1939) kuramlarının temel kavramlarından birisi olan 

engellenmeyi “bir davranı� dizisine (sequence) müdahale” olarak tanımlamı�lardır. Daha 

açık bir �ekilde ifade edilecek olursa, engellenme-saldırganlık kuramına göre engellenme 

“bir bireyin yapmak istedi�i bir �eyi yapamamasıdır” (Worchel &Cooper, 1983). Kuramın 

di�er temel kavramı olan saldırganlık ise, “amacı yöneltildi�i ki�iye zarar vermek olan bir 

davranı�” olarak tanımlanmı�tır. Bu tanım hem fiziksel hem de sözel saldırganlı�ı 

kapsamaktadır(Dollard ve arkada�ları, 1939, s.7). 

            Dollard, belirli bir zamanda istenilen sonuca ula�ılmasını engelleyen ki�i veya 

�eylerin engellemeyi olu�turdu�unu belirtmektedir. Amaç önemliyse ya da amaca ula�maya 

az bir süre kalmı�sa, engellenme daha çok saldırganlık do�urmaktadır (Brewer & Crano, 

1994). 
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          Ele alınan di�er bir kavram ise yer de�i�tirmi� saldırganlıktır (displaced aggression). 

Yer de�i�tirmi� saldırganlıkta, saldırganlık engellenme kayna�ı olmayan ki�i veya 

nesnelere yöneltilmektedir.  Engellenmenin tolere edilemeyece�i durumların haricinde, 

saldırganlık ertelenmekte ve ba�ka ki�ileri veya nesneleri hedef almaktadır. Bu ki�iler veya 

nesneler, engellenme kayna�ına mümkün oldu�unca benzeyen hedeflerdir (Brewer & 

Crano, 1994). 

Engellenme-saldırganlık kuramı bir engellemeyi ne tür bir saldırganlı�ın 

izleyebilece�i konusuna da de�inmektedir. Dollard ve arkada�larına göre,  engellenen bir 

ki�i en fazla engellenmenin kayna�ına fiziksel ya da sözel saldırıda bulunmayı tercih eder. 

Bunun mümkün olmadı�ı durumlarda, engellenmenin kayna�ı hakkında dedikodu yapma, 

�akalar yapma gibi yollara ba�vurulur. Bu kurama göre engellenen bir bireyin ufak tefek 

saldırgan davranı�lar sergilemesine izin verilmelidir. Bu tür saldırgan davranı�lar hem 

bireyin gerilimini ortadan kaldıracak hem de yakın bir gelecekte vahim sonuçlar 

do�urabilecek, saldırgan bir davranı�ta bulunma klasi�ini azaltacaktır. Engelenmeyi izleyen 

saldırgan bir davranı�ın gerilimi ortadan kaldırması ve bireyi yakın bir gelecekte saldırgan 

bir davranı�ta bulunma olasılı�ını azaltması olayına engellenme-saldırganlık kuramında 

“bo�alma (catharsis)” adı verilmektedir. “Bo�alma”, engellenme-saldırganlık kuramını 

saldırgan davranı�ların kontrol altında tutulabilmesi için, önerdi�i yoldur (Çetinkaya, 1991, 

s.20).  

Engellenme-saldırganlık kuramı çe�itli ele�tirilere hedef olmu�tur. Bu ele�tirilerden 

bir kısmı “engellenme” ve “saldırganlık” kavramlarının tanımlanması ile ilgilidir. Kuramın 

engellenme tanımı ile ilgili ele�tiriler, engellemenin bir i�lem mi, yoksa öznel bir duygu mu 

oldu�u tartı�masından kaynaklanmaktadır. Dollard ve arkada�ları engellenmeyi bireyin 

dı�ında gerçekle�en bir i�lem olarak tanımlamı�lardır. Bazı ara�tırmacılara göre (Örne�in 

Amsel, 1958, s.102) engellenme bireyin dı�ında gerçekle�en bir i�lem de�il, hedefine 

ula�amadı�ı zaman bireyin ya�adı�ı öznel bir duygudur. Kuramın saldırganlık tanımı ise 

ara�tırmacılar açısından bazı güçlükler yarattı�ı gerekçesiyle ele�tirilmektedir. 

Hatırlanaca�ı gibi Dollard ve arkada�ları saldırganlı�ın amacını, yöneltildi�i ki�iye zarar 

vermek olan bir davranı� olarak tanımlamı�lardır (akt. Çetinkaya, 1991, s.21) .  
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 Buss’a göre saldırgan ve saldırgan olmayan davranı�ların ayırt edilmesinde amacın 

ölçüt olarak alınması sa�duyuya uygundur. Ancak, amaç gözlenebilir bir de�i�ken de�ildir; 

bu nedenle de ara�tırma yaparken ölçüt olarak kullanılması sakıncalıdır (Buss, 1961, s.296).  

       Di�er yandan engellenme-saldırganlık kuramının “bo�alma” kavramını test etmek 

amacıyla düzenlenen ara�tırmalardan elde edilen bulgular arasında tutarsızlıklar 

gözlenmektedir. Bazı ara�tırmacılar “bo�alma” etkisini gözledikleri yolunda bulgular rapor 

ederken (Feshbach, 1955), bazıları böyle bir etki gözlemediklerini belirlemektedirler (Ryan, 

1971). “Bo�alma” etkisini test etmek üzere düzenlenen ara�tırmaları gözden geçiren Geen 

ve Quanty’e göre, saldırganlı�ın hedefinin güç ya da statüsünün yüksek oldu�u, saldırgan 

davranı�ların uygun olmadı�ı ve bireyin saldırgan davranı�ları nedeniyle suçluluk duydu�u 

durumlarda bo�alma etkisi görülmemektedir. Engellenme-saldırganlık kuramının en yo�un 

ve �iddetli hedef olan yönü, her engellemenin daima saldırganlıkla sonuçlanaca�ı yolundaki 

temel varsayımdır. Buss (1961), insanların birçok durumda sadece ki�isel kazanç sa�lamak 

amacıyla saldırgan davranı�larda bulunduklarını, bunun da her saldırganlı�ın mutlaka bir 

engellenmeden kaynaklandı�ı varsayımının yanlı� oldu�unu belirtmi�tir (Buss, 1961, s.296; 

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

       Berkowitz (1967) engellenmenin, kızgınlık, rahatsızlık, üzüntü, nefret gibi olumsuz 

duyguları ortaya çıkaran birçok faktörden biri oldu�unu belirtmi� ve saldırganlı�ın yalnızca 

olumsuz duygular uyandıran engellenme durumlarında olu�tu�unu söylemi�tir. Ayrıca 

Berkowitz (1967), olumsuz duyguların yalnızca saldırganlı�a de�il, bazı durumlarda geri 

çekilme ya da kaçma davranı�larına yol açtı�ını savunmaktadır. Hangi davranı�ın 

gösterilece�i ise olumsuz duyguyu uyandıran durumun yorumlanmasına ve benzer 

durumlara ait geçmi�te ya�anılan anılara ba�lıdır (Berkowitz, 1967, s.202). 

      Engellenme-saldırganlık kuramı ile bu kuramdan türetilen ipucu kuramının, �iddet 

içerikli bilgisayar oyunlarının saldırganlık üzerindeki etkilerine ili�kin yordamaların farklı 

olaca�ı söylenebilir. Engellenme-saldırganlık kuramının “bo�alma” denencesine göre, 

saldırganlık bir davranı�ta bulunma, gelecekte saldırgan bir davranı�ın sergilenme 

olasılı�ını azaltmaktadır. Bu açıdan bakıldı�ında saldırgan içerikli bilgisayar oyunu 

oynayan bir bireyin dolaylı da olsa bir saldırganlık ya�adı�ını, bununla “bo�alma” etkisi 
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yaparak saldırgan davranı�ta bulunma olasılı�ını azalttı�ını savunmak mümkündür. Di�er 

yandan ipucu kuramı engellenme ortamında bulunan saldırganlık ipuçlarının saldırgan 

davranı�ların sergilenme olasılı�ını artıraca�ını savunmaktadır. �iddet içerikli bilgisayar 

oyunlarında saldırganlı�ı hatırlatacak çok sayıda ipucu bulundu�undan, ipucu kuramına 

göre, bu tür bilgisayar oyunları saldırgan davranı�ların artmasına yol açacaktır. 

 

2.2.1.4. Uyarılma Aktarımı Kuramı (Excitation Transfer Theory) 

           Schacter, belirsiz fiziksel uyarımları yorumlamak için, çevredeki ipuçlarını 

ara�tırdı�ımızı ve bu ipuçlarına göre fiziksel durumu adlandırdı�ımızı savunmu�tur. 

Zillman, Schacter’in kuramını geni�leterek, belirli bir durumda (uyu�turucu, eylem veya bir 

olaydan ötürü) ortaya çıkan uyarılmanın daha sonraki durumlara aktarılabilece�ini 

belirtmi�tir (Brewer & Crano, 1994). 

Zillman, daha önceki bir olaydan kalan farkında olmadı�ımız uyarımın, bir 

ortamdaki duygusal tepkilerin düzeyini artırabilece�ini savunmaktadır. Saldırganlık, daha 

önceki olaylardan kalan olumsuz uyarımların daha sonraki ortamlara aktarılmasının sonucu 

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

            Zillman ve arkada�ları 1981’de yaptıkları bir ara�tırmada, sadomazo�izm ve zoofili 

içeren pornografinin de daha sonraki ortamlarda saldırganlı�a yol açtı�ını bulmu�lardır. Bu 

tip pornografinin olumsuz duygular uyandırdı�ı ve olumsuz duyguların daha sonraya 

aktarılarak saldırganlı�ı ortaya çıkardı�ı dü�ünülmektedir (Brewer & Crano, 1994). 

 

2.2.1.5. Sosyal Ö�renme Kuramı 

           Engellenme-Saldırganlık Kuramı ve Uyarılma Aktarımı Kuramı, olumsuz duyguları 

veya öfkeyi, saldırganlı�ın ön �artı olarak ele almaktadırlar. Öfke durumunda ise daha önce 

belirtildi�i gibi dü�manca saldırganlıkta bulunmakta ancak araçsal saldırganlıkta 

bulunmamaktadır. Bu yüzden Engellenme-Saldırganlık Kuramı ve Uyarılma Aktarımı 

Kuramı, araçsal saldırganlı�ı açıklamakta yetersiz kalmaktadır. Araçsal saldırganlı�ı 

açıklamak için olumsuz duygu ve anti-sosyal davranı� arasında ba� kurmayan bir yakla�ım 
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gereklidir. Bandura’nın Sosyal Ö�renme Kuramı böyle bir yakla�ımdır (Brewer&Crano, 

1994). 

            Sosyal Ö�renme Kuramının temel prensibi, tüm sosyal davranı�ların ö�renilmi� 

oldu�u savıdır. Sosyal ö�renme kuramcılarına göre saldırgan davranı�ı anlamak için 

öncelikle, saldırgan davranı�ın ö�renildi�i ortamları, saldırgan davranı�ı ortaya çıkaran 

çevresel faktörleri ve saldırgan davranı�ın sürmesini veya tekrarlanmasını kolayla�tıran 

durumları anlamamız gerekmektedir (Brewer & Crano, 1994).            

  Bandura’ya (1973) göre, insanlar bir saldırganlık içgüdüsü ile do�mazlar. Ne 

zaman, kime kar�ı ve hangi �ekilde saldırgan davranı�larda bulunacaklarını sosyalle�me 

süreci içinde sonradan ö�renirler. Bu ö�renme temel olarak peki�tirme ve taklit olmak 

üzere iki mekanizma yoluyla gerçekle�ir (Bandura, 1973; akt., Çetinkaya, 1991, s. 11). 

Bandura ve Walters’a (1959) göre, önceleri anne-babanın peki�tirmesi ile biçimlenen 

saldırgan davranı�lar, daha sonra arkada�, ö�retmen ve di�er bireylerden olu�an çevre 

tarafından peki�tirilerek bir davranı� biçimine dönü�mektedir. Anne babalar ya da 

ö�retmenler çocu�un saldırgan davranı�larını onaylamasalar bile, bazen azarlayarak bazen 

de davranı�larını de�i�tirmeye çalı�arak, onu dikkat merkezi haline getirmektedirler. 

Yeti�kinlerin dikkatini çekmek isteyen bir çocuk için azarlama bile saldırganlı�ı 

peki�tirebilmektedir (Bandura ve Walters, 1959; akt., Çetinkaya, 1991, s. 11). .  

Sosyal ö�renme kuramcılarının peki�tirilen saldırgan davranı�ların tekrarlanma 

olasılı�ının arttı�ı yolundaki görü�leri çok sayıda ara�tırma tarafından desteklenmi�tir. 

Örne�in Geen ve Stonner (1971) ve Geen ve Pigg (1970) tarafından yapılan iki farklı 

ara�tırmada saldırgan davranı�ları peki�tirilen deneklerin, peki�tirilmeyen deneklere göre 

daha �iddetli saldırgan davranı�larda bulundukları gözlenmi�tir (Geen ve Stonner, 1971, 

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

Sosyal ö�renme kuramlarına göre, çocukların saldırgan davranı�ları ö�renmelerini 

sa�layan ikinci mekanizma “taklit”tir. Özellikle tüm insanlarda, genellikle de çocuklarda 

sevdikleri ve hayranlık duydukları ki�ilerin davranı�larını taklit etme e�ilimi vardır. 

Çocuklar çevrelerindeki insanların davranı�larını gözleyerek, davranı� da�arcıklarında 
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bulunmayan birçok yeni davranı� ö�renirler. Sosyal ö�renme kuramlarında, davranı�ları 

gözlenerek taklit edilen ki�ilere “model” adı verilir. Çocukların çevrelerinde birçok 

saldırgan model bulunur. Çocuklar bu modelleri gözleyerek aslında davranı� 

da�arcıklarında bulunmayan birçok saldırgan davranı�ı ö�renirler. Örne�in babasının 

saldırgan davranı�ını gözleyen bir çocuk, babasını model alarak benzer durumlarda aynı 

davranı�ı sergileyebilir. Sosyal ö�renme kuramının saldırgan davranı�ların taklit yoluyla 

ö�renilebilece�i görü�ü de çok sayıda ara�tırma tarafından desteklenmi�tir. Örne�in 

Bandura, Ross ve Ross (1961) tarafından yapılan bir ara�tırmada, iki grup denekten birine 

�i�irme bir bebekle saldırgan bir biçimde oynayan bir model, di�erine ise aynı oyuncakla 

sessizce oynayan saldırgan olmayan bir model izlettirilmi�tir. Sonuçlar saldırgan modeli 

izleyen grubun, di�er gruba kıyasla çok daha fazla fiziksel ve sözel saldırgan davranı�lar 

sergiledi�ini göstermi�tir. Çocukların davranı� da�arcıklarında bulunmayan bazı yeni 

davranı�ları taklit yoluyla ö�renebileceklerine i�aret eden bu bulgular, ba�ka ara�tırmalar 

tarafından da desteklenmi�tir (Hicks,1968, s. 369). 

Di�er yandan, taklit yoluyla ö�renme konusunda yapılan ara�tırmalar çocukların 

gözledikleri her modelin davranı�larını taklit etmediklerini de ortaya koymu�tur. Bu 

ara�tırmaların sonuçlarına göre, çocukların bir modeli taklit edip etmeyecekleri ya da ne 

ölçüde taklit edecekleri bazı etkenlere ba�lı olarak de�i�mektedir. Bu etkenlerden bir kısmı 

modelin özellikleri ile ilgilidir. Örne�in, çocuklar sevdikleri, cana yakın buldukları, 

hayranlık duydukları ve kendileriyle aynı cinsten olan modelleri daha fazla taklit etme 

e�ilimi göstermektedirler. Benzer �ekilde gerçek ki�iler,  film ya da çizgi film 

kahramanlarına kıyasla daha fazla taklit edilmektedir (Bandura, Ross &Ross, 1963, s. 575- 

578). 

Çocukların gözledikleri bir davranı�ı taklit edip etmeyeceklerini belirleyen bir di�er 

önemli etmen, modelin davranı�larının do�urdu�u sonuçtur. Saldırgan davranı�ta bulunan 

bir model, bu davranı�ı sonunda ödüllendirildi�i taktirde çocukların bu davranı�ı, taklit 

etme olasılı�ı artmakta, cezalandırıldı�ı taktirde ise azalmaktadır. Modelin cezalandırılması 

durumunda çocukların saldırgan davranı� sergilemediklerini gösteren bu sonuç, Bandura’yı 

çocukların saldırgan davranı�ları ö�renip ö�renmediklerini ara�tırmaya itmi�tir. Bir ba�ka 



 34 

anlatımla Bandura, bu çocukların ö�renmedikleri için mi, yoksa kendilerini alıkoydukları 

için mi saldırgan davranı� gösterdiklerini ara�tırmı�tır. Bu amaçla, çocuklara daha önce 

gözledikleri davranı�ları tekrar ettikleri taktirde kendilerine bir ödül verilece�i söylenmi� ve 

üç ko�uldaki çocukların da modelin saldırgan davranı�larını aynı ölçüde edebildikleri 

görülmü�tür. Bu sonuçlar modelin cezalandırılması durumunda da çocukların saldırgan 

davranı�ları ö�rendiklerini, ancak cezalandırılma kaygısı ile bu davranı�ları taklit 

etmediklerini göstermektedir (Çetinkaya, 1991, s.16).  

 Freud ve Lorenz’in kuramları ile kıyaslandı�ında, sosyal ö�renme kuramının 

saldırgan içerikli bilgisayar oyunu oynamanın saldırgan davranı�lar üzerindeki etkisine 

ili�kin yordaması oldukça açıktır. Özellikle saldırgan davranı�ların taklit yoluyla 

ö�renildi�i savı dikkate alındı�ında, bu kuramın saldırgan içerikli bilgisayar oyunu 

oynamanın saldırgan davranı�ları arttıraca�ı yolunda bir yordama yapaca�ını söylemek 

mümkündür.  

 

     2.2.1.6. Ekolojik Kuram 

            Bronfenbrenner, insan geli�iminin bireysel ve çevresel özelliklerin etkile�imi 

sonucunda ortaya çıktı�ını belirtmektedir. Günümüzde de ergenlerdeki saldırgan 

davranı�ların bireysel ve sosyal faktörlerin bile�imi sonucunda olu�tu�u görü�ü yaygındır. 

Bu faktörler bireysel faktörler, ailevi faktörler, okul ve akran faktörleri, toplumsal faktörler 

ve duruma özgü faktörler biçiminde sıralanmaktadır. Bu faktörler, saldırganlıkla ili�kili risk 

faktörleri olarak ele alınmaktadır (Garbarino,1999; akt., Bayraktar, 2001, s. 26). 

            Do�um öncesi travma ve do�um komplikasyonları gibi tıbbi faktörler, kalıtımsal 

faktörler,  hiperaktivite ve dikkat eksikli�i gibi bozukluklar, olumsuz mizaç yapısı,  zeka 

gerili�i, psikopatoloji, alkol ve madde kullanımı gibi özellikler bireysel faktörler arasında 

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

           Denetim eksikli�i, aile üyeleri arasındaki sürtü�me, saldırganlık ve �iddet olayları, 

çocuk ihmal ve istismarı, ebeveyn suçlulu�u, �iddet içeren ceza tekniklerinin kullanımı, 
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katı disiplin gibi faktörler de ailevi faktörler ana ba�lı�ı altında toplanmaktadır (National 

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

            Sapkın bir akran grubuna sahip olmak, akademik ba�arısızlık, sosyal izolasyon, 

sosyal reddedilme, denetimin olmadı�ı yada katı disiplin uygulayan a�ırı kalabalık okullar 

gibi faktörler de ergen saldırganlı�ı ile ili�kilidirler (National School Safety Center, 2000, s. 

3-4). 

            Yoksulluk, etnik ayrım, düzensiz kom�uluk ili�kileri, medyada yer alan �iddet de 

toplumsal faktörler olarak sıralanmaktadır. Özel olarak incelenecek olursa sinema, 

televizyon, müzik ve bilgisayar oyunlarında yer alan �iddet içeri�i bir “�iddet kültürü” 

yaratmakta ve ergenin daha fazla saldırgan davranmasına yol açmaktadır. Duygusal, 

davranı�sal sorunları olan,   dürtülerini kontrol etmekte zorlanan veya ö�renme zorlu�u 

olan çocuklar medyadaki �iddetten daha fazla etkilenebilmektedir (National School Safety 

Center, 2000, s. 3-4). 

Ergenle ve medyayla ilgili literatürü inceleyen Strasburger (1995), medyada  �iddet 

ödüllendirilmesinin, mazur ve yerinde bir davranı� olarak gösterilmesinin, saldırganlık 

olasılı�ını artırdı�ını belirtmektedir. Strasburger (1995), burada saldırganlık olasılı�ını 

artıran di�er bir faktörün de bireysel risk faktörleri oldu�unu, sa�lıklı ve mutlu bir ya�amı 

olan ergenin genellikle medyadaki �iddetten etkilenmedi�ini söylemektedir (American 

Academy of Child and Adolescent Psychiatry, 1999). 

            Durumsal faktörler, saldırganlı�ın sebepleri olarak ele alınmamakta ancak ki�inin 

neden bazı durumlarda daha fazla saldırganlık gösterdi�ini açıklamaktadır. Saldırı amaçlı 

kullanılabilecek araçların varlı�ı, alkol kullanımı, güdü, saldırgan ki�iyle hedef ki�inin 

ili�kisi, çevrede var olan ki�ilerin sayısı gibi faktörler, duruma özgü faktörler olarak ele 

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

            

2.2.1.7. Bo�alma Kuramı (Catharsis Theory) 

Freud’un saldırganlı�ın bo�alımıyla ilgili görü�lerinden etkilenerek olu�turulan bu 

kurama göre medyadaki (TV, bilgisayar oyunu, gazete, �nternet vs.) �iddeti görmek veya 
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izlemek, ki�inin saldırgan davranı�larını azaltabilmektedir. Saldırgan davranı�ı izlemek, 

ki�inin kendi saldırganlık duygularında bir bo�alım sa�lamaktadır. Ki�i saldırgan bir 

davranı�a �ahit oldu�undan, buna benzer davranı�ları sergileme olasılı�ı azalmaktadır. 

Bo�alma Kuramı, medyadaki �iddetin saldırgan davranı�lara yol açmadı�ını savunmaktadır. 

Literatürdeki birçok ara�tırma ise bu sayıltıyı destekler nitelikte de�ildir. Medyadaki �iddet, 

saldırgan davranı�ın tek sebebi olmamasına ra�men, önemli bir faktördür ve 

yadsınamayacak kadar çok veri medyadaki �iddetin saldırgan davranı�a yol açtı�ını 

göstermektedir (Dorman, 1997, s. 133). 

            

 2.2.1.8.Genel Duygusal Saldırganlık Modeli (General Affective Aggression 

Model) 

           Bu model, insan saldırganlı�ının ö�renimi, geli�imi ve ortaya çıkı�ıyla ilgili var olan 

kuram ve verileri birle�tirici bir nitelik ta�ımaktadır. Genel Duygusal Saldırganlık 

Modeli’ne göre, ki�isel ve durumsal faktörler, bireyin bili�sel ve duygusal durumunu 

etkileyebilmektedir. Örne�in, saldırgan ki�ilik özelli�i bakımından yüksek puanlar alan 

ki�iler,  az puan alan ki�ilere oranla saldırgan dü�üncelere daha çok girmekte ve olayları 

daha çok dü�manca algılamaktadırlar.  Di�er yandan, �iddet içerikli bilgisayar oyunları 

oynamak gibi faktörler de saldırganlık dü�üncelerini artırmaktadır. Yalnızca bir silahın 

resmini görmek bile, saldırganlık dü�üncelerinin uyanmasına yetebilmektedir. Bu yüzden, 

Genel Duygusal Saldırganlık Modeli, �iddet içerikli bilgisayar oyunlarının kısa vadede 

saldırgan dü�ünceleri ve dü�manca duyguları artırdı�ını savunmaktadır (Anderson, 1997, 

s.161). 

Uzun süre �iddet içerikli oyunları oynamak, saldırganlıkla ili�kili yapıların 

geli�mesine, tekrar ö�renilmesine ve peki�tirilmesine yol açmaktadır. Ki�i, �iddet içerikli 

oyunları her oynadı�ında, dü�manlar için tetikte olmayı, di�erlerine kar�ı saldırgan 

davranı�ta bulunmayı, di�erlerinden saldırgan davranı� beklemeyi, �iddet kullanımına kar�ı 

olumlu tutumlar geli�tirmeyi ve �iddet içerikli çözümlerin etkili ve uygun oldu�unu 

dü�ünmeyi ö�renmektedir. Ayrıca, �iddet içerikli grafikler, bir süre sonra �iddet 

görüntülerine kar�ı duyarsızla�mayı beraberinde getirmektedir. Saldırganlıkla ili�kili 
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bili�sel yapıların olu�ması ve �iddete kar�ı duyarsızla�ma bir süre sonra ki�ilik 

de�i�imlerine sebep olmaktadır. Uzun süre �iddet içerikli bilgisayar oyunları oynayan ki�i, 

görünü�te, olayları algılama biçiminde, tutumlarında, inançlarında ve davranı�larında, 

önceden oldu�undan daha fazla saldırgan olmaktadır (Anderson&Dill, 2000, s. 772-790). 

 

2.3. Depresyon 

Çökkünlük, derin üzüntülü bir duygu durum içinde dü�ünce, konu�ma ve 

hareketlerde yava�lama ve durgunluk, de�ersizlik, küçüklük, güçsüzlük, isteksizlik, 

karamsarlık duygu ve dü�ünceleri ile fizyolojik i�levlerde yava�lama gibi belirtileri içeren 

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

Depresyon, subjektif olarak hüzün, ümitsizlik ve karamsarlık, keyifsizlik ve kendini 

de�ersiz bulma hisleridir. Psikodinamik bakımdan süperegosu (otokratik) kuvvetli �ahsın 

�uur altında yatan tecavüzkar ve dü�manca içgüdülerinden dolayı kendi kendini de�ersiz, 

günahkar, artık ümit ba�layamayacak kadar kötü addederek bilinçsizce kendini 

cezalandırmaya çalı�tı�ı dü�ünülebilir. Yani çatı�ma ego ile süperego arasındadır. 

Depresyonda i�tahın yemek, seks, uyku ve aktivite kaybolu�u buna ba�lanabilir (Dinçmen, 

1985; akt., Özoda�ık, 1989, s.46).  

Depresyonda, ortaya çıkan ruhsal, bili�sel, davranı�sal, bedensel ve fizyolojik 

de�i�iklikler �öyle özetlenebilmektedir: 

- Ruhsal çökkünlük duygusu; kendini üzüntülü, kederli, ne�esiz hissetme. 

- Ya�amaktan zevk almama, çevreye kar�ı genel bir ilgisizlik, isteksizlik içinde 

olma, 

- Basit günlük i�leri yapmayı zorla�tıracak, hatta engelleyecek düzeyde enerjisizlik, 

cansızlık, 

- Genel bir durgunluk, konu�ma ve hareketlerinin yava�laması ya da tam tersine 

yerinde duramama, huzursuzluk, 

- ��tah ve kilo de�i�iklikleri, genellikle de yitirme, 
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- Cinsel ilgide azalma, so�ukluk, isteksizlik; kadınlarda adet düzensizlikleri, 

- Genel bir halsizlik, güçsüzlük, bitkinlik, 

- Dikkatini toplama güçsüzlü�ü, kararsızlık, dalgınlık, 

- Kendine saygı ve özgüvenin azalması, 

- Yetersizlik, çaresizlik, güçsüzlük duygusu, 

- Geçmi�e, genel olarak ya�ama ve gelece�e yönelik karamsarlık, ümitsizlik, 

- Ölüm üzerine yo�un dü�ünce u�ra�ıları ve intihar e�ilimleri 

- Ba� a�rısı ve sindirim sistemi yakınmaları ba�ta olmak üzere bedensel yakınma ve 

belirtiler (Küey, 1994, s.60-65). 

 

2.3.1. Depresyonu Ba�latabilecek Nedenler ve Risk Etkenleri 

Psikososyal Risk Etkenleri: Geçirilmi� depresyon öyküsünün varlı�ı, olumsuz 

ya�am olayları, erken dönemde ebeveyn kaybı, sosyal deste�in yetersiz olması, e�, aile ve i� 

sorunları, sa�lık sorunları, kadın olmak, ailede depresyon ya�ayan ki�inin varlı�ı. 

  Biyolojik Risk Etkenleri: Genetik, bazı hastalıklar, bazı ilaçlar, do�um, menapoz, 

biyolojik ritim de�i�iklikleri sayılabilir (Ö�el ve ark., 1999; Akt., Elmacı, 2001, s.32). 

Duygularımızın fiziksel ve toplumsal çevre etkenleri ile ne denli etkilendi�i 

herkesçe bilinir. Duygulanım bozukluklarında da psikososyal etkenlerin yeri 

küçümsenemez. Önemli ekonomik sorunlar, aile bunalımları, i� ya�amındaki çatı�malar ve 

doyumsuzluklar, emeklilik i� yitimi, sevgi nesnesinin yitimi, beden sa�lı�ının bozulması, 

benli�i örseleyen, inciten, onur kırıcı davranı�larla kar�ıla�mak ve daha nice fiziksel ya da 

psikososyal olay gerçek ve duygulanım bozukluklarının ortaya çıkmasında ve 

süre�enle�mesinde büyük rol oynar. �lk nöbeti genellikle önemli bir ya�am olayı kamçılar, 

fakat bu ya�am olaylarının ço�u özgül de�ildir, yani her ki�ide böyle bir bozuklu�u 

ba�latmaz. Ancak biyolojik ve ruhsal yatkınlık oldu�unda bu etkenler rahatsızlı�ın 

ba�lamasında önemli etken olurlar (Öztürk, 1995, s. 224- 225). 
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Özellikle anne ya da babanın çocukluk döneminde kaybedilmi� olmasının, 

depresyona yatkınlık olu�turdu�u pek çok ara�tırmada sıklıkla vurgulanmaktadır 

(Blackburn, 1996, s.23). 

De�i�ik ara�tırmalar depresyonun, yüksek derecedeki stresle birlikte ortaya çıktı�ını 

savunur. Böyle bir stres, i� statüsü, ekonomik ortam, ya�am ko�ulları gibi ki�inin sosyal 

hayatındaki faktörlerin en önemli ölçüde de�i�tirilmesiyle olu�ur. Bu de�i�iklik, büyük 

oranda uyum sa�lama ihtiyacı do�uracaktır. Ki�i uyum sa�lamadı�ında depresyonla burun 

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

 

2.3.2. Depresyon Kuramları 

2.3.2.1. Psiko-analitik Yakla�ım ve Depresyon 

Psiko-analitik kuramlarda depresyon kayba tepki olarak yorumlanır. Kaybın niteli�i 

ne olursa olsun (sevilen birinin kaybı, statü kaybı, bir grup arkada� tarafından sa�lanan 

manevi deste�in kaybı), depresif  ki�i  ona �iddetle tepki gösterir, çünkü hali hazırdaki 

durum, çocuklukta meydana gelen daha önceki bir kaybın ana-baba sevgisi kaybının tüm 

korku ve hislerini geri getirir. Herhangi bir nedenle, çocuklukta bireyin sevgi ve ilgi 

ihtiyaçları kar�ılanmamı�tır. Daha sonraki ya�amda olu�an kayıp, bireyin ilk kaybın 

meydana geldi�i zamanki, çaresiz, ba�ımlı haline gerilemesine neden olur. Dolayısıyla 

depresif ki�inin davranı�ının bir kısmı bir sevgi yakarı�ını, bir çaresizlik gösterisini ve 

sevecenlik, güven ça�ırı�ını temsil eder (Atkinson ve Hilgard, 1995, s.625). 

  Kayba tepki, terk eden ki�iye öfke hisleriyle karma�ıkla�ır. Psiko-analitik 

kuramların temel varsayımlarından biri, depresyona e�ilimli ki�ilerin, desteklerine ihtiyaç 

duydukları insanların kendilerinden uzakla�masından korktukları için dü�manca hislerini 

bastırmayı ö�renmi� olduklarıdır. ��ler yanlı� gitti�inde, öfkelerini içe do�ru yöneltir ve 

kendilerini suçlarlar (Atkinson ve Hilgard, 1995, s.625). 
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2.3.2.2. Bili�sel Yakla�ım ve Depresyon 

A.T. Beck, Rush ve ark., (1983) tarafından geli�tirilmi� olan bili�sel görü�e göre, 

çökkünlük temelde bir duygulanım bozuklu�u de�il, bili�sel bir bozukluktur. Duygulanım 

bozuklu�u buna ikincildir. Çökkünlü�e yatkın ki�ilerde ya�amın ilk dönemlerinden 

ba�layarak yerle�mi� olan kendisine, gelece�e ve dı� dünyaya kar�ı olumsuz kavramlar 

vardır. Bu olumsuz kavramlar, giderek olumsuz yargılara, dü�üncelere ve tutumlara neden 

olur. Ki�i her olaydan önce olumsuz yönleri algılar ve dü�ünür (Öztürk, 1995, s. 224-225). 

Beck’in görü�lerine göre ruhsal hastalı�ın olu�masında, o ki�ilerdeki “bili�sel i�lev 

bozuklu�u” temel rolü oynamaktadır. Bu ki�ilerde yanlı� ö�renme, yanlı� algılama, yanlı� 

varsayım,  yanlı� de�erlendirme,  yanlı� noktalarına yönelme,  gerçek ve hayal arasında 

yeterince ayırt edici olamama vb. etkenler sonucu ki�inin gerçe�i de�erlendirmesinde bazı 

hata ve bozukluklar meydana gelir (I�ık, 1991, s.69). 

Depresif hastalarda sıklıkla izlenen bu otomatik dü�ünceler, hastalı�ın a�ır oldu�u 

zaman yo�unla�tı�ı, hastalık iyile�tikçe azaldı�ı izlenir. Otomatik dü�ünceleri olu�turan 

bili�sel hataların ba�lıcaları �unlardır: 

- Keyfi Çıkarsama (Arbitrary Inference): Burada gerçek bir kanıt olmaksızın 

içinde ya�anılan durumdan, olaylardan her zaman olumsuz sonuçlar çıkarılır.  

- Seçici Soyutlama (Selective Abstraction): Burada hasta, içinde bulundu�u 

durumun daima en kötü olumsuz yönlerine odakla�ır. 

- A�ırı Genelleme (Overgeneralization): Ki�inin herhangi bir örnekten kendilik 

de�eri hakkında a�ırı genellemeler yapıp olumsuz genel sonuçlara varmasıdır. 

- Küçümseme veya Abartma (Minimization& Maknificotion): Hasta yaptı�ı 

olumlu �eyleri çok a�a�ıda, hataları ise çok yüksek boyutlarda de�erlendirir. 

- Bireyselle�tirme (Individualisation): Ki�i kendisi ile ilgili olmayan olayları bile 

kendisi ile ilgili olarak yorumlayıp o olayın sorumlulu�unu üzerine alır (I�ık, 1991, s.69). 

 

 



 41 

2.3.2.3. Davranı�çı Yakla�ım ve Depresyon 

2.3.2.3.1.Ö�renilmi� Çaresizlik Kuramı 

Davranı�çıların kuramına bakıldı�ında ise Seligman’ın “Ö�renilmi� çaresizlik” 

görü�ü gündeme gelmektedir. Köpeklere bir yandan elektrik akımı vererek onu bir kaçınma 

davranı�ına sokarken bir yandan da kaçabilmesini önlemek yoluyla bir süre sonra köpek 

kaçma çabalarını bırakmakta, teslim olmakta: üzüntülü ve durgun bir çaresizlik içine 

dü�mektedir. (Öztürk, 1995, s. 224). Örne�in, sava� esirlerinin kendilerine yapılan i�kence 

ve kötü muameleye bir süre sonra rıza göstermeleri ve bu konuda hiçbir giri�imde 

bulunmamaları ö�renilmi� çaresizlikle açıklanır (Cücelo�lu, 1998, s.317).  

Seligman, köpeklerle yaptı�ı ünlü deneylerinden sonra, hayvanlarda görülen 

ö�renilmi� çaresizlik durumunun, insanlarda görülen depresyonun belli özelliklerine 

uydu�unu fark etmi�tir. Birçok depresif insan gibi, deneydeki köpekler stresli durumlarda 

pasif kalmı� ve durumu çözebilecek davranı�lara giri�mekte ba�arısız olmu�lardır. Bu 

kurama göre, ki�inin kontrol edemedi�i olumsuz deneyimler ve travmatik olaylar, ki�ide 

pasiflik ve kendi hayatı üzerinde kontrol sahibi olamama duyguları uyandırmakta ve bu da 

depresyona sebep olmaktadır. Yeme zorlu�u çekmi�ler veya yediklerini kusarak zayıf 

dü�mü�lerdir. Ayrıca, Seligman hem deneydeki köpeklerde hem de depresif ki�ilerde, 

önemli bir nörotransmiter olan Norepinefrin’in dü�ük oldu�unu bulmu�tur (Carver & 

Ganellen, 1983 s.330-337). 

Ö�renilmi� Çaresizlik Kuramı, kuramdaki bazı yetersizliklerden dolayı tekrar ele 

alınmı� ve kurama “yükleme” (attribution) kavramı dahil edilmi�tir. Yükleme, ki�inin kendi 

davranı�ı hakkındaki açıklamasıdır. Depresif ki�iler, olumsuz deneyimlerine de�i�mez ve 

genel sebepler yüklemektedirler. Ayrıca, olumsuz sonuçları kendi yetersizliklerine 

yükleyerek açıklamakta ve “depresif bir yükleme tarzı” göstermektedirler. Bu dü�ünce 

tarzındaki ki�iler, olumsuz deneyimlere maruz kaldıklarında, kendilerine güvenlerini 

kaybetmekte ve depresyona girmektedirler. Literatürde, yeniden gözden geçirilmi� 

ö�renilmi� çaresizlik kuramını destekler nitelikte birçok çalı�ma bulunmaktadır (Ollendick 

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

Ö�renilmi� çaresizlik kuramı 1989’da tekrar gözden geçirilmi� ve Umutsuzluk 

Kuramı adı verilen kuram ortaya atılmı�tır. Bu kurama göre ki�i istenen �eylerin 

olmayaca�ı veya istenmeyen �eylerin olaca�ını, durumu de�i�tirme olana�ı bulunmadı�ını 

dü�ünmektedir ve bu yüzden olu�an umutsuzluk durumundan dolayı, depresyonun bazı 

türleri ortaya çıkmaktadır. Gözden geçirilen ö�renilmi� çaresizlik kuramında yer alan, 

olumsuz ya�antıları sabit ve genel faktörlere ba�lamak e�ilimi yanında, Umutsuzluk 

kuramında, olumsuz ya�antıların çok ciddi olumsuz sonuçlar do�uraca�ı dü�üncesi ve 

benlik hakkında olumsuz tablolar çizme e�ilimi yer almaktadır 

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

Umutsuzluk kuramının önemli bir avantajı, depresyonla ve anksiyete 

bozukluklarıyla birlikte görülebilen panik atak, agorafobi, obsesif-kompulsif bozukluk, post 

travmatik stres bozuklu�u gibi bozuklukları da içine alabilecek nitelikte olmasıdır 

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

 

2.3.2.4. Ki�iler Arası Depresyon Kuramı 

Sosyal deste�in hem fiziksel hem de zihin sa�lı�ı açısından önemi ku�ku götürmez 

bir gerçektir. Depresyon ara�tırmalarında bu olguya yönelen çalı�malar, depresiflerin kısıtlı 

bir sosyal çevresi oldu�unu ve bu kısıtlı çevrenin, olumsuz ya�antılarla ba�a çıkmada ki�iye 

yetersiz bir sosyal destek sundu�unu ortaya koymaktadır. Burada, depresif ki�ilerin sosyal 

yetilerinin de yetersiz oldu�u ve sosyal deste�in az olmasında bu yetersizli�in de rol 

oynadı�ı belirtilmektedir. Depresif ki�iler, kızgınlık uyandıran bir ki�iler arası tutuma 

sahiptirler ve bu tutum beraberinde depresif ki�iye kar�ı olumsuz tepkileri ve depresif 

ki�inin dı�lanmasını getirmektedir. Dı�lanma, olumlu peki�tirenlerin azalmasına yol 

açmakta, peki�tiren uyaranların yetersizli�i olumlu sosyal davranı�ların gösterilmesini 

engellemektedir. Olumlu sosyal davranı�ların gösterilmemesi daha az olumlu peki�tirici 

alınmasına ve sonuçta tekrar dı�lanmaya sebep olmaktadır. Bu kısır döngü, depresyonun 

etiyolojisinde önemli bir yere sahiptir (Lazarus, 1982;  Lewinsohn, 1982, s. 43). 
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2.3.3. Depresyon Çe�itleri 

Depresyon çe�itleri üç kategoride tartı�ılabilmektedir: 

a.) Acı Reaksiyonları (Grief Reactions): Ölüm, sevilen birinin hastalı�ı kar�ısında 

yetersiz kalma, ya da di�er birçok güçlü hayal kırıklıkları veya kayıplara kar�ı verilen 

normal depresif tepkilerdir. Acı reaksiyonları birkaç haftadan birkaç aya kadar sürer. Aile 

doktorları bu reaksiyonlara müdahale edebilirler. 

b.) Hafif Depresyonlar (Mild Depressions): Hafif depresyonlarda hasta 

melankoliktir ve bazen yetersizlik, ki�isel de�ersizlik ve suçluluk duygularını ya�ar. 

Bireyde depresyonun hafif fiziksel sonuçları olan bitkinlik, uykusuzluk, hafif i�tahsızlık, az 

da olsa kilo kaybı görülür. Bazen sosyal olarak kendini geri çekebilir, her zamankinden 

daha az konu�kan olabilir, sosyal açıdan de�i�imlere en dü�ük düzeyde katılımla devam 

edebilir. 

 c.) Orta ve �iddetli Depresyonlar ( Mild and Severe Depressions): Bu 

hastalarda çok güçlü ve melankoli, de�ersizlik, ba�arısızlık ve suçluluk duyguları 

egemendir. Rahatsız edici bir tehlike  olmaktan,  acil  olarak  hastaneye  kaldırılmaya  kadar  

çe�itlenen  intihar  riskleri ta�ırlar. Sosyal ve mesleki uyumlarında son derece yetersizdirler. 

Bunların büyük bir ço�unlu�u psikiyatrik tedaviye ihtiyaç duyarlar (Carson, Butcher ve 

Coleman, 1988; akt., Güner, 1995, s.15). 

   

2.3.4. Ergenlik Döneminde Depresyon  

Ergenlik döneminde ortaya çıkan depresyonun incelenmesi, hem bu dönemde 

önemli ya�amsal tercihlerin yapılması, hem de ergenlikte daha sonraki ya�am dönemlerinde 

ciddi etkileri olması nedeniyle önemlidir. Ergenli�in fırtınalı ve çalkantılı dönem oldu�u 

yolundaki genel kanı bir dönem boyunca depresyon da dahil olmak üzere bir takım 

güçlüklerin ola�an geli�im sürecinin bir parçası kabul edilmesine yol açmı�tır. Ancak daha 

sonraları ergenlikte ortaya çıkan ruhsal sorunların eri�kinlikte ciddi ruhsal bozukluklar 

biçiminde sürdü�ü gözlenmi�tir. Böylelikle ergenlik dönemindeki depresyonun bu döneme 



 44 

özgü güçlüklerden birisi olarak de�il, �imdiyi ve gelece�i etkileyebilecek önemli bir ruh 

sa�lı�ı sorunu olarak görülmesi gerekti�i anla�ılmı�tır (Elmacı, 2001, s.34-35). 

    Mc Cartney (1987), birçok ergenin bu geli�imsel dönemindeki büyüme a�amasını 

ba�arılı bir �ekilde geçirirken bazılarının bunu ba�aramadı�ını ifade etmektedir. Bu 

a�amada ço�u ergenin bir kaos içinde, dünyayı güvenilmez ve kendilerine göre önem 

vermez gördükleri ergen kimlik karma�asının bir parçası olarak depresif hale geldiklerini 

belirtmektedir. Mc Cartney (1987)’e göre ergenlikte kimlik olu�umu görevinin yanı sıra, 

güçlü bir kendini anne-babadan ve aileden ayırma duygu ve ikinci bir özellik kazanma 

görevi de gündeme gelmektedir. Bu a�ama, anne-baba ile sosyal çevrenin deste�ini ve 

yardımını gerektirir. E�er çocu�u içinde ya�adı�ı yakın çevresi ve toplum olumlu kimlik 

geli�tirme ve rol  kazanma  için yeterli  nesne ili�kilerine izin veren bir çevre sa�lamakta 

ba�arılı olmazsa ergen bu durumda yetersiz kalabilir ve depresif olabilir (Kashani ve 

Sherman, 1988, s. 6). 

Depresyon nöbetinin temel belirtileri bebekte, çocukta, gençte (ergende de), 

eri�kinde benzer olmakla birlikte bunlara e�lik eden belirtilerde farklar vardır. 

Gençlik ça�ında,  aileden uzakla�ma, içe kapanma, evde kaçma, ba�arısızlık, 

uyu�turucu kullanma,  ba�kaldırma,   direnme kar�ı çıkma,   mızmızlık,  tedirginlik,  uyum 

zorlu�u,    reddedilmeye kar�ı özel duyarlılık,  anla�ılmadı�ı onaylanmadı�ı duyguları gibi 

belirtiler birincil kaygıya kar�ı geli�tirilmi� savunma düzenleri olup depresyon belirtileri 

arasında bulunabilir (Köknel, 1992, s.19). 

  

   2.4. Yalnızlık  

    Yalnızlık konusuna açıklık getirebilmek, kavram karma�ıklı�ı sebebiyle bir hayli 

güçlükler do�urmaktadır. Öncelikle iki tür yalnızlı�ı birbirinden ayırmak gerekir. 

Bunlardan birincisi fiziki bir durum olup, insanın çevresinde ba�ka insanların bulunmaması 

halidir. Robinson Curusoe’nun yalnızlı�ı temelde böyle bir yalnızlıktır. �kincisi ise 

psikolojik bir yalnızlık hissidir. Bu anlamıyla yalnız ki�i, büyük kalabalıklar içerisinde bile 

kendini yalnız hissedebilir. Kolayca anla�ılabilece�i gibi bu iki yalnızlık birbirine 
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dönü�ebilmektedir. Bu ara�tırmada ele alınan yalnızlık ikinci türden, yani psikolojik 

yalnızlık hissidir. Her �eyden önce yalnızlık, insana öylesine acı veren ve ürküten bir 

duygudur ki, insan bu durumla yani içine dü�tü�ü duygu ile yüz yüze gelmemek için her 

türlü çabayı göstermekten geri kalmaz (Gençtan, 1984, s.78). 

     de Jong Gierveld’e göre, yalnızlık veya subjektif sosyal izolasyon, ki�inin bir 

takım sosyal ili�kilerde eksikli�ini ya�adı�ı ve bu yüzden rahatsız oldu�u bir durumdur. Bu 

tanım hem varolan ili�kilerin beklenilenden az oldu�u, hem de istenen yakınlı�ın 

kurulamamı� oldu�u durumları, ihtiva etmektedir (Gierveld,1987,akt., Özoda�ık, 1989, s.8). 

Geçtan’a göre gerçek yalnızlık insanın kendisini anla�ılmamı� ve kimsesiz hissetti�i 

durumlardır (Geçtan, 1984, s.78). 

Weiss, yalnızlık konusunda ileri sürülebilecek farklı görü�leri göz önüne alarak 

genel bir sınıflama yapmı�tır. Bu sınıflamada yalnızlık objektif (sosyal) ve subjektif 

(ferdi/�ahsi) yönleri ile ele alınmaktadır. Bu duruma göre yalnızlık, ki�inin ihtiyaç duydu�u 

sosyal ili�kilerden mahrumiyetine kar�ı bir tepkisi olabilece�i gibi (ki bu sosyal yalnızlıktır) 

ki�inin de�i�ik sosyal ili�kileri bulunmasına ra�men, bu ili�kilerde samimiyetin, yakınlı�ın 

ve hissili�in bulunmayı�ına gösterilen  bir tepki de olabilir (Weiss, 1973; akt., Özoda�ık, 

1989, s.14-15). 

Görüldü�ü gibi yalnızlıkla ilgili farklı tanım ve yorumlar olmasına ra�men üzerinde 

uzla�ılan ve genel kabul gören tanımı �udur; yalnızlık bireyin varolan sosyal ili�kileri ile 

arzuladı�ı sosyal ili�kileri arasındaki farklılık sonucu ya�anılan ho� olmayan bir duygu 

durumudur (Pepleu ve Perlman, 1984, s.46). Bu nedenle yalnızlık fiziksel yakın olmayla 

ilgili bir duygu durumu de�ildir. Bir insan birçok arkada�ı olsa da toplum içinde kendini 

yalnız hissedebilir (Jones, Hobbs ve Hockenbury, 1982, s.682). Kısacası yalnızlık bireyin 

tek ba�ına olmasıyla açıklanamaz. Yalnızlıkta ki�inin hangi insanla ya da kaç ki�iyle ili�kili 

oldu�u de�il bu ili�kilerini nasıl ya�adı�ı önemlidir. Bu yüzden yalnızlık bireyin kendisi 

hakkındaki algısı olup içsel bir ya�antıdır (Nervlana ve Gross, 1976, s.479). 
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2.4.1. Bireyi Yalnızlı�a �ten Nedenler 

Peplau ve Perlman (1982) Yalnızlı�ın birbirini etkileyen üç temel unsurdan 

kaynaklandı�ını söylemektedirler; 

1. Ho� olmayan, üzücü duygusal bir tecrübe, yani herhangi bir grup ya da 

topluluktan dı�lanmı� olma ya�antısı, 

2. Olumsuz bili�sel deneyim, sevilmedi�ini hissetme, 

3. Sosyal ili�kilerde yetersizlik. Sosyal ili�kiler kurma ve sürdürmede güçlük çekme, 

payla�ımda bulunulacak dostlar bulamama (akt., Koçak, 2003, s. 17). 

Sask ve Kruput’a (1988) göre yalnızlık ya�ayan insanlar yalnızlık durumlarını “ben 

yalnızım, çünkü sevimsizim, çirkinim, beceriksizim” gibi kalıcı ki�ilik özelliklerine 

yüklemektedirler (akt., Koçak, 2003, s.17). Benzer görü�ü savunan Vitkus ve Horowitz 

(1987, s.1266) ise yalnız insanların ya�adıkları bu durumun, aslında beceri eksikli�inden 

çok, durumlarına ili�kin olumsuz yüklemeler ve edilgen rollerini benimsemelerinin sonucu 

oldu�unu ileri sürmektedirler. 

Sosyal ili�ki ve davranı�ların incelendi�i ara�tırmalarda yalnızlık çeken bireylerin 

sosyal beceri eksiklikleri oldu�u ve sosyal ili�kilerde tepkisiz kaldıkları anla�ılmı�tır 

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

Yapılan ara�tırmalarda ho� olmayan bir duygu olan yalnızlı�ın doyumsuzluk, 

mutsuzluk, kaygı, utanma, anla�ılamama, yabancıla�ma, yalıtım, alkolizm, intihar e�ilimi 

depresyon ve suça yönelimle ili�kili oldu�u tespit edilmi�tir. Ayrıca ara�tırmalarda,  

yalnızlık ile çekingenlik, sosyal anksiyete arasında pozitif ili�ki oldu�u ancak, yalnızlık ile 

atılganlık, riske girme, benlik saygısı ve kendini açma arasında ise negatif ili�ki oldu�u 

anla�ılmı�tır (akt., Koçak, 2003, s.17). 

 

2.4.2. Yalnızlı�ın Kuramsal Temelleri 

Freud’a göre, ya�amın ilk yıllarında insan yavrusu di�er canlılardan daha acizdir. 

Anne bu dönemde çocuk için çok önemlidir. �htiyaçları düzenli olarak kar�ılanan bebek, dı� 
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dünyaya kar�ı bir güven duygusu geli�tirir. Bu dönemde annesiyle sıcak ve sevecen ili�kiler 

kuran çocuk ileriki yıllarda da di�er insanlarla benzer nitelikte ili�kiler kurabilir. Anal 

dönemde çocu�a verilen tuvalet e�itiminin olumlu olması çocu�un ileriki ya�larda ku�kucu 

olmadan ve a�ırı utanç duymadan özek bir �ekilde ya�amını sa�lar. Fallik dönemin sonunda 

ise çocuk kendi cinsinden olan ebeveyni ile özde�im yapmı�tır ve toplumsal rolünü 

güçlendirmi�tir. Bu dönemde yalnızca ebeveyni ile de�il, çocuk di�er yeti�kinlerle de 

özde�le�meye ba�lar. Genital dönemde ise, ergen aileden koparak aile dı�ındaki bireylerle 

de ili�kiler kurmaya ba�lar.kar�ı cinse ilginin yanı sıra, çe�itli grup etkinliklerine katılır, 

toplumsalla�maya ba�lar (Gençtan, 1995; akt., Erde�er, 2001, s. 14). 

Erikson (1959), kuramsal olarak yalnızlık duygusunun ergenlikte önem kazandı�ını 

vurgulamaktadır. Erikson ergenlik döneminde ergenin kinlik geli�tirme çabası içinde 

oldu�unu, bu dönemi ba�arıyla çözümleyen ergenin genç yeti�kinlikte kendi kimli�ini 

yitirmekten korkmaksızın insanlarla yakınlık kurabilece�ini, buna kar�ılık rol karga�ası 

ya�ayan ki�inin yakın dostluklardan ürktü�ünü söyler. Uzun süreli ve yo�un yakınlıklar 

kuramayan genç yeti�kin giderek kendine döner ve yalnızlık, soyutlanmı� olma duygusu 

tehlikeli boyutlara ula�abilir (Gençtan, 1988, s.111).  Chown (1981) ve Duck (1986), 

ergenin bu dönemde hem di�er insanlara ihtiyaç duydu�unu hem de ideal insan oldu�unu 

dü�ündü�ü insanların öyle olmadıklarını gördü�ünde hayal kırıklı�ı ya�adı�ını 

belirtmi�lerdir (Hortaçsu, 1997; akt., Erde�er, 2001, s.14). 

Adler, insan davranı�larının ya�amın ilk gününden ba�layarak toplumsal bir yapı 

içinde geli�ti�ini vurgular. Aile içinde do�an çocu�un, anne ve di�er aile üyeleriyle çok 

yakın ili�kiler geli�tirmesi kaçınılmaz bir durumdur. Çocu�un çevresindeki insanların 

olu�turdu�u ko�ullar, sonradan geli�tirece�i davranı� örüntülerinin belirlenmesinde önemli 

bir rol oynar (Gençtan, 1988, s.128). toplumsal yapı içinde geli�en birey için toplumla 

kudu�u ba�lar önemlidir. Adler’e göre ki�i kendisinin toplumla olan ba�larının koptu�unu 

hissetti�i zaman yalnızlık ve kaygı hisseder (Abacı, 1986, s.11). 

Fromm, çocu�un büyüdükçe, giderek daha çok bireyle�ti�ini bireyle�me sürecinin 

bir di�er sonucunun da artan yalnızlık oldu�unu söylemektedir. Temel ba�lar insana 

güvenlik sa�lar. Çocuk bu ba�lardan koptukça yalnızlı�ını ve di�er insanlardan ayrı bir 
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varlık oldu�unu fark etmeye ba�lar. Bu durum onda çaresizlik ve kaygı yaratır (Gençtan, 

1988, s.305).   

Horney’e göre bütün insanlar ara sıra yalnız kalmak isteyebilirler. Anlamlı olan bir 

yalnızlık duygusu nevrotik de�ildir. Fakat, insanlarla ili�ki kurmaya, onlarla birlikte olmaya 

dayanılmaz bir gerilim e�lik ediyorsa ve ya�amdan uzakla�ma temelde bu gerilimden 

kaçmaya yönelik bir araç durumuna gelirse bu yalnız olma arzusu nevrotik ço�kusal 

yalıtımın bir göstergesi olur (Horney, 1999, s.66). 

 Sullivan’a göre yalnızlık, insanın ara gereksinmesi olan ki�iler arası yakınlı�ın 

kar�ılanmadı�ı zaman ortaya çıkan, ho� olmayan ve kurtulmak için bireyin her �eyi 

yapabilece�i güdüleyici bir ya�antıdır. Sullivan için insan,  toplumsal bir varlık olup,  

do�umdan sonra toplumsalla�ma sürecine girmektedir. Ergenlik öncesi dönem ise, di�er 

insanlarla yakın ili�kilerin ba�laması yönünden önem ta�ımakta ve çocuk bu dönemde 

yakın ili�kiler kurmazsa umutsuzlu�un e�lik etti�i yo�un bir yalnızlık içine dü�mektedir 

(Eren, 1994, s.4). 

Rokach, yalnızlı�ı ya�antının çok yönlü boyutlarını ve olası nedenlerini 

inceleyerek açıklamaya çalı�mı�tır. �ki insanın ya�antısı aynı olmasa da benzer bili�sel, 

duygusal ve davranı�sal gösterimleri içerebilir. Rokach ve Brock (1990), yalnızlı�a 

neden olan iki kümeyi açıklamı�lardır; 

1) Karakteristiksel ve tarihsel,  

2) Ya�antısal ve durumsal  

Birinci küme; ki�isel yetersizlik ve geli�imsel eksiklik faktörlerinden 

olu�maktadır. Ki�isel yetersizlik “yakınla�ma korkusu”, sosyal açıdan rahatsızlık 

duygusu, ba�kalarınca kolayca korkutulma, ili�kide oldu�u di�er ki�ilere yeterli ölçüde 

sıkıntılarını iletmede yetersiz olu�u içermektedir. Geli�imsel eksiklikler yalnızlı�ın 

ailesel anılardır ve çocukluk ihmalleri terk edilmeleri ve kötü kullanımlarını içerir 

(Younth, 2000; akt., Erde�er, 2001, s.15). 

Köknel’e göre ça�da� insan yalnızdır. Ki�ili�i geli�tikçe geçmi� ya�antılar ile 

gelecek beklentiler arasında yeni bile�imler yapıp ba�lantı kurdukça, kendine özgü bir 
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dünya olu�turur. Ancak bu dünya içindeki temel duygu, yalnız olmanın tek kalmanın 

yarattı�ı kaygı duygusudur (Köknel, 1997, s.14). 
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BÖLÜM III 

YÖNTEM 

  

Bu bölümde sırasıyla ara�tırma modeli, evren ve örneklem, veri toplama araçları, 

izlenen i�lem yolu ve verilerin analizi ile ilgili açıklamalara yer verilmi�tir. 

 

3.1.  Ara�tırma Modeli 

Ara�tırma kar�ıla�tırma türünde bir taramadır. Ara�tırmada bilgisayar oyunu 

oynayan ve oynamayan ilkö�retim 6.7.8. sınıf ö�rencilerinin saldırganlık, depresyon, 

yalnızlık düzeyi de�i�kenleri ile bazı de�i�kenler (bilgisayar oyunu oynama süresi, 

bilgisayar oyun türü, bilgisayar oyunu oynanan mekan) arasında farklılık olup olmadı�ına 

bakılmı�tır. 

 

3.2. Evren ve Örneklem 

Ara�tırmanın evrenini �stanbul ili Kartal ilçesinde bulunan Milli E�itim 

Bakanlı�ı’na ba�lı resmi ilkö�retim okulları olu�turmaktadır. 

Bu ara�tırmanın örneklemi, �stanbul Kartal ilçesinde bulunan Milli E�itim 

Bakanlı�ı’na ba�lı resmi ilkö�retim okullarından; Bedri Rahmi Eyübo�lu �lkö�retim 

Okulu, �hsan Zakiro�lu �lkö�retim Okulu, Atatürk �lkö�retim Okulu, �ehit Er Yıldıray 

Biro�lu �lkö�retim Okulu ve Hesna Günde� �lkö�retim Okulu’ndan, 2004-2005 E�itim 

Ö�retim Yılı içinde e�itim görmekte olan ö�rencilerden yansız random yöntemle 

seçilmi�tir. Ara�tırmaya gönüllü olarak katılan ö�renci sayısı 350 olmakla birlikte, geçersiz 

ölçeklerin elenmesiyle toplam örneklem sayısı 310’a dü�ürülmü�tür. 

Ara�tırmaya katılan örneklemin 134’ü (%43.2) kız, 176’sı (%56,8) erkek 

ö�rencilerden olu�maktadır. Bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin 47’si  (%35.1) kız, 103’ü 

(%58.5) ise erkektir. Bilgisayar oyunu oynamayan ergenlerin ise 87’si  (%64,9) kız, 73’ü 

(%41.5 ) ise erkektir.  
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Tablo 1: Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ergenlerin Cinsiyete Göre 
Da�ılımları 

  
Kız f (%) 

 
Erkek f (%) 

 
Toplam f (%) 

 
Cinsiyete göre      

f (%) 

    
47 (35.1) 

 
103 (58.5) 

 
150 (48.4) 

 
Bilgisayar 
oyunu oynayan 

   
Toplamda % 

 
15.2 

 
33.2 

 
48.4 

 
Cinsiyete göre    

f(%) 

 
87 (64.9) 

 
73 (41.5) 

 
160 (51.6) 

 

 
Bilgisayar 
oyunu 
oynamayan    

Toplamda 
% 

 
28.1 

 
23.5 

 
51.6 

 
TOPLAM f (%) 

 
134 (43.2) 

 
176 (56.8) 

 
310 (100) 

 

Ara�tırmaya katılan ergenlerin 102’si (%32.9) dü�ük sosyo-ekonomik düzeye, 

143’ü (%46.1) orta sosyo-ekonomik düzeye, 53’ü (%17.1) iyi sosyo-ekonomik düzeye ve 

12’si (%3.9) ise çok iyi sosyo-ekonomik düzeye sahiptir. Bilgisayar oyunu oynayan 

ergenlerin 72’si  (%48) orta, 35’i (%23.3) dü�ük, 33’ü (%22) iyi ve 10’u (%6.7) çok iyi  

sosyo-ekonomik düzeye sahiptir.  

Tablo 2: Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ergenlerin Sosyo-Ekonomik 
Düzey De�i�kenine Göre Da�ılımları 

 Dü�ük 
SED 

Orta 
SED 

�yi 
SED 

Çok �yi 
SED Toplam 

Ekonomik 
seviyeye göre f 

(%) 
35 (34.3) 72 (50.3) 33 (62.3) 10 (83.3) 150 (48.4) Bilgisayar 

Oyunu 
Oynayan Toplamda % 11.3 23.2 10.6 3.2 48.4 

Ekonomik 
seviyeye göre f 

(%) 
67 (65.7) 71 (49.7) 20 (37.7) 2 (16.7) 160 (51.6) Bilgisayar 

Oyunu 
Oynamayan Toplamda % 21.6 22.9 6.5 0.6 51.6 

TOPLAM f (%) 102 (32.9) 143 (46.1) 53 (17.1) 12 (3.9) 310 (100) 
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3.3. Veri Toplama Araçları 

Ara�tırmada veri toplamak amacıyla, ö�rencilerin bazı ki�isel özelliklerini 

belirleyebilmek için ara�tırmacı tarafından hazırlanan  “Bireyi Tanıma Formu”, depresyon  

düzeyini  belirlemek için  Ulu�tekin  (1976)  tarafından  Türkçeye uyarlanan  “Sears 

Saldırganlık Ölçekleri”,  depresyon düzeyini belirlemek  için   Reynolds   tarafından   1986   

yılında   geli�tirilmi�   ve  Oskay tarafından  Türkçeye uyarlanmı� olan “Reynolds Adolesan 

Depresyon Ölçe�i”, yalnızlık düzeyini ölçmek için ise Demir’in 1990 yılındaki doktora 

çalı�masında kullandı�ı  “UCLA Yalnızlık Ölçe�i” kullanılmı�tır. Veri toplama araçları 

a�a�ıda genel olarak tanıtılmı�tır.  

  

 3.3.1.Bireyi Tanıma Formu 

Bilgisayar oyunu oynayan ilkö�retim 6.7.8. sınıf ö�rencilerinin saldırganlık, 

depresyon, yalnızlık düzeyini ve ders ba�arısını etkiledi�i dü�ünülen bazı de�i�kenlere ait 

verilerin elde edilmesi amacıyla “Bireyi Tanıma Formu” hazırlanmı�tır. Bu formda 

ö�rencilerin ya�ı, cinsiyeti, ailenin ekonomik düzeyi,  bilgisayar oyun türü ve bilgisayar 

oynama süresine ili�kin sorular yer almaktadır (EK 1). 

 

3.3.2. Sears Saldırganlık Ölçekleri 

Bu ölçek, R.R.Sears tarafından 1961’de geli�tirilmi� olup, Sevda Ulu�tekin 

tarafından Türkçeye uyarlanmı�tır. R.R. Sears tarafından 12 ya�ındaki kız ve erkek 

çocukları için geli�tirilen saldırganlık ölçe�i saldırganlı�ın de�i�ik yönlerini ölçmeyi  

amaçlayan be� ayrı ölçekten olu�maktadır (EK 2). 

Ölçe�in toplam 67 maddeden olu�an 5 alt testi vardır. Bunlar: Saldırganlık Bunalımı 

(12 madde), Yansıtılmı� Saldırganlık  (13 madde),  Kendine Dönük Saldırganlık    

(5 madde), Prososyal Saldırganlık  (8 madde), Antisosyal Saldırganlık (9 madde) alt 

testleridir. Geriye kalan 20 madde, saldırganlıkla ilgisi olmayan ‘tampon’ maddelerdir. Her 

madde için, “aynen böyle dü�ünüyorum”, “böyle dü�ünüyorum”, “ne dü�ündü�ümü pek 
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bilemiyorum”, “böyle dü�ünmüyorum” ve “hiç böyle dü�ünmüyorum” �ıklarından birinin 

seçilmesi ve i�aretlenmesi istenmektedir. Yanıt anahtarına göre, bazı maddeler için “aynen 

böyle dü�ünüyorum”, bazı maddeler için ise “hiç böyle dü�ünmüyorum” yanıtlarına “5” 

puan verilmektedir. Di�er �ıklara sırasıyla “4”, “3”, “2”, “1” puan verilmektedir. Her bir alt 

test için ayrı puan çıkartılır. Tampon maddeler puanlanmamaktadır. Her alt testten alınan 

yüksek puan o alt testtin ölçtü�ü özelli�in varlı�ını göstermektedir.  

 Ölçekteki maddelerin olu�turulmasında �u varsayımdan hareket edilmi�tir: 

Maddenin okunması denekte, betimlenen duygu ve hareketin bir tasarımını 

canlandıracaktır.  Buna göre denek kendi durumuna uygun buldu�u yeri i�aretleyecektir 

(Sears, 1961; akt., Ulu�tekin, 1976, s.113). Bu ölçeklerde dikkati çeken bir özellik de her 

alt ölçekte, di�er maddeler arasına serpi�tirilen birkaç adet tampon madde (buffer item) 

bulunmasıdır. Bu maddeler okul etkinlikleri ve meslek seçimi gibi saldırganlıkla ilgisi 

olmayan (nonaggressive) konuları kapsamaktadır. Saldırganlıkla ilgili maddelerin devamlı 

arka arkaya gelerek okunmasının duyguların a�ırı derecede birikimine neden olmasına bu 

yolla engel olunabilece�i dü�ünülmü�tür (Sears,1961; akt., Ulu�tekin, 1976, s.113). 

Herhangi bir boyutta aynı tip cevap verme e�ilimine (response set) engel olmak için alt 

ölçeklere ili�kin maddeler birbiri arasına serpi�tirilmi� ve bazı maddeler olumlu bazıları 

olumsuz olarak ifadelendirilmi�tir. Ölçeklerdeki madde sayıları birbirine e�it de�ildir. 

Ancak likert tipi ölçeklerde en önemli nokta tüm ölçek maddelerinin aynı ortak boyutu 

ölçmelerini sa�layabilmektedir. Alt ölçeklere ait madde numaraları �u �ekildedir: 

 Saldırganlık Bunalımı: 1, 2, 6, 9, 14, 19, 28, 29, 34, 40, 44, 51.         

 Yansıtılmı� Saldırganlık: 7, 10, 15, 18, 21, 24, 25, 36, 37, 47, 52, 56, 58.       

  Kendine Dönük Saldırganlık: 11, 32, 41, 48, 53. 

  Prososyal Saldırganlık: 5, 12, 16, 22, 38, 42, 60, 64. 

  Antisosyal Saldırganlık: 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. 

   



 54 

- Saldırganlık Bunalımı (Agression Anxiety)  Alt Ölçe�i 

 Saldırganlıktan korkma, rahatsız olma ve ho�lanmama duygularını ölçmektedir. 

Ölçek oniki maddeden olu�mu�tur. Yüksek puan saldırganlıktan korkmaya ili�kindir. 

- Yansıtılmı� Saldırganlık ( Projected Agression) Alt Ölçe�i 

 Saldırganlı�ı  ki�inin kendisi dı�ındaki kaynaklara yöneltme e�ilimini ölçmektedir. 

On üç maddeden olu�an bu ölçekte bazı maddeler dı� kaynaklardan ki�inin kendisinedo�ru 

olan saldırganlı�ı, bazıları ise dı�taki objelere yansıtılan saldırganlı�ı içermektedir. Yüksek 

puan saldırganlı�ı göstermektedir. 

 - Kendine Dönük Saldırganlık (Self Agression)  Alt Ölçe�i 

 Kendine zarar vermeyi ya da cezalandırmayı içeren be� maddeden olu�maktadır. 

Yüksek puan kendine dönük saldırganlı�ı i�aret etmektedir. 

- Prososyal Saldırganlık (Prosocial Agression) Alt Ölçe�i 

 Toplumdan yana olan saldırganlı�ı, ba�ka bir deyi�le toplumsal yönden kabul edilen 

saldırgan davranı�ı ölçmektedir. Madde sayısı sekizdir. Yüksek puan bu tür saldırganlı�ı 

göstermektedir. 

 - Antisosyal Saldırganlık (Antisocial Agression) Alt Ölçe�i 

 Toplumsal yönden benimsenmeyen saldırganlık davranı�larını ölçmeye yönelen bu 

ölçek dokuz maddeden olu�maktadır. Bu ölçekten alınan yüksek puan antisosyal 

saldırganlı�ı belirtmektedir.  

- Sears Saldırganlık Ölçekleri’nin Güvenirli�i 

Ulu�tekin’in (1976), yaptı�ı ara�tırmada ölçe�in güvenirli�i Kuder-Richardson 21 

formülü kullanılarak  .59 olarak bulunmu�tur. Güvenirlik katsayıları; saldırganlık bunalımı, 

yansıtılmı�, kendine dönük, prososyal ve antisosyal saldırganlık ölçekleri sırasıyla, .64, .70, 

.48, .68, .44’tür.  
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- Sears Saldırganlık Ölçekleri’nin Geçerli�i 

 Yapı geçerli�i açısından, Sears tarafından yapılan çalı�mada, tahmin edilen yönde 

cinsiyet farklılıklarını vermi�tir. Kızlar saldırganlık bunalımı ve prososyal saldırganlık 

ölçeklerinde, istatistiksel yönden anlamlı düzeyde erkeklerden yüksek puan almı�lardır. 

Buna kar�ılık erkek çocukların antisosyal saldırganlık puanı kızlardan yüksektir. Yine 

antisosyal saldırganlık ölçe�ine ait sonuçlarla, prososyal ve saldırganlık bunalımı 

ölçeklerinin sonuçları arasında, anlamlı ve olumsuz korelasyon vardır. Yapı geçerli�ini 

destekleyen di�er bulgular; saldırganlık alt ölçekleri sonuçlarıyla annelerin çocuk 

yeti�tirme yöntemleri arasındaki ili�kilerdir. Bu ili�kiler istenilen anlamlılık düzeyinde elde 

edilmemi�ti, ancak hepsi beklenilen yöndedir (Ulu�tekin, 1976,  s. 116). 

 

3.3.3. Reynolds Adolesan Depresyon Ölçe�i (RADS) 

RADS, 13-18 ya� grubu ergenlerde depresif semptomları belirlemek için 

geli�tirilmi� ( Reynolds, 1986) kısa sürede (5-10 dakika) ve kolay uygulanabilen bir ölçme 

aracıdır (EK 3). RADS, belirli bir depresif bozuklu�un kesin te�hisini yapmak için de�il, 

depresyonla ilgili semptomları belirlemek için geli�tirilmi�tir. RADS’in ya� ranjı 13-18 

olmakla birlikte bu ya� sınırını a�tı�ı halde henüz orta okul ve lisede olan ki�ilere de 

uygulanabilir (Oskay, 1990).  

 RADS 30 maddeden olu�an dört cevap seçenekli likert tipinde bir araçtır. Denek 

semptomla ilgili her maddede, semptomla ilgili hususun kendisinde ne derece var oldu�unu 

�u seçeneklere dayanarak belirler: “1. Hiçbir zaman, 2. Çok seyrek, 3. Bazı zaman, 4. Ço�u 

zaman”. 

 Ergenler genellikle nasıl hissettiklerini gösteren en uygun seçene�i seçerek i�aretler. 

Verilen cevaplar psikopatolojik depresyon bozuklu�u i�areti olan semptomların sıklı�ını 

belirler. Envanterde depresyonla ilgisi olmayan ters puanlanan yedi ifade yer almaktadır. 

Bu maddeler 1, 5, 10, 12, 23, 25 ve 29’uncu maddelerdir. Ters puanlanmı� bu sorulara 

olumsuz bir cevap, yani vuku bulma sıklı�ının az olması patoloji i�areti sayılır. Cevapların 

a�ırlıkları 1-4 arasında de�i�mektedir. Böylece RADS’ın toplam puan ranjı 30- 120 
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arasında de�i�mektedir. RADS sürekli puan ölçe�i oldu�u için ölçekteki puan yükseldikçe 

depresif semptom ve sıkıntı düzeyi de yükselmektedir. 

 Yine ö�rencilerin psikolojik durumlarını etkilememek için bir depresyon aracı 

olarak tanıtılmamalıdır. Bu nedenle envanterin Türkçe çeviri ve uyarlamasında “About 

Myself” yerine “Kendimi Nasıl Hissederim?” ba�lı�ı uygun bulunmu�tur (Oskay, 1990).  

- Orijinal Reynolds Adolesan Depresyon Ölçe�i’nin Güvenirli�i 

RADS’ın güvenirli�i bir iç tutarlılık göstergesi olan Cronbach (1951) Alfa katsayısı 

ve test tekrar test yolu ile bulunmu�tur. Test –tekrar test yöntemi ile güvenirli�i hem kısa (6 

hafta), hem de daha uzun aralıklı (3 ve 12 ay) uygulama yolu ile bulunmu�tur. 

 - Orjinal Reynolds Adolesan Depresyon Ölçe�i’nin Geçerli�i 

RADS’ın geçerlilik çalı�maları ilk uygulama tarihi olan 1981 yılından beri devam 

etmektedir. Geçerli�i birçok açıdan incelenmi�tir. Yeti�kinler için geli�tirilmi� di�er 

depresyon araçlarıyla; depresyonla ilgili klinik görü�me sonuçlarıyla, Hamilton Depresyon 

De�erlendirme Ölçe�i kullanılarak ve depresyonla ilgili birçok kavramla (kaygı, özgüven, 

yalnızlık, ö�renilmi� çaresizlik, intiharı hayal etme ve ümitsizlik gibi) korelasyonları 

bulunmu� ve faktör analizi süreçlerini kapsayan çoklu varyans incelemeleri yapılmı�tır. 

- Reynolds Adolesan Depresyon Ölçe�i’nin Türkiye’de Geçerlik ve Güvenirli�i 

RADS’ın Türkçe’ye çevirisi ile Türkiye’de geçerlik ve güvenirlik çalı�maları Oskay 

(1990) tarafından yapılmı�tır. Bu amaçla cinsiyet, ya�, sınıf ve sosyo-ekonomik düzey 

dikkate alınarak, 13-18 ya�larındaki 426 ergen grubuna aracın Türkçe çevirisi 

uygulanmı�tır. 

- RADS’ın Güvenirli�i 

Elde edilen verilerin istatistiksel de�erlendirilmesi sonucu bir iç tutarlık göstergesi 

olan Cronbach (1951) Alfa katsayısı .75 olarak bulunmu�tur. Aracın testi yarılama yöntemi 

ile hesaplanan güvenirlik katsayısı .82’dir. ölçe�in tek-çift maddeleri arasındaki korelasyon 

katsayısı ise .86 olarak bulunmu�tur. 
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- RADS’ın Geçerli�i 

 Yukarıda belirtilen 426 ki�ilik örneklem grubuna RADS ile birlikte Beck 

Depresyon Ölçe�i de uygulanmı� ve iki araç arasındaki benzer ölçekler geçerli�i 

korelasyon katsayısı .54 olarak bulunmu�tur.  

 

3.3.4. UCLA Yalnızlık Ölçe�i 

Bireylerin yalnızlık düzeylerini ölçmek için Russell, Peplau ve Ferguson tarafından 

geli�tirilen (Universty of California Los Angeles Loneliness Scale) UCLA Yalnızlık 

Ölçe�inin tüm maddeleri olumsuz ifadeler içeren bir ölçekti. Ancak bunu sistematik, 

yanlılı�a yol açtı�ını dü�ünen Russell, Peplau ve Cotrana tarafından tekrar gözden 

geçirilmi� maddelerin yarısı olumlu yarısı olumsuz ifadeleri içeriri hale getirilmi�tir  

(Demir, 1989, s.14). 

UCLA Yalnızlık Ölçe�i onu düz onu ters yönde kodlanmı� 20 maddeden 

olu�maktadır. Bu ölçe�in her bir maddesinde sosyal ili�kilerle ilgili duygu veya dü�ünce 

belirten bir ifade sunulmakta ve bireylerden bu ifadedeki durumu ne sıklıkla ya�adıklarını 

Likert tipi dörtlü bir derecelendirme ölçe�i üzerinde i�aretlemeleri istenmektedir (EK 4).  

Puanlamada olumlu yöndeki ifadeleri içeren maddeler (1, 4, 5, 6, 9, 10, 15, 16, 19, 

20), “hiç ya�amam”(4), “nadiren ya�arım”(3), “bazen ya�arım”(2), “sık sık ya�arım”(1) 

�eklinde puanlanmaktadır. Olumsuz ifadeleri içeren maddeler (2, 3, 7, 8, 11, 12, 13, 14, 17, 

18) bunun tam tersi olarak, “hiç ya�amam”(1), “nadiren ya�arım”(2), “bazen ya�arım”(3), 

“sık sık ya�arım”(4) �eklinde puanlandırılmaktadır. Bireylerin tüm maddelerden aldıkları 

puanlar toplanarak her birey için “genel yalnızlık puanı” elde edilmektedir. Her bir madde 

için puanlama 1-4 arasında de�i�ti�i için ölçekten alınabilecek en yüksek puan 80, en dü�ük 

puan ise 20’dir. Ölçekten alınan puanın yüksek olması yalnızlık düzeyinin yüksek 

oldu�unun göstergesi olarak kabul edilmektedir. 

- Orjinal UCLA Yalnızlık Ölçe�i’nin Güvenirli�i 

Çe�itli güvenirlik saptama teknikleri kullanılarak yapılan ara�tırmalarda UCLA 

Yalnızlık Ölçe�i’nin güvenirli�i oldukça yüksek bulunmu�tur. Ölçe�in Russell, Peplau ve 
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Ferguson (1978) tarafından ilk geli�tirilme çalı�malarında ölçe�in iç tutarlılı�ı 0.96, iki ay 

ara ile yapılan envanterin tekrarı yöntemi ile edilen güvenirli�i 0.73 olarak saptanmı�tır. 

Ölçe�in gözden geçirilmesi çalı�masında Russell, Peplau ve Cotrana (1980) ilk geli�tirilen 

ölçek ile gözden geçirilerek elde edilen ölçek arasındaki ili�kiyi 0.91 olarak bulmu�lar ve iç 

tutarlılı�ının da 0.94 oldu�unu belirlemi�lerdir (Demir, 1989, s. 14). 

Hojat’ın �ranlı üniversite ö�rencileriyle yaptı�ı ara�tırmada ölçe�in iç tutarlılı�ını 

0.89 olarak bulmu�tur. Ayrıca testin iki yarım güvenirli�ini hesaplamı� ve güvenirlik 

katsayısını 0.88 olarak saptamı�tır (Hojat, 1982, Demir, 1989, s.14). 

Lise ö�rencileriyle yapılan ara�tırmalarda Downey (1985) ölçe�in üç ay ara ile 

testin tekrarı güvenirli�ini 0.74 olarak bulmu�tur. 

- Orjinal UCLA Yalnızlık Ölçe�i’nin Geçerlili�i 

Yapılan birçok çalı�mada ölçe�in geçerlili�inin yeterli düzeyde oldu�u saptanmı�tır.  

Ölçe�in geli�tirilmesi çalı�malarında Russell, Peplau ve Ferguson (1978) Beck 

Depresyon Envanteri’ni ölçüt olarak kullanarak iki ölçek arasında geçerlili�ine bakmı�lar 

ve iki ölçek arasında 0.67’lik bir korelasyon bulmu�lardır. Ölçe�in gözden geçirilmesi 

çalı�masında ise Russell, Peplau ve Cotrana (1980) UCLA Yalnızlık Ölçe�i ile Beck 

Depresyon Envanteri arasında 0.62’lik bir korelasyon saptamı�lardır. 

1982’de Hojat Yalnızlık Ölçe�i ile Beck Depresyon Envanteri arasında 0.57, 

Eysenk Ki�ilik Envanteri’nin Dı�adönüklük alt ölçe�i ile ise, 0.47’lik anlamlı bir ili�ki 

saptamı�tır. 

Anderson ve Horowitz 1983’de UCLA Yalnızlık Ölçe�i ile Beck Depresyon 

Envanteri arasında 0.58’lik bir korelasyon saptamı�lardır (Demir, 1989, s. 15). 

  -  Türkiye’de UCLA Yalnızlık Ölçe�i Üzerine Yapılan Çalı�malar     

UCLA Yalnızlık Ölçe�i ülkemizde ilk defa Yaparel (1984) tarafından kullanılmı�tır. 

Yaparel çeviri i�lemi yaptıktan sonra kültürümüzde bu ölçe�in geçerlili�ini saptamak 

amacıyla bir ön uygulama yapılmı�tır. Ancak bu ara�tırmada UCLA Yalnızlık Ölçe�i 

Demir’in (1990) doktora ara�tırmasında kullanmak üzere ölçe�in tekrar gözden geçirildi�i 
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ve de orijinal UCLA Yalnızlık Ölçe�i’nin Yaparel (1984)’den ayrı olarak çeviri çalı�masını 

yaptı�ı UCLA Yalnızlık Ölçe�i bu çalı�mada kullanılmı�tır. 

 - UCLA Yalnızlık Ölçe�i’nin Güvenirli�i 

Bilgen (1989) 47 üniversite ö�rencisine 15 gün arayla testin tekrarı yöntemini 

kullanarak ölçe�in güvenirlik katsayısını 0.86 olarak bulmu�tur. 

Demir tarafından yapılan çalı�mada, 72 dene�in her maddeye verdikleri yanıtlar 

üzerinden ölçe�in iç tutarlılı�ına bakılmı� ve iç tutarlık katsayısı 0.96 olarak bulunmu�tur. 

Testin tekrarı tekni�i kullanılarak be� hafta ara ile yapılan iki uygulama arasındaki 

korelasyon 0.94 olarak bulunmu�tur (Demir,1989, s.15). 

- UCLA Yalnızlık Ölçe�i’nin Geçerli�i 

Ülkemizde UCLA Yalnızlık Ölçe�i’ni ilk kez kullanan Yaparel ölçe�in geçerli�ini 

Beck Depresyon Envanterini ölçüt olarak incelemi� ve benzer ölçekler geçerli�inin 0.50 

oldu�unu bulmu�tur (Yaparel, 1984). 

Demir’in yaptı�ı geçerlik çalı�masında SSK Dı�kapı Hastanesi Psikiyatri Klini�i’ne 

ve ODTÜ Sa�lık ve Rehberlik Merkezi’ne di�er belirtilerin yanı sıra yo�un bir �ekilde 

yalnızlık yakınmalarıyla ba�vuran 36 hasta ve ODTÜ’de farklı görevlerde çalı�an personel 

ve ö�rencilerden seçilen herhangi bir yakınması olmayan ve demografik özellikler 

açısından hasta grubu niteliklerine paralellik gösteren 36 normal dene�e ölçek 

uygulanmı�tır.“Normal” ve “hasta” gruplarının UCLA Yalnızlık Ölçe�i’nden aldıkları 

puanların ortalamaları t testi ile kontrol edildi�inde “hasta” grubunun “normal” gruptan 

.001 düzeyinde daha yüksek yalnızlık ortalamasına sahip oldu�u bulunmu�tur (Demir, 

1989, s.15). 

 

3.4. Verilerin Analizi 

Ara�tırmaya ili�kin uygulamalar 2004-2005 e�itim ö�retim yılının ikinci 

döneminde, �stanbul Kartal ilçesi sınırları içinde yer alan Milli E�itim Bakanlı�ı’na ba�lı 
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resmi ilkö�retim okullarından olu�an örneklem grubuna, ders saatleri içinde okul idaresinin 

ve rehber ö�retmenlerinin yardımı ile ara�tırmacının kendisi tarafından yapılmı�tır. 

Bütün uygulamalar sırasında, ö�rencilere ara�tırmanın amacı hakkında gereken bilgi 

verilmi�tir. Kendilerinden ne istenildi�i, form ve ölçeklerin nasıl cevaplandırılaca�ı 

açıklanmı�tır. Cevap ka�ıtlarında ilgili herhangi bir karı�maya neden olmamak için “Bireyi 

Tanıma Formu” ve ölçeklerin cevap ka�ıtları birbirine eklenmi� olarak verilmi�tir. 

Ölçeklerin cevaplanmasında ö�rencilerde yanlılık olu�turmaması için Saldırganlık 

Ölçekleri “Nasıl Davranırım?”, Depresyon Ölçe�i “Kendimi Nasıl Hissederim?” ve 

Yalnızlık Ölçe�i ise “Duygu ve Dü�üncelerim” ba�lıklarıyla verilmi�tir. Sınıflarda 

uygulamanın tamamı yakla�ık olarak bir ders saati sürmü�tür. 

Ara�tırmada veri toplama araçları ile elde edilen verilerin istatistiksel analizleri 

SPSS (Sosyal Bilimler �çin Paket Programlar)  kullanılarak bilgisayarda yapılmı�tır. 

Öncelikle ölçeklere ve bilgi formuna verilen cevapların de�i�kenlere da�ılımı, grupların 

ortalamaları ve standart sapma de�erleri belirlenmi�tir. Ara�tırmada, belirlenen ba�ımsız 

de�i�kenlerle; saldırganlık, depresyon ve yalnızlık ölçeklerine ili�kin incelemede ise 

ANOVA kullanılmı�tır. Anlamlı bulunan F de�erleri için LSD testine ba�vurulmu�tur. 

�statistiklerin manidarlıkları .05 düzeyinde çift yönlü olarak sınanmı�tır. 
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BÖLÜM IV 

BULGULAR VE YORUM 

  

Ara�tırmada elde edilen bulgular ara�tırmanın amaçlarına uygun sırada sunulacaktır. 

Önce bilgisayar oyunu oynama süresi, ardından bilgisayar oyun türü daha sonra ise 

bilgisayar oyunun oynandı�ı mekanlara göre “Depresyon”, “Yalnızlık” ve “Saldırganlık 

Ölçekleri”ne ili�kin bulgular verilmi�tir. 

 

4.1. Bilgisayar Oyunu Oynama Sürelerine Göre Bilgisayar Oyunu Oynayan ve 

Oynamayan �lkö�retim Ö�rencilerinin Saldırganlık, Depresyon ve Yalnızlık 

Düzeylerine �li�kin Bulgular 

4.1.1. Saldırganlık Ölçeklerine �li�kin Bulgular  

Ö�rencilerin saldırganlık ölçeklerinden aldıkları puanların bilgisayar oyunu oynama 

sürelerine göre farklıla�ıp farlıla�madı�ını belirlemek amacıyla tek yönlü varyans analizi 

yapılmı� ve analiz sonuçları Tablo 3’de verilmi�tir. 

Bilgisayar oyunu oynama süreleri, bir haftalık süre ölçüt alınarak, “hiç oynamayan”, 

“1-4 saat arası oynayanlar”, “5-7 saat arası oynayanlar”, “8-14 saat arası oynayanlar” ve 

“15 saat ve üstü oynayanlar” olmak üzere be� kategoriye ayrılmı�tır. Saldırganlık Ölçekleri 

Puanları, “Saldırganlık Bunalımı Puanı”, “Yansıtılmı� Saldırganlık Puanı”, Kendine 

Yönelik Saldırganlık Puanı”, “Prososyal Saldırganlık Puanı” ve “Antisosyal Saldırganlık 

Puanı” �eklinde be� ayrı puan türü olarak ele alınmı�tır. 
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Tablo 3: Saldırganlık Ölçekleri Puanlarının Bilgisayar Oyunu Oynama Süresine Göre 
Ortalama ve Standart Sapma De�erleri ve ANOVA Sonuçları 

 
Puan 

Oyun Oynama  
Süresi 

 
n 

_ 
x 

 
ss 

 
   sd 

 
   F 

 
   P 

 
Saldırganlık 
Bunalımı Puanı 

Hiç Oynamayanlar 
1-4 saat 
5-7 saat 
8-14 saat 
15 ve üzeri saat 

   160 
     57 
     21 
     47 
     25 

44.01 
43.12 
41.42 
42.48 
43.16 

5.99 
6.40 
7.07 
5.85 
4.92 

 
 

4-305 

 
 

1.28 

 
 

.280 

 
Yansıtılmı� 
Saldırganlık 
Puanı 

Hiç Oynamayanlar 
1-4 saat 
5-7 saat 
8-14 saat 
15 ve üzeri saat 

   160 
     57 
     21 
     47 
     25 

43.00 
42,29 
43.80 
43.34 
45,34 

6.84 
8.20 
4.99 
7.32 
6.60 

 
 

4-305 

 
 

0.86 

 
 

.484 

 
Kendine Dönük 
Saldırganlık 
Puanı 

Hiç Oynamayanlar 
1-4 saat 
5-7 saat 
8-14 saat 
15 ve üzeri saat 

   160 
     57 
     21 
     47 
     25 

14.26 
14.64 
14.95 
14.65 
15.20 

3.82 
4.12 
3.94 
4.24 
4.09 

 
 

4-305 

 
 

0.43 

 
 

.784 

 
Prososyal 
Saldırganlık 
Puanı 

Hiç Oynamayanlar 
1-4 saat 
5-7 saat 
8-14 saat 
15 ve üzeri saat 

   160 
     57 
     21 
     47 
     25 

28.91 
29.12 
28.42 
28.21 
29.36 

4.55 
4.42 
4.17 
5.07 
4.45 

 
 

4-305 

 
 

0.40 

 
 

.802 

 
Antisosyal 
Saldırganlık 
Puanı 

Hiç Oynamayanlar 
1-4 saat 
5-7 saat 
8-14 saat 
15 ve üzeri saat 

   160 
     57 
     21 
     47 
     25 

25.15 
26.66 
27.76 
27.82 
27,76 

5.11 
5.08 
6.37 
4.63 
4.70 

 
 

4-305 

 
 

4.08 

 
 

.003 

 

Tablo 3’ten de anla�ılaca�ı gibi bilgisayar oyunu oynama süresine göre saldırganlık 

ölçeklerinden alınan puanların farklıla�ıp farklıla�madı�ına bakılmı� ve “Antisosyal 

Saldırganlık Puanı”nın oyun oynama süresine göre farklılık gösterdi�i (F(4,305)=4.08, 

p<.05) bulunmu�tur. Buna kar�ın “Saldırganlık Bunalımı Puanı”, “Yansıtılmı� Saldırganlık 

Puanı”, Kendine Yönelik Saldırganlık Puanı” ve “Prososyal Saldırganlık Puanı” ile 

bilgisayar oyunu oynama süresi arasında anlamlı bir fark bulunamamı�tır. 

Antisosyal Saldırganlık Puanı bilgisayar oyunu oynama süresine göre 

de�i�mektedir. Bu de�i�ikli�in hangi ikili gruplar arasında oldu�unu bulmak amacıyla LSD 

testi yapılmı� ve sonuçlar tablo 4’te verilmi�tir.  
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Tablo 4: Bilgisayar Oyunu Oynama Süresi De�i�kenine Göre Antisosyal Saldırganlık 
Puan Ortalamaları için Yapılan LSD Testi Sonuçları 

Bilgisayar Oyunu 
Oynama Süresi 

Hiç 
Oynamayanlar 

 
1-4 saat 

 
5-7saat 

 
8-14 saat 

 
15 saat ve üzeri 

Hiç 
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 üzeri 

 
         _ 

x=27.76 

  

Tablo 4 incelendi�inde bilgisayar oyunu oynamayanlarla 1-4 saat arası oynayanlar 

(x=26.66) arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir farka rastlanmamı�tır. Buna kar�ın 

bilgisayar oyunu oynamayanlarla 5 saat ve üstü oynayanlar arasında istatistiksel açıdan 

anlamlı bir fark (p<0.05 düzeyinde) bulunmu�tur Ba�ka bir deyi�le bilgisayar oyunu 

oynama süresi arttıkça antisosyal saldırganlık da artmaktadır. 

4.1.2. Depresyon Ölçe�ine �li�kin Bulgular 

Ö�rencilerin depresyon puanlarının bilgisayar oyunu oynama sürelerine göre 

farklıla�ıp farklıla�madı�ını belirlemek amacıyla tek yönlü varyans analizi (ANOVA) 

yapılmı� ve analiz sonuçları Tablo 5’te verilmi�tir. 

Tablo 5: Ö�rencilerin Bilgisayar Oyunu Oynama Sürelerine Göre Depresyon 
Puanlarına �li�kin Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yönlü Varyans Analizi 

Alt Gruplar ve Tüm Grup �çin  f, x ve ss 
De�erleri ANOVA Sonuçları  

 
Puan 

Oyun 
Oynama 
Süresi 

n X ss Var. 
Kay. 

Kareler 
Toplamı sd Kareler 

Ortalaması F P 

Hiç 
oynamayanlar 160  60.58  11.71  

1-4 saat 57  59.59  13.11  
G. Arası 

 
341.047  

 

  
4 
 

 
85.262  

 

5-7 saat  21 60.38  14.38  

8-14 saat  47 57.59  10.89  
G. �çi 46405.095   305 152.148   

15 saat ve 
üstü 25 60.44 14.95 

Depresyon 
Puanı 

Toplam 310 59.92 12.29 
Toplam 46746.142   309  

0.56  .692
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Tablo 5’teki varyans analizi sonuçları incelendi�inde depresyon puanları ile 

bilgisayar oyunu oynama süresi arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir fark 

bulunamamı�tır. Yani ö�rencilerin depresyon düzeyleri bilgisayar oyunu oynama süresine 

göre de�i�memektedir. 

 

4.1.3. Yalnızlık Ölçe�ine �li�kin Bulgular 

Bilgisayar oyunu oynama sürelerine göre bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan 

ilkö�retim ö�rencilerinin UCLA Yalnızlık Ölçe�i’nden almı� oldukları puanların farklıla�ıp 

farklıla�madı�ını belirlemek amacıyla tek yönlü varyans analizi (ANOVA) yapılmı� ve 

sonuçlar tablo 6’da gösterilmi�tir. 

Tablo 6: Ö�rencilerin Bilgisayar Oyunu Oynama Süresilerine Göre Yalnızlık 
Ölçe�inden Aldıkları Puanlara �li�kin Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yönlü 

Varyans Analizi Sonuçları 
 

Alt Gruplar ve Tüm Grup �çin  f, x ve ss 
De�erleri ANOVA Sonuçları  

 
Puan 

Oyun 
Oynama 
Süresi 

n x ss Var. 
Kay. 

Kareler 
Toplamı sd Kareler 

Ortalaması F P 

Hiç 
oynamayanlar 160  39.48  9.22  

1-4 saat 57  38.35  10.01  
G. Arası 

 
180.774  

 

 
 4 
  

 
45.194  

 

5-7 saat  21 41.23  8.46  

8-14 saat  47 38.29  8.81  
G. �çi 27218.597  305 89.241   

15 saat ve 
üstü 25 39.40 11.28 

Yalnızlık 
Puanı 

Toplam 
 310 39.20 9.41 

Toplam 27399.371   309  

0.50  .731

 

Tablo 6’dan da anla�ılaca�ı gibi yalnızlık puanları ile bilgisayar oyunu oynama 

süresi arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunamamı�tır. Yani ö�rencilerin 

yalnızlık düzeyleri de bilgisayar oyunu oynama süresine göre de�i�memektedir. 
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4.2. Bilgisayar Oyun Türüne Göre Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Oynamayan 

�lkö�retim Ö�rencilerinin Saldırganlık, Depresyon ve Yalnızlık Düzeylerine �li�kin 

Bulgular 

4.2.1. Saldırganlık Ölçeklerine �li�kin Bulgular  

Ö�rencilerin saldırganlık ölçeklerinden aldıkları puanların bilgisayar türüne göre 

farklıla�ıp farklıla�madı�ını belirlemek amacıyla tek yönlü varyans analizi (ANOVA) 

yapılmı� ve analiz sonuçları Tablo 7’de verilmi�tir. Bilgisayar oyun türleri, “spor ve yarı� 

oyunları”, “sava� ve strateji oyunları”, “macera oyunları”, “zeka oyunları” ve hiç 

oynamayanlar” olmak üzere be� kategoriye ayrılmı�tır.  

Tablo 7: Saldırganlık Ölçekleri Puanlarının Bilgisayar Oyun Türüne Göre Ortalama 
ve Standart Sapma De�erleri ve ANOVA Sonuçları 

 
 

Puan 
  
Oyun türü 

 
n 

_ 
x 

 
 ss 

 
sd 

 
F 

 
P 

 
Saldırganlık 
Bunalımı Puanı 

Spor ve Yarı� Oyunları 
Sava� ve Strateji Oyunları 
Macera Oyunları 
Zeka Oyunları 
Hiç Oynamayanlar 

44 
67 

  18 
19 

  162 

   43.36 
   41.53 
   43.94 
   43.73 
   44.03 

5.68 
5.58 
7.63 
6.93 
5.97 

 
 

4-305 

 
 

2.10 

 
 

.080 

 
Yansıtılmı� 
Saldırganlık 
Puanı 

Spor ve Yarı� Oyunları 
Sava� ve Strateji Oyunları 
Macera Oyunları 
Zeka Oyunları 
Hiç Oynamayanlar 

44 
67 
18 
19 

   162 

   42.47 
   44.16 
   42.66 
   42.73 
   43.04 

7.77 
6.60 
8.37 
7.99 
6.81 

 
 

4-305 

 
 

0.48 

 
 

.745 

 
Kendin Dönük 
Saldırganlık 
Puanı 

Spor ve Yarı� Oyunları 
Sava� ve Strateji Oyunları 
Macera Oyunları 
Zeka Oyunları 
Hiç Oynamayanlar 

44 
67 
18 
19 

   162 

   13.70 
   15.41 
   14.27 
   15.21 
   14.31 

3.78 
3.86 
4.72 
4.75 
3.83 

 
 

4-305 

 
 

1.60 

 
 

.172 

 
Prososyal 
Saldırganlık 
Puanı 

Spor ve Yarı� Oyunları 
Sava� ve Strateji Oyunları 
Macera Oyunları 
Zeka Oyunları 
Hiç Oynamayanlar 

44 
67 
18 
19 

   162 

   29.61 
   28.16 
   29.16 
   28.89 
   28.88 

3.95 
4.79 
4.21 
5.54 
4.55 

 
 

4-305 

 
 

0.70 

 
 

.587 

 
Antisosyal 
Saldınlık Puanı 

Spor ve Yarı� Oyunları 
Sava� ve Strateji Oyunları 
Macera Oyunları 
Zeka Oyunları 
Hiç Oynamayanlar 

44 
67 
18 
19 

   162 

   26.31 
   28.14 
   28.11 
   26.57 
   25.14 

5.29 
4.46 
4.29 
6.91 
5.08 

 
 

4-305 

 
 

4.87 

 
 

.001 
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 Tablo 7’den de anla�ılaca�ı gibi “Antisosyal Saldırganlık Puanı”nın bilgisayar 

oyun türüne göre farklılık gösterdi�i  (F(4,305)=4.87, p<.05) bulunmu�tur. Buna kar�ın 

Saldırganlık Bunalımı Puanı”, “Yansıtılmı� Saldırganlık Puanı”, Kendine Yönelik 

Saldırganlık Puanı” ve “Prososyal Saldırganlık Puanı” ile bilgisayar oyun türü arasında 

anlamlı bir fark bulunamamı�tır.  “Antisosyal Saldırganlık Puanı” bilgisayar oyun türüne 

göre de�i�mektedir.  

Antisosyal Saldırganlık Puanı ile bilgisayar oyun türü arasındaki farklılı�ın hangi 

ikili gruplar arasında oldu�unu bulmak amacıyla LSD testi yapılmı� ve sonuçlar tablo 8’de 

verilmi�tir. 

Tablo 8: Bilgisayar Oyun Türü De�i�kenine Göre Antisosyal Saldırganlık Puan 
Ortalamaları için Yapılan LSD Testi Sonuçları 

 
 
Bilgisayar Oyun 

Türü 

Spor ve 
Yarı� 

Oyunları 

Sava� ve 
Strateji 

Oyunları 

Macera 
Oyunları 

Zeka 
Oyunları 

Hiç 
Oynamayanlar 

Spor ve Yarı� 
Oyunları 

      _ 
x=26.31 

 
- 

 
- 

 
- 

 
- 

Sava� ve Strateji 
Oyunları 

    _ 
x=28.14 

 
- 

 
- 

 
p<0.05 

 
Macera Oyunları 

     _ 
x=28.1 

 
- 

 
p<0.05 

 
Zeka Oyunları 

     _ 
x=26.57 

 
- 

Hiç 
Oynamayanlar 

 
 

        _ 
x=25.14 

 

 Tablo 8’e göre bilgisayar oyunu oynamayanlarla sava� ve strateji oyunu oynayanlar 

ve yine bilgisayar oyunu oynamayanlarla macera oyunu oynayanlar arasında istatistiksel 

açıdan anlamlı bir farka (p<0.05 düzeyinde) rastlanmı�tır. Yani bilgisayar oyunu 

oynamayan ö�rencilerin antisosyal saldırganlık düzeyi sava�, strateji ve macera oyunu 

oynayan ö�rencilerden daha dü�üktür. Buna kar�ın bilgisayar oyunu oynamayanlarla spor, 

yarı� oyunları ve zeka oyunları oynayan ö�renciler arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir 

fark bulunamamı�tır.  
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4.2.2. Depresyon Ölçe�ine �li�kin Bulgular 

Ö�rencilerin depresyon puanlarının bilgisayar oyun türüne göre farklıla�ıp 

farklıla�madı�ını belirlemek amacıyla tek yönlü varyans analizi (ANOVA) yapılmı� ve 

analiz sonuçları Tablo 9’da verilmi�tir. 

Tablo 9: Ö�rencilerin Bilgisayar Oyun Türüne Göre Depresyon Puanlarına �li�kin 
Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yönlü Varyans Analizi Sonuçları 

 
Alt Gruplar ve Tüm Grup �çin  f, x ve ss 

De�erleri ANOVA Sonuçları  

 
Puan 

 
Oyun Türü n x ss Var. 

Kay. 
Kareler 
Toplamı sd Kareler 

Ortalaması F P 

Spor ve Yarı� 
Oyunları 44 58.29 11.53 

Sava� ve 
Strateji 

Oyunları 
67 60.44 12.35 

G. Arası 
 

697.193 
 

 
 4 
 

 
174.298 

 

Macera 
Oyunları 19 61.27 15.47 

Zeka 
Oyunları 20 55.00 15.58 

G. �çi 46048.948   305  150.980   

Hiç 
oynamayanlar 160 60.57 11.63 

Depresyon 
Puanı 

Toplam 310 59.92 12.29 
Toplam 46746.142  309  

1.154 .331

 

Tablo 9 incelendi�inde depresyon puanları ile bilgisayar oyun türü arasında 

istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunamamı�tır. Yani ö�rencilerin depresyon düzeyleri 

bilgisayar oyunu oynama süresine göre de�i�memektedir. 

 

4.2.3. Yalnızlık Ölçe�ine �li�kin Bulgular 

Bilgisayar oyun türüne göre bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ilkö�retim 

ö�rencilerinin UCLA Yalnızlık Ölçe�i’nden almı� oldukları puanların farklıla�ıp 

farklıla�madı�ını belirlemek amacıyla tek yönlü varyans analizi (ANOVA) yapılmı� ve 

sonuçlar tablo 10’da gösterilmi�tir. 
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 Tablo 10: Ö�rencilerin Bilgisayar Oyun Türüne Göre Yalnızlık Ölçe�inden 
Aldıkları Puanlara �li�kin Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yönlü Varyans 

Analizi Sonuçları 
Alt Gruplar ve Tüm Grup �çin  f, x ve ss 

De�erleri ANOVA Sonuçları  

 
Puan 

 
Oyun Türü n x ss Var. 

Kay. 
Kareler 
Toplamı sd Kareler 

Ortalaması F P 

Spor ve Yarı� 
Oyunları 44 38.04 10.51 

Sava� ve 
Strateji 

Oyunları 
67 40.23 8.09 

G. Arası 739.335 4 184.834 

Macera 
Oyunları 19 41.16 11.50 

Zeka 
Oyunları 20 33.94 9.84 

G. �çi 26660.036 305 87.410 

Hiç 
oynamayanlar 160 39.50 9.18 

Yalnızlık 
Puanı 

Toplam 
 310 39.20 9.41 

Toplam 27399.371 309  

2.115 .079 

 

Tablo 10’dan da anla�ılaca�ı gibi yalnızlık puanları ile bilgisayar oyun türü arasında 

istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunamamı�tır. Yani ö�rencilerin yalnızlık düzeyleri de 

bilgisayar oyun türüne göre de�i�memektedir.   

 

4.3. Bilgisayar Oyununun Oynandı�ı Mekana Göre Bilgisayar Oyunu Oynayan 

ve Oynamayan �lkö�retim Ö�rencilerinin Saldırganlık, Depresyon ve Yalnızlık 

Düzeylerine �li�kin Bulgular 

4.3.1. Saldırganlık Ölçeklerine �li�kin Bulgular  

Ö�rencilerin saldırganlık ölçeklerinden aldıkları puanların bilgisayar oyununun 

oynandı�ı mekana göre farklıla�ıp farklıla�madı�ını belirlemek amacıyla tek yönlü varyans 

analizi(ANOVA) yapılmı� ve analiz sonuçları Tablo 11’de verilmi�tir. Bilgisayar oyununun 

oynandı�ı mekanlar, “ev”, “internet kafe” ve “hem ev hemde internet kafe” olmak üzere üç 

kategoriye ayrılmı�tır.  
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Tablo 11: Saldırganlık Ölçekleri Puanlarının Bilgisayar Oyununun Oynandı�ı 
Mekana Göre Ortalama ve Standart Sapma De�erleri ve ANOVA Sonuçları 

 
 
Puan 

Bilgisayar oyununun oynandı�ı 
mekan 

 
n 

_ 
x 

 
     ss 

 
   sd 

 
   F 

 
  p 

 
Saldırganlık 
Bunalımı 
Puanı 

 
Evde 
�nternet kafede 
Hem evde hem internet kafede 

 
61 
60 
29 

 
44.00 
40.93 
43.58 

 

 
   5.55 
   6.56 
   5.33 

 
 

2-147 
 
 

 
 

4.43 

 
 

.014 
 
 

 
Yansıtılmı� 
Saldırganlık 
Puanı 

 
Evde 
�nternet kafede 
Hem evde hem internet kafede 

 
61 
60 
29 

 
44.18 
42.91 
42.44 

 
   6.78 
   8.33 
   6.01 

 
 

2-147 
 

 
 

0.71 

 
 

.489 
 
 

 
Kendine 
Dönük 
Saldırganlık 
Puanı 

 
Evde 
�nternet kafede 
Hem evde hem internet kafede 

 

 
61 
60 
29 

 
14.24 
15.53 
14.37 

 
   3.94 
   4.30 
   3.86 

 

 
 

2-147 
 

 
 

1.68 

 
 

.189 

 
Prososyal 
Saldırganlık 
Puanı 

 
Evde 
�nternet kafede 
Hem evde hem internet kafede 

 

 
61 
60 
29 

 
28.65 
29.00 
28.58 

 

 
   4.36 
   4.86 
   4.59 

 
 

2-147 
 

 
 

0.11 

 
 

.891 

 
Antisosyal 
Saldırganlık 
Puanı 

 
Evde 
�nternet kafede 
Hem evde hem internet kafede 

 

 
61 
60 
29 

 
26.65 
28.38 
26.75 

 
   5.20 
   4.55 
   5.57 

 

 
 

2-147 
 

 
 

2.04 

 
 

.113 

 

 Tablo 11’den de anla�ılaca�ı gibi “Saldırganlık Bunalımı Puanı” bilgisayar oyunu 

oynanan mekan türüne göre farklılık gösterirken (F(2,147)=4.43, p<.05), “Yansıtılmı� 

Saldırganlık Puanı”, Kendine Yönelik Saldırganlık Puanı”, “Prososyal Saldırganlık Puanı” 

ve “Antisosyal Saldırganlık Puanı” ile bilgisayar oyunu oynanan mekan türü arasında 

anlamlı bir fark bulunamamı�tır. Yani “Saldırganlık Bunalımı Puanı” bilgisayar oyununun 

oynandı�ı mekan türüne göre de�i�mektedir.  

Saldırganlık Bunalımı Puanı ile bilgisayar oyunu oynanan mekan türü arasındaki 

farklılı�ın hangi ikili gruplar arasında oldu�unu bulmak amacıyla LSD testi yapılmı� ve 

sonuçlar tablo 12’de verilmi�tir. 
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Tablo 12: Bilgisayar Oyununun Oynandı�ı Mekan Türü De�i�kenine Göre 
Saldırganlık Bunalımı Puan Ortalamaları �çin Yapılan LSD Testi Sonuçları 

 
 

Bilgisayar Oyunun 
Oynandı�ı Mekan 

 
Evde 

 
�nternet Kafede 

 
Hem Evde Hem de 
�nternet Kafede 

 
Evde 

 

 _ 
x=44.00 

 
p<0.05 

 
- 

 
�nternet Kafede 

 

      _ 
x=40.93 

 
- 

 
Hem Evde Hem de 
�nternet Kafede 

            _ 
x=43.58 

 

Tablo 12’ye göre evde bilgisayar oyunu oynayanlarla, internet kafede bilgisayar 

oyunu oynayanlar arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir farka (p<0.05 düzeyinde) 

rastlanmı�tır. Yani evde bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerin saldırganlık bunalımı 

(x=44.00), internet kafede bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerin saldırganlık 

bunalımından (x=40.93) daha fazladır. Buna kar�ın evde bilgisayar oyunu oynayan 

ö�rencilerle hem evde hem internet kafede bilgisayar oyunu oynayan ö�renciler ve internet 

kafede bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerle hem evde hem internet kafede bilgisayar 

oyunu oynayan ö�renciler arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunamamı�tır.  

 

4.3.2. Depresyon Ölçe�ine �li�kin Bulgular 

Ö�rencilerin depresyon puanlarının bilgisayar oyununun oynandı�ı mekana göre 

farklıla�ıp farklıla�madı�ını belirlemek amacıyla tek yönlü varyans analizi (ANOVA) 

yapılmı� ve analiz sonuçları Tablo13’te verilmi�tir. 
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Tablo 13: Ö�rencilerin Bilgisayar Oyununun Oynandı�ı Mekana Göre Depresyon 
Puanlarına �li�kin Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yönlü Varyans Analizi 

Sonuçları 
Alt Gruplar ve Tüm Grup �çin  f, x ve ss 

De�erleri ANOVA Sonuçları  

 
Puan 

Oynanan 
Mekan n X ss Var. 

Kay. 
Kareler 
Toplamı sd Kareler 

Ortalaması F P 

Evde 61 59.21  12.63  G. Arası 47.53  2 23.76 

�nternet 
Kafede 60 58.71  13.25 G. �çi 24752.20  147 168.38  

Hem Evde 
Hem �nternet 

Kafede 
29 60.27 13.11 Toplam 24799.74   149   

Depresyon 
Puanı 

Toplam 150 59.22 12.90   
 

 
 

 
  

0.141  .868 

 

Tablo 13 incelendi�inde depresyon puanları ile bilgisayar oyununun oynandı�ı 

mekan türü arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunamamı�tır. Yani ö�rencilerin 

depresyon düzeyleri bilgisayar oyunu oynanan mekan türüne göre de�i�memektedir.  

4.3.3. Yalnızlık Ölçe�ine �li�kin Bulgular 

Bilgisayar oyununun oynandı�ı mekana göre ö�rencilerin UCLA Yalnızlık 

Ölçe�i’nden almı� oldukları puanların farklıla�ıp farklıla�madı�ını belirlemek amacıyla tek 

yönlü varyans analizi yapılmı� ve sonuçlar tablo 14’te gösterilmi�tir. 

Tablo 14: Ö�rencilerin Bilgisayar Oyununun Oynandı�ı Mekana Göre Yalnızlık 
Ölçe�inden Aldıkları Puanlara �li�kin Veriler ve Bu Puanlara Uygulanan Tek Yönlü 

Varyans Analizi Sonuçları 
Alt Gruplar ve Tüm Grup �çin  f, x ve ss 

De�erleri ANOVA Sonuçları  

 
Puan 

Oynanan 
Mekan N X ss Var. 

Kay. 
Kareler 
Toplamı sd Kareler 

Ortalaması F P 

Evde 61 36.59  10.21  G. Arası 554.96  2 277.48 

�nternet 
Kafede 60 40.48  8.80 G. �çi 13280.91  147 90.346  

Hem Evde 
Hem �nternet 

Kafede 
29 40.55 9.35 Toplam 13835.87   149   

Yalnızlık 
Puanı 

Toplam 150 38.91 9.63   
 

 
 

 
  

3.071  .049 
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Tablo 14’teki varyans analizi sonuçları incelendi�inde yalnızlık puanları ile 

bilgisayar oyununun oynandı�ı mekan türü arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir fark 

(p<0.05) bulunmu�tur. Yani ö�rencilerin yalnızlık düzeyleri bilgisayar oyunu oynanan 

mekan türüne göre de�i�mektedir.  

UCLA Yalnızlık Ölçe�i Puanı ile bilgisayar oyunu oynanan mekan türü arasındaki 

farklılı�ın hangi ikili gruplar arasında oldu�unu bulmak amacıyla LSD testi yapılmı� ve 

sonuçlar tablo 15’te verilmi�tir.  

Tablo 15: Bilgisayar Oyununun Oynandı�ı Mekan Türü De�i�kenine Göre 
UCLA Yalnızlık Ölçe�i Puan Ortalamaları için Yapılan LSD Testi Sonuçları 

 
Bilgisayar Oyununun 
Oynandı�ı Mekan 

 
Evde 

 
�nternet Kafede 

Hem Evde Hem de 
�nternet Kafede 

 
Evde 

 

     _ 
x=36.59 

 
P<0.05 

 
- 

 
�nternet Kafede 

 

      _ 
x=40.48 

 
- 

 
Hem Evde Hem de 
�nternet Kafede 

            _ 
x=40.55 

 

Tablo 15 incelendi�inde internet kafede bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerin 

(x=40.48)  yalnızlık ölçe�i puanlarının evde bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerden 

(x=36.59) daha yüksek oldu�u bulunmu�tur.  
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BÖLÜM V 

SONUÇ, TARTI�MA VE ÖNER�LER 

 

5.1. Sonuç ve Tartı�ma 

 Ara�tırmanın amaçları do�rultusunda incelenen sorulara ili�kin yanıtlar �öyledir: 

1. Bilgisayar oyunu oynama süresi arttıkça antisosyal saldırganlık da artmaktadır. 

Ara�tırma bulguları kuramsal açıdan Genel Duygusal Saldırganlık Modeli ile tutarlıdır. Bu 

kuram, özellikle �iddet içerikli bilgisayar oyunlarının kısa vadede saldırganlık 

dü�üncelerini uzun vadede ise saldırganlık davranı�larını artırdı�ını savunmaktadır 

(Anderson, 1997).  

2. Ö�rencilerin depresyon ve yalnızlık düzeyleri bilgisayar oyunu oynama süresine 

göre de�i�memektedir. Bayraktar’ın (2001) yaptı�ı ara�tırmada da bilgisayar oyunu 

oynayan ö�rencilerin depresyon düzeylerinde anlamlı bir farklılık bulunamamı�tır. Yine 

Van Schie/Wiegman  (1997) da bilgisayar oyununa harcanan zamanla izolasyon, yalnızlık 

ve popülarite arasında belirgin bir ili�ki saptamamı�lardır. 

3. Bilgisayar oyunu oynamayan ö�rencilerin antisosyal saldırganlık düzeyi sava�, 

strateji ve macera oyunu oynayan ö�rencilerden daha dü�ük bulunmu�tur (p<0.05). Buna 

kar�ın bilgisayar oyunu oynamayanlarla spor, yarı� oyunları ve zeka oyunları oynayan 

ö�renciler arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunamamı�tır. Bu sonuç �iddet 

içeren oyunları oynayanların daha çok yıkıcı ve zarar verici saldırgan davranı�larda 

bulundu�unu dü�ündürmektedir. Bu sonuçlar literatürdeki di�er çalı�malarla tutarlıdır 

(Anderson ve Dill, 2000; Scott, 1995; Griffiths, 1997; Kirsh, 1997; Irwın ve Gross, 1995; 

Dominick, 1984; Schutte vd., 1988; Calvert ve Tan, 1994). Ara�tırma sonuçları ipucu 

kuramıyla da örtü�mektedir. Bu kuram, engellenme ortamında bulunan saldırganlık 

ipuçlarının saldırgan davranı�ların sergilenme olasılı�ını artıraca�ını savunmaktadır. Sava�-

strateji ve macera oyunlarında engellenme ve saldırganlı�ı hatırlatacak çok sayıda ipucu 

bulundu�undan bu tür bilgisayar oyunları saldırgan davranı�ların artmasına yol açacaktır. 

Ancak �iddet içeren oyunlarla saldırgan davranı� arasında bir ba�lantı olmadı�ı sonucuna 
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varan ara�tırmalar da vardır (Graybill, 1987; Winkel, Novak &Hopson 1987; Van 

Schie/Wiegman, 1997; akt., Toksöz, 1999 s.6). Bununla birlikte antisosyal saldırganlı�ın 

yalnızca �iddet içerikli bilgisayar/internet oyunlarından kaynaklandı�ını savunmak do�ru 

de�ildir. Saldırganlı�a, toplumsal, ailevi, genetik, durumsal vb. faktörler de sebep 

olabilmektedir. Bu yüzden ekolojik kuramın saldırganlı�ın açıklanmasında daha geçerli 

oldu�u dü�ünülmektedir (Bayraktar, 2001). 

4. Bilgisayar oyun türüne göre ö�rencilerin depresyon ve yalnızlık düzeyleri 

arasında anlamlı bir farklılık bulunamamı�tır.  

5. Bilgisayar oyununun oynandı�ı mekana göre, evde bilgisayar oyunu oynayan 

ergenlerin saldırganlık bunalımlarının internet kafede bilgisayar oyunu oynayan 

ergenlerden daha fazla oldu�u bulunmu�tur (p<0.05). Yani evde bilgisayar oyunu oynayan 

ö�renciler internette oynayanlara göre her türlü saldırganlıktan uzak durmaya 

çalı�maktadırlar. Bu durumun nedenlerinden biri olarak internet kafe ortamındaki 

saldırganlık uyaranlarının fazlalı�ı öne sürülebilir. Ço�unlukla �iddet içerikli bilgisayar 

oyunlarının oynandı�ı internet kafelerde saldırganlı�ı hatırlatacak çok sayıda ipucu 

bulundu�undan, ipucu kuramına göre, bu tür ortamlar ve bilgisayar oyunları saldırgan 

davranı�ların artmasına yol açacaktır. Bu durumda sosyal ö�renme kuramına göre, 

ö�renciler çevrelerindeki insanların davranı�larını gözleyerek saldırgan modelleri taklit 

etmeye ba�layacak, hele ki bu saldırgan davranı�lar da içinde bulunulan ortam tarafından da 

onaylanırsa belli bir süre sonra ö�renci saldırgan davranı�ta bulunmaktan çekinmeyecektir. 

6. Bilgisayar oyununun oynandı�ı mekana göre, depresyon düzeylerinde anlamlı bir 

farklılık bulunamamasına ra�men, internet kafede bilgisayar oyunu oynayanların, evde 

bilgisayar oyunu oynayanlardan daha yalnız oldukları bulunmu�tur (p<0.05). Bu durum 

bize sadece internet kafede bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerin yalnızlık durumlarını 

açıklamada; payla�ımda bulunacak dostlar bulamama, sosyal ili�kiler kurma ve devam 

ettirmede güçlük çekme, olumsuz benlik algısı, ebeveyenler ve arkada�larınca 

anla�ılamama, bir grup ya da topluluktan dı�lanmı� olma gibi etmenlerin etkili olabilece�ini 

dü�ündürmektedir. 
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5.2. Öneriler 

1. Bu ara�tırma �stanbul Kartal’da bulunan Bedri Rahmi Eyübo�lu �lkö�retim 

Okulu, �hsan Zakiro�lu �lkö�retim Okulu, Atatürk �lkö�retim Okulu, �ehit Er Yıldıray 

Biro�lu �lkö�retim Okulu ve Hesna Günde� �lkö�retim Okulu’nda 6.7.8. sınıf ö�rencileri 

üzerinde yapılmı�tır. Ara�tırmanın farklı ilkö�retim okullarında okuyan ve farklı ö�renim 

kademelerinde ö�renim gören ö�renciler üzerinde yapılmasının yararlı olaca�ı 

dü�ünülmektedir. 

2. Ö�rencilerin okul öncesi dönemden ba�layarak de�i�ik geli�im dönemlerindeki 

bilgisayar oyunu oynama ile saldırganlık, depresyon, yalnızlık düzeyi de�i�kenleri ve bu 

de�i�kenlerin yanı sıra çok boyutlu benzer de�i�kenlerin de etkisinin ara�tırılması ile bu 

dönemlerde bilgisayar oyunlarının çocukları nasıl etkiledi�i konusunda daha ayrıntılı 

veriler elde etmek mümkün olacaktır. 

3. Ara�tırma sonucunda bilgisayar oyunu oynama süresi arttıkça antisosyal 

saldırganlı�ın da arttı�ı bulunmu�tur. Buna göre, ö�rencilerin uzun süre bilgisayar ba�ında 

kalıp, bilgisayar oyunlarından olumsuz yönde etkilenmemeleri için anne-baba ve 

ö�retmenlerin duyarlı olması, ö�renciyle etkile�ime geçmeleri, zaman yönetimi konusunda 

ona yardımcı olmaları ve geli�imini olumlu yönde etkileyecek sosyal etkinliklere de 

yönlendirmeleri önerilebilir. Ara�tırmada bilgisayar oyunu oynama süresi ile depresyon ve 

yalnızlı�a ili�kin anlamlı bir fark bulunamamı�tır. Bu durumda benzer ara�tırmaların daha 

uzun süre bilgisayar oyunu oynayan ö�renciler üzerinde yapılması önerilebilir. 

4. Ara�tırma sonuçları ö�rencilerin ço�unlukla �iddet içerikli bilgisayar oyunu 

oynadıklarını bu durumun da ö�rencilerde antisosyal saldırganlı�ı artırdı�ını ortaya 

koymu�tur.  �iddet içeren oyunların ergenlerin saldırgan davranı� sergilemelerine neden 

olan etmenlerden biri olabilece�i dü�ünülmektedir. Bu nedenle internet kafelerin, internet 

kafelerde oynatılan oyunların ve piyasada satılan bilgisayar oyunlarının ö�rencilerin 

geli�im düzeylerine uygunlu�u mutlaka denetlenmeleridir. 

5. Bilgisayar oyun türü ile depresyon ve yalnızlık açısından anlamlı bir farka 

rastlanmamı�tır. Bilgisayar oyun türleri, sava�-strateji, spor ve yarı�, macera, zeka-mantık 
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oyunları olarak gruplandırılmı�tır. Bunun yanı sıra bu konuda yapılacak benzer 

ara�tırmalarda, bireysel, grup ve online vb. oynanan oyun türlerinin de ele alınması faydalı 

olabilir.  

6. �nternet kafede oyun oynayan ö�rencilerin evde oynayanlara göre saldırgan 

davranı�lardan çekinmedikleri ve yine evde oynayanlara göre daha yalnız oldukları 

bulunmu�tur. �nternet kafede bilgisayar oyunu oynayan ö�rencilerin fazlalı�ı da dikkate 

alınarak ara�tırmaların sadece okullarla sınırlı kalmaması, benzer ara�tırmaların internet 

kafelerde de yapılması bu durumun nedenlerinin belirlenmesinde yararlı olacaktır. 

7. Ayrıca bu oyunlar dikkatli bir �ekilde seçildi�i taktirde ö�rencilerin geli�im 

süreçlerinde bili�sel, sosyal ve fiziksel becerilerinin geli�mesinde ço�ulcu bir ortam 

sa�ladı�ından faydalı olmaktadır. Bu nedenle e�itim teknolojilerinin tasarlanması 

a�amasında bilgisayar oyunları özelliklerinden faydalanılması önerilmektedir. 
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EK 1: B�REY� TANIMA FORMU 

Sevgili ö�renciler, 

Bu çalı�ma, ilkö�retim ikinci kademe ö�rencilerinin bazı ki�isel özellikleri ile bilgisayar 
oyunlarına yönelik dü�ünceleri arasındaki ili�kileri tespit etmek amacıyla gerçekle�tirilmektedir. 
Anket ve ölçeklere verece�iniz içten ve do�ru cevaplar, bu ara�tırmaya katkı sa�layacaktır. Hiçbir 
sorunun do�ru veya yanlı� cevabı yoktur. Sorunun cevabı size göre ne ise seçeneklerden birinin 
yanındaki (  ) içine X i�areti koyunuz. �sminizi yazmanıza gerek yoktur; ki�isel de�erlendirme 
yapılmayacaktır. Cevaplarınız gizli tutulacak ve sadece bu ara�tırma için kullanılacaktır. Lütfen tüm 
soruları yanıtlayınız. 

Katkılarınız için �imdiden te�ekkürler…        

          Aysel B�LG� 

Okulunuz:……………………………………..                           Ya�ınız:…………….. 
Cinsiyetiniz:  (   )Kız        (   ) Erkek                                             Sınıfınız:…………… 
 
1. Ailenizin aylık geliri:     

(   ) 499 YTL ve altı                           (   ) 1000 YTL-  1999 YTL arası      
(   ) 500 YTL- 999 YTL arası            (   ) 2000 YTL ve üstü                        

 
2. Evinizde bilgisayar var mı? 
 (  ) Evet                  (   ) Hayır 
 
3. Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? 

(   ) Evet                         (   ) Hayır   
(Bu soruya “hayır”cevabı verdiyseniz 2. sayfadaki “Kendimi Nasıl Hissederim?” 

ölçe�ine geçiniz.) 
(Bu soruya “evet” cevabı verdiyseniz a�a�ıdaki soruları da cevaplayınız.)   

 
4. Bilgisayar oyununu nerede oynuyorsunuz? 

(   ) Evde                           (   )  Hem evde hem de internet kafede  
(   ) �nternet kafede          

 
5. Evinizdeki bilgisayarda: Bir hafta içinde ortalama kaç saat bilgisayar oyunu 
oynuyorsunuz?  (Bu soruyu evinizde bilgisayar oyunu oynuyorsanız cevaplayınız.) 
  ………………….saat 
 
        
6. �nternet kafede; Bir hafta içinde ortalama kaç saat bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?  (Bu 
soruyu internet kafede bilgisayar oyunu oynuyorsanız cevaplayınız.) 
      ………………….saat 
 
7. Bilgisayarda en fazla oynadı�ınız ilk üç oyunu önem derecesine göre sıralayınız. 
 (Tercihlerinizi  parantez içine 1,2,3 �eklinde yazınız)    

 
(   ) Spor ve yarı�  oyunları                                  (   ) Macera oyunları 

 (   ) Sava�  ve strateji oyunları                             (   ) Zeka-Mantık oyunları                          
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EK 2: NASIL DAVRANIRIM? 
 

Açıklama: Bu ölçek, ki�ilere uygun bazı etkinlikleri ya da duygusal durumları içermektedir. Bu ifadeler 
o onda, geçmi�te yaptı�ınız ya da gelecekte yapaca�ınız davranı�lara uygunsa ne sıklıkla bu �ekilde 
davrandı�ınızı a�a�ıdaki cümleleri dikkatli bir biçimde okuyarak, size en uygun cevap �ıkkını i�aretleyiniz. 

 
 Aynen böyle 

dü�ünüyorum. 
Böyle 

dü�ünüyorum 
 

Ne 
dü�ündü�ümü 

pek bilmiyorum 

Böyle 
dü�ünmüyorum 
 

    Hiç böyle 
dü�ünmüyorum 
 

1. �ki arkada�ımı kavga ederken 
görürsem canım sıkılır. 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

2. Birisini otomobil kazasına u�ramı� 
görürsem, ne oldu�unu anlamak için 
iyice bakmak isterim. 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

3. Acıktı�ım zaman pasta gibi tatlı bir 
�ey yemeyi, sandviç yemeye tercih 
ederim. 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

4. Boks ya da güre� yapanlar 
birbirlerine ne kadar kızar ve öfkeli 
dövü�ürlerse o kadar iyi olur. 

     

5. Bir spor kulübü üyeleri için belirli 
kurallar koymalıdır. Bu kurallara 
uyulması için bir görevli 
görevlendirilmelidir.   

     

6. Dü�üncesizce sarf etti�im bir sözün 
ya da yaptı�ım �akanın ba�kasını 
incitece�inden çok çekinirim. 

     

7. Bir gün bir atom bombasından 
yayılan ı�ınlar bütün insanları 
öldürebilir. 

     

8. Kızların ve erkeklerin okumaktan 
ho�landıkları kitaplar birbirlerinden 
çok farklıdır. 

     

9. öfkelendikten sonra genellikle 
pi�man olurum. 

     

10. Büyüklerin ço�u çocuklara kar�ıdır 
ve her zaman onlara zorluk çıkarırlar. 
 

     

11. Kendini öldürmeye kalkmanın nasıl 
bir �ey oldu�unu hayal edemiyorum. 

     

12. �nsanın kendisinden küçük birini 
dövmesi asla ho� görülmeyecek 
davranı�tır. 

     

13. Artık benim ya�ımdaki kız ve erkek 
çocukları hayatta ne yapacaklarını 
dü�ünmelerinin zamanı gelmi�tir. 
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14. Kendim dahil olmasam bile bir 
grup çocu�un tartı�tı�ını görmek beni 
sinirlendirir. 

     

15. Büyük köpekler daha tehlikelidir.      

16. Dövü�mek ne olursa olsun 
önlenmelidir. 

     

17. Haftanın di�er günlerine göre, hafta 
sonlarını daha çok severim. 

     

18. Bazen ne kadar arkada�ım varsa,  o 
kadar dü�manım oldu�unu dü�ünürüm. 

     

19. Çok kızdı�ım zaman ba�ım derde 
girebilir. 

     

20. Romantik bir film seyrettikten 
sonra hayale dalarım. 

     

21. Bazen dünyada birçok kötü insanın 
ya�adı�ını, hatta bu �ehirde ya�amanın 
bile vah�i bir ormanda ya�amak kadar 
tehlikeli oldu�unu dü�ünüyorum. 

     

22. E�er bir ö�renci kurallara aykırı 
hareket etmi�se, ö�retmenin onu sınıfın 
önünde azarlamaya hakkı vardır. 

     

23. E�er bir Türk filminde Cem 
Yılmaz ve Meltem Cumbul’la birlikte 
rol alabilsem bu çok ho�uma gider. 

     

24. Gazetelerde çok fazla cinayet 
haberine rastlıyorum.  

     

25. Birisiyle kar�ıla�tı�ımda bana 
kafasını çeviriyor veya dik dik yüzüme 
bakıyorsa herhalde içinden bana 
sövüyordur. 

     

26. Bir çocuk kendinden küçük olana 
kötü bir �ekilde davranırsa, küçük olan 
da aynen ona kar�ılık verebilir. Bu 
kar�ılık verme her �ekilde hatta gizli 
veya sinsice de olabilir. 

     

27. Pul koleksiyonu yapmak en 
ho�landı�ım i�lerden birisidir. 

     

28.Futbol maçında “Hakeme ölüm” 
diye ba�ıran insanları duymaktan 
nefret ederim. 

     

29. Konu�tu�um insanları kızdırmamak 
için sözlerime dikkat etmeliyim. 

     

30. Erkek çocukların bazen dövü�mek 
istemeleri çok normaldir. 

     

31. �leride milletvekili olmayı çok 
isterim. 
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32. Bazen yaptı�ım yaramazlıklar için 
daha çok ceza çekmem gerekti�ini 
dü�ünürüm. 

     

33. Birçok arkada�ımla birlikte de�il 
de, bir iki arkada�ımla beraber olmak 
daha ho�uma gider. 

     

34. Kızdı�ım zaman belli etmem, fakat 
sonradan bu benim içimi sarar. 

     

35. Ba� bahçeyle u�ra�mak güzel bir 
i�tir. Çünkü insan böylece bitkilerin 
nasıl yeti�ti�ini gözleyebilir. 

     

36. Kimsenin bana zarar vermek 
istedi�ini sanmıyorum. 

     

37. Büyük bir kalabalık içinde 
kaldı�ımda çok sıkılırım. 

     

38. Birisi önemli bir kurala 
uymadı�ında cezalandırılmalıdır. 

     

39. Okulda herkes bir piyeste 
oynayabilmelidir. 

     

40. Ö�retmenler, sınıftaki tartı�maların 
ki�iselli�e dönü�memesi için çok 
dikkatli olmalıdır. 

     

41. Tam i�lerim yolunda giderken, her 
�eyi berbat edecek bir �ey yaparım. 

     

42. Her erkek çocuk boks yapmasını 
ö�renmelidir. 

     

43. Sabahları kalktı�ım zaman, içimde 
bir sevinç duyarım. 

     

44. Sinemada veya televizyonda esaslı 
bir boks maçı seyretmekten ho�lanırım. 

     

45. Bazen bir tartı�mayı yatı�tırmak 
için tek yol gerçek bir kavgadır. 

     

46. �nsan kendisini yalnız ve mutsuz 
hissetti�i zaman yapılacak en iyi �ey 
bir �ey yemektir. 

     

47. Rüyalarımda bazen ba�kalarının 
beni hırpaladı�ını görürüm. 

     

48. Kendimi öldürmeyi isteyecek kadar 
öfkelendi�im anlar olmu�tur. 

     

49. Ö�retmenler okulda iti� kakı�a izin 
vermemelidirler. Çünkü birinin canı 
yanabilir. 

     

50. Otomobil tamiri veya elektrikli 
aletleri kullanma gibi mekanik i�leri 
çok iyi becerebilmeyi isterdim. 
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51. Tartı�ma ne olursa olsun sonunda 
insana zarar verir. 

     

52. �nsanlar hak etti�imden daha çok 
beni hatalı buluyorlar. 

     

53. Arkada�larıma göre ben daha çok 
kazaya u�ruyorum. 

     

54. Çocuklar kavga edebilir. 
Çocukların kavgalarına büyükler 
karı�mamalıdır. 

     

55. Kız ve erkek çocuklar bo� 
zamanlarında spor yapabilmek için 
birer spor kulübüne kaydolmalıdır. 

     

56. Gece yalnızken arkamdan biri 
geliyormu� gibi olur.  

     

57. Televizyonda çok fazla kavga-
dövü� gösteriliyor. 

     

58. Ben arkada�larımı, beni 
kızdırdıklarından daha çok kızdırırım. 

     

59. Dı�arıda oyun oynayıp yorulduktan 
sonra tek ba�ıma dinlenmeyi isterdim. 

     

60. E�er bir arkada�ımız bir kavgaya 
ba�larsa, sebebi ne olursa olsun 
cezalandırılmalıdır. 

     

61. Para biriktirmek ve paranın gittikçe 
ço�aldı�ını görmek çok ho� olsa gerek. 

     

62. Sporcular kaba ve kırıcı 
oynamadıkları zaman, futbol daha 
güzel bir oyun olur. 

     

63. Bütün sınıfın kar�ısında 
konu�maktan sıkılırım. 

     

64. Ceza vermek dı�ında, asla kimse 
kimsenin canını yakmamalıdır. 

     

65. Birisi benimle a�ırı samimi olmaya 
kalkarsa, bu beni sinirlendirir 

     

66. E�er bu dünyada ya�amak 
istiyorsan, sonu kavgaya da varsa 
haklarını savunmalısın. 

     

67. Benim ya�ımda olan kız ve 
erkeklerin halk oyunları oynamaları 
çok ho�uma gidiyor. 
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EK 3: KEND�M� NASIL H�SSEDER�M? 
Açıklama:  
A�a�ıda kendinizi nasıl hissetti�inizle ilgili bazı cümleler vardır. Her cümleyi okuyunuz ve ne 

kadar sıklıkla o �ekilde hissetti�inize karar veriniz. Cümlenin kar�ısındaki dört cevaptan sizin 
hissetti�inize en uygun olanını seçiniz ve seçti�iniz cevabın altındaki bo�lu�a X i�areti koyunuz. 
Unutmayın do�ru ya da yanlı� cevap yoktur. Sadece nasıl hissetti�inizi gösteren cevabı seçiniz. 

   
Te�ekkürler….          
                                                                     Hiçbir zaman     Çok seyrek    Bazı zaman    Ço�u zaman 

1. Kendimi mutlu hissederim.     
2. Okuldaki durumumdan kaygılanırım.     
3. Kendimi yalnız hissederim.     
4. Anne babamın beni sevmedi�ini hissederim.     
5. Kendimi önemli hissederim.     
6. Kendimi insanlardan kaçıyormu� gibi  
hissederim. 

 
 

 
 

 
 

 
 

7. Kendimi üzgün hissederim.                                 
8. Kendimi a�lamaklı hissederim.     
9. Hiç kimsenin benimle ilgilenmedi�ini  
Hissederim 

 
 

 
 

 
 

 
 

10. Di�er ö�rencilerle birlikte e�lenmekten 
 Ho�landı�ımı hissederim. 

 
 

 
 

 
 

 
 

11. Kendimi hasta hissederim.     
12. Sevildi�imi hissederim.     
13. Kaçmak ister gibi hissederim.                            
14. Kendime zarar verecekmi�im gibi     
hissederim. 

    

15. Di�er ö�rencilerin benden ho�lanmadı�ını  
Hissederim 

 
 

 
 

 
 

 
 

16. Kendimi sinirli hissederim.     
17. Ya�amın haksızlıklarla dolu oldu�unu 
Hissederim 

 
 

 
 

 
 

 
 

18. Kendimi yorgun hissederim.     
19. Kötü birisi oldu�umu hissederim.     
20. ��e yaramadı�ımı hissederim.     
21. Kendime acırım.     
22. Bazı �eylere çok öfkelenirim.     
23. Di�er ö�rencilerle konu�mak ister gibi  
hissederim. 

 
 

 
 

 
 

 
 

24. Uyumakta güçlük çekerim.     
25. E�lenmek istedi�imi hissederim.     
26. Kendimi kaygılı hissederim.     
27. Mide a�rıları çekerim.     
28. Kendimi bıkıp usanmı� hissederim.     
29. Yemek yemeyi severim.     
30. Yaptı�ım hiçbir �eyin artık i�e 
yaramadı�ını hissederim. 
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EK 4: DUYGU VE DÜ�ÜNCELER�M 
 

    Açıklama: A�a�ıda çe�itli duygu ve dü�ünceleri içeren ifadeler verilmektedir. Sizden istenen her 
ifadede tanımlanan duygu ve dü�ünceyi ne sıklıkta hissetti�inizi ya da dü�ündü�ünüzü her ifade için bir 
tek rakamı daire içine alarak belirtmenizdir.        
             

 Ben bu 
durumu H�Ç 

ya�amam 

Ben bu durumu 
NAD�REN 

ya�arım. 

Ben bu durumu 
BAZEN 
ya�arım. 

Ben bu durumu 
SIK SIK 
ya�arım 

1. Kendimi çevremdeki insanlarla uyum 
içinde hissediyorum. 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

2. Arkada�ım yok. 1 2 3 4 
3. Ba�vuraca�ım kimse yok. 1 2 3 4 
4. Kendimi tek ba�ınaymı�ım gibi 
hissetmiyorum.  

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5. Kendimi bir arkada� grubunun parçası 
olarak hissediyorum. 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

6. Çevremdeki insanlarla pek çok ortak 
yönüm var. 1 

 
2 
 

3 
 

4 
 
 

7. Artık kimseyle samimi de�ilim. 1 2 3 4 
8.�lgilerim ve fikirlerim çevremdekilerce 
payla�ılmıyor.  1 

 
2 
 

3 
 

4 
 
 

9. Dı�a dönük bir insanım. 1 2 3 4 
10. Kendimi yakın hissetti�im insanlar 
var.  1 2 3 4 

11. Kendimi grup dı�ına itilmi� 
hissediyorum. 1 2 3 4 

12. Sosyal ili�kilerim yüzeyseldir. 1 2 3 4 
13. Hiç kimse beni gerçekten iyi   
tanımıyor. 1 2 3 4 

14. Kendimi di�er insanlardan 
soyutlanmı� hissediyorum. 1 2 3 4 

15. �stedi�im zaman arkada� bulabilirim. 1 2 3 4 
16. Beni gerçekten anlayan insanlar var. 1 2 3 4 
17. Bu derece içime kapanmı� olmaktan 
dolayı mutsuzum. 1 2 3 4 

18. Çevremde insanlar var ama benimle 
de�iller. 1 2 3 4 

19. Konu�abilece�im insanlar var. 1 2 3 4 
20. Derdimi anlatabilece�im insanlar 
var. 1 2 3 4 

 


