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BILGISAYAR OYUNLARININ 4, 5. ve 6. SINIF
OGRENCILERININ SIDDET EGILIMLERINE ETKILERI"

Ayfer SAHIN*

OZET

Bu calismanin konusu, bilgisayar oyunlarinin 4, 5 ve 6. smif
O0grencilerinin siddet egilimlerine etkilerinin arastirilmasidir. Bu
donemdeki cocuklarin bilgisayar oyunlarinda siddet iceren oyunlari ne
kadar tercih ettigi ve bu durumun siddet tutumlarina etkisi arastirma
konusu kapsamindadir.

Ailelerin sikca dile getirdigi bilgisayar oyunlarinin c¢ocuklar
lUzerindeki etkileri egitim bilimcilerin de dtstndtkleri ve Uzerinde
arastirma yaptiklart 6nemli konulardan birisidir. Cocuklarin bilgisayar
basinda harcadig1 zaman her gecen glin artmakta ve bilgisayar oyunlari
ders dis1 vakit gecirme etkinliklerinde ust siralara dogru surekli
yukselmektedir. Gintimuz gencliginin en 6énemli sorunlarindan birisi
hi¢c kuskusuz ki siddete olan egilimleridir. Bu baglamda, bilgisayar
oyunlart ile siddet arasindaki iliski 6nemli bir sorun olarak ele
alinmalidir. ClUnkU sanalligin bir 6zdesim y6ntemi olabilecegi ve
cocukluk doneminin de taklit etme ve model alma bakimindan en
uygun evre oldugu dikkate alindiginda konu daha bir 6nem arz
etmektedir.

Arastirma evreni; arastirmanin yurttildigt Kirsehir’deki
okullarin 4, 5 ve 6. smiflarinda 6grenim godren Ogrencileri iken,
Orneklemi ayni ilin bir 6zel ilkokul ve orta okulunun 4., 5. ve 6.
siniflarina devam eden 6grencileri olarak belirlenmistir.

Arastirmada veriler, 27 soru Uzerinden anket yoluyla toplanmis
olup; anket sorular1 ti¢ bélimde yapilandirilmistir. ilk béliimde
katilimcilarin demografik 6zellikleri, ikinci bélimde calismaya katilan
O0grencilerin bilgisayar oyunlarini oynama siklik ve aliskanliklari,
Uclinct boéluimde ise oOgrencilerin siddet tutumlarn ve bilgisayar
oyunlarinin buna etkisine yo6nelik sorular yer almaktadir. Anket
sonuclarinin degerlendirilmesinde SPSS 13 programindan
yararlanilmistir.

Calisma grubundaki 6grencilerin bilgisayar oyunlarini cok fazla
oynadiklar1 ve bunun siddet egilimlerini artirdigl arastirma bulgularina
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Bu makale Crosscheck sistemi tarafindan taranmis ve bu sistem sonuclarina gore orijinal bir makale oldugu tespit
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gore dogrulanamamistir. Arastirma sonuclarina goére, bilgisayar
oyunlarinda en ¢ok tercih edilen turler icinde strateji gelistirici ve egitici
oyunlar yer almaktadir. Ogrencilerin biiylik bir c¢ogunlugu oyun
salonlarina gitmeden tek basmma oynamayr tercih etmektedirler.
Ogrencilerin cogunlugunun bilgisayarda siddet iceren oyunlan tercih
etmedikleri ve bilgisayar oyunlarindaki siddetten ciddi duzeyde
rahatsizlik duyduklan da arastirmanin sonuclari arasindadir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, bilgisayar oyunlari, siddet, siddet
iceren oyun, siddet egilimi.

THE EFFECTS OF COMPUTER GAMES ON 4th, 5th, AND 6th
GRADE STUDENTS’ TENDENCY TO VIOLENCE

ABSTRACT
The aim of this stady to explore the effects of the violent
tendencies of computer games on the 4th, 5th, and 6th grade students,
this study contains that how much these kinds of games are prefferret
by students and the effect of this situation on violent behavior.

Effects of computer games on children is one of the outstanding
topics expressed by families, and researched by pedagogs. While the
time spent by children on computer increases every day, computer
games continuously goes up in the list of leisure time activities. One of
the most major problems of today’s children is decidedly their tendency
to violence. The correlation between computer games and violence is a
topic that needs to be approached within this context, since this topic
bears significancy considering the identification possibility within
virtuality as a method, and childhood is the most open process in life
regarding imitating and taking someone as a model.

This research is a descriptive research employing descriptive
survey model aimed to reveal a situation as it is. This research is
structured as quantitative.

Sample of this research is 102 4th, 5th, and 6th grade students in
2014-1015 School Year within the same province’s elementary and
middle schools.

Data in this research has been collected through a questionnaire
consisted of 27 questions, which has been structured within three
sections: In the first section demographical questions, in the second
section questions about frequency and habits of computer game playing
of attendees, and in the third section questions about the students’
approach towards violence, and the effects of computer games on their
approach.

One of the main hypotheses of our research, that adolescents play
a lot of computer games and tendency of violence increases as a result
of this has not been validated.
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STRUCTURED ABSTRACT
Introduction

Effects of computer games on children is one of the outstanding
topics expressed by families, and researched by pedagogs. While the
time spent by children on computer increases every day, computer
games continuously goes up in the list of leisure time activities. One of
the most major problems of today’s children is decidedly their tendency
to violence. The correlation between computer games and violence is a
topic that needs to be approached within this context, since this topic
bears significancy considering the identification possibility within
virtuality as a method, and childhood is the most open process in life
regarding imitating and taking someone as a model.

Therefore, it is important to conduct research on adolescents’
tendency of violence with various variables. the question of this
research might be phrased as “What are the effects of computer games
on th, 5th, and 6th grade students?” towards this aim.

This research is also trying to give answers to the secondary
questions below:

1. What is the frequency of 4th, 5th, and 6th grade students
playing computer games?

2. What is the daily time spent by 4th, 5Sth, and 6th grade
students playing computer games?

3. Which computer games are preferred by 4th, Sth, and 6th
grade students?

4. What is the rate of group-playing within 4th, S5th, and 6th
grade students?

S. What is the rate of going to game arcade within 4th, 5th,
and 6th grade students?

6. What is the rate of playing computer games with violent
content within 4th, 5th, and 6th grade students?

7. What is the rate of annoyance by computer games with
violent content within 4th, Sth, and 6th grade students?

8. What manner do 4th, 5th, and 6th grade students have
towards violence?

9. What manner do 4th, 5th, and 6th grade students have
towards computer games with violent content?

10. Is there any difference between 4th, 5th, and 6th grade
students’ frequency of playing computer games, their daily playtime,
annoyance by violent content and preferrence of game type according to
gender?

Method

This research is a descriptive research employing descriptive
survey model aimed to reveal a situation as it is. This research is
structured as quantitative.
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Sample of this research is 102 4th, 5th, and 6th grade students in
2014-1015 School Year within the same province’s elementary and
middle schools.

Data in this research has been collected through a questionnaire
consisted of 27 questions, which has been structured within three
sections: In the first section demographical questions, in the second
section questions about frequency and habits of computer game playing
of attendees, and in the third section questions about the students’
approach towards violence, and the effects of computer games on their
approach.

Percentage (%), frequency (f), and t test have been employed to
analyse the data. Ciritical value has been specified as .05 in
comparisons.

Findings and Discussion

One of the main hypotheses of our research, that adolescents play
a lot of computer games and tendency of violence increases as a result
of this has not been validated. There might be various factors, however,
directing students to violence, according to Demir and Kumcagiz (2015).
The proportion of students attending this research that play a computer
game everyday is 8 %, and 4 % out of that play computer games 3 or
more hours daily. Saglam in a research (2011) received results to
support the findings of this research. Saglam suggests that adolescents
do not prefer playing computer games frequently. Many research
results, however, contradict this finding of the research. (Anderson and
Bushman 2002; Douglas, Lynch, Linder and Walsh 2004; Bilgi, 2005).
Anderson and Bushman (2002) suggest as a result of their
comprehensive research on 54 computer games with violent content,
and 4262 children that computer games have a high effect on
adolescents’ tendency of violence as well as the type and frequency and
time of computer game played have a high effect in formation of violent
tendency.

According to the results of our research, strategical and
educational computer games are mostly preferred, followed by action-
adventure and soccer games. Computer games with content of fighting
and war are preferred by 14 % student group. Most of the students
prefer playing alone instead of going to video game arcades.

While 17 % of students prefer specifically computer games with
violent content, 59 % of them prefer specifically computer games
without violent content. Almost half of the students have a high
intolerance towards the violence in computer games. Saglam (2011)
extracted results to favor this finding. Saglam suggested 20 % out of
250 person-focus group at a private education institute prefer especially
computer games with violence, whereas the majority does not.

General approach of students towards violent content in computer
games is: Almost half of the students think there is too much violence
in computer games, while much more than a half think violent content
in computer games desensitize individuals on this matter, that these
type of games are very bad models for adolescents and children, and
that computer games have a share in the high rate of violence in today’s
society.
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Students’ approach towards violence within the focus group is:
While most of the students do not believe using violence do not make
person stronger, almost all of them think fighting is the simplest way to
fix issues between persons. Most of them said they would not use
violence even if it would be necessary, and try to solve problems by
talking, and they believe this would not maket hem look weak within
society.

Girls and boys playing computer games differ significantly. Female
students play computer games more often than male students, however,
when the Daily playtime is compared according to female and male
players, there is not a significant difference. This finding do not overlap
with many research in literature. Haskan (2009), Oz (2009), Kars
2(010), and Saglam (2011) found opposite results. According to these
studies; “male students play computer games more often than female
students.”

Another result in this research is that female students get
annoyed by violent content more than male students. There are various
studies to support this finding (Thomas and Smith, 2004; Giles and
Heyman, 2005; Haskan, 2009; Kars, 2010; Saglam, 2011). Saglam
(2011) found that male students have more tendency towards violence
than female students, and that male students prefer computer games
with violent content more than female students. Kars (2010) suggests
boys play computer games with violent content more than girls.

Suggestions

Families should limit the time their kids spend playing computer
games, and monitor very often what games they play. Families should
question why kids playing violent games more often prefer specifically
this type of games, and consult an expert if necessary.

A healthy domestic communication possibly enables kids to prefer
face-to-face communication instead of virtual communication. Therefore
parents should be able to make sure to spend more time altogether, and
to create joyful environment for their kids that could change their mind
about communication platform.

Content of computer games should be limited as well, especially
by governments, within a very strict policy supported by strict
monitoring. Violence and other inconvenient content should be
restricted according to age, time period and price to prevent easy
access.

There has been no significant finding within the restrictions of
this research between students within sample group preferring violent
computer games and their tendency to violence. Since this study has
been conducted at a private school with 102 students, however, it is
very important for similar studies to renew this type of research at
different schools, and with different sample groups.

Key Words: Game, computer games, violence, computer games
with violent content, tendency to violence.
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Giris

Oyun; ¢ocuga bir takim konulari, kendi deneyimleriyle 6grenmesi i¢in en uygun araglardan
birisidir. Kisi, hayati boyunca kullandigi bir¢ok becerisini ¢ocuklugunda oynadigi oyunlar iginde
kendiliginden kazanir. Kurallara uyma, lidere itaat etme, sira bekleme, kazanma ya da kaybetmenin
kabullenilmesi, birlikte ¢alisma aligkanliginin kazanilmasi gibi hayatin igerisinde karsilasabilecegi
pek ¢ok durum ve davranisi kabullenmesine yardimer olur. Cocuk oyun sayesinde bireylerle daha
kolay iletisime gecebilir. Deneme yanilma yolu ile bir takim problemlere ¢6ziim getirme yetileri
gelisir. Cocuk i¢in oyun ayni zamanda bir gelisim kaynagidir. Bu agidan degerlendirildiginde
oyunun ¢ocugun; zihinsel, sosyal, dilsel gelisimine katkisi ile beraber 6grenme ve sosyallesmesini
de destekledigi bir gercektir.

Oyuncak, c¢ocugun oynarken kullandigi her tiirlii malzemelerdir. “Zaman igerisinde
oyunlarin 6zellikleri, arag-geregleri degisebilmekte ancak cocuklar i¢in oyunun vazgecilmezligi
degismemektedir” (Firat, 2013: 886). Oyunda kullanilabilecek arag-gerecler; kil, ¢amur, tahta,
plastik, kum, su gibi dogal olabilecegi gibi; islenmis ve 6zel olarak {iretilmis oyuncaklar veya
bosalmig kutular, bitmis makaralar, kumas ya da kagit parcalar1 gibi yeniden kullanilabilecek
malzemeler de olabilir.

Bilgisayar oyunu, teknoloji ile eglencenin bir arada kullanildig1 araglardir ve giiniimiizde
yas sinirlamasi olmaksizin yediden yetmis yediye tiim bireylerin en ¢ok tercih ettigi oyun araci
durumundadir. Bilgisayar oyunlar1 artik bashi basma bir sektdr haline gelmistir. Teknolojisi
gelistikge, biitgesi ¢ok biiylik rakamlari bulan bilgisayar oyunlar1 gelistirilmektedir. Bilgisayar
oyunlarimin goériintii ve ses Ozellikleriyle ger¢ek¢i sanal ortamlar: saglamasi ve oyunculara oyun
icerisinde etkin rol olusturmasi gibi artilar1 ile de okul ¢agindaki ¢ocuklarin baslica eglencelerinden
biri olmakta ve giin gegtik¢e kabul gormektedir (Brand, Knight ve Majewski, 2003)

Ancak, etkileyici gorsel ve isitsel ozellikleriyle genglerin ve ¢ocuklarm karsisinda uzun
zaman gQegirdigi bilgisayar oyunlar1 gerek ebeveynler gerekse egitimcilerin ciddi sikayet
konularindandir. Baz1 aileler ¢ocuklarinin oyun basindan kalkmadigini, oyunlarin ¢ocuklarinda
bagimlilik yaratmasindan endige duyduklarini belirtmekte, 6gretmenler de azalan ders basarisini bu
faktore dayandirmaktadirlar (Saglam, 2011).

Literatiir incelendiginde bilgisayar oyunlar1 ve c¢ocuklar iizerindeki etkileri ile ilgili
calismalarin genellikle iki konu {izerinde yogunlastifi gozlenmektedir: Oyunlarin bagimlilik
yaratma durumlar1 ve gocuklardaki saldirganlik davranigsina ve dolayisiyla da siddet egilimlerine
etkileri. Giiniimiizde bilgisayar oyunlarinin oynanma siklig1 dikkate alindiginda tiim bireylerde ve
ozellikle de genclerde ve gocuklarda bagimhilik yaptig1 bilinmektedir. insanhk icin bilgisayarda
oyun oynama siklig1 ve siiresi her ne kadar bir tehdit ve tehlike olustursa da giinlimiizde siddet
iceren oyunlarin ¢ok fazla ragbet gormesi daha biiyiik bir tehlike olarak algilanmaktadir.

Diinya Saglk Orgiitii’niin agiklamalarma gore bilgisayar ekranlarinda siddete tamk olan
cocuklar, model alma yoluyla siddeti 6grenmekte, sorun ¢dzme yolu olarak benimsemekte ve
siddete egilimli hale gelmektedirler. Bu kaynaklar1 izleme siireleri arttikca siddet davranigi da
artmaktadir (Krug ve digerleri, 2002). Anderson ve Bushman (2002) yapmis olduklari
arastirmalarinda siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin “cocuk ve genclerde saldirganlik davranigini

=9

arttirdi81, yapici sosyal davranislari ise azalttigi” sonucuna ulagsmislardir.

Tiirkiye’de okullarda ve sosyal ¢evrede ¢ocuklar ve gencler arasinda siddetin giderek
yayginlastigina iliskin arastirmalar yapilmakta; okullarda yasanan siddet olaylar1 sik sik sosyal
medya ya da basinda yer almakta ve bu egilimdeki artisin nedenleri sorgulanmaktadir. Konunun
Oonemine ve ulastig1 boyutlara binaen konuyla ilgili tiim resmi kurum ve kuruluslarca siddet ile ilgili
caligmalar baslatilmistir. Bu baglamda Milli Egitim Bakanligi tarafindan okullarda siddetin
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onlemesi ile ilgili stratejiler gelistirmek {izere “Okullarda Siddetin Onlenmesi Strateji ve Eylem
Plan1” adiyla bir proje baslatilmistir. Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisi’nde (TBMM) de konuyla ilgili
bir arastirma komisyonu kurulmus ve olayin ¢ok yonlii arastirilmasi ve ¢Oziim 6nerilerinin
getirilmesi hedeflenmistir. Bu komisyonun raporuna gore de “Tiirkiye’de ortadgretim kurumlarina
devam eden tiim gengler arasinda siddetin dnemli bir problem haline geldigi” (TBMM Arastirma
Komisyon Raporu, 2007) belirtilmektedir. Ayni sekilde MEB Ozel Egitim Rehberlik ve Danisma
Hizmetleri Genel Miidiirliigii’niin yayinladigi genelgede okullarda siddet, zorbalik ve saldirganlik
olaylarmin arttigindan bahsedilmektedir (MEB Ozel Egitim Rehberlik ve Danisma Hizmetleri
Genel Midiirligi, 20006).

Siddet, genel olarak bir saldirganlik bi¢imidir. Siddettin olugmasi i¢in saldirganin,
davraniginin zarar verebilecegini bilmesi ve saldirilan kisinin, bu davranistan tedirginlik duymasi
s6z konusudur (Anderson ve Bushman, 2002). Olweus’a (1999) gore siddet; “bir kimsenin kaba
gliciiyle veya bir nesne yardimiyla diger bir kisiyi yaralamasi ya da zarar vermesi’dir. Diinya
Saghk Orgiitii’niin raporunda da siddet; “bireyin kendisine, baskasina, belirli bir topluluga veya
gruba yonelik yaralama, Olim, fiziksel zarar, bazi gelisim bozukluklari veya yoksunluk ile
sonuc¢lanabilen tehdit ya da fiziksel zor kullanmasi” olarak belirtilmektedir (Wolf, Daichman ve
Benett, 2002). Yildirim (1998) ise “kisilere ya da nesnelere degisik boyutlarda zarar vermeyi igeren
giiclii, kontrolsiiz, asir1, aniden, amansiz bilingli, toplu ya da bireysel goriilebilen bir olgu” olarak
tanimlamaktadir. Toplumsal olarak baktigimizda ise, kurallarin ¢ignendigi davramiglari igeren
hemen her sey siddet olarak degerlendirilmektedir (Gengoglu, Kumcagiz ve Ersanli; 2014: 641).

Koknel’e gore (2000) “siddet eylemlerini tetikleyen en onemli duygu 6fke olmakla birlikte,
kin, nefret, diismanlik gibi yikici duygular da siddet eyleminin temelinde yer alabilmektedir”.
Yalnizlik ve kendini tehdit altinda hissetme duygular1 da yine siddete temel olusturan
duygulardandir (Bora, 2007). “Kendini uygun bigimde ifade edemeyen veya ¢evresi tarafindan
anlagilamayan ergenlerin 6fke duygusu, bu gibi duygularla nasil basa ¢ikacagim bilmediginde
zamanla siddete doniisebilmektedir” (Yilmaz, 2004).

Kiiltiirden kiiltiire ya da aym kiiltiiriin degisik donemlerinde siddetin amaci ve yonelimi
degisiklik gosterse de (Somersan, 1996), siddet ile ilgili tanimlar genel olarak incelendiginde
“fiziksel giiciin 6fke ile birleserek haksiz ve hukuksuz bir sekilde bir baska kisiye ya da gruba
(6zellikle de) fiziksel zarar verecek sekilde kullanilmasi” seklinde yorumlanabilecek ortak ifadelere
yer verildigi goriilmektedir (Erten ve Ardali, 1996; Keane, 1998; Yildirim, 1998; Olweus, 1999;
Koknel, 2000; Anderson ve Bushman, 2002; Krug ve digerleri, 2002; Subasi ve Akin, 2006;
Ogiilmiis, 2007). “Bunlar disinda siddet kisinin kendine yonelik (6zkiyim, bedene zarar verici self
mutilasyon uygulamalar1 vb. gibi) ya da disariya yonelik (canli veya cansiza; amagli veya amagsiz)
olmak iizere iki temel goriinimde degerlendirilebilir. Siddet davramsi, farkli goriiniimlerde
toplumda karsimiza ¢ikabilir. Toplumdaki siddet goriiniimiiniin her biri ayr1 ayr1 ciddi bir sorun
olma 6zelligi tasir” (Giileg, Topaloglu, Unsal ve Altintas, 2012: 114).

Yapilan pek c¢ok arastirma sonucu gostermektedir ki siddet, cagimizin en Onemli
sorunlarindan birisidir ve ergenlik donemindeki bireylerde siddet egilimi artmaktadir. Bu
donemindeki bireylerin gelisimsel 6zellikleri agisindan incelendiginde de siddet egilimi agisindan
risk grubu icerisinde yer aldiklar1 agikardir. Bilgisayar oyunlarimin ¢ocuklar {izerindeki olumsuz
etkileri, ailelerin sikca dile getirdigi ve egitim bilimcilerin de diislindiikleri ve {izerinde arastirma
yaptiklar1 6nemli konulardan birisidir.

Cocuklarin bilgisayar basinda harcadi§i zaman her gecen giin artmakta ve bilgisayar
oyunlar1 ders dig1 vakit gegirme etkinliklerinde iist siralara dogru siirekli ylikselmektedir. Giiniimiiz
gencliginin en 6nemli sorunlarindan birisi hi¢ kuskusuz ki siddete olan egilimleridir. Bu baglamda,
bilgisayar oyunlar1 ile siddet arasindaki iliski onemli bir sorun olarak ele alinmalidir. Ciinkii
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sanalligin bir 6zdesim yontemi olabilecegi ve ¢ocukluk doneminin de taklit etme ve model alma
bakimindan en uygun evre oldugu dikkate alindiginda konu daha bir 6nem arz etmektedir.

Dolayisiyla, ergenlerde siddet egiliminin farkli degiskenler acisindan incelenmesi ve buna
yonelik c¢aligmalar yapilmasi énem kazanmaktadir. Bu baglamda planlanmig olan ¢aligmanin
konusu, bilgisayar oyunlarmin 4, 5 ve 6. siif G6grencilerinin siddet egilimlerine etkilerinin
arastirilmasidir. Ergenlige adim atma siirecindeki ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarinda siddet igeren
oyunlar1 ne kadar tercih ettigi ve bu durumun siddet tutumlarina etkileri de arastirma konusu
kapsamindadir.

Bu amag¢ dogrultusunda; “Bilgisayar oyunlarmin 4, 5 ve 6. sinif Ogrencilerinin siddet
egilimlerine etkisi nedir?”” sorusu arastirmanin problem climlesini olugturmaktadir.

Ayrica arastirmada su alt problemlere cevap aranmigtir:
11. 4, 5 ve 6. smif dgrencilerinin bilgisayarda oyun oynama sikliklar1 nasildir?
12. 4, 5 ve 6. smf dgrencilerinin bilgisayarda giinliik oynama siireleri ne kadardir?
13. 4, 5 ve 6. smif dgrencileri bilgisayarda hangi oyun tiirlerini tercih etmektedirler?
14. 4, 5 ve 6. smif dgrencilerinin bilgisayarda grupla oynamayi tercih etme durumlari nasildir?
15. 4, 5 ve 6. smif dgrencilerinin oyun salonlarina gitmeyi tercih etme durumlar nasildir?

16. 4, 5 ve 6. smf Ogrencilerinin bilgisayarda siddet igeren oyunlar: tercih etme diizeyleri
nasildir?

17. 4, 5 ve 6. sinif 6grencilerinin bilgisayarda siddet i¢eren oyunlardan rahatsiz olma durumlari
nasildir?

18. 4, 5 ve 6. sinif 6grencilerinin siddete iliskin tutumlar1 nasildir?
19. 4, 5 ve 6. smif dgrencilerinin bilgisayarda siddet igeren oyunlara iligkin tutumlari nasildir?

20. 4, 5 ve 6. smf Ogrencilerinin bilgisayarda oynama sikliklari, giinlilk oynama siireleri,
siddet iceren unsurlardan rahatsiz olma durumlar: ve oyun tiirii tercihleri cinsiyete gore
farklilagsmakta midir?

Yontem

Bu arastirmada tarama modelinde gergeklestirilmis, var olan durumun oldugu gibi ortaya
konulmasinin amacglandigi betimsel bir calismadir. Arastirma nicel olarak yapilandirilmistir.
“Tarama modeli, gecmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi
amaglayan arastirma yaklasimidir. Tarama modelinde, ¢ok sayida elemandan olusan bir evrende,
evren hakkinda genel bir yargiya varmak i¢in evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir grup 6rnek ya
da orneklem iizerinde tarama yapilmaktadir” (Karasar, 2008: 77—79). Tarama arastirmasinin en
onemli avantaji, “olduk¢a cok bireyden olusan oOrneklemden elde edilen bir¢ok bilgiyi bize
sunmasidir” (Biiyiikoztiirk, Kilig¢ Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirci, 2008).

Calisma Grubu

Aragtirma evreni; arastirmanin yiiriitiildigii Kirsehir’deki okullarm 4, 5 ve 6. siniflarinda
Ogrenim goren Ogrencileri iken, Orneklemi ayni ilin bir 6zel ilkokul ve orta okulunun 2014-2015
Ogretim Yilnda 4., 5. ve 6. simflarina devam eden tiim Ogrencileri olarak belirlenmistir.
Orneklem grubundaki toplam 102 &grencinin 46°s1 4. simifta, 27°si 5. siifta ve 29’u da 6. smifa
ogrenimlerine devam etmektedirler ve 51’1 kiz, 51’1 de erkek 6grencilerden olusmaktadir. 27’si tek
cocuktur, 52’si iki kardestir. 17’si ii¢ kardes ve 6’s1 da 4 ve lizeri kardese sahiptirler.

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

bros¥Y

<enabled>

d

checclzéf



Bilgisayar Oyunlarinin 4, 5. ve 6. Sunuf Ogrencilerinin Siddet Egilimlerine Etkileri 1367

Veri Toplama Araclari

Arastirmada veriler, 27 soruluk bir anket yoluyla toplanmig olup; anket sorulari ti¢
boliimde yapilandirilmistir: i1k boliimde katilimcilarin demografik ozellikleri, ikinci béliimde
caligmaya katilan Ogrencilerin bilgisayar oyunlarim oynama siklik ve aligkanliklari, ii¢lincii
bolimde ise Ogrencilerin siddete yonelik tutumlarmma ve bilgisayar oyunlarinin buna etkisine
yonelik sorular yer almaktadir. Anket, uzman goriisleri de alinarak taslak olarak 40 madde olarak
hazirlandiktan sonra ¢aligmanin gergeklestirildigi ilde bir ilkokulun 5. smiflarinda 6grenim goren
100 6grenciye uygulanmistir. Anlasilamayan sorular goriiliip yeniden elden gegirilen ankete son
sekli verilmistir. Sonrasinda yapilan 6n denemede anketin Cronbach Alfa katsayisi, 0,89 olarak
hesaplanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirma i¢in gelistirilen anketler uygulanip toplandiktan sonra veriler bilgisayar ortamina
aktarilmistir. Verilerin istatistiksel analizinde SPSS 13 paket programindan yararlanilmstir. Elde
edilen verileri betimlemek icin ise yiizde (%), frekans (f), t testi analizleri kullanilmigtir.
Karsilagtirmalarda kritik deger olarak .05 olarak benimsenmistir

Bulgular
Tablo 1: Orneklem Grubundaki Ogrencilere Ait Demografik Bulgular
Frekans Yiizde
4. Simif 46 451
Sinf 5. Smif 27 26,5
6. Sinif 29 28,4
Toplam 102 100,0
Kiz 51 50,0
Cinsiyet Erkek 51 50,0
Toplam 102 100,0
1 kardes 27 26,5
2 kardes 52 51,0
Kardes Sayist 3 kardes 17 16,7
4 ve lizeri 6 5,9
Toplam 102 100,0
1500-2500 18 17,7
2500-3500 12 11,7
o e 3500-4500 8 7,8
Ailenin Gelir Diizeyi 4500-5500 17 16.7
5500 ve Uzeri 55 53,9
Toplam 102 100,0

Orneklem grubundaki 6grencilerin demografik bilgilerinin yer aldig1 tablo 1°deki verilere
gore, Ogrencilerin % 45,1’1 4. smif, % 26,51 5, smf ve 5 28,4’ de 6. Smifta 6grenim
gormektedirler. Orneklem grubundaki &grencilerin yaris1 erkek diger yarist kiz dgrencilerden
olusmustur. Ogrencilerin %26,5’inin kardesi bulunmamaktadir. % 51’inin ise tek kardesi vardr.
%22,6’s1n1n ise iki ve daha fazla kardesi bulunmaktadir. Calisma bir 6zel okulda ger¢eklestirildigi
icin dogal olarak 6grencilerin ailelerinin gelir diizeyleri de yiiksektir. Ailelerin % 53,9’unun geliri
5500 TL. nin {izerindedir. 1500-2500 TL araliginda ise %17,7 aile mevcuttur.
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Tablo 2: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Anne-Babalarinin Meslekleri ve Ogrenim
Durumlarma Goére Dagilimlari

Baba Anne
Frekans Yiizde Frekans Yiizde
Memur 12 11,8 21 20,6
Isci 5 4,9 0 0
Esnaf 47 46,1 10 10,0
Ogretmen-Ogrt. Uyesi 13 12,7 18 17,6
Meslekler Doktor 16 15,7 14 13,7
Miihendis 9 8,8 14 13,7
Ev Hanimi 0 0,0 39 38,1
Toplam 102 100,0 102 100,0
[lkokul 6 5,9 3 2,9
Ortaokul 7 6,9 11 10,8
Egitim Durumu Lise 19 18,6 25 24,5
Universite 70 68,6 63 61,8
Toplam 102 100,0 102 100,0

Ogrencilerin yarisina yakiinin babalar1 esnaftir (%46,1). Annelerinin biiyiik bir cogunlugu
ev hanimudir (% 38,1). Babalarin meslekleri daha sonra sirastyla doktor (15,7), memur (%11,8),
Ogretim iiyesi veya dgretmen (12,7)’dir. Annelerin meslekleri ise sirasiyla; memur (20,6), doktor
(% 13,7) ve mithendis (%13,7)’dir.

Calisma grubundaki 6grencilerin anne babalarmin egitim seviyeleri genel olarak yiiksektir.
Annelerin (%61,8) ve babalarm(68,6) ¢ogunlugu iiniversite mezunudur. Babalarin % 18,6’s1 ve
annelerin % 24,5’i de lise mezunudur.

Tablo 3: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Bilgisayarda Oyun Oynama Sikliklar

Oynama Sikhg Frekans Yiizde

Her giin 8 7,8
Haftada 1-2 giin 14 13,7
Haftada 3-4 giin 14 13,7
Sadece Hafta Sonlar1 52 51,0
Ayda 1-2 Giin 11 10,8
Hi¢ Oynamiyorum 3 2,9
Toplam 102 100,0

Calisma grubundaki 6grencilerin yarisindan fazlasinin bilgisayarda oyunu sadece hafta
sonlar1 oynadiklar1 saptanmustir. Yaklasik %3’iiniin bilgisayarda hi¢ oyun oynamadiklar1 bulgusu
ise diisiindiiriiciidiir. Ogrencilerin % 13,7’si haftada 1-2 giin ve yine %13,7’si de haftada 3-4 giin
oynadiklarin ifade etmiglerdir.
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Tablo 4: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Oyun Araci Tercihleri

Oyun Araclan Frekans Yiizde
PC 17 16,7
Playstation 13 12,7
Tablet 34 33,3
Cep Telefonu 29 28,4
Diger 9 8,8
Toplam 102 100,0

Ogrenciler oyunlarmi en ¢ok tablet kullanarak (%33,3), daha sonra cep telefonlarini
kullanarak (%28,8) oynamaktadirlar.

Tablo 5: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Bilgisayarda Giinliik Oyun Oynama Siireleri

Oynama siiresi Frekans Yiizde
Her Giin Oynamiyor 60 58,8
0-1 Saat 15 14,7
1-2 Saat 13 12,7
2-3 Saat 10 9,8
3-4 Saat 1 1,0
4 ve Uzeri Saat 3 2,9
Toplam 102 100,0

Ogrencilerin yaklasik % 60’min bilgisayarda her giin oynamadiklar1 saptanmistir. Her giin
oynadigini ifade eden &grencilerin % 14,7’si giinde en fazla 1 saat ve % 12,7’si de giinde en fazla
iki saat oynadiklarimi ifade etmislerdir.

Tablo 6: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Bilgisayarda Oyun Tercihleri

Oyun Tiirleri Kiz Erkek Toplam
Frekans | Yiizde Frekans Yiizde Frekans Yiizde

Strateji Gelistirici-Egitici 26 51,0 10 19,6 36 35,2
Aksiyon-Macera 11 21,6 8 15,7 19 18,6
Doviis 3 59 1 2,0 4 3,9
Futbol 1 2,0 13 25,5 14 13,7
Otomobil 1 2,0 3 5,9 4 3,9
Savas 0 0,0 10 19,6 10 9,8
Simiilasyon 1 2,0 4 7,8 5 49
Diger 8 15,7 2 3,9 10 9,8
Toplam 51 100,0 51 100,0 102 100,0

Calisma grubundaki 6grenciler toplamda en ¢ok strateji gelistirici ve egitici oyunlari tercih
etmektedirler (%35,2). Daha sonra sirasiyla aksiyon ve macera (% 18,6), futbol (13,7) ve savas
(%9,8) igerigi ile ilgili oyunlar1 tercih etmektedirler. Kiz 6grencilerin en c¢ok tercih ettikleri
oyunlar strateji gelistirici, egitici, aksiyon ve macera iceren oyunlarken; erkek Ogrenciler en ¢ok
futbol, savas, strateji gelistirici ve egitici oyunlar tercih etmektedirler.
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Tablo 7: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Oyunlarint Oynama Tercihleri

Tercih Frekans Yiizde
Tek Basina 74 72,5
Bir Arkadasiyla 14 13,7
Coklu Ortamlarda 14 13,7
Toplam 102 100,0

Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu (72,5) tek basmna oynanan oyunlar1 tercih etmektedirler.
Bir arkadasiyla ya da ¢oklu olarak oynamay1 tercih eden 6grencilerin oranlari ise % 13,7 dir.

Tablo 8: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Oyun Salonlarma Gidip Gitmeme Durumlari

Gidip-Gitmeme Frekans Yiizde
Evet 13 12,7
Hayir 89 87,3
Toplam 102 100,0

Ogrencilerin % 87,3’ii oyun salonlarina gitmeyi tercih etmemektedirler. Herhangi bir oyun
salonuna giderek oynamayi tercih eden 6grencilerin orani ise % 12,7’dir.

Tablo 9: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Bilgisayarda Siddet Iceren Oyunlar1 Tercih Etme

Durumlari
Oyun Tiirleri Frekans Yiizde
Tercih Ederim 17 16,7
Tercihimi Etkilemez 25 24,5
Tercih Etmem 60 58,8
Toplam 102 100,0

Siddet igeren oyunlar: tercih etmeyen 6grenciler ¢ogunluktadir (% 58,8). Ozellikle siddet
icerikli oyunlari tercih ederim diyen dgrencilerin orani % 16,7°dir. Ogrencilerin % 24,51 ise siddet
icermesinin ya da icermemesinin oyun tercihlerini etkilemedigini beyan etmislerdir.

Tablo 10: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Bilgisayar Oyunlarindaki Siddetten Rahatsiz Olup
Olmama Durumlari

Siddetten Rahatsiz Olma Durumu Frekans Yiizde
Hi¢ Olmuyorum 18 17,6
Bazen Oluyorum 28 27,5
Fark etmez 6 5,9
Kismen Oluyorum 11 10,8
Cok Oluyorum 39 38,2
Toplam 102 100,0

Calisma grubundaki 6grencilerin % 38,2°si oyunlarin siddet icermesinden ¢ok rahatsiz
olduklarin1 beyan etmislerken; % 27,5’i bazen rahatsiz olduklarii ifade etmislerdir. Caligma
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Bilgisayar Oyunlarinin 4, 5. ve 6. Sunuf Ogrencilerinin Siddet Egilimlerine Etkileri 1371

grubundaki 6grencilerin % 17,6’s1 ise bu durumun kendilerini hicbir sekilde rahatsiz etmedigini
belirtmislerdir.

Tablo 11: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Siddete ve Siddet Igerikli Bilgisayar Oyunlarina
[liskin Tutamlari

Tutumlar Hie Katilmiyorum Kararsizim Katiiyorum Tamamen
Katilmiyorum Katiiyorum

F | % | F | % | F| % | F | % | F]| %

Bilgisayar oyunlarinda siddete ¢ok

fazla yer verilmektedir. 14 13,7 18 17,6 25 | 245 | 28 | 275 | 17 | 16,7

Bilgisayar oyunlarindaki siddet
gengleri siddete kars1 6 5,9 9 8,8 24 | 235 | 33 | 324 | 30 | 294
duyarsizlagtirmaktadir.

Bilgisayar oyunlarindaki siddet

icerikleri ergenlere kotii 6rnek 8 7,8 6 5,9 11 10,8 40 39,2 | 37 36,3
olmaktadir.

Ergenler arasinda artan siddet

olaylarinda bilgisayar oyunlarinin 4 3,9 9 8,8 28 | 275 | 36 | 353 | 25 | 245

etkisi vardir.

Siddete basvurmak insam giiglii kilar. 47 46,1 33 32,4 9 8,8 11 | 10,8 2 2,0

Kavga etmek insanlar arasindaki

. 71 69,6 24 | 235 4 39 3 2,9 0 0,0
sorunlarin en kolay ¢dziim yoludur.

Gerektiginde fiziksel siddete

49 48,0 24 235 | 21 | 20,6 6 59 2 2,0
bagvururum.

Sorunlar1 konusarak ¢c6zmeye galismak

zayiflik, giicsiizliik isaretidir. 62 6038 21 26,5 4 3.9 5 4.9 4 3.9

Sorunlarmn konusularak ¢6ziilecegine

. 0 0,0 2 2,0 11 | 108 | 26 | 2555 | 63 | 61,8
inamrim.

Ogrencilerin bilgisayar oyunlarindaki siddetle ilgili tutumlar1 ile ilgili bulgular &zetle
sOyledir: Ogrencilerin yaklasik % 44,2’si bilgisayar oyunlarinda siddete ¢ok fazla yer verildigini
diistinmektedirler. Bu konuyla ilgi kararsiz 6grencilerin oran1 % 24,5’tir. Bilgisayar oyunlardaki
siddet iceriginin gencleri bu konuyla ilgili duyarsizlastirdigini ifade edenlerin oram yaklasik %
61,4’tiir. Siddet icerikli oyunlarin ergenlere ve ¢ocuklara kotii 6rnek oldugunu ifade edenlerin orani
% 75,5°tir. Ogrencilerin yaklasik % 10’u bu konuda kararsiz olduklarini ifade etmislerdir. Ergenler
arasinda artan siddette bilgisayar oyunlarmin da katkis1 oldugunu diisiinen 6grencilerin oranmt %
59,8°dir. Bu konuyla ilgili 6grencilerin % 27,5°1 ise kararsizdir.

Calisma grubundaki Ogrencilerden siddette karsi tutumlari ile ilgili bulgular ise su
sekildedir: Ogrencilerin % 78,5’ siddete bagvurmamn insam gii¢lii kildigina inanmadiklarim ifade
etmislerken % 8,8’ bu konuda kararsiz olduklarmi belirtmislerdir. Ogrencilerin % 93,1°i kavga
etmenin insanlar arasindaki sorunlarin en kolay ¢6ziim yolu olduguna inanmamaktadirlar.
Ogrencilerin %71,5’i gerekse bile fiziksel siddete bagvurmayacaklarmi belirtmislerdir. Bu konu ile
ilgili 6grencilerin % 20,6’s1 kararsiz olduklarini ifade etmislerdir. Sorunlar1 konusarak ¢ozmeye
calismak zayiflik, giigsiizliik isaretidir” seklinde goriis bildiren Ggrencilerin orant 86,5’tir.
Sorunlarin konusarak ¢éziilecegine inanan oram ise 87,3’tiir. Ogrencilerin % 10,8’i bu konuda
kararsiz olduklarmi ifade etmiglerdir.
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Tablo 12: Orneklem Grubundaki Ogrencilerin Bilgisayarda Oynama Sikliklari, Giinliik Oynama
Siireleri, Siddet Iceren Unsurlardan Rahatsiz Olma Durumlari ve Oyun Tiirii Tercihlerinin
Cinsiyete Gore Karsilagtirilmasi

Cinsiyet N X S sd t P
Kiz 51 3.78 1.32
Oynama Sikliklar Erkek 51 3.05 0.98 100 2.31 .023
Kiz 51 1.73 1.34
i i 1 1.23 222
Oynama Siireleri Erkek 51 2.04 1.23 00
Kiz 51 3.08 0.99
Siddet 1 401
Unsurlarindan Erkek 51 2.22 1.17 00 0 000
Rahatsiz Olma
Kiz 51 1.73 2.95
Oyun Tiirii Tercihleri Erkek 51 219 235 100 4.01 .000

Calisma grubundaki kiz ve erkek 6grencilerin bilgisayarda oyun oynama sikliklar: anlamli
diizeyde farklilagsmaktadir (tog=2.31 ve p<0.05). Kiz &grenciler erkek Ogrencilerden daha sik
zamanlarda bilgisayar oynamaktadirlar. Ancak kiz ve erkek Ogrencilerin her giin oynadiklari
stireler karsilastirdiginda anlamli bir farkliligin olusmadigi goriilmektedir (p> 0.05).

Calismaya katilan kiz ve erkek 6grencilerin bilgisayar oyunlarindaki siddet unsurlarmdan
rahatsiz olup olmadiklarimi karsilastirildiginda kiz 6grencilerin erkek ogrencilerden daha fazla
rahatsiz olduklar1 ve bu farkliligin manidar seviyede oldugu saptanmistir (t(100= 4.01 ve p<0.05).
Oyun tiirii tercihlerinde de kiz ve erkek 6grencilerin tercihleri anlaml diizeyde farklilagmaktadir
(p<0.05). Kiz dgrencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyunlar strateji gelistirici, egitici, aksiyon ve
macera igeren oyunlarken; erkek Ogrenciler en ¢ok futbol, savas, strateji gelistirici ve egitici
oyunlari tercih etmektedirler (Bkz. Tablo 6).

Sonuclar ve Tartisma

Calismamizin temel hipotezlerinden biri olan ergenlerin bilgisayar oyunlarim1 ¢ok fazla
oynadiklar1 ve bunun siddet egilimlerini artirdig1 arastirma bulgularina gore dogrulanamamustir.
Ancak, Demir ve Kumcagiz’in (2015) da belirttigi gibi 6grencileri siddete yonelten ¢ok sayida
faktor olabilir. Calisma grubundaki Ogrencilerden bilgisayarda her giin oynayanlarin yiizdesi
yaklasik % 8’dir ve bunlarin i¢cinde % 4 kadari, giinde 3 saat ve daha fazla oyun oynamaktadirlar.
Saglam (2011)’da yapmis oldugu aragtirmasinda bu ¢aligmanin bulgularini destekleyecek sonuclara
ulagsmistir. Saglam’a gore de ergenler bilgisayarda ¢ok sik oyun oynamay: tercih etmemektedirler.
Ancak literatiirde pekcok arastirma sonucu c¢aligmanin bu bulgusu ile farklilik gdstermektedir
(Anderson ve Bushman 2002; Douglas, Lynch, Linder ve Walsh 2004; Bilgi, 2005). Anderson ve
Bushman (2002) siddet igeren 54 video oyunu ve 4262 ¢ocuk iizerinde yaptiklari genis kapsamli
calismanin sonucunda bilgisayar oyunlarinin ergenlerde saldirganligi artirdigini ve siddet
egiliminin olugsmasinda oynanan oyun tiirliniin ve oyun oynama siklig1 ve siiresinin etkili oldugunu
bulmuglardir.
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Arastirma sonuglarina gore, bilgisayar oyunlarinda en ¢ok tercih edilen tiirler iginde strateji
gelistirici ve egitici oyunlar yer almaktadir. Bunu aksiyon-macera ve futbol izlemektedir. Siddet
icerikli diyebilecegimiz doviis ve savas oyunlar1 yaklasik % 14°liik bir 6grenci grubu tarafindan
tercih edilmektedir. Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu oyun salonlarma gitmeden tek basma
oynamay1 tercih etmektedirler.

Ogrencilerin yaklasik % 17’si bilgisayarda siddet igeren oyunlar1 6zellikle tercih ederken,
% 59°u siddet igeren oyunlar1 ozellikle tercih etmemektedirler. Ogrencilerin yaklasik yarismin
bilgisayar oyunlarmdaki siddetten ciddi diizeyde rahatsizlik duymaktadirlar. Saglam’da (2011)
yaptig1 ¢aligmasinda bu bulguyu destekleyecek bulgulara ulagmigtir. Saglam bir 6zel 6gretim
kurumuna devam eden 250 kisilik ¢caligma grubunun yaklasik % 20’sinin bilgisayarda 6zellikle
siddet icerin oyunlari tercih ettigini ancak gogunlugunun tercih etmedigini belirlemistir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunlarmndaki siddet igerikleri ile ilgili tutumlar1 genel olarak su
sekildedir: Ogrencilerin yaklagik yaris1 bilgisayar oyunlarinda siddete ¢ok fazla yer verildigini;
yarisindan ¢ok daha fazlasi ise bilgisayar oyunlarindaki siddet iceriginin bireyleri bu konuyla ilgili
duyarsizlastirdigini, siddet igerikli oyunlarin ergenlere ve c¢ocuklara kotli ornek oldugunu ve
toplumda artan siddet olaylarinda bilgisayar oyunlarinin da katkisi oldugunu diisiinmektedirler.

Calisma grubundaki dgrencilerin siddette karsi tutumlari ile ilgili bulgular ise su sekildedir:
Ogrencilerin biiyiik cogunlugu siddete basvurmanin insam giiclii kildigina inanmamakla beraber,
neredeyse tamamina yakini kavga etmenin insanlar arasindaki sorunlarin en kolay ¢6ziim yolu
oldugunu diistindiiklerini belirtmislerdir. Calisma grubundaki 6grencilerin ¢ogunlugu, gerekse bile
fiziksel siddete bagvurmayacaklarini, sorunlar1 konusarak ¢ézmeye calisacaklarmi ve bu durumun
kendilerinde bir gii¢siizliik belirtisi olarak algilanmayacagini ifade etmektedirler.

Calisma grubundaki kiz ve erkek 6grencilerin bilgisayarda oyun oynama sikliklar1 anlamli
diizeyde farklilasmaktadir. Kiz Ggrenciler erkek oOgrencilerden daha sik araliklarla bilgisayar
oynamaktadirlar. Ancak kiz ve erkek 6grencilerin her giin oynadiklar: siireler karsilastirdiginda
anlamh bir farklihigin olusmadigi gorilmektedir. Bu bulgu literatiirdeki pek c¢ok c¢aligmayla
ortiismemektedir. Zira Haskan (2009), Oz (2009), Kars 2(010) ve Saglam (2011) yapnus olduklar
calismalarinda bu bulgunun tersi yoniinde saptamalarda bulunmuslardir. Bahsedilen arastirmalarin
sonuclarina gore; “erkek 0grencilerin, kiz 6grencilere gore bilgisayarda oyuna daha fazla zaman
ayirmaktadirlar.

Bu calismada bilgisayar oyunlarindaki siddet unsurlarindan kiz 6grencilerin erkek
ogrencilerden daha fazla rahatsiz olduklari bulunmustur. Literatiirde bu bulguyu destekleyecek cok
fazla calisma (Thomas ve Smith, 2004; Giles ve Heyman, 2005; Haskan, 2009; Kars, 2010;
Saglam, 2011) bulunmaktadir. Saglam (2011) da calismasinda; erkek 6grencilerin kiz 6grencilere
gore siddete karsi daha meyilli olduklarimi, siddet icerikli oyunlar1 erkek 6grencilerin daha fazla
tercih ettiklerini saptamistir. Yine Kars (2010) da yaptig1 ¢alismasinda, erkeklerin kizlardan daha
fazla siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadiklar1 bulgusuna ulagmustir.

Oneriler

Genglerin ve ¢ocuklarmm siddet egilimlerini belirleyen faktorler cok fazladir. Ancak siddet
icerikli oyunlar ergenlik donemindeki bireylerin siddet egilimlerine etki yapan 6dnemli faktorlerden
birisidir. Cocukluk ve ilk genclik doneminin insan hayatinda kisiligin olusumu ve gelisimi
acisindan ¢ok onemli bir evre oldugu gerceginden de hareketle, bu donemdeki ¢ocuklar i¢in en
onemli kontrol mekanizmas1 olan ailelere bu konuda ¢ok 6nemli gorevler diismektedir. Aileler
cocuklarmin bilgisayarda oyuna ayirdiklar1 siireyi mutlaka sinirlamali ve hangi oyunlan
oynadiklarimi sik sik denetlemelidirler. Siddet iceren oyunlar1 daha siklikla oynayan ¢ocuklarin

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

bros¥Y

<enabled>

d

checclzéf



1374 Ayfer SAHIN

neden 6zellikle bu tiir oyunlar1 tercih ettigi aileler tarafindan mutlaka sorgulanmali ve gerektiginde
uzman yardimina bagvurulmalidir.

Aile i¢i iletisimin saglikli isletilmesi ¢ocuklarin ekranla iletisimden ¢ok yiiz yiize iletisimi
tercih etmelerini saglayabilir. Bu nedenle ebeveynler ailede birlikte gegirdikleri vakitleri artirip,
cocuklarm tercihlerini bu yone ¢ekecek eglenceli ortamlar yaratabilmelidirler.

Bilgisayar oyunlarnin igerigi ile ilgili de kisitlamalar getirilmeli, bununla ilgili tedbirler
devlet tarafindan alinmali ve ¢ok siki denetlemeler gergeklestirilmelidir. Bu baglamda siddet ve
uygunsuz Ogeler igeren oyunlara yas, zaman ve licret sinirlamasi getirilerek herkesin ulagmasi
engellenmelidir.

Arastirmanin  sinirhilign icerisinde o6rneklem grubundaki o6grencilerin  siddet igeren
bilgisayar oyunlarim tercih etmeleri ile siddet egilimleri arasinda énemli bir etkilesim olmadigi
saptanmigtir. Ancak arastirmanin bir 6zel okulda ve 102 Ogrenci ile gergeklestirilmis olmasi
nedeniyle, benzer calismalarin farkli tiir ve seviyedeki okullarda ve farkli drneklem gruplarinda
yenilenmesi arastirma sonuglarinin genellenebilirligi agisindan 6nem arz etmektedir.
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