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SIDDET IGERIKLI BILGISAYAR OYUNLARININ UNIVERSITE OGRENCILERININ
SALDIRGANLIK VE SIBER ZORBALIK DUZEYLERINE ETKISI
Mustafa Bahadir KOYUNCU
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Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dall, Yiiksek Lisans Subat/2021
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Feray UGUR ERDOGMUS

Bu calismada siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynamanin Universite dgrencilerinin
saldirganlik ve siber zorbalik yapma/ugrama duzeylerini nasil etkiledigini ve Universite
ogrencilerinin siddet icerikli oyunlar oynamanin saldirganlik, siber zorbalik yapma/ugrama
durumlarina olan etkileri hakkindaki goruslerinin ortaya c¢ikarilmasi amaclanmistir. Bu
calismada karma arastirma yontemi desenlerinden aciklayici desen kullaniimis olup
calisma iki asamadan olusmaktadir. Arastirmanin nicel kismini olusturan birinci asamada
zayIf deneysel desen, ikinci asamayi olusturan nitel kisminda gérisme yontemiyle nitel
veriler toplanmistir. Birinci asamada arastirmanin érneklemini 2018-2019 egitim-6gretim
yilinda Amasya Universitesi Egitim Fakiiltesinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmenligi Boélumi'nde okuyan 27 dgdrenci olusturmaktadir. Bu 6grencilere deney
surecinde bir ay boyunca her hafta bir saat siddet icerikli First Person Shooter (FPS) oyunu
olan Counter-Strike v1.6 oyunu oynatilmistir. Arastirmada nicel verileri toplamak amaciyla
KAR-YA Saldirganlik Olgegi (Karatas ve Yavuzer, 2016) ve Siber Magduriyet ve Zorbalik
Olgegi (Cetin, Yaman ve Peker, 2011) kullanilmistir. Olgekler uygulamaya baglanmadan
once tim katimcilara 6n test olarak uygulanmigtir. Dért haftalik uygulama slrecinin
sonunda 6grencilere ayni dlgekler son test olarak tekrar uygulanmistir. Toplanan verilerin
analizleri SPSS v25 programinda yapilmistir. Sonuglar igin igerik analizi, korelasyon analizi
ve Bagmh Orneklem T-Testi uygulanmistir. Arastirmanin nitel kisminda ise deney
grubundan gonillid olarak calismaya katilmak isteyen sekiz katilimciya, pilot ¢alisma
yaparak hazirlanan gérisme formundaki sorular kullanilarak telefon araciliiyla gérismeler
yapilmis ve gérismeler desifre edilerek nitel veriler elde edilmistir. Nitel veriler icerik analizi
yontemi ile analiz edilmistir. Yapilan veri analizleri sonuglarina gore 6gdrencilerin haftalik
oyun oynama suresi ile saldirganlik ve siber zorballk yapma/ugrama duzeyleri arasinda
anlamli bir iligki olmadidi, siddet icerikli oyunlarin &grencilerin fiziksel saldirganlik,
dusmanlik, 6fke, s6zel saldirganlik ve toplam saldirganlik dizeylerine ayni sekilde anlaml

etkisinin olmadigi ve siddet icerikli oyunlarin égrencilerin siber ortamda dilsel zorbalik,
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kimligi gizleme, siber sahtecilik ve siber zorballk yapma/ugrama dizeylerine anlamii
etkisinin olmadigi gérulmustir. Bu sonuglar dogrultusunda bu karma yontem calismasinda
arastirmanin nicel veri analizi sonuglarini agiklayabilmek amaciyla arastirmanin nitel verileri
deney sonrasi veriler analiz edildikten sonra bulgulari derinlemesine agiklayabilmek igin
deney grubundaki kisiler arasindan secilen gonulli sekiz katihmci ile yurGtilmustar. Nitel
veri analizi sonucunda demografik bilgiler, saldirganlik ve siber zorbalik olmak Gzere ¢ ana
tema ortaya ¢ikmistir. Saldirganlik temasi altinda fiziksel saldirganligin tanimi, fiziksel
saldirganlik 6rnegi, sbézel saldirganhk tanimi, sézel saldirganhiga iliskin O6rnekler,
katilmcilarin saldirganlik deneyimi, katilimcilarin diismanlik hissetme durumu, siddet
icerikli oyunlar ile saldirganlik iligkisi ve deney sdrecinin saldirganhdi etkilememesiyle
sonuglanmasina yoénelik katilimci gorigleri kategorileri ortaya cikmistir. Katilimcilarin
fiziksel saldirganhdi; canli ya da nesneye gli¢ uygulama, kisiye maddi hasar olusturma ve
bedensel hareketlere zarar verme kodlari ile tanimladiklari goértlmustar. Katilimcilarin
siddet icerikli oyunlar ve saldirganlik iliskisi hakkindaki gorUsleri iligkisi var, iligkisi yok olmak
Uzere iki durumda incelenmis, iliskisi var durumu 6fke esigini diistirme, farkindalik yaratma,
bilissel diglincede olumsuzluk, saldirganlik diizeyinde azalma, kontrolsiiz oyun ortami,
gerceklik ve sanal algisi ayrimi, kiiglik yas grubu kodlari ile aciklanmis, iliskisi yok durumu
ise oyun oynama amaci, yetiskin yas grubu, kisilik 6zelligi ve sanal gergek ayrimi kodlari ile
aciklanmistir.

Siber zorbalik temasi altinda ise siber zorbalik tanimi, siber magduriyet ve siber
deneyim, siber zorba kisiler hakkinda goértiigler, siber ortamda kimligi gizleme deneyimi,
siber ortamda kimligi gizleme hakkinda gértisler, siber ortamin gercekgiligi, siber sahtecilik
deneyimi, hacker etikligi, siddet icerikli oyunlar ve siber zorbalik iligkisi ve deney slirecinin
siber zorbaligi etkilememesiyle sonuglanmasina yoénelik katilimci goériisleri kategorileri
ortaya cikmistir. Katilimcilarin siber zorbaldi internet (izerinden utandirmak, internet
tizerinden tehdit etme, internet (lizerinden psikolojik siddet, sosyal aglar lizerinden taciz
etmek ve teknolojiyi kullanarak rahatsizlik vermek kodlari ile tanimladiklari gértlmagtir.
Katilimcilarin siddet icerikli oyunlar ve siber zorbalik iliskisine dair gorusleri iliskisi var, iligkisi
yok olmak Uzere iki farkli durumda incelenmis ve iligkisi var durumu yasa digi islere
O6zendirme, aligkanlik haline getirme, bilissel diislincede olumsuzluk, siber zorbalik
dlizeyinde azalma ve kii¢lik yas grubu kodlariyla, iliskisi yok durumu ise yetiskin yas grubu,
kigi karakteri, oynanig amaci ve sanal gercek ayrimi kodlariyla aciklanmigtir. Sonug olarak
nicel bulgulara goére siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganhga ve siber zorbaliga
etkisinin olmadigi, ancak nitel bulgulara goére katilimcilarin siddet igerikli bilgisayar

oyunlarinin saldirganliga ve siber zorbaliga etkisi oldugunu dugtndukleri gorulmustur.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF VIOLENCE COMPUTER GAMES ON THE LEVELS OF AGGRESSION
AND CYBER BULLYING OF UNIVERSITY STUDENTS

Mustafa Bahadir KOYUNCU
Amasya University, Institute of Science, Computer Education and Instructional
Technology Master of Science, Post Graduate February / 2021
Supervisor: Dr. Lecturer Feray UGUR ERDOGMUS

The aim of this study is to reveal how playing violent computer games affects university
students’ levels of aggression and cyberbullying / being exposed to, and the opinions of
university students on the effects of playing violent games on aggression and cyberbullying
/ being exposed to. The mixed method was utilized in this study and the study consisted of
two stages. In the first stage, which constitutes the quantitative part of the research, weak
experimental design was made, and content analysis was made in the qualitative part of
the second stage. In the first stage, Counter-Strike v1.6, a violent FPS game, was played
continuously for one hour every week in one month for 27 students studying in the
Department of Computer and Instructional Technologies at Amasya University Faculty of
Education in the 2018-2019 academic year. It was ensured that all students played against
each other as multi-players over the local network, not with bots, that is not against artificial
intelligence, and in this way, it was aimed to increase the in-game struggle. The students
were asked to increase the validity of the research by playing these and similar violent
games in their free time if they want during the experimental process. KAR-YA Aggression
Scale (Karatags and Yavuzer, 2016) and Cyber Victimization and Bullying Scale (Cetin,
Yaman, and Peker, 2011) were used in the study to collect quantitative data. The scales
were administered to all participants as a pre-test before starting the implementation, and
then the implementation was started. At the end of the four-week application process, the
same scales were applied to the students as a post-test. The analyzes of the collected data
were made in the SPSS v25 program. Content analysis, correlation analysis and Dependent
Sample T-Test were applied for the results. In the qualitative part of the study, 8 participants
from the experimental group who wanted to participate in the study voluntarily were asked
questions in the interview form prepared by conducting a pilot study, and the interviews
were written and qualitative data were obtained. Qualitative data were analyzed using

content analysis method. According to the results of the data analysis, there is no significant



relationship between the weekly playing time of the students and the levels of aggression
and cyber bullying / being exposed. It was observed that violent games did not have a
significant effect on students 'physical aggression, hostility, anger, verbal aggression and
total aggression levels, and violent games did not have a significant effect on students'
levels of language bullying, hiding their identity, cyber forgery and cyber bullying / being
exposed to in cyber environment. In line with these results, in order to explain the
guantitative data analysis results of the research in this mixed method study, the qualitative
data of the study was conducted with eight volunteer participants selected among the
people in the experimental group. As a result of the qualitative data analysis, three main
themes emerged: demographic information, aggression and cyberbullying. Under the
theme of aggression, the definition of physical aggression, the example of physical
aggression, the definition of verbal aggression, examples of verbal aggression, the
participants' experience of aggression, the participants' feeling of hostility, the relationship
of aggression with violent games and the participant opinion categories that the
experimental process did not affect aggression were revealed. It was observed that the
participants described physical aggression with codes of applying force to a living thing or
an object, causing material damage to a person and harming bodily movements.
Participants' views on violent games and the relationship of aggression were examined in
two cases as not having a relationship and having a relationship. The situation of having a
relationship was explained with the codes of lowering the anger threshold, raising
awareness, negativity in cognitive thinking, decreased level of aggression, uncontrolled
game environment, the distinction of reality and virtual perception, lower age group while
the situation of not having a relationship was explained with the codes of purpose of playing

games, adult age group, personality trait and virtual reality discrimination.

Under the theme of cyberbullying, the definition of cyberbullying, cyber victimization
and cyber experience, opinions about cyber bullies, the experience of hiding identity in
cyber environment, opinions about hiding identity in cyber environment, the realism of the
cyber environment, cyber forgery experience, hacker ethics, violent games and participant
views categories have emerged regarding the fact that the cyber bullying relationship and
the experimental process do not affect cyberbullying. It was observed that the participants
defined cyberbullying with the codes of embarrassing on the internet, threatening over the
internet, psychological violence on the internet, harassing on social networks, and
disturbing using technology. Participants' views on the relationship between violent games
and cyberbullying were examined in two different situations: having a relationship and

having no relationship. The situation of having a relationship was explained with the codes



of encouragement to illegal activities, habituation, negativity in cognitive thinking, decrease
in the level of cyberbullying and young age group and the absence of relationship was
explained with the codes of adult age group, personality character, purpose of gameplay
and virtual reality discrimination. In conclusion, according to the quantitative findings, it was
observed that violent computer games had no effect on aggression and cyberbullying, but
according to qualitative findings, participants thought that violent computer games had an

effect on aggression and cyberbullying.

KeyWords: Agression, cyberbullying, violent digital games
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Gelisen teknoloji ile birlikte internet ve bilgisayarin hemen hemen herkes icin her yerde
ve her zamanda ulasilabilir bir hale gelmis olmasi insanlarin bu araglari kullanma sikhgini
ve yayginhgini énemli derecede arttirmistir. Bu araglarin kullanim oranlarinin blytk bir
kismini ise oyunlar olusturmaktadir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin bu oyunlardan olumsuz
etkilendiklerine dair endiseleri vardir. Yapilan arastirmalarin bircodu oyunlarin ¢ocuklari
olumsuz yénde etkiledigine dair sonuglar verip ebeveynleri desteklese de oyunlarin olumlu
etkileri oldugu da bazi arastirmalarda goralmastar. Bilgisayar oyunlarinin etkileri oyunun
icerigi, oynama suresi gibi etkenlere bagli olarak olumlu veya olumsuz olarak
degismektedir. Bu alanda yapilacak galismalar hangi tar oyunlarin bireylerde olumlu ya da

olumsuz etkiler biraktigini gosterecektir.

Mustafa Bahadir KOYUNCU
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I. BOLUM

1. GIRIS

1.1. Problem durumu

insanoglunun zamanla ihtiyaglari siirekli artmig olup bu ihtiyaglara yanit verebilmek igin
farkh farkh teknolojik gelismeler yasanmaya baslanmis ve yeni teknolojiler ortaya ¢ikmistir.
Bilgisayarlarin, cep telefonlarinin ve internetin gelisen ve ortaya ¢ikan bu yeni teknolojilerin
basinda geldigi kabul edilebilir (Akyirek, 2020). Ozellikle bilgisayarlarin ve cep
telefonlarinin gelismeleriyle hayatimizi kolaylastiracak bir¢ok isleve sahip olmalari onlari
hayatimizda énemli bir yere koymamiza neden olmustur (Caliskan, Yalgin, Aydin ve Ayik,
2017; Yilmaz, 2019). Ugradiklari teknolojik gelismelerle beraber insanlarin mobil aygit,
televizyon, bilgisayar ve internet basinda gecirdikleri vakitlerde teknolojik gelismelerle
beraber dogru orantili olarak artmaktadir (Tekindal ve Caliskan, 2016; Turpoglu Celik ve
Uzunlar, 2018). Ulkemizde internet ve bilgisayar kullanim oranlari bir nceki yila gére artis
g6stermistir. Turkiye istatistik Kurumunun (2020) verilerine gére 16-74 yas aralijindaki
bireylerin internet kullanimi 2019 yilinda %75,3 iken 2020 yilinda bu oran %79 ¢ikmis ve
Tarkiye’'deki evlerin %90,7’sinin evden internete erisim saglamakta, bilgisayar kullanimi
oranlari ise 2017 yihinda %56,6 iken bu oran 2018 yilinda %59,6’ya ¢cikmistir. Bilgisayarlar
yasadiklari teknolojik gelismelerle (boyutlarindaki kticiime, Gretim olanaklarindaki artis vb.)
beraber kullanim oranlari/alanlari da sirekli artmis ve buna bagl olarak sunduklari eglenceli
ve ¢ekici ortamlar sayesinde birer eglence aygiti olarak da kullaniimaya baslanmistir (Ulas
Karaahmetoglu, 2020; Yilmaz, 2019). Ozellikle bilgisayar oyunlarindaki yasanan grafiksel
gelismelerle birlikte keyifli bir ortam sunmalari, icerdikleri ritbe-seviye atlama sistemleri,
senaryo tabanli olmalari ve derecelendirme sistemleri sayesinde bireylerin bos zamanlarini
keyifli bir sekilde gecirmelerinde énemli bir unsur olmuslardir (Gokkaya ve Deniz, 2014).
Bilgisayar oyunlari ilk ¢iktiklari zamanlarda oldukca basit grafiklere sahipken ginimuzde
cok gergekci grafiklere sahipler ve internet sayesinde cevrimici oynamaya da imkan
tanimaktadirlar. Bilgisayar donanimlarinin her gegen gun gercekci grafiklere olanak
tanimasiyla Ureticilerin Urettikleri gergekgi grafiklere sahip bilgisayar oyunlari ginimuzde
sinema sektoru ile yarisabilecek kadar 6nemli bir sektdr haline gelmistir (Turpoglu Celik ve

Uzunlar, 2018). Bu duruma 6rnek olarak Rockstar firmasi tarafindan tretilen GTA V oyunu



piyasaya surulmesinden itibaren 90 milyondan fazla satarak 2009 yilinda vizyona giren ve
sinema salonlarini surekli dolduran Avatar filminin 2,5 milyar dolarlik hasilatini ikiye
katlayarak yaklasik 6 milyar dolar gibi blyldk bir gelir saglamis olmasi gdsterilebilir
(Webtekno, 2018).

Yapilan arastirmada ulkemizde bilgisayar basinda gegcirilen vaktin gunlik ortalama 7
saat civari oldugu ve bu vakti sadece bilgisayar oyunlarini oynayarak geciren bir kitle oldugu
g6riulmus (Buylukbaykal ve Cansabuncu, 2020) ve popdulerligi her gegen glin artan bilgisayar
oyunlari ylzbinlerce gencin ilgi kaynagi olmus ve bilgisayara bagimli hale gelmelerine bile
neden olabilmektedir (Caliskan ve Sayaca, 2019; Kurfalli ve Aksit, 2005; Tuiziin ve Ozding,
2010; Yilmaz, 2019). 200 Lise ve ortaokul 6grencilerinin katildigi bir calismada égrencilerin
%71’inin evinde bilgisayar bulundugu, %56,5’inin oyun oynamak igin bilgisayar kullandigi
ve katihmcilarin hepsinin online, video oyunu oynadiklari tespit edilmistir (Taylan, Kara ve
Durgun, 2017). Fiziksel aktivitenin insan sagligi icin cok énemli oldugu zihinsel, bedensel
ve ruhsal gelisime yardim ettigi bilinmektedir (Senbakar, 2021). Fakat artik insanlar glindelik
hayatta fiziksel aktivite yapmak yerine bilgisayar ve bilgisayar oyunlarini tercih etmektedirler
(Hazar ve Hazar, 2017). Neredeyse her yas grubuna hitap eden bilgisayar oyunlarinin
oynama yasi da surekli olarak dismektedir (Irmak, 2014). Akgay ve Ozcebe (2012)'nin
yaptigi calismada krese devam eden (4-6 yas) cocuklarin %44,1’nin bilgisayar oyunu

oynadigi goérulmustar.

Bilgisayar oyunlari gerek icerikleri gerekse bireyleri Gzerinde biraktiklari algi ve tutumun
topluma yansimasi agisindan 6nem arz etmektedir (Yilmaz, 2019). Bilgisayar oyunlarinin
bireylerde birakti§gi olumlu/olumsuz etkileri Uzerine arastirmalar yapilmigtir. Bilgisayar
oyunlarinin bireylerde yeni bir dil 6renmelerine yardimci oldugu (Graham ve Kyle, 2008),
hayal dunyalarinin zenginlesmesine imkan tanidigi (Sevgili Kogak, 2019; Horzum, 2011),
motivasyonlarinin artmasini sagladigi (Swan, 2010), bilissel becerileri arttirdigi (Cihan ve
Arag ligar, 2019), strese karsi sogukkanlihgin artmasinda ve dikkatlerini daditmadan
koruyabilmelerine yardimci olmasi (Yalgin ve Bertiz, 2019) gibi olumlu etkileri yapilan
arastirmalarla tespit edilmistir. TUm bu olumlu etkilerin yaninda bilgisayar oyunlarinin pek
cok olumsuz etkisi de bulunmaktadir. Bireylerin akademik basarilarini ve ruh sagliklarini
olumsuz etkiledigi (Guney, 2008; Horzum, 2011), beyin gelisimini olumsuz etkiledigi
(Oztiitincli Dogan, 2006), digmanlik duygusunu arttirdi§yi (Markey ve Scherer, 2009),
agresif davraniglara, depresyona, g6z kuruluguna ve uyku dizeninde sikintilar yagamaya
neden oldugu (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018), sosyallesmeden uzaklastirarak yalniz

kalmalarina ve manevi ¢okls yasamalarina neden oldugu (Yilmaz ve Candan, 2018), oyun



icindeki olumsuz davraniglari gercek hayatta da uygulamalarina (Yigit Acikgdz ve Yalman,
2018), empati duygusunun koérelmesine (Turpoglu Celik ve Uzunlar, 2018) gibi birgok

olumsuzlugu neden oldugu yapilan arastirmalarda goriimustar.

Bilgisayar oyunlari aksiyon, spor, yarig, strateji, FPS, MMORPG ve savas gibi bir¢ok
tirde Uretilmektedirler ve neredeyse her turdeki oyun iceriginde yer alan siddet 6gesi
oyunculari etkileme potansiyeli ile birgok arastirmanin konusu olmustur (Kelleci, 2008;
Gulney, 2008; Aydogdu Karaaslan, 2015; Horzum, 2011; Yilmaz ve Candan, 2018; Yigit
Acikgdz ve Yalman, 2018; Yilmaz, 2019). Tercih edilen oyun tirleri Gzerine yapilan
calismalara bakildiginda cogunlukla siddet icerikli 6Jelere yer veren oyunlar oldugu
goérulmustir (Taylan, Topal ve Ayas, 2018). 319 lise 6grenci ile yurutilen calismada
ogrencilerin %67,4'nun glnlik ortalama 0-120dk, %15’nin 121-240dk, %15,2’sinin 241-360
ve %2,3'nin de 601dk Uzerinde oyun oynadiklari en g¢ok tercih ettikleri oyun tlrinun ise
savas ve strateji oldugu tespit edilmistir (Soy6z Semerci ve Balci, 2020). 276 ortaokul
ogrenci ile yapilan ¢alismada da dgrencilerin en ¢ok savas ve aksiyon oyunlarini tercih
ettikleri goralmastir (Korkmaz ve Korkmaz, 2019). 563 ilkokul 6grencisinin katildigi
¢alismada 6grencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyun tarlerinin basinda yaris, savas, kiyafet
giydirme oyunlarinin geldigi gértlmustir (Ozer, 2020). Ayrica 4. ve 5. sinifta okuyan 484
6grencinin katildigi bir galismada 6égrencilerin %62,20’si siddet icerikli bilgisayar oyunlarini
oynamadiklarini, %37,80’i oynadigini belirtmigtir, ancak 6grencilerin tercih ettikleri oyunlara
bakildiginda aslinda %64,25’nin siddet icerikli oyun oynadidi1 %35,75nin siddet icerikli oyun
oynamadigi gérulmustir (Burak ve Ahmetoglu, 2015).

Siddet icerikli oyunlarin diger oyun turlerine nazaran daha fazla tercih edilmesi Uretici
firmalari da bu igerikteki oyunlari Uretmeye tesvik edecegi distnilmektedir. Bu durum
sonunda siddet igerikli oyunlarin etkileri Gzerine c¢alismalar yapiimistir. Siddet icerikli
oyunlarin oynanmasi bireylerdeki biligsel surecleri hareketlendirip uyariimay saglayarak
saldirganhk dizeyinin artmasina neden olabilmektedir (Evcin ve Erzi, 2019). Farkli Ulke,
yas grubu ve kiltlre sahip 18.000 kisinin katildigi ¢galismada siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynamanin uzun ve kisa vade fark etmeksizin saldirganlik davranisini artirdig1 gértlmastar
(Anderson ve digerleri, 2010). Yapilan bir arastirmada da siddet icerikli oyunlarin bu
oyunlari oynamayanlara gore siddete daha fazla egilimli olduklari ve siddet algilari
bakimindan oynamayanlara gore daha pozitif baktiklari gértulmastar (Yiimaz, 2019). Ayrica
ortaokul o6grencilerinin dijital oyun bagdmhligi ile zorbalik dizeyleri arasindaki iligki
incelenmis ve oyun bagimlihginin artmasi 6grencilerin zorbalik dizeylerini anlamli bir

sekilde arttirdig1 géralmustur (Hazar ve Ekici, 2021).



Ozetle, hayatimizin neredeyse her alaninda kullanilan bilgisayarlar edlence amacgl
olarak da kullaniimakta ve 6zellikle bilgisayar oyunlari gokca tercih edilmektedir. Bilgisayar
oyunlarini oynama yas! da slrekli dismektedir. Bilgisayar oyunlarinin turleri ve igerikleri
kapsaminda birgok olumlu/olumsuz etkileri yukaridaki anlatilan arastirma sonuglarinda da
gérilmektedir. Ulkemizde siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin etkileri tzerine yapilan
deneysel ¢calismalar sinirhidir (Evcin ve Erzi, 2019). Bu baglamda bu arastirmayla siddet
ogelerine ¢okga yer veren dijital oyunlarin Universite 6grencilerinin saldirganlik diizeylerine
ve siber zorbaliga ugramalarina/siber zorballk yapmalarina olan etkisinin ortaya konmasi

amaglanmigtir.

1.2. Arastirmanin amaci

Yapilan arastirmalarda, dijital oyunlar sadece bagimliida neden oldugu dusinillse de
aslinda bireylerde olumsuz davraniglara, cinsellik ve irk¢ilik gibi faktérleri normallesmesine,
asosyal davranislarin olusmasina ve beyin fonksiyonlarinda olumsuzluklara yol agma gibi
etkiler biraktigi gorilmastir (Oztitinci Dogan, 2006; Yigit Acikgdz ve Yalman, 2018;
Horzum, 2011; Yilmaz ve Candan, 2018). Dijital oyunlarin ¢ogunlugunun siddet icerikli
oyunlar oldugunu gosteren birgok arastirma ve bilgisayar oyunlarinin bireyleri saldirganlik
ve siddete yonlendirecedine dair pek ¢cok bilimsel arastirma mevcuttur (Taylan, Topal ve
Ayas, 2018; Soy6z Semerci ve Balci, 2020; Korkmaz ve Korkmaz, 2019; Eroglu, 2009;
Evcin ve Erzi, 2019; Anderson ve digerleri, 2010; Yilmaz, 2019; Girkan, 2016). Bireylerin
oynadiklari oyunlarinin siddet icerikli oyunlar olmadigini dusundikleri fakat farkinda
olmadan aslinda siddet igerikli oyunlar oynadiklari da gértimustir (Burak ve Ahmetoglu,
2015). 302 lise 6grencisinin katildigi bir calismada 6grencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyun
turinin siddet iceren oyunlar oldugu goriimus, siddet ve saldirganlik barindiran bilgisayar
oyunlarini tercih edenlerin orani %44,7 iken savas ve teror Uzerine kurulu bilgisayar
oyunlarini tercih edenlerin orani %31,5 olarak tespit edilmis olup tercih edilen oyun turlerine
bakildiginda hepsinin de siddet igerikli 6gelere bolca yer veren oyun tirleri oldugu

gorilmektedir (Taylan, Topal ve Ayas, 2018).

Bu alanda birgok calisma yapilmasina ragmen, bilgisayar ve internet teknolojisinin
ilerlemesi ile oynanan oyunlarin icerikleri surekli degismekte ve bu oyunlarin olasi etkileri

de bu degisimle birlikte farklilagsmaktadir.

Bu calismada siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynamanin Universite 6grencilerinin

saldirganlik ve siber zorbalik yapma/ugrama dizeylerini nasil etkiledigini ve Universite



ogrencilerinin siddet icerikli oyunlar oynamanin saldirganlik, siber zorbalik yapma/ugrama

durumlarina olan etkileri hakkindaki goruslerinin ortaya ¢ikariimasi amacglanmistir.

1.3. Problem cuimlesi

Bu calismanin problem clmlesi “Siddet icerikli bilgisayar oyunlari oynamanin Universite
ogrencilerinin siber zorballk yapma/ugrama ve saldirganlik dizeylerine etkisi var midir ve
Universite  6grencilerinin  siddet igerikli oyunlarin oynanmasinin siber zorbalik
yapma/ugrama ve saldirganliga olan etkileri hakkindaki gorusleri nasildir?” seklinde
olusturulmustur.

Bu problem climlesini cevaplamak igin cevap aranacak arastirma sorulari da asagidaki
gibidir:

1. Universite dgrencilerinin haftalik dijital oyun oynama stireleri, tercih ettikleri oyun tirleri
ve dijital oyun oynama durumlari nedir?

2. Universite 6grencilerinin saldirganlk, siber zorballk yapma ve ugrama dizeyleri
nasildir?

3. Universite 6grencilerinin haftalik dijital oyun oynama siresi ile saldirganlik dizeyleri
arasinda bir iliski var midir?

4. Universite 6grencilerinin haftalik dijital oyun oynama siresi ile siber zorballk yapma
dizeyleri arasinda bir iliski var midir?

5. Universite 6grencilerinin haftalik dijital oyun oynama siresi ile siber zorbaliga ugrama
dizeyleri arasinda bir iliski var midir?

6. Siddet icerikli dijital oyun oynamanin Universite 6grencilerinin;

a. Fiziksel saldirganlik,

b. Dismanlik,

c. Ofke,

d. Sozel saldirganliklarina ve

e. Toplam saldirganlk

davranisini gdstermelerine etkisi var midir?

7. Siddet icerikli dijital oyun oynamanin Universite 6grencilerinin siber ortamda
a. Dilsel zorbalik,
b. Kimligi gizleme,
c. Siber sahtecilik,
d. Siber zorbalik,

yapmalarina etkisi var midir?



8. Siddet icerikli dijital oyun oynamanin Universite 6grencilerinin siber ortamda

a. Dilsel zorbaliga,

c

Kimligi gizlemeye,
c. Siber sahtecilige,
d. Siber zorbaliga,

ugramalarina etkisi var midir?

9. Universite ogrencilerinin siddet icerikli bilgisayar oyunlari oynamanin bireylerin
saldirganhk duzeyleri, siber zorbaliga ugrama ve yapmalarina olan etkileri hakkindaki

gorusleri nelerdir?

1.4. Arastirmanin 6nemi

Bireyler gunumuzde artik bog zamanlarini bilgisayar oyunlari ile degerlendirmekteler
(Hazar ve Hazar, 2017). Gelisen teknolojiyle birlikte bilgisayar oyunlari grafik teknolojisinin
sinirlarini zorlayarak gercege yakin grafiklerle piyasa ¢ikmaktadirlar. Bu grafiklerle de
siddet 6geleri daha gergekgi bir sekilde bilgisayar oyunlarindan oyunculara aktariimaktadir.
Bununla birlikte bilgisayar oyunlarinin blyidk ¢ogunlugu artik internetin herkes tarafindan
ulasilabilir olmasiyla birlikte tek oyunculu yerine c¢oklu oyunculu (online) olarak
tasarlanmaktadir. Siddet 6gelerinin gercekgi bir sekilde bu oyunlarda yer almasi bireylerin
bu oyunlarda maruz kaldiklari ya da uyguladiklar siddet 6gelerini ger¢cek yasamlarinda

daha kolay uygulayabilmelerini saglayabilmektedir (Yigit A¢ikgdz ve Yalman, 2018).

Literatirde siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin bireylerin saldirganlik dizeylerine
etkisine ve bireyler lzerindeki olumsuz etkileri Gzerine birgok arastirma yapilmistir. Ancak
bu arastirmalar buylk cogunlugu betimsel cgalismalar olmakla beraber arastirmalar
genellikle ilkokul, ortaokul ve lise 6grencileri ile yapilmistir (Burak ve Ahmetoglu, 2015;
Selimen ve Ceylan, 2018; Cankaya ve Ergin, 2015; Hazar ve Ekici, 2021; Yilmaz, 2019;
Taylan, Topal ve Ayas, 2018).

Bu calismada ise gelecek nesilleri yetigtirecek olan Universite dgrencilerinin siddet
icerikli bilgisayar oyunlari oynamanin universite ogrencilerinin saldirganlik ve siber zorbalk
yapma/ugrama duzeylerini nasil etkiledigini ve universite 6gdrencilerinin siddet icerikli
oyunlar oynamanin saldirganlik, siber zorbalikk yapma/ugrama durumlarina olan etkileri
hakkindaki goéruslerinin ortaya c¢ikariimasi amaclanmistir. Bu baglamada literatire katki
saglayacagi diustnulmektedir. Ayrica Universite 6grencilerinin bu konudaki goéruslerinin,

ileride calisacaklari okullarda bu durumu nasil degerlendirecekleri agisindan bir 6ngori



saglayacagi dusinilmektedir.. Bu nedenle arastirmanin sonuglarinin gerek literattire

gerekse pratik alana fayda saglayacagi distnulmektedir.

1.5. Arastirmanin sinirliliklari

1.Bu arastirma 2019-2020 egitim 6gretim yili Amasya il merkezindeki Amasya Universitesi

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi bolimi 3.Sinif 6grencileriyle sinirhdr.

2.Arastirma bulgulan Kar-Ya saldirganlik Olgegi, siber zorballk O6lgcedi ve gorusme

formundaki sorularla sinirlidir.
3.Uygulama slirecinin 4 hafta, haftada 1 ders saati olmasiyla sinirlidir.

4.Siddet icerikli oyun olarak sadece Counter-Strike v1.6'nin oynatilmasiyla sinirhidir.

1.6. Tanimlar

Bilgisayar oyunu: Dijital ortama bagli, grafikler yardimiyla desteklenerek canlandiriimis,
oyuncularin el-géz koordinasyonlariyla ve oyun icgi tercihleriyle sekillenen sanal

simulasyonlardir (Denizel, 2012).

Siddet igerikli Bilgisayar Oyunu: Sanal ortamda oyuncunun baska bir sanal oyuncuya ya

da sanal karaktere siddet uygulamasina imkéan veren bilgisayar oyunlaridir (Yiimaz, 2019).

Strateji Oyunlari: Oyuncularin bir ordu, Ulke gibi topluluklari ydneterek karsisindaki
rakiplerin mevcut durumlarina gére hamleler yaparak Ustiin gelmeye ¢alistigi oyun tlradar.

Age of Empires serisi ve Total War serisi gibi oyunlar érnek verilebilir (Tastekin, 2019).

FPS (First Person Shooter): Oyuncunun, oyun igindeki karakterin gézinden oynadigi silah
kullanma, ara¢ sirme vb. etkilesimlerin gergeklestigi oyun tiridir (Turpoglu Celik ve
Uzunlar, 2018).

TPS (Third-Person Shooter): Oyun karakterinin degisik agilardan g0sterilebildigi ve
genelde oyundaki karakterin arkasindan goérinti saglanan oyun taradur (Turpoglu Celik ve
Uzunlar, 2018).

Macera Oyunlari: Oyuncunun genellikle bir hikaye ve bilinmezlik igerisinde oldugu kurmaca
bir dinyada gerekli malzemeleri toplayip ve kargilastigi problemleri ¢cozerek ilerledigi oyun

turuddr. Max Payne, Tomb Raider ve Mafia vb. oyunlar érnek verilebilir (Tastekin, 2019).



Aksiyon Oyunlari: Oyuncunun, oyunun temposu hi¢c dismeden basindan sonuna kadar
surekli olarak hareket halinde oldugu oyun tiridir ve en ¢ok bilinen drnekleri Counter-
Strike, Half-Life ve Call of Duty vb. oyunlar gelmektedir (Tastekin, 2019).

Siber zorbalik: Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanilarak bireylere ya da gruplara, karsi
yapilan teknik ya da iligkisel tarzda zarar verme davranislarini siber zorbalik olarak
tanimlanmaktadir (Aricak, 2011).

Saldirganhik: Saldirganlik ‘bireyin kendi dusunce ya da davraniglarini, distaki direnmelere
karsin zorla karsisindakine benimsetme c¢abasi’ olarak Ruhbilim Terimleri S6zI0gi’'nde
tanimlanmaktadir (Eng, 1980, s.158).



11.BOLUM

2. LITERATUR VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu bolimde arastirma konusuyla ilgili temel kavramlar mevcut alan yazin baglaminda
aciklanmig ve bu kavramlarlailgili yurticinde ve yurtdisinda yapilan arastirmalara, bilgisayar
oyunlarinin bireyler Gzerindeki olumlu/olumsuz etkilerine, saldirganlik ve siber zorbalik

kavramlari hakkinda yapilan ¢alismalara yer verilmigtir.

2.1. Literatur
2.1.1. Oyun nedir?

Oyun nedir sorusuna verilebilecek tanimlar uzun zamandir tartismalarin konusu olmus
ve bircok insanin tanim bulmaya c¢alistigi bir kavram olmustur (Sakallioglu, Erol ve Akgun,
2014). Oyun, oyuncunun belirlenen bir ortamda neler yapip neler yapamayacaginin
belirlendigi, belirlenmis kurallar cevresinde, amaca veya hedefe ulasmak igin yapilan
yarisma faaliyeti olarak tanimlanmaktadir (Cetin, 2013). Oyunun felsefesi konusunda temel
bir kaynak olan Huizinga (1938) hayvanlarin bile higbir insanin 6gretisine ihtiyaclari
olmadan oyun oynayabildiklerini vurgulayarak oyunun i¢gudusel bir etkinlik oldugunu
belirtmistir. Bu durum insanlarda da mevcuttur ve insanlar dogumlarindan élimlerine kadar
oyun oynama gereksinimi duyduklari didstnilmektedir. Tugrula (2010) gdére oyun
insanoglunun yaratihisindan glinimize kadar getirdigi, dogum ile baslayan ve geliserek
devam eden, insanin ihtiyaglari icin en tatmin edici kaynaklardan biri olarak

tanimlanmaktadir.

Oyunlar gocuklarin sosyal ve zihinsel becerilerini gelistiren, sosyal hayatta ¢cekingen
olmamalarina yardimci, iletisim becerilerini gelistiren, kendilerini anlagilir sekilde ifade
etmelerini saglayan, cevresiyle paylasim icinde olmalarini ve cgevresini iyi tanimasini
saglayan ayrica problem ¢ézme becerilerine de katki saglayan bir kavramdir (Yalgin ve
Bertiz, 2019). Antik caglarda bile oyunlarin ve oyuncaklarin gocuklari egitmek igin kullanilan
bir arac ve etkinlik oldugu arkeolojik kazilarla ortaya c¢ikariimigtir (Bayrak, 2010). Turklerin
ata binmesini ve dengelerini saglayabilmelerini 6greten cirit oyunu gegmis dénemlerde hem
iyi bir binici hem de iyi bir asker olmada kullanilan en etkili oyunlardan biri olmustur (Kogan,

2007). Bu baglamda ge¢cmisten gunumuzi oyunlar ¢ocuklarin yetenekleri ve egitimleri icin
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kullanilan bir eglence araci olarak kullanildigini sdyleyebiliriz. Ancak gecmiste oyunlar
caddelerde, sokaklarda, bahgelerde arkadaslarla beraber gercgeklestirilen etkinliklerken,
glinimuzde artik imkan varsa evlerde imkan yoksa da internet kafelerde bilgisayar basinda
oynanan dijital oyunlara déntsmduslerdir (Horzum, 2011). Bilgisayar basinda oynanan
oyunlarin gelisme slreci televizyonlara baglanan oyun konsollariyla baslamigken,
sonrasinda kisisel bilgisayara dogru yonelmistir (Kukul, 2013). Bilgisayar oyunlarinin
yayginlastigi ilk dénemlerde gelistirilen bilgisayar oyunlari gerek etkilesim gerekse grafiksel
agidan gunimuzdeki bilgisayar oyunlarina kiyasla oldukc¢a yetersiz kalmaktaydi (Zereyak,
2008). Ancak gunumulzde bilgisayar oyunlarina baktigimizda grafiksel ve etkilesim
agisindan gecmisteki bilgisayar oyunlarina gére olduk¢a gelismis durumdalar. Etkilesim
acisindan gunimuzde oyunlar VR (Virtual Reality) yani sanal gerceklik denilen teknoloji
sayesinde oyuncuyu adeta oyunun igine gekmektedir. VR teknolojisiyle birlikte oyun iginde
yer ortamlarin ve igeriklerin ¢ok gergekgi olmasi ve oyuncu tarafindan olusturulan karakterin
oyuncular igin farkh bir sanal dinya sunmasi bireylerin gergekte yapamadiklari davraniglari

bu sanal diinyada kolayca yapabilmelerine imkan tanimaktadir (Yilmaz, 2019).

2.1.2. Neden oyun oynariz?

insanoglunun hayatina bilgisayarlar ilk girdiginde ¢ok gelismis olmadiklarindan zaman
gecirmek icin degil de sadece belirli islemleri yapmak igin kullaniliyordu ¢lnki o zamanin
bilgisayari gunumuzdeki gibi her alanda kullanilabilecek dizeyde donanima sahip
degillerdi. Ancak gunumuzde 6zellikle herkes tarafindan ulasilabilir hale gelmeleriyle ve
internetin de tim dinya geneline yayillmasiyla farkli amaglar igin de kullaniimaya baglandi.
Bilgisayar ve internet hayatimizin pek ¢ok alaninda bizlere kolayliklar saglarken, dijital
oyunlar da yayginlasan bir ilgi alani haline gelmis ve bireyler arasinda bu dijital oyunlar
hakkinda bilgi sahibi olmak guincel kulttrin bir imgesi haline gelmistir (Yalgin ve Bertiz,
2019). Turkiye’de bilgisayar basinda gegirilen strenin gunlik ortalama 7 saat oldugu ve bu
sureyi sadece cevrimici oyunlar oynayarak geciren bir kitlenin oldugu bilinmektedir
(Buyukbaykal ve Cansabuncu, 2020). Bireyleri internete bagimli hale getiren etmenlerin
basinda cevrimici olarak oynanan dijital oyunlar yer almaktadir (Yalgin ve Bertiz, 2019).
internete olan bagimlilik ile dijital oyun bagimliigi arasinda bir iligki oldugu gériilmistir
(Gunug, 2015). Dijital oyunlara bagimli bireylerin bu oyunlara bagimliigi sabit kalmayip
katlanarak arttigi igin bu oyunlara ayirdiklari vakit surekli artarak (Yalgin ve Bertiz, 2019)
bireylerin okul basarilarini ve sosyal hayatlarini olumsuz ybdnde etkileyeceqgi

dugsundlmektedir (Horzum, 2011).
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Bilgisayar oyunlarinin neden oynandigina dair yapilan arastirmalara bakildiginda
bilgisayar oyunu oynama nedenlerinin basinda stresli halden kurtulma istegi, 6ftke ve
kizginliktan sonra rahatlama istegi, bos zamani degerlendirmek ve basarisizlik duygusunu
bastirmak istegi gibi duygular icin bilgisayar oyunlarinin oynandigi yapilan arastirmalar
sonunda gorulmastir (Uluyol, Demiralay, Sahin ve Eryilmaz, 2014; Reinecke, 2009; Onay
Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004). Bireyler ayrica yogun ve sikici ders ortamindan
uzaklasmak, arkadaslari arasinda sayginlik kazanmak ve sosyal iligkilerinde kabul
gbrinmek icin bilgisayar oyunu oynayabilmekteler (Kusay ve Akbayir, 2015). Ko¢ ve Ugur
(2017) yaptiklari galismada Universite dgdrencilerinin basta edlenmek ve yeteneklerinin
dizeyini 6grenmek-sinamak igin bilgisayar oyunu oynadiklarini gdzlemlemislerdir.
Cocuklarin kendilerini rahatlamig hissetmelerini, stresten uzak durmayi ve zamanlarini
istedikleri gibi gegirme istegi onlari dijital oyunlara yonlendirmekte ve dijital oyunlara bagiml
hale gelmelerindeki etkenler olarak goriilmektedir (inal ve Cagiltay, 2005). Bilgisayar oyunu
oynayanlar genellikle streslerini atmak ve oyunlarin sundugu rekabet¢i ortaminda iginde
olmak icin bu oyunlari oynamaktadirlar ve bu bulgunun gecmiste yapilan arastirmalarla da
tutarh oldugu bilinmektedir (Gokkaya ve Deniz, 2014). Oyuncularin, bilgisayar oyunlarinin
kendilerine sundugu kademe(seviye) atlama, rozet alma ve sosyal ortamda destekleri gibi
faktorler ylizinden oyunlara olan bagimlilik egilimlerinin arttigi bilinmektedir (Gokkaya ve
Deniz, 2014).

Ayrica insanlar neden oyun oynama gereksinimi duyar sorusuna Malone (1981) kontrol,
karsi koyma, merak duygusu ve dugsel mekanlar olarak dort ana kavramla cevap vermis;
Garris, Ahlers ve Driskell (2002) ise bu soruya uyaricilar, rekabet, gizem ve kontrol gibi
bilesenlerin insanlari oyun oynama yonelttigini belirtmigtir. Dijital oyunlarin d6zellikle
rekabetci ortamlar sunmasi, adrenalin yukseltebilecek iceriklerden olusmasi ve hayali bir
ortam sunmasi ¢ocuklari dijital oyunlara yoneltmektedir (Sherry ve Lucas, 2001). E-spor
turnuvasina katilmig 8 Universite 6grencisi ile neden oyun oynadiklari Gzerine yapilmig bir
calismada dAgrencilerin dijital oyun oynama nedenleri siralandiginda birinci sirada dijital
oyun kultird déneminde blyumus olmalar gelmekte ve diger nedenler merak, kisisel
rahatlama, bagskalariyla tanismak, liderlik duygularini arttirmak ve bos zamanlarini
degerlendirmek oldugunu belirtmiglerdir (Saglam ve Topsimer, 2019). Bilgisayar oyunu
uUreticilerinin de oyunlarinda rekabet¢i ortamlara, seviye atlama ve kademelendirme
sistemlerine yer vererek oyunculari bu oyunlara bagimli hale getirip yuksek kazang
hedeflenmekte olduklari dijital oyun platformu olan Steam’de en ¢ok oynanan oyunlarin
PUBG, DOTAZ2 ve CS: GO olmasina bakilarak sdylenebilir (Steampowered, 2020).



12

2.1.3. Bilgisayar oyunlari

Bilgisayarlarin gelismesiyle birlikte bilgisayar oyunlari da ilerlediler. 1961 yilinda
piyasaya surllen Spacewar! Oyunu bilgisayar oyunlarinin miladi olarak kabul edildigi
dugundlmektedir (Tuzun, Akinci, Yildirrm ve Sirakaya, 2013). Dijital oyun sektorunin,
neredeyse sinema kultirindn kalbi kabul edilebilecek Hollywood sinema sektdrini geride
birakabilecek potansiyele ulagsmasi, dijital oyunlarin toplum yasantisindaki kullanimini her
gegcen gun biraz daha arttirmaktadir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016). Gelisen grafik
motorlariyla birlikte bilgisayar oyunlari gesitlenmis ve grafiksel olarak surekli gelisme
gOstermistir (Toks6z, 1999). Bilgisayarlar herkes igin ulagilabilir hale gelince ¢ocuklari
sunduklari oyun ve internet olanaklariyla kendilerine gekmiglerdir (Kurfalli ve Akstt, 2005).
Gelisen grafik motorlari sayesinde gergede yakin sosyal, tarihi, askeri ya da saglik gibi
bircok alanda bilgisayar oyunlari gelistiriimis ve genis kullanici kitlelerine ulasiimistir
(Dogusoy ve inal, 2006). Eski oyunlar gercek disi ve ciddiye alinmayacak grafikler
sunduklarindan oyunlarin temalari cok 6nemsenmezken glinimuizdeki gercekgi grafikler ve
sahneler bu oyunlarin c¢ocuklar Uzerindeki etkisinin ciddiye alinmasini gerektigini
goOstermektedir (Toksdz, 1999). Bilgisayar oyunlari, c¢ocuklarin gunlik hayatlarini,
derslerdeki basarilarini ve ruh sagliklarini etkileyen ve bu yona ile arastirmacilarin ilgisini
¢eken bir konu olmustur (Kelleci, 2008). Siddet icerikli oyunlar basta olmak Uzere bireylerin
ruhsal ve bedensel sagliklarini olumsuz etkileyecek sayisiz oyun piyasayi ayakta tutabilmek
icin bilgisayarlarin yaninda cep telefonlarina hatta TV’lere varacak kadar genis bir alanda

kullaniimaktadirlar (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016).

Ayrica, Turkiye genelinde 20 binden fazla internet kafe bulunmakta ve ayda 7,5 milyon
oyuncu bu kafelere gelmektedirler (Ankara Dijital Oyun Raporu, 2017). internet kafelerin ne
amagla kullanildigini 6grenmek amaciyla yapilan bir arastirmaya gore katilanlarin yuzde
43'U chat yaparken yuzde 26’1k bir kisim oyun oynamak igin gittikleri ve internet kafelere
oyun oynamak igin gidenlerin oynadigi oyunlarin %54,5’tnun siddet igerikli oyunlar oldugu
go6riulmustir (Esgin, 2000). Yapilan bagka bir arastirmada da internet kafelerde en ¢ok tercih
edilen oyun tirinin %42 ile siddet ve savas oyunlari oldugu gértlmustir (Tuna, 2013).
Bununla birlikte, bilgisayar oyunlari grafik ve igeriklerin gelismesiyle birlikte artik birgok farkl
oyun turine ait 6geleri binyelerinde barindirabiliyorlar. Arastirmalarda bazi kullanicilar her
ne kadar siddet icerikli oyun oynamadiklarini séyleseler de arastirmalara goére bilgisayar

oyunlarin %89’u siddet icermektedir (Eroglu, 2009).

Dijital oyunlarin sundugu eglence 6gdeleri ve iletisim olanaklari bu oyunlarin kullanimi

her gegen giine gére daha fazla arttirmakta (Gurcan, Ozhan ve Uslu, 2008) ve gocuklar ile
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genclerin bu oyunlari oynama sikliklari ile dijital oyunlarin yayginhginin daha da artmasina
sebep olmaktadir (Kars, 2010). Buna bagli olarak aileler ¢ocuklarinin bilgisayar basinda
gegcirdikleri uzun vakitlerin ¢ocuklarini olumsuz etkilediklerini disunip onlarin sosyal
hayattan soyutlanip kimseyle iletisim kurmamalarindan yakinmaktadirlar (Cakir, 2013).
Ayrica en c¢ok tercih edilen oyunlar arasinda siddet ve cinsel igerikli oyunlarin olmasi
ailelerin ¢ocuklarinin bu oyunlardan olumsuz olarak etkilenmeleri Uzerine duisinmek
zorunda birakmaktadir (Tarhan, 2007). Bu oyunlarin bilingsiz sekilde kullaniimasi aileler ve
cocuklar tizerinde olumsuz etkiler birakabilmektedir. ilkdgretim 7. ve 8. Ogrencilerinin ne tir
dijital oyun segtiklerini, begendiklerini belirlemek amaciyla yapilan ¢alismada; 6grencilerin
yuzde (%) 32’si siddet icerikli oyunlari, yizde (%) 29'u siddet 6gelerine yer veren spor
oyunlarini, yizde (%) 17’si ise insanlarin birbirlerine olan siddeti ele alan oyunlari segtikleri
sonucuna ulasiimistir (Funk, 1993). Ayrica, son 25 yilda yapilan ¢alismalara bakildiginda
blylk cogunlugu siddet icerikli 6gelere yer veren dijital oyunlari oynamanin gercek hayatta

saldirganlk Gzerinde bir etkisinin olup olmadigini bulabilmek i¢in yapilmigtir (Ginay, 2011).

Aslinda bilgisayar oyunlarindan beklenen oyunculari sikildiklari  vakitlerde
edlendirmeleri ve belli alanlarda egitmesidir (Cakir, 2013). Ancak guinimuzde o6zellikle
klguk yastaki bireyler egitim amacli yapilmis oyunlari sikici bulmakta ve daha ¢ok eglence

amagli ve hareket kisitlamasi olmayan oyunlari tercih etmektedirler (inal ve Kiraz, 2008).

Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin bu kadar aktif olarak kullaniimasinda hi¢ siphesiz
oyunlarin pazarlanma sekilleri de bir hayli etkilidir. Ornegin; ‘Valve’ sirketinin oyun platformu
olan ‘Steam’ piyasanin altinda sundugu oyun fiyatlariyla ve sagladigi destek ile kendi
bunyesinde ¢ok sayida kullanici bulundurmaktadir. En son verilere gére Steam’e kayith
yaklasik 1 milyar kullanici, 47 milyon gunluk aktif kullanici bulunmaktadir (Shiftdelete,
2020). Steam’in kullanici istatistiklerini verdigi web sayfasina gére en ¢ok oynanan ilk 5
oyun; Counter-Strike: Global Offensive, DOTA 2, PlayerUnknown’s BattleGrounds, Team
Fortress 2 ve Grand Theft Auto V adli oyunlardir (Steampowered, 2020). Bu oyunlarin
icerikleri incelendiginde hepsi yuksek seviyede siddet ve cinsel icerik barindirdigi
gorilmektedir. 125 milyon kullaniciya sahip bir platformda kullanicilarin en ¢ok oynadiklari
oyunlar arasinda siddet igerikli oyunlarin yer almasina bakilarak en gok tercih edilen oyun
turlerinin giddet igerikli oyunlar oldugunu d yanhs olmayacaktir. Dunyadaki yaygin olarak
tercih edilen bilgisayar oyunlarinin blyuk bir bolimunin siddet icerikli olmasi (Buckley ve
Anderson, 2006) siddet igerikli oyunlari birgok arastirmanin konusu yapmistir. Yapilan
birgok arastirmada bilgisayar oyunlarinin kullanim amacina, suresine ve oyunun igerigine

bagll olarak olumlu ve olumsuz birgok etkisinin oldugu bulunmugstur. (Setzer ve
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Duckett,1994; Smith, 2004; Dogusoy ve inal, 2006; Anderson ve Prot, 2011; Buckley ve
Anderson, 2006; Anderson, Bushman ve Carnagey, 2007; Horzum, 2011). Yapilan
arastirmalar sonunda siddet icerikli oyunlarin 5 buyuk etkisi oldugu goériimus ve bunlar;
Fiziksel tepkileri arttirmak, saldirgan algilayiglar arttirmak, saldirgan hisleri arttirmak,
saldirgan davranislari arttirmak ve sosyal davraniglari azaltmaktir (Gentile ve Anderson,
2006).

Bunlarin yani sira bilgisayar oyunlarinin buyuk bir bolimini olusturan siddet icerikli
oyunlarin bireylerin ruh sagliklarini bozdugu (Glney, 2008), hiperaktiviteye neden oldugu
(Ulugay, 2013), 6grenme zorlugu cekilmesine neden oldugu (Horzum, 2011), akademik
basarilarini olumsuz etkiledigi (Anderson, Gentile ve Buckley, 2007), bagimhlik yaptiklar
(Hsu, Wen ve Wu, 2009), cocuklarin beyinsel gelisimlerini kétii etkiledigi (Oztitinci Dogan,
2006) ve olumsuz sosyal davraniglar géstermelerine sebep oldugu (Anderson ve Bushman,
2002) gorulmuastir. Agresif davranislar gosterme, siddete meyilli davraniglar, duygu ve
hislerin azalmasi, gercek hayattan soyutlanma galisma gibi cok 6nemli psikolojik etkilerinin
yaninda; hiperaktivite, erken olgunlasma, hareketsizlige bagli olarak psikomotor beceri
bozukluklari gibi biyolojik olumsuz etkileri de mevcuttur (Horzum, 2011). Bunlara bagl
olarak da akademik basarisizlik, 6grenme bozukluklari/zorlugu gibi etkileri de eklenebilir.
Aileler de bu durumu fark etmekte ve cocuklarinin bu oyunlar ylzinden ders
calismadiklarini ve ¢ok fazla bilgisayar baginda vakit gegirdiklerinden yakinmaktadirlar.
Harris (2001) arastirmasinda ¢ocuklarda dijital oyunlarin olumsuz etkilerini alan literatiriini
inceleyerek konu edinmistir. Bu ¢alismada olumsuz etkilerden biri olarak oyun bagimhhgi
6n plana cikmistir. Ornegin; cocuklar bu oyunlarla kendilerini buttnlestirerek gergek
dunyadan soyutlanip kendilerini bir oyun karakteri gibi dusunup hareket edebilmektedirler
(Horzum, 2011). Gunumizde mavi balina oyunu ylizinden birgok intihar vakasinin

gOrulmesi de bu duruma 6rnek gosterilebilir (BBC, 2019)

Bu olumsuz etkilere ragmen bilgisayar oyunlarinin bireylerde hayal glictint arttirmada
(Horzum, 2011), problemlere karsi ¢6zim yollari Gretmelerinde (Bilgi, 2005) ve hatta yeni
bir dil grenmelerinde (Graham ve Kyle, 2008) katkida bulundugu goérilmustir. Bilgisayar
oyunlari  Ozellikle gocuklarin bilgisayar okuryazarliklarinin  gelismesine, el-goz
koordinasyonlarinda ve reflekslerinde gelisme, 3 boyutlu disinme yeteneklerini gelistirdigi
gorilmastur (Cesarone, 1994). Yapilan arastirmalara bakildiginda siddet icerikli oyunlara
yonelik yapilan arastirmalarin biyik cogunlugu yurtdiginda yapilmistir. Turkiye'de de siddet
icerikli oyunlarin ylksek oranda tercih edilmesine ragmen yeteri kadar c¢alisma
bulunmamaktadir (Dilekmen, Ada ve Alver, 2011; Samanci, 2006).



15

2.1.4. Cevrimigi oyunlar

Teknolojinin  hizli bir sekilde gelismesiyle beraber insan hayatinda degisimler
yasanmistir. Bu gelismelerin insan hayatina kattigi en blyik yenilik ise internet kullanimidir
(Tekindal ve Caliskan, 2016). Glinumuzde internetin artik herkes tarafindan ulasilabilir hale
gelmesiyle birlikte oyun Ureticileri de gevrimici oyunlar Uretmeye bagladilar. Oyle ki bu
cevrimici oyunlar internet bagimhliginda énemli bir rol almaktadir (Ayhan ve Koseliéren,
2019; Kogogdlu, 2019). Dijital ortamlarin hizla gelismesiyle insanlar Uzerindeki etkisi artmig
ve Ozellikle dijital oyunlar, basta ¢cocuklar ve geng bireyler tarafindan sik¢a oynanmakta
buna bagli olarak da oyun oynama sdireleri ile oyunlara olan ilgileri de surekli artis
go6stermektedir (Yalgin Irmak ve Erdodan, 2016). Turkiye’de internet kullanicilarinin en ¢ok
vakit harcadiklari alanlar online platformlardir ve ndfusun yarisindan fazlasi internete
erigsebilmekte olup internete erigebilenlerin %70’i ¢evrimigi oyunlar oynamaktadir (llgaz
Buyukbaykal ve Abay Sabuncu, 2020). Lise dgrencilerinin dijital oyun egilimleri Uzerine
yapilan bir ¢calismada dgrencilerin en ¢ok ¢evrimici oyunlari oynamayi tercih ettikleri ve
ayrica ¢evrimdisi oyunlari da tercih ettikleri gériimustir (Taylan, Topal ve Ayas, 2018).
Bireyler online oyunlari kullanarak baska insanlarla iletisime gegmenin yaninda ekonomik,
kultirel ve psikolojik kazan¢ elde etmekte ve bagimhliklari artmaktadir (Ayhan ve
Kdselioren, 2019). Universite 1.sinif égrencilerin katildigi bir calismada 6grencilerin
%52,2’si gevrimigi oyun oynadigini beyan etmiglerdir (Tekindal ve Caliskan, 2016). istanbul
ilinde 840 lise o6grencisini katildigi calismada o6gdrencilerin %1,8’inin ¢evrimici oyun
bagimhhgi belirtisi gosterdigi, %36,7’sinin ise bagimhlik tehlikesinde olduklari gérulmugstur

(Ayhan ve Koseliéren, 2019).

Cevrimici oyunlar internetin tablet, telefon gibi aygitlarda da yaygin kullaniimaya
baglamasiyla bu aygitlarda oynanabilecek sekilde diizenlenebilmektedir. Ornegin;
glinuimuzde yaygin olarak oynanan PUBG oyunu ureticileri oyunun grafiksel olarak cep
telefonlari ve tabletler tarafindan da oynatilabilmesini saglamak igin ylksek donanim
gliciine ihtiyag duymayan PUBG MOBILE adi altinda bir oyun daha piyasaya stirmuslerdir.
Cevrimici oyun tablet, laptop, konsol ve cep telefonlari gibi teknolojik aygitlarin ve internet
araciligiyla oynanan, oyuncunun oyun icindeki yapay zekaya sahip karakterlerle ya da
baska oyuncularla is birligi ve iletisim icinde olduklari veya birbirlerine karsi olduklari
oyunlardir (Barnett ve Coulson, 2010). Cevrimici oyunlar bu &zellikleriyle ¢evrimdisi

oyunlardan ayrilmaktadir.

Literatirde bu oyunlari oynayan bireylerin yagsamlarinin olumlu ve olumsuz olarak

etkilendigini gdsteren bazi galismalar bulunmaktadir. Ornegin; psiko-teknigin gelismesi,
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hayal dinyasinin genislemesi, Oz-yeterlilik duygusunun artmasinin ve yaraticih@: arttirma
gibi olumlu etkileri bulunmaktadir (Horzum, 2011). Ayrica ¢evrimici oyun oynayan oyuncular
oyundaki diger oyuncularla iletisim kurarak bos zamanlarini degerlendirebilir ve bilgi-
eglence arayislarina cevap bulmus olabilmektedirler (Tran ve Strutton, 2013).

Bu olumlu etkilere ragmen literatirde pek c¢ok olumsuz etkilerin oldugunu gbésteren
arastirmalar da mevcuttur. Ornegin, 25 6gretmen ile yapilan calismada édretmenler
ogrencilerin gogunlukla cevrimici oyun bagimliigi ve anlik mesajlasma uygulamalarina
bagimli olduklarini bunlarla beraber de akademik basarilarin distigini ve iletisim
kurmakta sikintilar yasadiklarini belirtmiglerdir (Karadag ve Kilig, 2019). 200 universite
ogrencisi ile gergeklestirilen calismada ¢evrimici oyun bagimliiginin artmasi genglerde
saldirganhk duzeylerinin artmasina neden oldugu gorulmustir (Sézen, 2019). Ayrica
kontrolsuz bir sekilde dijital oyun oynayan bireyler zamanlarinin gogunu sanal ortamlarda
gegcirerek intihara bile egilimli olabilmekteler ve ¢evrimi¢i sanal dinyasinin en blyuk
risklerden biri olan intihara konusu pek ¢ok llkede galisma konusu olmus kamu kuruluslari
bu alanda harekete gecmislerdir, 6zellikle de ¢evrimici oyunlarin intihara sebebiyet verdigi
bilinmektedir (Yiimaz ve Candan, 2018). Oyun igindeki karakteriyle 6zdeglesen bireyler
oyun igindeki davranislari olagan bir durum gibi gértip bunu normallestirerek gercek hayatta
da bu davraniglari gosterebilmektedirler (Yicel ve San, 2018). Her ne kadar gunimiz
cevrimici oyun formatlarindan farkli olsa da gevrimici oyun kategorisine giren Mavi Balina
oyununun 200’den fazla kiginin intihara yol actigi bilinmektedir (Yilmaz ve Candan, 2018).
Turkiye'de ise 2 kiginin intihar sebebinin bu oyuna baglanmasiyla diger intihar sebeplerinin

de bu oyunla iligkili olup olmadigi Gzerine arastirma yapilmistir (Cingi, 2018).

2.1.5. Mobil oyunlar

Mobil cihazlar da gelisen teknolojiyle beraber surekli gelismektedirler ve nitelikleri,
yapabilecekleri de surekli artmaktadir. Mobil cihazlar kategorisine telefonlar, tablet
bilgisayarlar, notebook vb. cihazlar yer almaktadir (Altuntas ve Karaarslan, 2017). Bu
aygitlarin artik insan hayatinin vazgegilmez birer unsurlari olduklari gérilmektedir (Caligkan
ve digerleri, 2017). Ozellikle herkes tarafindan ulasilabilir hale gelen ve gin iginde sikga
kullanilan akilli telefonlar basta konusma, mesajlasma, internet ve sosyal medya faktorleri
bakimindan bireylerin hayatlarini kolaylastirmakta ve boylelikle insanlar i¢in cazip bir hale
gelmektedirler (Yusufoglu, 2017). Bu mobil cihazlar Ureticiler tarafindan tiketicilerin her
zaman yanlarinda tasiyabilecekleri sekilde gelistirilerek boyutlari kugultulirken donanimlari
guclendirilmistir ve bu degisim siirekli devam etmektedir. Ureticiler arasindaki kazang

rekabeti de bu teknolojik gelismeleri sirekli olarak arttirmaktadir. Gelisen donanimlari
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sayesinden yapabilecekleri de artis gosterdigi icin kullanim alanlari da artmaktadir.
Gunumuzde Uretilen cep telefonlarina bakildiginda profesyonel fotograf makinelerin ¢ekim
kalitesine yakin fotograflar cekebilmektedirler. Kullanicilar cep telefonlarina ytkleyecekleri
uygulamalar araciligiyla bu cihazlarin islevlerini arttirabilmektedirler. Bankalarin
uygulamalarini yukleyerek bankacilik islemlerini halledebilirler, aligveris sitelerinin
uygulamalari sayesinde konum fark etmeksizin her yerden aligveris yapabilirler, medya
uygulamalari sayesinde (spotify, netflix vb.) muzikler, filmler, konserler izleyebilmekteler.
Tdm bunlarin farkinda olan ureticiler her gegen gun yeni yazilimlar ureterek tuketicilerin
kullanimlarina sunmaktadirlar. Mobil cihazlarin bu kadar gelismesiyle birlikte mobil cihaz
bagimhligi kavraminin ortaya ¢gikmasina sebep olmus, yetiskinlerde ve ergenlerde sik¢a
gérilmeye baglamistir (Akylrek, 2020). Universite dgrencilerinin akilli telefon bagimlihk
dizeyleri Gzerine yapilan bir arastirmada égrencilerin akilli telefonlari en ¢ok sosyal agda
gezmek icin kullandiklari ve akilli telefonlara olan bagimllik dizeylerinin yliksek oldugu
go6rilmustir (Minaz ve Cetinkaya Bozkurt, 2017). Benzer bir arastirmada da Universite
ogrencilerinin bos vakitlerinde akilli telefon basinda ¢ok fazla zaman harcadiklari ve
bireylerin bagimlilik dizeylerini ciddi oranda arttirdigi gorulmustur (Yusufoglu, 2017).
Universite 6grencilerinin yas diizeylerinden farkli olarak lise égrencileri ile Ordu ilinde
yapilan bir calismada da akilli telefon bagimhliginin kiz 6grencilerde erkek 6grencilere gére
daha fazla oldugu goérilmustir (Temiz, Korkmaz ve Cakir, 2020). Glinimuizde en yaygin
olan mobil cihaz isletim sistemlerine bakildiginda android ve ios ezeli iki rakip olduklari
gérilmektedir. Android igletim sisteminin uygulama magazasi Google Play, I0S'in
uygulama magazasi App Store’dur. 2020’nin 3. Ceyreginde App Store’daki uygulamalarin
sayisina bakildiginda yaklagik 2 milyon uygulama bulunmaktadir ve 6nceki ¢ceyrege gore
uygulama sayisi ylizde 7,5 artmistir (Statista, 2020a). Tum bu uygulamalarin ylizde 22’sini
oyunlar olusturmaktadir ve 2020 haziran itibariyle Roblox oyunun en ¢ok hasilat elde oyun
olmakla beraber toplam hasilati 2,74 milyon ABD dolaridir (Statista, 2020b). Google play
magazasindaki uygulama sayisi ise 2020’nin 3.ceyredi itibariyle 3 milyona yaklasmistir
(statista, 2020c). Google Play’deki 3 milyona yaklasan uygulamalarin ylizde 13’Gn0 oyunlar
olusturmaktadir (Statista, 2020d). Diinya genelinde mobil cihaz kullanicilarin sayisi 6,95
milyardir ve 2024 yilinda bu sayisinin 7,5 milyar olmasi tahmin edilmektedir (Statista,
2020e). Google Play ve App Store’daki uygulamalarin buyidk c¢odunlugunu oyunlarin

olusturmasi yazilim Greticilerini bu alanda yeni oyunlar Gretmeye tesvik etmektedir.

Neredeyse her kesim tarafindan bilinen Tetris oyunu 1994 yilinda mobil cihazlarda
oynanabilen ilk oyunlardandir (Nick, 2014). 1997 yilinda ise Snake (Yilan) oyunu piyasaya

surtlmagstir ancak mobil cihazlarin donanimsal olarak zayif olmalari ve piyasaya surulen
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mobil oyunlarin grafiksel acidan zayif olmalari mobil oyuncularin dikkatini gekmemekteydi
(Altuntas ve Karaarslan, 2017). Mobil cihazlarin ginimuizde gelismis grafiklere sahip
olmasi yazilimcilarin Ust dlizey grafiklere sahip mobil oyunlar gelistirmesini
saglayabilmektedir. Yapilan bir arastirmada oyunlarin ¢evrimigi(online) olarak tasarlanmasi
kullanicilari hem bu oyunlari yoneltmekte ve oyun ici alisveris yapmalarini en ¢ok etkileyen
etmenlerden oldugu goérismustir (Baek, Song ve Seo, 2004). Tercih edilen oyun tirleri
uzerine yapilan bir calismada strateji (%47), Aksiyon (%39), RPG (%39) olarak oyun
turlerinin tercih edildigi géralmastir (Phan, 2011). Bu oyun turlerinin isimleri her ne kadar
farkli da olsalar genel olarak bu oyunlarda siddet igerikli 6gelere gokga yer vermektedirler.
Ornegin; Age of Empires oyunu bilinen ve en ¢ok tercih edilen strateji oyunlarindan biri
olmakla beraber oyun iginde Ulkelerin, irklarin birbirlerini ldirip oyunu kazanmalari Gzerine
kurulu bir oyundur. Aksiyon oyununa 6rnek verecek olursak Mortal Kombat bilinen en eski
ve gunumuze dek gelistirimeye devam eden bir aksiyon oyunudur. Ancak igerigi
karakterlerin birbirlerini vahgice 6ldurmeleri Uzerine tasarlanmistir. RPG oyunlari yani rol
yapma oyunlari belirlenen kurallar ¢cergevesinde oyundaki karakteri oyuncularin hikayeye
gore yonettikleri oyun tirdddr. Bu oyun tirtine The Witcher, Fallout, Assassin’s Creed gibi
oyunlar ornek verilebilir ki bu oyunlarda diger oyun turlerinde bahsedildigi gibi siddet
Ogelerine ¢okca yer veren oyunlardir. Phan (2011) yilinda yaptigi arastirmada Aksiyon,
Strateji ve RPG (Rol yapma oyunlari) oyun tirlerinin daha ¢ok tercih edildigi gorilmus olup
bu oyun turleri farkli olsalar da hepsinde de siddet igerikli 6gelere yer veriimektedir ve bu
sebeple en c¢ok tercih edilen oyun turlerinin bagsinda siddet igerikli oyunlarin yer aldigi

soylenebilir.

2.1.6. Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk ve gengler uizerindeki etkileri

Bilgisayar oyunlarinin ve internetin 6zellikle cocuklarin ve genclerin cok¢ca zaman
gegcirdikleri, akademik basarilarina, ruhsal sagliklarina énemli dizeyde etki etmesinden
dolayi birgok arastirmanin konusu olmustur (Kelleci, 2008; Guney, 2008; Horzum, 2011).
Siddet icerikli bilgisayar oyunlarini oynamanin beyin gelisimine olumsuz etki ettigi
(Oztiitinci Dogan, 2006), sosyallesmeyi en aza indirdigi (Vessey, Yim-chiplis ve
Mackenzie, 1998), magdur/yardima muhtag insanlara karsi sogukkanli olmaya yonelttigi
(Anderson, Bushman ve Carnagey, 2007) ve digsmanlik duygusunu arttirmak (Markey ve
Scherer, 2009) gibi olumsuz etkilerinin oldugu aragtirmalar sonucunda gorulmugtir. Tum
bu olumsuz etkilerin yaninda bilgisayar oyunlarina bagimh kKigilerin yasantilarinin diger
alanlarinda basaril ve ylksek seviyede zeki olduklari (Haris, 2001), yeni bir dil 6grenmede

yardimci olduklari (Graham ve Kyle, 2008), hayal guclinl arttirmasi (Horzum, 2011) ve
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motivasyonu arttirmasi (Swan, 2010) gibi olumlu etkilerinin de oldugu yapilan

arastirmalarda tespit edilmistir.

Strateji Uzerine tasarlanan oyunlari 6zellikle kliglk yaslarda oynayan ¢ocuklarda siddet
ediliminin daha fazla oldugu bilinmektedir (Cakir, 2013). Bu tarz oyunlarin ¢ocuklarin i¢
dinyasinda karmasiklik olusturarak vicdani duygularini kaybedebilecekleri ve strekli olarak
kazanma duygusuna ulasma istegine itebilmesi sonucunda c¢ocuklari sosyal hayattan
soyutlayarak oyunlara bagimli hale getirebilecegdi belirtilmistir (Gircan, Ozhan ve Uslu,
2008). Kucglk yasta bilgisayar bagimhihdi baslayan cocuklarda bilgisayar oyunu oynamak
haz duygularini arttirmak igin kullandiklari bir alan olmakta ve oyun oynama yasinin
artmasiyla birlikte ailelerin ¢ocuklar Gzerindeki kontroli azalmakta ve cocuklarin siddet
icerikli oyunlar oynama egilimi artabilmektedir (Aydogdu Karaaslan, 2015). Oyunlara karsi
bagimlilik seviyesine gelen cocuklarin bu oyunlari gercek hayatla bagdastirmasina bagh
olarak oyun oynamayi her seyden once tercih etmeleri gibi sonuclar dogurarak ¢ocuklarin
akademik basarilarini diisUrerek, asosyal davraniglar gostermelerine neden olabilmektedir
(Horzum, 2011). Dijital oyunlarin igeriklerinde bulunan siddet, irk¢ilik, cinsellik gibi olumsuz
faktorleri oyun icinde normallestirerek oyuncularin bilingaltlarina gizlice yukledikleri ve
bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin gergek yasam ile oyun arasindaki yasam arasinda
ayrim yapmakta zorlandiklari buna bagli olarak da oyun igindeki olumsuz davranislari
gercek yasamda uyguladiklari gértulmustar (Yigit Agikgéz ve Yalman, 2018). Dijital oyunlar
su¢c teskil eden siddet, savas, soygun gibi kavramlari normallestirerek bireyleri
duyarsizlasmaya, sahtecilije ve dismanliga ydneltmekte olup bireyler sosyal hayattan
soyutlanarak yalniz kalmaya ydnelebilmektedirler (Yiimaz ve Candan, 2018).
Sosyallesemeden uzaklasan bireyler kendilerine yabancilasmaya baglayabilmekte, kendini
kontrol edebilmekte zorlanmakta ve dijital oyunlarla ¢ok vakit gegiren bireylerde manevi
¢okis yasanabilmektedir (Yilmaz ve Candan, 2018). Ornegin, 139 ebeveyn ve 7 ile 15 yas
arasindaki ¢ocuklarinin katildigi bir galismada dijital oyun oynamanin g¢ocuklarda agresif
davraniglara, depresyona, kas-iskelet sisteminde bozukluklara, g6z kurulugu, uyku dizenin

bozulmasi gibi olumsuz etkiler biraktigi gérulmuastir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Yukarida anlatilan bu olumsuz etkilerin yaninda yapilan bazi arastirmalarda derslerin
oyun ortaminda iglenmesi ogrencilerin ders yonelik ilgi ve motivasyonlarini arttirdigi
gorilmastar (Cakir, 2013). Aksiyon turindeki oyunlari oynayan bireylerin bu oyunlari
oynamayanlara gore olaylara kargi gosterdikleri tepki surelerini kisalttigi géralmastur (Dye,
Green ve Bavelier, 2009). 105 lise 6grencileri yapilan galismada 6grencilerin dijital oyun

oynama motivasyonlari ile fiziksel etkinliklere katilimlari arasinda anlamli bir iliski géraimas,
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erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gére daha dijital oyun oynama motivasyonlarinin daha
fazla oldugu goérulmustir (Demirel, Cicioglu ve Tekkursun Demir, 2019). 9 sporcu 6grenci
ile yapilan arastirmada dijital spor oyunlarinin sporcular Uzerinde iyi bir motivasyon ve
o6grenme etkisi birakmasinin yaninda sporcularin bilissel becerilerine de olumlu katkida
bulundugu sonucu goértlmastir (Cihan ve Arag ligar, 2019). 16 Ustln yetenekli 6grenci ile
yapilan ¢calismada dgrenciler dijital oyunlarin olumlu etkilerini hayal gicini genisletme, ise
yarar bilgiler 6grenme ve yaraticiligin artmasi olarak belirtmigler ve akil ile zek& Uzerine
kurulu oyunlari oynamanin geligsime pozitif yonde katki saglayacagi gérusindedirler (Sevgili
Kogak, 2019). Ayrica dgrencilerin derslerin egitsel oyunlarla veriimesini geleneksel
ogrenme yontemlerine (sinif igerisinde 6gretmeni dinlemek, kitaptan calismak vb.) gore
daha fazla tercih ettikleri gorulmuastir (Bakar, Tuzin ve Cagiltay, 2008). Oyunlar
odrencilerin derse ilgi dizeylerini arttirirken, ders icerikline karsi ilgi duymalarina yardimci
olarak bdylece o6grencinin dersteki akademik basarisini ve kendine olan &zguvenini
arttirdigi gortlmastir (Bayirtepe ve Tuzin, 2007). Ayrica yapilan bazi arastirmalara
bakildiginda eger dogru oyunlar segilirse 6grenmeyi kolaylastiran zihinsel sureglerin aktif
hale getirerek c¢ocugun strese karsi sogukkanli olmasini, uzun slre dikkatini

koruyabilmesini saglanabilmektedir (Yalgin ve Bertiz, 2019).

2.1.7. Saldirganlik kavrami

Saldirganlik, bir bireyi ya da bireyleri fiziksel temas yoluyla ya da s6zel olarak incitmeye,
kirmaya yonelik kizginlik, dusmanlik ya nefret duygusu iceren ve zarar verme amaciyla
yapilan hareketlerin timiine verilen bir addir (Bilgi, 2005; Ocel, 2011). Daha sonra bu
tanimin yetersiz oldugu disunulerek “isteyerek zarar verme” kavrami dahil edilmistir (Bilgi,
2005). Saldirganlik dogrudan ve dolayli, sézel ve fiziksel, reaktif(pasif) ve proaktif(aktif) gibi
siniflara ayrilmaktadir (Tayinmak, 2020). Fiziksel saldirganlik; karsimizdaki insani dévmek
ve yaralamak gibi fiziksel davraniglari ifade ederken, sdzel saldirganlik; karsimizdaki insana
kotl s6z sdylemek ve kiguk dusurmek icin yapilan eylemler olarak ifade edilmektedir
(Tuzgdl, 2016; Tayinmak, 2020; Berkowitz, 1989). Ayrica baskasina ses yukseltmek,
dedikodu yapmak, kicuk dusuricu lakaplarla hitap etmek ve g6z dagi vermek igin kota
kelimeler kullanmasi gibi davraniglar da sézel saldirganlhk olarak goérilmektedir (Allen,
Anderson ve Bushman, 2018; Dilekman, Ada ve Alver, 2011; Berkowitz, 1989). Dolayli
saldirganlik; bagkalari hakkinda asilsiz sdylentiler yaymak, baskalariyla hedef kisi hakkinda
dedikodular yapmak, hedef bireyi belli bir grupta yokmus gibi davranmak ya da gruptan
dislanmasini sagdlayarak zarar vermeyi amagclayan davraniglardir (Archer ve Coyne, 2005;

Arslan, Hamarta, Arslan ve Saygin, 2010; Berkowitz, 1989). Dogrudan saldirganlik ise
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hedef kisinin kiskirtiimasina veya 6fkelenmelerine neden olacak davraniglarin hedef kisiye
dogrudan gonderilmesi olarak tanimlanmaktadir (Celik, 2006; Berkowitz, 1989) ve hedef
kisiye vurmak, itmek, bagirmak gibi davraniglar érnek olarak verilebilir. Proaktif saldirganhk
ise; insanlarin hedef gordukleri kisilere zarar vermek amaciyla planlayarak, isteyerek ve
kasith olarak yaptiklari davraniglar iken reaktif saldirganlik; insanlarin karsilastiklari
davraniglari tehdit olarak algilamalari sonucunda gdsterdikleri davraniglardir (Ozdogan ve
Cenkseven Onder, 2018).

Davraniglarimizi, hareketlerimizi ya da duygularimizi ginlik hayatimizda, is
hayatimizda acik¢a ifade etmekten kaginabiliriz. Kagindigimiz bu davraniglarimizdan biri
de saldirganliktir ¢linki saldirgan davranislarimizin  bagkalari tarafindan iyi
karsilanmayacagini bilir ve doduracadi sonuclari dusunerek saldirgan davranislardan
¢ekiniriz. Saldirganlik davranisinda bulunmak bireylerde yaralama ve hatta 6ldirme gibi
fiziksel zararlar birakmasinin yaninda pek ¢ok psikolojik hasar da birakmaktadir (Tayinmak,
2020). Saldirganlikla kargilasan bireylerin kaygilanma ve korku duzeylerinin artmasinda
yaninda stres bozuklugu, depresyon ve kaygl bozukluklar gibi psikolojik sorunlarin ortaya

¢ikmasina neden olabilmektedir (Tayinmak, 2020).

Saldirganlik halinde bulunmak, toplumlar tarafindan bireylerin bu davranigi
gostermemeleri istenen davranislardir ve bireylerin yapacaklari davranislari saldirganliktan
temizlenmis bir sekilde uygulamalari istenilmektedir. Ancak buna ragmen en olmamasi
gereken egitim kurumlarinda bile saldirgan davranig gésteren ya da bu davranislara maruz
kalan bireyler bulunmaktadir (Eroglu, 2009). Saldirganlik sadece bu davranisa maruz
kalanlarda degil bu davranisi sergileyen ve tanik olan bireylerde de hasar biraktigi yapilan
arastirmalarda gorGimustir (Izaguirre ve Calvate, 2018; Dursun, 2012; Baldry, Sorrentino

ve Farrington, 2019; Jaradat ve digerleri, 2016).

Saldirganlik, gunuimuzde psikologlarin ve bir¢gok arastirmacinin arastirmasina konu
olmustur (Kars, 2010). Saldirganhk 6zellikle sosyo-psikolojide bircok aragtirmanin konusu
olmus ve neden ortaya ¢iktidi, nasil engellenebilecedi ve iletisim araglari ile saldirganlik
iliskileri Uzerine aragtirmalar yapilmistir (Eroglu, 2009). Oyle ki kitle iletisim araglarinin
basinda gelen televizyon ve bilgisayarlar araciliyla 6grendigimiz ve c¢evremizle
konustugumuz olaylara bakildiginda bu olaylarin blyuk bir cogunlugu saldirganlikla ilgili
olaylardir (Kagitgibagi, 1999). Bazi c¢alismalarda arastirmacilar saldirganligi ikiye
ayirmiglardir (Eroglu, 2009). Yapilan bir aragstirmada saldirganlik arag olan saldirganlik ve
dismanca saldirganlik olmak Uzere ikiye ayrilmis olup; dismanca saldirganlikta amag

baskasina bilerek isteyerek zarar vermek iken, ara¢ olan saldirganlik eve giren hirsizi
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etkisiz hale getirmek igin kullanabilecegimiz, kendimizi korumak igin yaptigimiz davranistir
(Kagitcibasi, 1999). Gorsel ve basili haberlerdeki, filmlerdeki, dizilerdeki ve sosyal
medyadaki siddet iceren 6gelere maruz kalmanin insanlari saldirganhga yoneltebilecegine
dair arastirmalar mevcuttur (Akcay ve Ozcebe, 2012; Glnes ve Yildirim, 2019). Sporculari
saldirganhda iten davranislarin incelendigi bir ¢calismada da sporcu eger kaybediyorsa,
hakemin oyunu koéti yonettigi diusinudllyorsa, sporcuya fiziksel temasta bulunuluyorsa,
sporcu kendi potansiyelini gdsteremedigini disinlyorsa saldirganlik gosterebilecegi ifade
edilmistir (Atalay, Gurkan ve Yucel, 2015). 236 hemsirelik 6grencisinin yer aldigi galismada
erkek ogrencilerin kadin dgrencilere gore daha fazla siddet uyguladigi, babasi annesine
siddet gosteren 6grencilerin saldirganlik puanlari diger 6grencilere gére daha yuksek ve
anne/babasindan siddet géren 6grencilerin saldirganlik puanlari da gérmeyenlere gore

daha yuksek oldugu saptanmistir (Girkan, 2016).

Literatlirde saldirganlik ile bilgisayar oyunlari oynama arasindaki iliskiyi tespit etmeye
yonelik galismalar da yapilmistir. Ornegin; 279 ortaokul dgrencisi ile yapilan arastirmada
kontrolstiz bir sekilde bilgisayar oyunu oynayan, spor yapmayan ve bilgisayar oyunu
oynama suresi yuksek olan cocuklarin bu oyunlara olan bagimhlik ve saldirganhk
dizeylerinin yiksek oldugu goralmustir (Glvendi, Tekkursun Demir ve Keskin, 2019). Kars
ilinde 606 lise 6grencisinin katiimiyla gerceklestirilen galismada ise bilgisayar oyunu
oynayan grubun bilgisayar oyunu oynamayan grubu goére saldirganlik puanlarinin anlamli
bir sekilde farklilagtigi gortlmistir (Ozmen ve Aktag, 2019). Ayrica dijital oyun bagimhiligi
arttikga saldirganlik davranigi gdsterme dlzeyinin de arttiyi arastirma sonuglarinda
gérilmistir (Kigik ve Cakir, 2020; Sézen, 2019). ilkokul ikinci sinif erkek ¢ocuklarinin
katildigi bir arastirmada saldirganlik iceren ve saldirganlik icermeyen bilgisayarinin
oyunlarinin 6grenciler Uzerindeki etkisine bakilmig ve saldirganlik iceren bilgisayar oyunu
oynayan 6grencilerin, saldirganlik icermeyen bilgisayar oyunu 6grencilere gore daha fazla
sozel ve fiziksel saldirganlk gosterdikleri gorulmustar (Irwin ve Gross, 1995). KKTC’nin
Lefkosa ilgesinde yapilan 686 lise 6grencisinin katildigi1 baska bir arastirmada da internette
oynanan oyun turlerinin buyuk bir bolumunun siddet icerikli oyunlardan olugtugu ve bu
oyunlarin ogrencilerde kendine donuk ve anti-sosyal saldirganhgi arttirdigi tespit edilmistir
(Bayraktar, 2001).

2.1.8. Genel saldirganhik kurami

Anderson ve Bushman’a (2002) gére bu kuram dijital dinyadaki siddet 6geleri ve

icerikleri ile saldirganlik davranisi arasindaki iligkiyi sosyal biligssel ve sosyal dgrenme



23

kuramlarini baz alarak agiklamaylr amaclamaktadir. Bu kurama gore bireyin i¢sel ve
cevresel etkenlerin etkisinde kaldiginda duygusal, bilissel ve uyari mekanizmalari harekete
gecerek, kisi otomatik olarak saldirganliga gegmekte ya da saldirganhiga gegmek igin gok
daha fazla distinmektedir (Koger, 2015). Kendine glivenme duygusu, karakter 6zellikleri ve
saldirganhda olan genetik egilim kisisel etkenler iken bireylerin icinde bulunduklarin ortamin
fiziksel 6zellikleri cevresel etkenlerdir (Lindsay ve Anderson, 2000; Anderson ve Bushman,
2002). Ferguson ve Dyck’a (2012) gore bu kuramin temelleri su sekilde siralanmaktadir;
saldirganhk her zaman koétuduar, insan beyni gercgek ile kurguyu ayiracak yetenege sahip
degildir, saldirganlik genelde dogustan gelmez sonradan 6grenilmis bir davranistir,
saldirganhk genellikle biligsel ve algisaldir, saldirganlik cogunlukla kendiliginden, otomatik
olarak gerceklesmektedir. Bu modelde insanlar igsel etkiler, ¢cevre etmenleri ve
duygu/disince gibi faktorleri genel olarak degerlendirerek saldirganlik davranisinda
bulunmaya karar vermektedirler (Anderson, Anderson, Dill ve Deuser, 1997). Genel
saldirganlik modeline Ferguson ve Dyck (2012) deney ortaminda yapilan ¢alismalarda
katihmcilarin goOsterdigi davraniglarin gunluk yasantilarindakinden farkli oldugu ve
bulgularin ginlik yasantida sergilenen davraniglari agiklamakta yetersiz kaldidi, bu kurami
savunan arastirmacilarin  bazilarinin  siddet igerikli oyunlarin zararli oldugunu
savunduklarini bazilarininsa bu goruse karsi c¢ikmakta olduklari gibi elestirilerde

bulunmuslardir.

Ozetlersek, genel saldirganlik kuramina gore bireyin karakter Ozellikleri, iginde
bulundugu mevcut ortamin durumunu algilayarak olaylara farkli sekillerde tepkiler
vermelerinde etkilidir. Durumsal faktorler de bireylerin biligssel duygularini ve fiziki
uyariimigliklarina etki ederek saldirganligi tetikleyebilmektedir. Genel saldirganlik
kuraminda siddet icerikli filmler/diziler ve video oyun oyunlari, kigkirtiima, engellenme ve
uyusturucu gibi bazi etmenler saldirganhdi tetikleyen durumsal faktorlere 6rnek olarak
verilimektedir (Anderson ve Bushman, 2020). Genel saldirganlik kurami baglaminda yapilan
calismalara (Akgul, 2020; Dever ve Bulut, 2017; Temli, 2019) 6rnek verilebilir. Bu galismada
da durumsal faktorlere 6rnek olan siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganliga ve siber

zorbaliga olan etkisi genel saldirganlik kurami baglaminda ele alinmigtir.

2.1.9. Siber zorbalik

Zorbalik kavrami bir bireyin ya da bireylerin kendini koruyamayacak durumda olan
bireylere kargi belirli zaman araliklariyla surekli olarak uyguladiklari saldirgan ve negatif

eylemler olarak tanimlanmaktadir (Olweus, 1991, Ozer ve Sad, 2021). Bu eylemleri
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orneklendirmek gerekirse bunlar; vurma, itme, esyaya zarar verme gibi fiziksel olarak
hissedilebilen eylemler olmakla beraber lakap takma, alay etme/eglenme ya da tehdit etme
seklinde sbzel yolla da gerceklesebilmektedir (Slonje ve Smith, 2008). Zorbaliga maruz
kalan bireyler depresyona girebilmekte ve hatta intihar bile edebilmektedirler (Ozer ve Sad,
2021).

Gelisen teknolojiyle birlikte hayatimizin her alanina giren teknolojiler yeni kavramlarin
olusmasina ya da mevcut kavramlarda degisikliklere neden olmustur. Bunlardan biri de
zorbalik kavraminin dijital dinyaya uyarlanmasiyla olusan siber zorbalik kavramidir.
Zorbalik, gelisen teknolojilerle beraber fiziksel ortamlardan siber ortamlara gegmistir ve
bunun sonucunda siber zorbalik kavrami dogmustur (Aksaray, 2011). Siber zorbalik “Bilgi
ve iletisim teknolojilerini kullanarak kisi ya da Kisilere, 6zel ya da tuzel bir kisilige karsi
yapilan teknik ya da iliskisel tarzda zarar verme davraniglarinin timi” olarak
tanimlanmaktadir (Aricak, 2011, s.10). Bazi arastirmalarda ise bu kavram gergek hayatta
yapilan saldirganhdin iletisim teknolojilerinin kullanilarak siber ortama tasinmasi olarak
tanimlanmaktadir (Lacey, 2007). Siber zorbaligin literatirde dijital zorbalk, internet
zorbalidi ve elektronik zorbalik gibi farkli isimlerle de kullanildigi gorulmektedir (Kowalski ve
Limber, 2007; Bridge ve Duman, 2019).

Yapilan eylemlerin siber zorbalik olarak tanimlanmasi i¢in yapilan eylemlerde karsi
tarafa zarar vermek amaci olmali ve bu eylemlerin tekrarlaniyor olmasi gerekmektedir
(Belsey, 2007). Bireyin sahip oldugu kisisel faktorler, mevcut durum faktérleri ve bireyin
karakteristik 6zellikleri bireyin siber zorballk yapmadan 6nce disunldp sonrasinda bu
davranigi yapip yapmamasinda etkili olmaktadir (Kowalski, Giumetti, Schroeder ve
Lattanner, 2014). Siber zorbaligin davraniginin dogmasinda bireylerdeki intikam duygusu,
onceden siber zorbalida maruz kalmis olmak ya da siber zorbalik yapmis olmak, siber
ortamda yeteneklerini sergileme gdsterme istegi, kendini glgli gérme duygusu, kaygi ve
depresyon, uzun slreler internette vakit gecirme ya da internete kolay ulagsma imkanlari,

sigara/alkol kullanimi gibi nedenler etkin rol alabilmektedir (Akgul, 2020).

Tdm dinyada oldugu gibi Glkemizde de ciddi bir sorun haline gelen siber zorbalikla ilgili
arastirmalar tlkemizde 2000’li yillarin basindan itibaren baglamistir (Ozer, 2016). Yapilan
arastirmalarda siber zorbaliga maruz kalan bireylerde korku, Gzuntu, 6fke gibi duygularin
yaninda hayal kirikligiyla asagilanmiglik duygularini da yogun bir sekilde hissettikleri
(Sezer, Sahin ve Akturk, 2013), kendilerine olan saygilarinin ve 6zguvenlerinin dustugd,
akademik hayatlarinda basarisizliklara neden oldugu ve sosyal iligkilerinde de ciddi

olumsuzluklar olustugu gorulmektedir (Price ve Dalgleish, 2010). Siber magduriyetin
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bireylerde olumsuz duygu ve davraniglarin ortaya ¢cikmasinda etkili olmasinin yaninda ayni
zamanda okul tikenmisligine, akademik yetersizlige neden olabilecedi disunulmektedir
(Ozer ve Sad, 2021).

Ayrica, arastirmalara bakildiginda siber zorbaligin sadece bir bdlgeye ait olmadigi
evrensel olarak gergeklestigi gortlmektedir (Ozer, 2016). Siber zorbaligin teknolojinin de
yayginlasmasiyla gun gegtikge arttigi ortaya konulmustur (Kasikgi, Cagiltay, Karakus,
Kursun ve Ogan, 2014). Buna bagl olarak siber zorbaligin giin gectikce daha buyuk bir
tehdit olabilecegini soyleyebiliriz. Son derece 6nemli bir konu iken Ulkemizde hala siber
zorbalik davraniglarinin varligi, nedenleri ve engellenmesiyle alakali yapilan aragtirmalarin
yetersiz kaldigi belirtimektedir (Sahin, Sari, Ozer ve Er, 2010).

2.2. ligili aragtirmalar

2.2.1. Yurt dig1 aragtirmalari

2014 yilinda yapilan 98 arastirmayi kapsayan bir meta analizine goére siddet igerikli
oyunlari oynamanin bireylerdeki agresyonu (siddet gésterme ihtiyaci) arttirdigi, prososyal
oyunlarin ise bireylerdeki prososyal davranig gostermeyi arttirdigi goézlemlenmigtir

(Greitemeyer ve Mlgge, 2014).

Gana ve Cin kolejlerinde egitim goren 18 ile 35 yaslari arasindaki 3219 geng yetigkin
bireyin katildigi ¢aligmada siddet icerikli bilgisayar oyunlarini oynamanin saldirganlik
davranigiyla iligkisini bakilmistir. Analiz sonuglarina gére siddet igerikli bilgisayar oyunlarini
oynamanin artmasi ile dgrencilerin empati duygularinin azaldidi, empati duygularinin

azaldigi ve saldirganlk davraniglarinin arttigi tespit edilmistir (Addo ve digerleri, 2021).

Toplamda 300 cocugun katildigi bir ¢alismada siddet iceren bilgisayar oyunlarini
oynamanin saldirganlikla olan iligkisini bakilmistir. Arastirma sonunda siddet iceren
bilgisayar oyunu oynayan cocuklarin siddet igeren bilgisayar oyunu oynamayan ¢ocuklara
gore daha fazla saldirganlik gosterdidi, ayrica erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore siddet

icerikli oyunlardan daha fazla etkilendigi gérulmustur (Zhang, Cao ve Tian, 2021)

43 lisans dgrencisinin (22 erkek- 21 kadin) katildid1 deneysel bir galismada 6grencilere
10 dakika boyunca siddet icerikli bir oyun olan ve 6zellikle oyun sonunda karakterlerin
birbirlerine Fatality adi verilen son élimcul vurus efektleriyle adindan ¢cokca séz ettirmis
Mortal Kombat oyunu oynatilip diger grubu ise siddet icermeyen PGA Golf oyunu

oynatilmigtir. Daha sonrasinda katilimcilarin rakipleri icin ceza vermelerini saglayan bir
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uygulama uygulanmistir (Anderson ve Bartholow, 2002). Bu ¢alisma sonuglarina gore
katilimcilarin rakip icin verdikleri ceza seviyeleri saldirganligin dl¢lsu olarak baz alinmistir.
Sonug olarak siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin oynamayan 6grencilere
gbre daha fazla ceza puani verdikleri ve saldirganlik ile siddet iceren bilgisayar oyunu
arasinda pozitif ydénde anlamh bir iligski oldugu gézlemlenmistir (Anderson ve Bartholow,
2002).

Brezilya'da siddet icerikli oyunlari oynamanin etkisini incelemek amaciyla bir arastirma
yapilmis ve 95 erkek 154’0 kadin toplamda 249 ortadgretim 6grencisi katiimistir ve
arastirma sonunda siddet igerikli bilgisayar oyunlarini oynamanin égrencilerin antisosyal
davranigta bulunmalarini ve saldirganliklarini arttirdigr  goéralmustir (De Medeiros,

Pimentel, Sarmet ve Mariano, 2020).

91 kadin lisans 6grencisinin katildigi bir calismada is siddet icerikli video oyunu olan
Street Fighter oynatiimistir. 33 kadin 6grenci kadin bir kahraman ile 30 kadin 6grenci erkek
bir kahraman ve geriye kalan 6grencilere ise siddet icermeyen video oyunu oynatiimis,
toplanan verilere gore siddet igerikli oyunlara kisa sireli maruz kalmanin agresif/saldirgan
davraniglari arttirdigi yonunde sonuglar elde edilmigtir, ayrica ayni cinsiyette kahramanlarla
oyunu oynayan 6grencilerin diger dgrencilere gére daha fazla agresif/saldirgan davranis

g6stermeyi daha fazla etkiledigi gortlmastir (Anderson ve Murphy, 2003).

1993 yilinda ilkdgretim yedinci ve sekizinci sinifa giden 357 o6grencinin katildigi
arastirmada 6grencilerin bilgisayar oyun oynayip oynamama durumlari tzerine gahgiimistir.
Ogrencilere oynadiklari oyunlari belirlenen kategorilere gére ayirmalari istenmigtir.
Sonugclara bakildiginda en ¢ok tercih edilen oyun tirinin %32 ile siddet igerikli oyunlar
oldugu ve benzer sekilde %29 ile de siddet icerikli spor oyunlarinin tercih edildigi
gorilmastar. Katimcilarin %17’si de insanlar tarafindan uygulanan siddeti konu edinmig
oyunlari tercih ettiklerini beyan etmigler, %20’si genel eglence tarzinda oyun oynadiklarini
sdylerken katilimcilarin sadece %Z2’si egitsel icerikli oyunlar oynadiklari séylemislerdir;
genel olarak bakildiginda ise siddet igerikli oyunlarin tercih orani %81 gibi ylksek bir oran
olarak gorulmektedir (Funk, 1993).

Cin’de 1412 lisans 6grencisi ile yapilan galismada siddet igerikli oyunlarin etkileri
Uzerine bir arastirma yapilmig ve belirlenen gruplara siddet igerikli oyun olarak Player
Unknown'’s Battle Grounds(PUBG), diger gruba ise siddet igerikli oyun tiriine dahil olmayan
Sims 3 oyunu oynatiimistir (Tian, Gao, Wang ve Gao, 2020). Arastirma sonuglarina gore;

siddet icerikli oyun oynayan grubun siddet igcerikli oyun oynamayan gruba gére daha fazla
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saldirganhk gosterdigi tespit edilmis, ayrica katiimcilara utangaclik testleri de yapilmis ve
utanga¢c grubun utanga¢c olmayan gruba goére siddet icerikli oyunlardan daha fazla

etkilendigi gorilmustur (Tian, Gao, Wang ve Gao, 2020).

121 psikolojik hazirlik sinifi 6grencisin ders notu karsiliginda katildigi ¢calismada (54
erkek, 65 kadin ve 2 cevapsiz) yas ortalamasi genel olarak 18 civarinda olan 6grencilere
siddet igerikli video oyunu olan Doom oynatiimis ve sonuglar siddet igeren oyunlara maruz
kalmanin bireylerde saldirgan gérislerin otomatik olarak 6grenilmesine yol acabilecegini

go6stermektedir (Uhlmann ve Swanson, 2004).

167 Lisans 6grencisinin (79 kiz, 88 erkek) katildigi bir calismada 6fkeye olan egilimin
siddet icerikli oyunlar ile saldirganhik arasindaki iliskiyi kontrol edip edemeyecegi
incelenmek istenmistir. Ogrencilerin 6fke odlclimleri deneyden 6nce tamamlanmis ve
rastgele bir sekilde siddet icermeyen ve siddet icerikli bir bilgisayar oyunu oynamisglardir.
Arastirma sonunda 6zellikle 6fke dizeyi ylksek cikan dgrencilerin 6fke diizeyi disuk olan
ogrencilere gore siddet icerikli oyunlardan daha fazla etkilendikleri gértilmustir (Giumetti ve
Markey, 2007).

78’i erkek, 149’u kadin olan toplamda 227 kisinin katildigin bir korelasyon ¢alismasinda
bilgisayar oyunlarinin saldirganhk davranigi ve sugluluk duygusuyla iliskili oldugu
gorulmustur. Bu iligkinin ozellikle katihmcilardan kigilik 6zellikleri saldirganhiga yatkin olan
erkeklerde daha kuvvetli oldugu tespit edilmigtir. Bilgisayar oyunlarina ayrilan vaktin
artmasiyla akademik basarinin anlamli bir sekilde dustugu de gorulmustar. Ayni
arastirmacilarin yaptigi toplamda 200 kisinin (104 kadin, 106 erkek) katildigi arastirma
katilimcilara 6nce siddet icerikli oyun oynatiimis sonrasinda siddet icerikli 6gelere yer
vermeyen bir oyun oynatiimis ve bu iki oyununda ortak 6zelligi iki veya daha fazla kisiyle
oynanabilmesidir. Arastirma sonunda siddet igerikli oyunlarin oynamanin bireylerdeki

saldirgan dusunceyi ve davranisi arttirdigi gérulmustur (Anderson ve Dill, 2000).

Ozetle, yapilan galigmalarinda buyik gogunlugunun ilkokul ve ortaokul égrencileri
Uzerinde yapiimis oldugu goérulmustir. Bu ¢alismada da siddet igerikli bilgisayar oyunlari
oynamanin universite o6grencilerinin saldirganlik ve siber zorballkk yapma/ugrama
duzeylerini nasil etkiledigini ve universite ogrencilerinin giddet i¢erikli oyunlar oynamanin
saldirganlik, siber zorbalik yapma/ugrama durumlarina olan etkileri hakkindaki goruslerinin

ortaya g¢ikarilmasi amaglanmigtir.
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2.2.2. Yurt igi aragtirmalari

Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganliga olan etkisini arastirmak icin Tunceli
ilinde okuyan 11 ile 16 yas araligindaki 75 erkek 75 kiz toplamda 150 6grenciden olusan
arastirma grubu 4 deney grubuna boélinmuslerdir ve gruplara 2 saat ya da 15 dakika siddet
icerikli oyun olan GTA ve beceri oyunu niteligindeki Tumblebugs oynatiimigtir (Evcin ve Erzi,
2019). 5 gun sonunda siddet icerikli bilgisayar oyunlarini oynayan grubun beceri oyunu
oynayan gruba gore saldirganlik davraniglarinin anlamh bir gekilde fazla oldugu
gobrilmustur. 2 saat sureyle siddet icerikli oyun oynayan grubun 15 dakika sireyle siddet
icerikli oyun oynayan gruba gére anlamli dizeyde saldirganlik puanlarinin yiksek oldugu

go6rilmustar (Evcin ve Erzi, 2019).

istanbul ilinde 143U kiz 136’sI erkek olmak lizere toplamda 279 ortaokul dgrencisi ile
yapilan galismada 6grencilerin dijital oyun bagimhhigina ve saldirgan davranis gostermeye
egilimli olduklari géruimustir. Ogrencilerin saldirganhik diizeyleri ile dijital oyun bagimliliklari
arasinda anlamli dizeyde yuksek bir iliski oldugu tespit edilmistir. Erkek dgdrencilerin kiz
ogrencilere hem saldirganlik dizeylerinin hem de dijital oyun bagimhlik derecelerinin daha
yuksek oldugu gértulmustir (Glvendi, Tekkursun Demir ve Keskin, 2019).Diger bir analize
gore ise dijital oyun oynama slresine sinirlama getiren ailelerin g¢ocuklarinin sinirlama
getirmeyen ailelerin ¢ocuklarina gore daha fazla saldirganlik puani aldiklari ve dijital oyun
bagimhligi egilimlerinin daha fazla oldugu goértlmustir (Glvendi, Tekkursun Demir ve
Keskin, 2019).

ilk ve ortaokulda egitim géren 484 dgrencinin dahil edildigi calismada 6grencilerin
%62,2 siddet icerikli oyunlar oynamadiklarini ancak tim égrencilere siddet igerikli oyunlarin
oldugu listede oynadiklarini isaretlemeleri istendiginde 6grencilerin siddet icerikli oyunlar
oynadiklarinin farkinda olmadigina ve %64,25nin siddet icerikli oyunlar oynadigi
gbrilmustir (Burak ve Ahmetoglu, 2015). Ayrica siddet icerikli oyunlar oynamanin
dgrencilerin saldirganlik dlceginden aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farkhlik oldugu
gorilmastur. Alt faktorlere bakildiginda ise fiziksel/s6zel saldirganlik, 6fke, dusmanlik ve
dolayl saldirganlik ile de siddet icerikli bilgisayar oyunu oynama arasinda anlamli bir

farkhhk goriimastur. (Burak ve Ahmetoglu, 2015).

239 Ortaokul 6grencisinin katildigi calismada 6grencilerin siddet davranisi dlizeylerine
ve tercih ettikleri bilgisayar oyun turlerini belirlemek amaclanmigtir. Elde edilen bulgulara

gore 6grencilerin %88,7’sinin evinden bilgisayar bulundugu ve %85,8’nin bilgisayar oyunu
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oynadigi gorulmastur. Erkek o6grencilerin %61,7’si savas ve strateji oyunlarini tercih
ederken kiz 6grencilerin %39,8’i zeké ve mantik oyunlarini tercih etmektedirler. Saldirganlik
dizeyi yuksek olan dgrencilerinin %73,3’Unun savas ve strateji oyunlarini tercih ettikleri

gorulmustuar (Evgin, Isik Caliskan, Kaplan ve Caner, 2019).

Tokat Erbaa ilgesinde egitim géren 193’'U kiz 140’1 erkek olmak Uzere toplan 333
ortaokul o6grencisinin katildigi calismada o&grencilerin dijital oyun bagimhlklari ve
saldirganlik davraniglari arasindaki iligki ile bu iliskinin cinsiyet, sinif diizeyi, kardes sayisi,
anne baba ¢alisma duruma goére degisip degismedigi incelenmistir (Klglk ve Cakir, 2020).
Calisma sonunda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere oranla dijital oyun bagimhligi dizeyleri
ortalamalarinin daha yiiksek oldugu, 8.sinif dgrencilerinin 7. ve 6. Ogrencilerine gore dijital
oyun bagimhihg1 dizeylerinin daha yuksek oldugu tespit edilmistir. Arastirma, dijital oyun
bagimhligi diizeyinin artmasi saldirganlik davranisini arttirdigini géstermektedir (Kugik ve
Cakir, 2020).

Sakarya ilinde 302 lise 6grencisinin dijital oyun oynama egilimleri incelenmigtir.
Analizler sonuglarina goére ogrenciler gunlik 90 dakika dijital oyun oynamaktadir.
Ogrencilerin %54,4'inin gevrimigi oyunlar oynadigi ve en c¢ok tercih edilen oyun tiriinin
siddet icerikli oyunlar oldugu goérilmustir (Taylan, Topal ve Ayas, 2018). Ayrica erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere gore dijital oyun oynama ve siddet igerikli oyun oynama oranlari
daha yuksek c¢ikmigtir. Akademik basarisi yuksek olan 6grencilerin dijital oyun oynama
surelerinin daha disuk oldugu da gézlemlenmigtir. Calisma sonucuna gére lise
ogrencilerinin %70,2’sinin ortalama gunde en az 60 dakika dijital oyun oynadiklari ve
%44,7’sinin ise siddet icerikli dijital oyunlari oynamayi segctikleri géralmusttr (Taylan, Topal
ve Ayas, 2018).

Kars ilinde 606 lise 6grencisi ile yapilan bir calismada 6grencilerin bilgisayar oyunu
oynamalarinin saldirganhk duzeylerine olan etkisi incelenmigtir. Analizler sonunda
bilgisayar oyunu oynayan o&grencilerin bilgisayar oyunu oynamayan &grencilere gore
saldirganlik diizeylerinin daha yiksek oldugu gérilmustir (Ozmen ve Aktas, 2019). Erkek
ogrencilerin fiziksel saldirganlk dizeylerinin kiz égrencilerin ise dismanlik duzeylerinin
anlamh sekilde ylksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica savas tlrinde bilgisayar oyunu
oynayan o6grencilerin diger ddrencilere gore fiziksel saldirganlik diizeylerinde anlamli bir

artis oldugu gérilmustir (Ozmen ve Aktas, 2019).

Yalova ilinde yapilan ilkdgretim 7. ve 8. sinifta okuyan farkh ekonomik siniflara ait

toplamda 100 &grenciden olusan bir calismada siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin
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ogrencilerin saldirganlik davraniglari Gzerindeki etkisi arastirilmis ve calisma sonunda
siddet icerikli bilgisayar oyunlariyla saldirganlik davranigi sergileme arasinda anlamli bir
farklilik oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin yas ortalamasi ise 13 ile 14 arasindadir
(Selimen ve Ceylan, 2018).

Yine bu alanda yapilan bir calismada Istanbul ilinde ilkdgretim 3.Sinifa devam eden 629
ogrencinin bilgisayar oyunlari ile saldirganlik ve empati gosterme dizeyleri arasindaki iligki
incelenmis ve bilgisayar oyunlari ile saldirganlik davranislari arasinda pozitif ydnde anlaml

bir iliski oldugu gézlemlenmistir (Cankaya ve Ergin, 2015).

Siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynamanin saldirganliga etkisini arastirmak amaciyla
9-11 yas grubu arahdindaki 91 erkek ve 93 kiz toplamda 184 ilkégretim &grencisiyle
galisiimis ve arastirma sonucuna gore erkek ogrencilerin kiz ddrencilere gore ¢ok daha
fazla bilgisayar oyunu oynadiklari ve ayni zamanda erkek égrencilerin kiz 6grencilere goére
siddet icerikli oyunlari daha fazla tercih ettikleri gorilmustir (Kars, 2010). Siddet icerikli
bilgisayar oyunu oynayan cocuklarin saldirganhk o6lceginin alt faktéri olan antisosyal
saldirganlktan aldiklari puanin, siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamayanlara gore daha

fazla ciktigr gorilmastir (Kars, 2010)

1991 yilinda Ankara’da yapilan bir arastirmaya 9-11 yaslari arasinda 60 kiz, 60 erkek
olmak Gzere toplamda 120 6gdrenci katilmistir. Bu arastirmada bilgisayar oyunu oynama ve
bilgisayar oyunu oynayanlari izlemenin saldirganlik davranisi Uzerindeki etkisini ortaya
cikarmak amaglanmistir (Cetinkaya, 1991). Arastirma igin saldirganlik igerikli oyun,
saldirgan 6delere yer vermeyen oyun ve saldirgan 6gelere yer vermeyen kalem-kagit oyunu
olmak Uzere 3 oyun bigimine yer verilmistir. Denekler ikiserli olarak ciftler halinde giftlerden
biri oyuncu digeri izleyici olarak belirlenmiglerdir. Katiimcilara 10’ar dakika boyunca bu
oyunlar oynatilmis ve izletilmigtir. Deney sonrasinda oyunlari oynayamayan/basarisiz olan
bir gcocuga ceza olarak elektrik soku vermeleri istenmigstir. Sok cihazi sahtedir. Deneklerin
ogrencilere verdigi sokun rakamsal de@eri saldirganlik puani olarak baz alinmistir. Ortaya
cikan bulgulara gore saldirganlik igerikli oyunu oynayan bireylerin diger iki oyunu oynayan
ve izleyen deneklere gore daha fazla sok degeri uyguladiklari gériimustir. Bunun sonucu
olarak saldirganlik igerikli oyunu oynayan bireylerin diger oyunlari oynayan ve izleyenlere
gbre daha fazla saldirgan davranigi gosterdikleri gorilmustir. Arastirmada dikkat cekici
olan bir diger bulgu ise verilen sok degerinin cinsiyet faktéri bakimindan bir farkhlik

g6stermemesidir (Cetinkaya, 1991).
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istanbul’'un Kartal ilgesinde 13-15 yas araligindaki 134’ kiz 176’s1 erkek toplamda 310
ilkdgretim oOdrencisi Uzerinde vyapilan arastirmada bilgisayar oyunlari oynamanin
ogrencilerin saldirganlik, depresyon ve yalniz dizeyleri Gzerindeki etkisi incelenmistir (Bilgi,
2005). Bilgisayar oyunu oynayan 150 6grenci varken, bilgisayar oyunu oynamayanlarin
sayisi 160’dir. Arastirma sonunda bilgisayar oyunu oynama suresi arttikca antisosyal
saldirganhgin arttigi gérulirken, égrencilerin depresyon ve yalnizlik dizeylerinin bilgisayar
oyunu oynama stresine gore degismedigi gorulmustir. Ayrica bilgisayar oyunlarini evde
oynayan bireylerin bilgisayar oyunlarini internet kafelerde oynayanlara gére saldirganliktan
daha fazla uzak durmaya caligtiklari gériimustur. Bilgisayar oyunlarinin oynandigr mekan
turd ile 6grencilerin depresyon duzeyleri arasinda anlamh bir farklilik goéralmemigtir yani
bilgisayar oyunlarinin oynandidi mekana gore o6grencilerin depresyon duzeyleri
degismemektedir. Ancak bilgisayar oyunlarinin oynandidi mekan ile égrencilerin yalnizlik
puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli bir farkhlk goértulmus yani bilgisayar oyunlarinin

oynandigi mekéana gore dgrencilerin yalnizlik duzeyleri degismektedir (Bilgi, 2005).

Kuzey Kibris'in Lefkosa ilgesinde lise 6grenime devam eden 343’0 kiz, 343’0 erkek
toplamda 686 ogrencinin katildi§1 arastirmada internette oynanan oyun tirlerinin
¢ogunlugunun siddet igerikli oyunlar oldugu ve bu oyunlar ile anti-sosyal saldirganlik ile
kendine dénik saldirganhk arasinda negatif yonli anlamh bir iliski oldugu goérdimustar
(Bayraktar, 2001).

Genel olarak yurt digi ve yurtici yapilan arastirmalar ézetlenirse siddet igerikli oyunlari
oynamanin bireylerde agresyonu yani siddet gdsterme ihtiyacini arttirdigi, prososyal
oyunlarin ise bireylerdeki prososyal davranigi arttirdigi, siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin
bireylerdeki acima duygusunu azalttigi, agresif hareketlerde bulunmayi arttirdigi
g6riulmustur. Ayrica oyun tirlerinin tercih siralamasina bakildiginda ilk sirada siddet icerikli

oyunlarin yer aldigi1 gorilmastir.

Yurtici arastirmalarda ise 6grenciler siddet icerikli oyunlar oynamadiklarini séyleseler
de tercih ettikleri oyunlar incelendiginde farkinda olmadan siddet icerikli oyunlar oynadiklari
gorulmustur. Erkek dgrencilerin kiz 6grencilere daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklari ve
erkek 6grencilerin kiz égrencilere gére daha fazla siddet icerikli oyunlar tercih ettikleri
go6riulmustur. Bilgisayar oyunu oynama slresi arttikga bireylerde antisosyal davranislarinda

arttigi da gortlmastir.



. BOLUM

3.YONTEM

Bu boliumde arastirmada kullanilan yontemin aciklanmasina, veri toplama
yontemlerine, katiimcilarin demografik bilgilerine, deney surecinde kullanilan siddet icerikli
bilgisayar oyununa, deney surecinin nasil igledigine ve verilerin toplanmasiyla ilgili bilgilere

yer verilmistir.

3.1. Arastirma modeli

Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin Universite 6grencilerinin saldirganlik ve siber
zorbalik dizeylerine olan etkisinin incelendigi bu arastirmada karma yéntem desenlerinden
aciklayici desen kullaniimistir. Karma ydntem, arastirmacilarin birden fazla planl ve amacli
olarak daha fazla veri toplama yontemlerini ve daha fazla analizi ayni arastirmada
kullanmasi olarak tanimlanmaktadir (Green, Krayder ve Mayer, 2005). Karma desen
arastirmalarinda arastirma konusu hakkindaki elde edilen yaklasimlar nicel verilere duygu
ve derinlik ekleyerek nicel verilerin inandiricihgini ve etkisini arttirir (Creswell, 2002). Karma
yéntemin bir alt tlrG olan aciklayici desende, nicel arastirmayla basladiktan sonra elde
edilen bulgularin nitel arastirma bulgulariyla yorumlanmasi amaglanmaktadir (Creswell ve
Plano-Clark, 2007). Nitel arastirmalarda olaylara subjektif bakilirken bu durum nicel
arastirmalarda objektif bakis acisina doénmektedir, nitel arastirmalarda 6znellik,
timdengelim ve surece donik degerlendirme yapilirken, nicel arastirmalarda bu durum

nesnellik, tdmevarim ve sonuca yonelik degerlendirme olarak gérilmektedir (Basol, 2008).

Nicel arastirmalar, arastirma drneklemlerinden belirli digme araglarini kullanarak elde
edilen verilerin uygun istatiksel analiz yontemlerini kullanarak genellenebilir ve genis
kapsamli bilgiler elde etme surecidir (Baltaci, 2019). Arastirmanin uygulanmasinin
kapsamli bir bilgisayar laboratuvari gerektirmesi, uygulama yapilan Universitede teknik
imkanlar dahilinde oynatilabilecek siddet icerikli oyunlarin sinirli olmasi ve katilimin
gonullulik esasina dayanmasi sebebiyle bu arastirmada bir kontrol grubu
olusturulamamigtir. Bu nedenlerle bu arastirmanin birinci agsamasi olan nicel kisminda
deneysel yontem desenlerinden zayif deneysel desen kullaniimistir. Zayif deneysel
desenler tek bir gruba deney Oncesi ve sonrasinda olgimler yapilarak karsilastirmanin

yapildigi desenlerdir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2009). Bu arastirmada da sadece deney
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grubunun deney o6ncesi ve sonrasi saldirganlik ve siber zorballk dizeyleri Uzerine

degerlendirme yapildigi icin arastirma deseni zayif deneysel desen olarak kabul edilmistir.

Arastirmanin ikinci kismi olan nitel kisminda ise deneysel ¢alisma sonucu elde edilen
verilerin anlamlandiriimasi ve daha net bir sekilde agiklanmasi amaciyla deney agsamasina
katilan katihmcilardan gonulli olan 8 katihmci ile nicel veriler analiz edildikten sonra
goérusmeler yapilmis ve bu gértiismelerle nitel veriler toplanmistir. Arastirmanin siireci Tablo

1'de 6zetlenmisgtir.

Tablo 1. Arastirma Sireci

A\Cgﬁfferm? Grup Ontest islem Sontest
a Counter -KAR-YA Saldirganlik
W KAR('B\;% Iiﬁ:déregv?”l'(l‘n?'geg' Stike 1.6 Olgegi (Bagimli degisken)
Nicel (Deney) ° 4 blgisayar Siber Magduriyet
-Siber Magduriyet ve Zorbalik oc%l;r:ﬁ:ql;; Zc-)rtl)aﬁrk O?geguir(lézg\lﬁh
Olgegi (Bagimli degisken) degisken)
Counter
D Strike 1.6
Nitel (Deney) - bilgisayar Goérisme Formu
y oyununun
oynatiimasi

3.2. Galigma grubu

Bu arastirmada katiimcilar Amasya Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmenligi 3.Sinif dgrencilerinden olusmaktadir. Katilimcilar on sekizi kiz dokuzu erkek
olmak Uzere toplamda 27 d6drenciden olusmaktadir. Calismanin nitel asamasina da bu 27
6grenciden gonullh olan bes kiz Gg¢ erkek olmak Uzere toplamda sekiz 6grenci katilmigstir.

Katilicilara ait demografik bilgiler Tablo 2’de 6zetlenmisgtir.

Tablo 2. Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Ozellikler Durum N
_ Kiz 18

Nicel Cinsiyet Erkek
Dijital Oyun Oynuyor Evet 26
Mu? Hayir 1
L Kiz 5

Cinsiyet

Nitel Erkek 3
Dijital Oyun Oynuyor Evet 7
Mu? Hayir 1
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3.3. Deney siireci

Deney slrecinde katilimcilara ilk olarak deney surecinden bahsedildi. Deney slirecinin
dort hafta surecedi, her hafta ayni glin ve ayni saatte bir ders saati boyunca Counter-Strike
1.6 oyunu oynayacaklari anlatildi. Deney sirecinde, uygulamanin yapilacagi
laboratuvardaki bilgisayarlarin donanimsal olarak gunimuazdeki populer siddet icerikli
oyunlari (PUBG, DOTA2, GTA 5...) oynatabilecek dizeyde olmamalari, yerel agda 32
kisiye kadar oyuncularin birbirlerine kargi oynayabilmelerine imkan tanimasi ve oynanis
mekaniklerinin kolay 6grenilebilir olmasi nedeniyle deney asamasinda uygulanacak oyun
olarak Counter-Strike 1.6 oyunu tercih edilmistir. Arastirmaya katilanlara deneyin doért hafta
surecegi ve sureklilik arz ettigi, dort hafta boyunca belirlenen giinde surekli olarak gelmeleri
gerektigi belirtiimis ve bu sarti saglayabilecek gonulli égrencilerin arastirmaya katilmasi

istenmistir.

Uygulamaya baslamadan 6nce, arastirmanin yapilabilmesi igin secilen bilgisayar
laboratuvari incelenmistir. Yapilan incelemeler sonunda deney grubuna yetecek kadar
bilgisayar oldugu goralmustir. Bilgisayarlar oyunun (Counter-Strike 1.6) sistem
gereksinimlerini karsilamaktadirlar. Counter-Strike 1.6 oyunu bilgisayarlara yuklendikten
sonra ogrencilerin birbirlerine karsi oynayabilmeleri i¢in laboratuvarin yerel agi kontrol
edilmis ve herhangi bir sikinti goriimemistir. Arastirmaya katilmak isteyen ancak oyunu
bilmedikleri i¢in oynayamayacaklarini belirten 6grencilere de oyun uygulamali olarak
arastirmaci tarafindan gdsterilmistir. Hangi tuslarla hareket/yénlendirme yapacaklari, nasil
nisan alip ates edecekleri, sarjor degistirme ve silah degistirme gibi arastirma icin yeterli

seviyede olacak sekilde oyun anlatilip gosterilmigtir.

Uygulamanin ilk haftasinda égrenciler geldikten sonra uygulamaya baslamadan dnce
KAR-YA saldirganlik olgedi ve siber zorballk Olgegi on test olarak uygulanmis ve
dgrencilerden samimi olarak doldurmalari istenmistir. Olcekler doldurulduktan sonra tim
ogrencilerin birbirlerine kargi oynayabilmeleri i¢in gerekli ayarlamalar yapiimis ve 1 saat
boyunca siddet igerikli oyun oynatiimistir. Bir saatin sonunda 6grencilerden bos vakitlerinde
de siddet igerikli oyunlar oynamalari istenmigtir. Bazi 6grencilere diger dgrencilere gore gok
daha iyi oynadiklari igin iyi oynayamayanlarin oyundan sikildiklari gérilmas ve oynamayi
birakmamalari igin oyun icinde iki ag kurularak homojen iki grup olusturulmustur. Ders
saatinin sonunda &grencilere katilimlari i¢in tesekkir edilmis ve dort hafta boyunca
belirlenen gunlerde ayni katilimi géstermeleri rica edilmistir. 4hafta boyunca ayni oyun
oynatildiktan sonra ilk hafta uygulanan olgekler son-test olarak tekrar uygulanmis ve tim

katilimcilara katkilarindan dolayi tesekktir edilmistir.
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3.3.1. Deney sirecinde kullanilan siddet igerikli oyun

Bu calismada deney stirecinde kullanilan oyun Valve firmasinin yapimcihgini Gstlendigi
1 Kasim 2000 yilinda piyasaya surllen, terdrist ekiplerinin bir terér eylemi gerceklestirmeyi
amagladidi ve terdrle micadele ekiplerinin de bunu dnlemeye galistidi cok oyunculu birinci
sahis nisanci (FPS) tirindeki Counter-Strike video oyunlari dizisinin 1.6 versiyonudur. Bu
oyun cevrimigi(online) ve cevrimdisi(offline) olarak goklu oyuncu segenekleri ile oynanmaya
imkan tanimaktadir. Bununla birlikte de tek oyuncu segenediyle oyun igi botlara (yapay
zekaya) karsi oynanabilmektedir. Oyun kendi iginde c¢esitli haritalar barindirmakta ve

gelistiriciler de belli programlari kullanarak yeni haritalar olusturabilmektedirler.

Her devrede takimlar 800 oyun i¢i parayla baglarlar ve bu paraya goére tabancalar, agir
makineli silahlar, keskin nisanci silahlari (AWP), el bombalari ve ¢elik yelek gibi techizat
alabilirler (Sekil 1.). Her devre basinda oyuncular ve takimlar bir 6nceki devredeki
basarilarina gbre para kazanirlar. Rakip takimdan bir oyuncunun éldartlmesi éldtren takim
Uyesine 300 oyun parasi olarak yansitiimaktadir. Her iki takimin da kendine 6zel silahlari
mevcuttur. Ornegin; terdrist takimda AK-47 makineli tifegi bulunurken, terérle miicadele
takiminda ise M4A1 makineli tifegi bulunmaktadir. Ancak bu durum terérist takiminin M4A1
kullanamayacagi ya da terorle micadele takiminin AK-47 kullanamayacagdl anlamina
gelmemektedir. Oyuncular 0lduklerinde ellerindeki silahlar yere dusmekte ve diger

oyuncular tarafindan kullanilabilmektedir.
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Sekil 1. Oyun igi Silah ve Teghizatlar
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Bazi silahlarla ates edildiginde mermiler duvarlarin, kapilarin veya diger nesnelerin
icinden gecebilmektedir. Bu durumda oyuncular, rakip oyuncularin hareket seslerini
dinleyerek sesin geldigi tarafa dogru ates ettiklerinde rakibi vurabilmektedirler. Oyuncu,
mermisi bittiginde ya da kullanabilecek baska bir silah bulamadiginda kasaturasini(bigak)
kullanabilmektedir. Oyuncular oyun basladiktan sonra bir dakika igerisinde kendi
bolgelerinde tekrardan parayla techizat alabilmekte ve zarar gbren zirhlarini
degistirebilmektedirler. Ancak bu durum oyuncunun mevcut saglik seviyesi igin gecerli

degildir.

Oyun ici grafikler Sekil 2. ve Sekil 3. de gorildigi gibi déneminin ilerisinde olsa da
gunumuz icin yetersiz kalmaktadir. Kan efektleri gercekgilie uzak bir sekilde kullaniimistir.
Fakat oyundaki vurus hissiyatinin ginimuzdeki ¢odu oyundan daha etkili bir sekilde

yansitildigi soylenilebilir.

Sekil 2. Oyun ici Ekran Gériintiisii 1
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Sekil 3. Oyun ici Ekran Gériintiisii 2

Counter Strike 1.6 oyununda terdrle micadele (Counter-Terrorist) ve terorist takimi
(Terrorists) olmak Uzere iki tim bulunmakta ve oyun standart olarak S’er dakikalik
devrelerden olusmaktadir. Takimlarin amaci rakip takimdaki oyuncularin hepsini 6ldurip

devreyi kazanmaktir. Fakat oyundaki devreleri kazanmanin farkli yollari da bulunmaktadir.

Teroristlerin bazi haritalarda C4 bombasi kurabilecekleri bdlgeler mevcuttur. Bu
haritalarda amag terérist takimin bombayi kurarak patlatmasidir. Her devrede C4 bombasi
terdrist takimindaki bir oyuncuya otomatik olarak verilir. Ancak oyuncu bu bombayi baska
bir takim arkadasina verebilir ya da dldigunde 6ldugu yerden baskasi alabilir. Teroristler
belirlenmis bolgeye C4 bombasini kurduklarinda C4 sayaci devreye girer ve patlarsa terérle
mucadele takimindan kimse 6lmemisg bile olsa terdrist takim devreyi kazanmig sayilir. Ayni
sekilde terdrle mucadele takimi da C4 bombasini etkisiz hale getirdiginde rakip takimdan
kimse 6lmemis olsa bile devreyi kazanirlar. Devre suresi olan bes dakika igerisinde bomba

imha edilmez ya da patlamaz ise 6lmemis oyuncu sayisi fazla olan takim devreyi kazanir.

Amacin rehine kurtarma oldugu haritalarda rehineler devrenin baslangicinda
teroristlerin bolgelerinde yer alirlar. Terorle muicadele takimi rehinelerin bulundugu
bolgelere sizip rehineleri glvenli bdlgeye goéturduklerinde devreyi kazanirlar. Rehineleri
Oldirmek oélduren takim oyuncusundan 300 oyun parasi silmektedir. Bu haritalarda devreyi
kazanmanin bir diger yolu da rakip takimdaki tim oyunculari éldirmektir.
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Ozetle bu oyunda rakip oyunculari belirlenen siirede 6éldiirmek ve etkisiz hale getirmek
temel hedeftir. Tabanca, makineli tifek ve el bombasi gibi techizatlar ile rakibe ya da
cevreye verilen zararlar siddet unsurlari olarak kabul edilirken, oyun i¢inde oyuncularin
mikrofon araciliiyla birbirleri arasindaki diyaloglari veya oyun ici yazigsmalari zorbalik
unsuru olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle siddet icerikli oyunlara iyi bir 6rnek oldugu

icin arastirmada bu oyun segcilmigtir.

3.4. Veri toplama araglan

Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin Universite 0Ogrencilerinin siber zorbalik ve
saldirganliklarina etkisini ortaya koymak icin veri toplama araci olarak Kar-Ya Saldirganlik
Olcedi ve Siber Zorbalik dlgeginin yaninda 6grencilerin siddet igerikli oyunlarla siber zorbalik
ve saldirganlik arasindaki iligkisine dair géruslerini dgrenmek icin arastirmaci tarafindan
gérisme formu hazirlanmistir. Veri toplama araglari hakkinda detayli bilgi asagida

sunulmustur.

3.4.1. Siber magduriyet ve zorbalik dlgegi

Calismada Cetin, Yaman ve Peker (2011)’in lise 6grencileri icin geligtirdikleri “Siber
Magduriyet ve Zorbalik Olgegi” 5'li likert tipi olup 22 sorudan olusan élgek kullaniimistir. Bu
Olgek universite 6grencilerine yonelik gelistiriimemesine ragmen, Erbicer (2017)’ nin yaptigi
calismada siber zorbalik ve siber magduriyet dlgeginin Universite 6grencilerinin de siber
magduriyet ve zorbalik dizeylerini belirlemede kullanilabilecegi belirtiimigtir. Ayrica Kaya
(2018) ve Guler (2019) de calismalarinda Universite 6grencilerinin siber zorballk ve
magduriyet duzeylerini belirlemek icin bu 6lgedi kullanmiglar ve bu baglamda Universite
ogrencileri igin de maddelerin uygun oldugunu gdstermiglerdir. Literatlrdeki bu referanslar

dogrultusunda dlgek bu calismada da Universite 6grencilerine uygulanmistir.

Olgek, siber zorbalik (SZO) ve siber zorbaliga maruz kalma (SMO) dizeylerini dlgen,
her biri 22 sorudan olusan iki paralel formdan ve siber dilsel zorbalik/magduriyet, kimligi
gizleme ve siber sahtecilik olarak toplamda g alt faktérden olusmaktadir (Cetin vd., 2011).
Katiimcilar siber zorbalik deneyimlerini “Ben Yaptim” kisminda, siber zorbaliga maruz
kalma deneyimlerini ise “Bana Yapildi” kisminda yer verilen ve “5” (Daima)'den “1” (Asla)'e
kadar uzanan 5l likert tipteki puanlandirmayla belitmektedirler (Cetin vd., 2011).
Katilicimlar her iki olgekten en fazla 5 , en dusik 1 puan alabilmektedirler ve verdikleri
cevaplarin puan ortalamasi alinarak katilimcilarin SMO ve SZO dizeyleri tespit edilmeye

calisiimig, katiimcinin verdigi cevaplarin puan ortalamasi SMO igin “1” e yaklastikga siber
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zorbaliga maruz kalma dizeylerinin disuk, “5” e yaklastik¢ca siber zorbaliga maruz kalma
diizeylerinin yiiksek oldugu degerlendirimektedir (Cetin vd., 2011). ¢ tutarlik glvenirlik
katsayisi SMO icin .89 olarak, SZO’niin i¢ tutarlik katsayisi .89 olarak saptanmistir.

Sekil 4.’te dlgekten 6rnek 5 madde sunulmustur. Olgegin alt boyutlarina iliskin sorularin
dagihmi asagidaki gibidir:

1.,2.,3.,4., 5., 6., 7 Sorular: Siber Dilsel Zorbalik/Siber Dilsel Magduriyet

8., 9., 10, 11, 12. Sorular: Kimligi Gizleme

13., 14, 15,, 16., 17., 18., 19., 20., 21., 22. Sorular: Siber Sahtecilik

Lt = = =

g E |4 = g E €| =

= = = =

SERAN-AEAEE E-RRCAR-REEAE:
1. Internette séylenti cikarma sl4] 321 541321
2. Internette rahatsiz edici lakap takma 5 4 3 2 1 3 4 3 2 1
3. Internette hakaret edici semboller 5 4 3 5 i 5 4 - 3 1
kullanma
4. Internette dalga gecme 5 4 3 2 1 3 4 3 2 1
:iintemﬂtte paylasilan bilgilerle alay 5 4 3 5 i 5 4 3 3 1
etme

Sekil 4. Siber Zorbalik Olgegi

3.4.2. KAR-YA saldirganlik dl¢egi

Karatag ve Yavuzer (2016)in gelistirdikleri “KAR-YA Saldirganlik Olgegi” 5'li likert tipi
23 sorudan olugsmakta, dlgek gelistirilirken lise ve Universite égrencilerinin olusturdugu 5
farkli galisma grubu ile gahsiimistir. Olgek toplamda 4 alt faktérden olugsmaktadir: Birinci
faktor “Fiziksel Saldirganlik”, ikinci faktér “Dismanlik”, (iglinci faktor “Ofke” ve dordinci
faktor “Sézel Saldirganlik” seklinde adlandirimigtir (Karatag ve Yavuzer, 2016). Olgegin “1”
(Hicbir Zaman), “2” (Nadiren), “3” (Ara sira), “4” (Sik sik), “5” (Her zaman) olmak Uzere 5’li
likert tipi olarak olusturulmustur. Buttn faktérler ve sorular igin puanlamalar en fazla 5, en
az 1 olarak degerlendiriimekte ve katihmcilarin verdigi cevaplarin puan ortalamasi alinarak
katilimcilarin saldirganlik dizeyleri tespit edilmeye ¢alisiimistir (Karatas ve Yavuzer, 2016).
Katiimcinin puan ortalamasi “1” e yaklasirsa saldirganlik duzeyi diguk, “5” e yaklasirsa
saldirganlik diizeyi yliksek olarak degerlendirilmektedir. Olgegin cronbach alpha i tutarlilik
katsayisi tum Olgek icin 0.92, split-half test yarilama katsayisi her iki yari i¢in 0.80, test tekrar
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test glivenirligi katsayisi 0,86 olarak hesaplanmistir (Karatas ve Yavuzer, 2016). Sekil 5’te

dlcekten érnek 5 madde sunulmustur. Olgegin alt boyutlari asagidaki gibidir:

Fiziksel saldirganlik (1., 2., 3., 4., 5., 6., 12. Sorular)
Dusmanlik (35., 36., 38., 39., 40., 43., 44. Sorular)
Ofke (8.,22.,27.,32.,33. Sorular)

Sdézel Saldirganlik (15., 18., 19., 20. Sorular).

Mad. z =
.| Maddeler =8 = g E g
No ol e c - 5 d
oS 3 - A I
1 Birnisine kizdigimda ona kolaylhikla vurabilirim
2 Kizdizim kiziler: tekmelevebilirim
3 Bazi inzanlan yumruklayip vere zermek 1sterim
4 Sorun ¢ozmenin tek yolu kavga etmektir
5 Birisi bana vurdugunda ben de ona vurmaktan
- cekimmem

Sekil 5. Kar-Ya Saldirganlik Olgegi

3.4.3. Gorisme formu

Gorusme, katilimcilarin arastirma konusu hakkindaki yasanmigliklarini, tecrtbeleri ve
dusunceleri, yorumlari, tepkileri gibi gézlemlenemeyecek bilgilere ulasilmasina imkan tanir
(Seidman, 2006). Nitel arastirmalarda veri toplama ydntemlerinden biri olan goérisme,
bireylerin tecribelerini, duygularini ve algilarini ortaya ¢ikarmada kullanilan basarili ve en
cok tercih edilen yontemlerin basinda gelmektedir (Bogdan ve Biklen, 1992). Gérismelerde
arastirma ornekleminin arastirma konusu hakkindaki duygu ve dusuncelerini anlattigi,
yasam Oykulerinden bahsettikleri bir veri toplama teknigidir (Baltaci, 2019). Bu ¢aligmada

arastirmanin deney surecinden yer alan gonullu sekiz 6grenci ile gorugme yapilmigtir.

Bu arastirmada, katilimcilarin siddet icerikli dijital oyunlarin saldirganlik, siber zorbaliga
ugrama ve siber zorballk yapmalarina olan etkisi hakkinda goéruslerini toplamak amaciyla
13 sorudan olusan bir gérigsme formu hazirlanmistir. Bu formda katiimcilarin yas ve
cinsiyet gibi demografik bilgilerin yer aldigi sorunlarin yaninda bilgisayar oyunu oynama
durumlari, haftalik ka¢ saat oyun oynadiklari, siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin

cevrelerinde ve kendilerinde biraktiklari etkilerden, siber zorbaliga maruz kalma ve siber
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zorballk yapma durumlari, siber sahtecilik yapma durumlari, katihmcilarin bilgisayar
oyunlarina karsi olan gorusleri ilgili acik ucglu sorular yer almaktadir. Gérisme formu
uygulamada kullaniimadan énce pilot uygulama yapilarak diizeltmeye ihtiya¢ duyulan yerler

tespit edilmis ve form yeniden dizenlenmistir. Bu formun tam metni EK-1'de sunulmustur.

3.5. Verilerin toplanmasi

Calismaya baslanan ilk hafta oyun oynamaya baglamadan 6nce égrencilere Kar-Ya
Saldirganlik testi ve Siber Zorbalik Olgegi 6n-test olarak basili olarak verilmis ve
katihmcilardan samimiyetle doldurmalari istenmistir. Olgekler doldurulduktan sonra geri
toplanmistir. Deney strecinin sonunda 6égrenciler son kez oyunu oynadiktan sonra Kar-Ya
Saldirganlik dlgegi ve Siber Zorballk dlgegi basili olarak égrencilere tekrar verilmis ve son
test olarak doldurmalari istenmigtir. Daha sonra nicel veriler analiz edilmis ve ulasilan
sonuglari daha derinlemesine agiklayabilmek ve anlamlandirabilmek igin nitel veriler
toplanmistir. Bunun igin, &grencilerle gérisme yapilmistir. Gortsmelerde, goérisme
formundaki sorular égrencilerle yapilan telefon gérismelerinde 6grencilere yoneltiimis ve

veriler ses kaydi olarak kaydedilmigtir.

3.6. Verilerin analizi

Arastirmanin sorularina cevap bulabilmek icin toplanan verilerin istatiksel sonuclarini
degerlendirmek igin SPSS v25 programi kullaniimistir. Olgeklerden alinan cevaplar 5'li likert
tipte olup her dlgegin ve alt faktorlerin puanlari degismektedir. Degerlendirme farkliliklari
oldugu icin standart bir hesaplama belirlenmemis, O&lceklerin  hesaplanip
degerlendiriimesinde Olcekleri gelistiren Kisiler tarafindan belirtilen
degerlendirme/puanlama yontemleri kullaniimigtir. KAR-YA Saldirganlik 6lgegi igin her
faktorin ve Olgegin genel aritmetiksel ortalamalari alinarak degerlendirme yapilmistir. Siber
Zorballk Olgegi igin her faktdriin ve 6lgedin genel aritmetiksel ortalamasi alinarak
degerlendirme yapilmigtir. Bulgularin analizine baslamadan 6once Olgeklerin ve alt
faktorlerin normal dagiim gdsterip gdstermedigini belirlemek icin normallik testleri
yapilmistir. Asagidaki tabloda olgeklerin ve alt faktérlerin normallik testleri verilmistir.
Arastirma icin kullanilacak faktorlerin ve &lgeklerin normallik testleri icin Shapiro-Wilk

bdliminde bulunan p degerleri incelenmigtir.
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Tablo 3. Olgeklerin Normallik Analizleri

Istatistik ~ sd p Carpiklik Basiklik
KAR-YA Saldirganlik Olgegi 0,96 27 0,37 -0,05 -0,93
Siber Zorbalik Olgegi (Yaptim) 0,82 27 0,00 1,54 2,21
Siber Zorbalik Olgegi (Yapildi) 0,82 27 0,00 1,22 0,54

Tablo 3 incelendiginde KAR-YA Saldirganlik dl¢edinin p degerine bakildiginda bu deger
0,05'ten buylk oldugundan normal dagilm kabul edilmistir. Siber zorbalik
Olceklerinin(yaptim/yapildi) p degerleri 0,05ten kiglk oldugu icin Olgeklerin
carpiklik(skewness) degerleri incelenmistir. Siber zorbalik dlgedinin(yaptim) carpiklik degeri
1,54 basiklik de@eri 2,21 ve Siber zorbalik dlgedinin(yapildi) carpiklik degeri 1,22 basiklik
degeri 0,54 cikmistir. Verilerin normalligine karar verebilmek icin ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin araligina bakilir. Carpiklik degerlerinin £1,0 degerleri icinde olmasi “uygun”,
11,0 ile £2,0 degerleri arasinda olmasi “kabul edilebilir’, +2,0’den fazla degerler ise “kabul
edilemez” olarak gortlmektedir (Abraham, 2018). Arastirma verilerinin ¢arpiklik ve basiklik
degerleri £2,0 degerleri arasinda oldugundan verilerimizin normal dagilim iginde olduklari
kabul edilmigtir. Boylelikle normal dagihm sarti saglandigindan betimsel analizler ve

korelasyon analizi sonrasinda ve Bagimli Orneklem T-Testi uygulanmigtir.

Nicel ¢calismalarda hipoteze yénelim varken, nitel arastirmalarda ise arastirmaya iligkin
problemin soru cumlesine donustlridlmesinden bahsedilir (Baltaci, 2019). Kuramsal
gergeveyle sinirlari koyulan problem durumu, soru formuna dénastralir (Patton, 1990). Bu
kapsamda arastirma problemine uygun gériisme formu hazirlanmistir. Nitel arastirmalarda
bircok drnekleme sekilleri olsa da ¢odunlukla arastirilan konuyu en iyi sekilde agiklayacak
ve arastirma probleminin ¢dézimine en faydali katkiyir saglayacak orneklere ulagiimasi
amaglanir (Baltaci, 2019). Nitel verileri elde etmek igin arastirmanin deney grubuna katilan
gonullu sekiz 6grenci ile gorugsmeler yapiimistir. Nitel arastirmalarda gogunlukla gorisme,
g6zlem ve dokiman olmak uzere Ug farkh veri toplama yontemi tercih edilmektedir(Baltaci,
2019). Bu arastirma da goérisme yoOntemiyle veri toplama tercih edilmis ve yapilan
goérismelerde Universite 6grencilerine gérusme formundaki sorular yoneltilmistir. Yapilan
gorusmeler daha sonra metne aktarilmig ve icerik analizi yontemiyle analiz edilerek nitel
bulgulara ulasiimistir. igerik analizi timevarim bir analiz tiirii olmasi nedeniyle arastirilan
problemin koklerine odaklanir, kodlama yoluyla verilerin altinda yer alan kavramlar ve bu
kavramlar arasindaki iliskiler meydana cikarilir(Baltaci, 2019). igerik analizi verilerin ayrintili

incelenmesi ve verileri agiklayarak kategori ve temalara ulasilmasina ihtiyac¢ duyar (Baltaci,
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2019). Birbirleriyle iligkili oldugu dusinilen kodlar, kategoriler ve temalar bir araya
getirilerek yorumlanir. icerik analizi katihmcilarin gérislerini planh bir sekilde ayristirir
(Bengtsson, 2016). Bu arastirmada da elde edilen nicel verilere destek olmasi ve
aciklamasi amaciyla gérisme formu kullanilarak veriler toplanmis ve igerik analiz

yontemiyle analiz edilmigtir.



IV. BOLUM

4. BULGULAR

Bu bdélimde arastirmanin nicel ve nitel bulgulari arastirma problemleri baz alinarak
sirasl ile sunulmustur. Nicel bulgularin sunumunda istatistiksel analizlere ve tablolarina yer
verilmis ve bulgular yorumlanmigtir. Ayrica nitel bulgular betimlenerek anlatilmistir. Son

olarak aragtirma bulgular 6zetlenmigtir.

4.1. Nicel Bulgular

4.1.1. Universite égrencilerinin haftalik dijital oyun oynama siireleri, tercih ettikleri
oyun turleri ve dijital oyun oynama durumlari nedir?

Arastirmanin drneklemini olusturan 27 Universite 6grencisinin 26’s1 dijital oyun
oynadigini soylerken bir tanesi dijital oyun oynamadigini sdylemistir. Universite
ogrencilerinin haftallk oyun oynama surelerine bakildiginda ise ortalamanin dort saat
oldugu gorilmektedir. Bunlarin arasinda haftalik 20 saatlik oyun oynama suresine sahip
ogrenciler bulunmakla beraber haftalik bir saat oyun oynayan 6grencilerde mevcuttur.
Arastirmaya katilan égrencilerinin %33,3’0 aksiyon, %33,3'U zeka, %14,8’i tercih ettikleri
oyun turdna belirtmemis, %11,1’i yaris, %3,7’si mobil ve %3,7’si ise MMORPG (Cok sayida
oyuncunun bir arada oynadidi ve herkesin farkh karakterlerle oynadidi oyun tiri) oyun
tiranu tercih ettikleri beyan etmiglerdir. Arastirmaya katilan Universite 6grencilerinin dijital
oyun oynama durumlari, haftalik oyun oynama sureleri ve tercih ettikleri oyun tirleri

hakkindaki bilgiler Tablo 4’de sunulmusgtur.

Tablo 4. Katilimcilarin Oyun Oynama Durumlari ve Oyun Tercihleri

Ozellikler Durum N %
Evet 26
Dijital Oyun Oynuyor Mu?
Hayir 1
Haftalik Oyun Oynama Sureleri Ortalamalari 4 27
Aksiyon 9 33,3
MMORPG 1 3,7
. . . Mobil 1 3,7
Tercih Edilen Oyun Turleri Yaris 3 11,1
Zeka 9 33,3
Belirtiimemis 4 14,8




45

4.1.2. Universite 6grencilerinin saldirganlik, siber zorballk yapma ve ugrama
diizeyleri nasildir?

Universite 6grencilerinin saldirganlik diizeylerine bakildiginda en yiiksek degerin 4,90
en dusik degerinse 2,97 oldugu goérulmektedir. Katilimcilarin saldirganhk dazeyleri
ortalamasi ise 3,98 olarak tespit edilmigtir. Siber zorbalik yapma dizeylerinde ise en yuksek
deger 2,51 iken en disuk deger 1,00 olarak tespit edilmis olup genel ortalamanin 1,34
oldugu goériimustar. Siber zorbaliga ugrama diizeylerinde ise en yiksek deger 2,36 iken en

dusuk deger 1,00 olarak tespit edilmis olup genel ortalamanin 1,38 oldugu goérilmustar.

Ozetle katiimcilarin saldirgan davranis gdstermeye yatkinlik gosterdikleri, sanal
ortamda ise siber zorbalik yapma davranislari gdstermedikleri ve dislk oranda siber
zorbaliga maruz kaldiklari sdylenebilir. Arastirmaya katilan Universite 6grencilerinin
saldirganhk, siber zorballk yapma/ugrama duzeyleri hakkindaki bilgiler Tablo 5’te

sunulmustur.

Tablo 5. Katilimcilarin Saldirganlik ve Siber Zorbalik Yapma/Ugrama Duzeyleri

Ozellikler N Max. /Min. Deger On test On test ortalama
Saldirganlik Dizeyleri 27 4,90/ 2,97 3,98
Siber Zorbalik Yapma
Diizeyleri 27 2,51/1,00 1,34
Siber Zorbaliga Ugrama
Dilzeyleri 27 2,36 /1,00 1,38

4.1.3. Universite 6grencilerinin haftalik dijital oyun oynama siiresi ile saldirganlik
diizeyleri arasinda bir iligki var midir?

Universite ogrencilerin haftalik oyun oynama sireleri ile saldirganlik dizeyleri
arasindaki iliskiyi ortaya c¢ikarmak icin Pearson korelasyon analizi yapilmigtir. Analiz

sonuglari Tablo 6'da sunulmustur.

Tablo 6. Haftalik Oyun Oynama Siireleri ile Saldirganlik Davranislarina iliskin Bulgular

Haftalik Oyun Oynama Suresi Saldirganlik

Pearson Correlation 1 0,22
Haftalik Oyun ; tai
Oynama Siiresi Sig. (2-tailed) 0,28
N 27 27
Pearson Correlation 0,22 1
Saldirganlik Sig. (2-tailed) 0,28

N 27 27
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Tablo 6 incelediginde haftalik oyun oynama suresi ile Saldirganlik arasinda pozitif yonlu
bir iliski gorlilmekte olmasina ragmen p degeri 0,05'ten blylk oldugu icin bu iligki
istatistiksel olarak anlamsizdir. Yani &grencilerin haftallk oyun oynama slreleri ve

saldirganlik duzeyleri arasinda anlamli bir iliski yoktur (p=0,28>0,05).

4.1.4. Universite 6grencilerinin haftalik dijital oyun oynama siiresi ile siber zorbalik
yapma diizeyleri arasinda bir iligki var midir?

Universite dgrencilerin haftallk oyun oynama sureleri ile siber zorballk yapmalari
arasindaki iliskiyi ortaya c¢ikarmak icin Pearson korelasyon analizi yapilmistir. Analiz

sonuglari Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7. Haftalik Oyun Oynama Siireleri ile Siber Zorbalik Yapma Davranislarina iligkin
Bulgular

Haftalik Oyun
Oynama Siresi

Siber Zorbalik Yapma

Pearson Correlation 1 0,19
Haftalik Oyun : P ¢
Oynama Siiresi Sig. (2-tailed) 0,33
27 27
Pearson Correlation 0,19 1
Siber Zorbalik : q
Yapma Sig. (2-tailed) 0,33
N 27 27

Tablo 7 incelediginde haftalik oyun oynama suresi ile Siber zorballk yapma arasinda
pozitif yénli bir iliski gériimekte olmasina ragmen p degeri 0,05'ten blytk oldugu igin bu
iliski istatiksel olarak anlamsizdir. Yani 6grencilerin haftalik oyun oynama streleri ile siber

zorbalik yapma dizeyleri arasinda anlamli bir iligki yoktur (p=0,33>0,05).

4.1.5. Universite 6grencilerinin haftalik dijital oyun oynama siiresi ile siber zorbahga
ugrama diizeyleri arasinda bir iligski var midir?

Universite 6grencilerin haftalik oyun oynama sireleri ile siber zorbaliga ugrama
diuzeyleri arasindaki iligkiyi ortaya gikarmak icin korelasyon analizi yapilmigtir. Analiz

sonuglari Tablo 8'de sunulmustur.
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Tablo 8. Haftalik Oyun Oynama Siireleri ile Siber Zorbaliga Ugrama Davranislarina iliskin

Bulgular
Haftalik Oyun Oynama Siber Zorbaliga
Siresi Ugrama
Pearson Correlation 1 0,17
Haftalik Oyun Oynama  gjg. (2-tailed) 0.41
Siresi N 27 27
Pearson Correlation 0,17 1
Siber Zorbaliga Ugrama  Sig. (2-tailed) 0,41
N 27 27

Tablo 8 incelediginde haftalik oyun oynama siresi ile siber zorbalia ugrama arasinda
pozitif yonlU bir iliski gérilmekte ancak p degeri 0,05'ten buyik oldugu igin bu iligki istatiksel
olarak anlamsizdir. Yani 6grencilerin haftallk oyun oynama sureleri ile siber zorbaliga

ugrama duzeyleri arasinda anlaml bir iligki yoktur (p=0,41>0,05).

4.1.6. Siddet icerikli dijital oyunlarin tniversite 6grencilerinin fiziksel saldirganlik,
dugmanlik, ofke, soézel saldirganlik ve toplam saldirganlik davranigini géstermelerine
etkisi var midir?

Siddet icerikli oyunlari oynamanin Universite ogrencilerinin Fiziksel Saldirganlik,
Dusmanlik, Ofke, Sozel Saldirganlik ve Toplam Saldirganlik davranisi gdsterme
dizeylerinin olan etkisini ortaya ¢ikarmak icin 6n test ve son test ortalamalari ile Bagimh

Orneklem t-testi analizi yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo 9'da sunulmustur.

_Tablo 9. Siddet icerikli Dijital Oyunlarin Katilimcilarin Fiziksel Saldirganlik, Dusmanlik,
Ofke, S6zel Saldirganlik ve Toplam Saldirganlik Dizeylerine Olan Etkisine lligkin Bulgular

On Test M/ Std. Son Test M/ Std. N t df p
Fiziksel 411 419 o7 053 e 060
Saldirganlik 0,74 0.65 ' '

3,92 3,92

Dusmanlik 27 0,00 26 1,00
0,75 0,68
. 3,90 3,99

Ofke 27 -0,67 26 0,51
0,82 0,64
. 3,08 4,03

goﬁje' ik 27 031 26 0,76
aldirgantl 0,67 0,56
Toplam 3,98 4,03

57 0,49 26 0,63

Saldirganhk 0,53 0,47
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Tablo 9 incelendiginde arastirmaya katilan katilimcilarin KAR-YA Saldirganlik Olgegine
deneyden dnce ve deneyden sonra verdikleri cevaplar dogrultusunda fiziksel saldirganlik,
dusmanlk, 6fke, s6zel saldirganlik ve toplam saldirganlik dizeylerine iliskin degerlerin
ortalamalari gérilmektedir. Tabloya gére katilimcilarin deneyden 6nceki fiziksel saldirganlik
dizeyleri ortalamasi 4,11 iken deneyden sonra bu deger 4,19 olarak goérilmusttr (p=0,60;
t=-0,53). Deneyden o6nceki ve sonraki dismanlik dizeylerinin ortalamasi 3,92 olarak
go6rulmustir (p=1,00; t=0,00). Deneyden onceki 6fke dizeylerinin ortalamasi 3,90 iken
deneyden sonra bu deger 3,99 olarak gérulmustir (p=0,51; t=-0,67). Deneyden &nceKi
sozel saldirganlik dizeylerinin ortalamasi 3,98 iken deneyden sonraki bu deger 4,03 olarak
go6rulmustar (p=0,76; t=-0,31). Deneyden dnceki toplam saldirganlik ortalamasi 3,98 iken
deneyden sonraki bu deger 4,03 olarak gorulmustur (p=0,63; t=-0,49). Fiziksel saldirganlik,
ofke, sbzel saldirganlik ve toplam saldirganlik duzeylerinin ortalamasindaki artisin ve
digsmanlk duzeylerinin ortalamasinda degisiklik olmayiginin p degerlerine bakildiginda
hepsinin de 0,05'ten blyik olmasina bakilarak bu artis ve sabit kaligin istatistiksel olarak
anlamsiz oldugu soylenebilir. Yani giddet igerikli oyunlar oynamanin 6grencilerin fiziksel
saldirganhk, dusmanlik, ofke, sozel saldirganlik ve toplam saldirganlik duzeylerine

istatistiksel olarak anlaml bir etkisi yoktur.

4.1.7. Siddet igerikli dijital oyunlarin Universite 6grencilerinin siber ortamda dilsel
zorbalik, kimligi gizleme, sahtecilik ve siber zorbalik yapmalarina etkisi var midir?

Siddet igerikli oyunlar oynamanin universite 6grencilerinin siber ortamda dilsel zorbalik
yapma, kimligi gizleme, sahtecilik ve siber zorbalik davraniglarini yapmalarina olan etkisini
ortaya ¢ikarmak icin Bagimli Orneklem T-Testi analizi yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo

10’da sunulmustur.
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Tablo 10. Siddet igerikli Bilgisayar Oyunlarinin Katilimcilarin Siber Ortamda Dilsel
Zorbalik, Kimligi Gizleme, Sahtecilik ve Siber Zorbalik Yapmalarina Olan Etkisine lligskin

Bulgular
On Test M/ Std. Son Test M / Std. N t df p

1,32 1,23

Dilsel Zorbalik 27 1,51 26 0,14
0,47 0,34
1,60 1,40

Kimligi Gizleme 27 1,68 26 0,11
0,67 0,58
1,11 1,23

Siber Sahtecilik 27 -1,06 26 0,30
0,30 0,62
1,34 1,29

Siber Zorbalik 27 1,11 26 0,28
0,38 0,38

Tablo 10 incelendiginde arastirmaya katilan katilimcilarin siber zorbalik Olcegine
deneyden Once ve deneyden sonra verdikleri cevaplar dogrultusunda dilsel zorbalik, kimligi
gizleme siber sahtecilik ve siber zorbalik yapma diizeylerine iliskin degerlerin ortalamalari
goériulmektedir. Tabloya gére katilimcilarin deneyden o6nce dilsel zorbalik dizeyleri
ortalamasi 1,32 iken deneyden sonra bu deger 1,23 olarak goértulmastir (p=0,14; t=1,51).
Deneyden oOnceki kimligi gizleme dizeyleri ortalamasi 1,60 iken deneyden sonra 1,40
olarak goériimustar (p=0,11; t=1,68). Siber sahtecilik dizeyleri ortalamasi deneyden 6nce
1,11 iken deneyden sonra 1,23 olarak goériimuistir (p=0,30; t=-1,06). Siber zorbalik
dizeyleri ortalamasi ise deneyden dnce 1,34 iken deneyden sonra 1,29 olarak gortlmuastir
(p=0,28; t=1,11). Dilsel zorbalik, kimligi gizleme ve siber zorbalik dizeylerinde disls, siber
sahtecilik dlzeylerinden ise deneyden sonra artis goérulmistir. Bu degerlerin
anlaml/anlamsiz olup olmadigini anlamak icin p degerlerine bakildiginda hepsinin de
0,05’ten buyuk olmasi bu artis ve dususlerin istatistiksel olarak anlamsiz oldugu
sOylenebilir. Yani siddet igerikli oyunlar oynamanin &grencilerin siber zorbalk, dilsel
zorbalik, kimligi gizleme ve siber sahtecilik yapmalarina istatistiksel olarak anlamli bir etkisi

yoktur.
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4.1.8. Siddet icerikli dijital oyunlarin universite 6grencilerinin siber ortamda dilsel
zorbaliga, kimligi gizlemeye, siber sahtecilige ve siber zorbaliga ugramalarina etkisi
var midir?

Siddet icerikli bilgisayar oyunlari oynamanin Universite 6grencilerinin siber ortamda
dilsel zorbalik, kimligi gizleme, siber sahtecilik ve siber zorbaliga ugrama duzeylerine olan
etkisini ortaya ¢ikarmak igin Bagimh Orneklem T-Testi analizi yapilmigtir. Analiz sonuglari

Tablo 11’de sunulmustur.

Tablo 11. Siddet igerikli Bilgisayar Oyunlarinin Katilimcilarin Siber Ortamda Dilsel
Zorbalik, Kimligi Gizleme, Siber Sahtecilige ve Siber Zorbaliga Ugramalarina Olan
Etkisine lligkin Bulgular

On TestM/  SonTestM/

Std. Std. N t df P
1,35 1,49

Dilsel Zorbalik 27 -1,00 26 0,33
0,57 0,86
1,60 1,70

Kimligi Gizleme 27 -0,81 26 0,43
0,67 0,68
1,18 1,36

Siber Sahtecilik 27 -1,88 26 0,07
0,30 0,52
1,38 1,52

Siber Zorbalik 27 -1,60 26 0,12
0,42 0,61

Tablo 11 incelendiginde arastirmaya katilan katilimcilarin siber zorbalik 6lcegine
deneyden Once ve deneyden sonra verdikleri cevaplar dogrultusunda dilsel zorbalik, kimligi
gizleme, siber sahtecilik ve siber zorbaliga udrama dizeylerine iliskin degerlerin
ortalamalari goérilmektedir. Tabloya godre katilimcilarin deneyden dnce dilsel zorbalik
dizeyleri ortalamasi 1,35 iken deneyden sonra bu deger 1,49 olarak gortlmastir (p=0,33;
t=-1,00). Deneyden dnceki kimligi gizleme dizeyleri ortalamasi 1,60 iken deneyden sonra
1,70 olarak gorulmustir (p=0,43; t=-0,81). Siber sahtecilik duzeyleri ortalamasi deneyden
once 1,18 iken deneyden sonra 1,36 olarak gérulmustur (p=0,07; t=-1,88). Siber zorbalga
ugrama duzeyleri ise deneyden 6nce 1,38 iken deneyden sonra 1,52 olarak gorulmustur
(p=0,12; t=-1,60). Dilsel zorbalik, kimligi gizleme, siber sahtecilik ve siber zorbaliga ugrama
dizeylerinde deney sonrasinda artis gorulmustiur. Bu degerlerin anlamli/anlamsiz olup
olmadigini anlamak i¢in p degerlerine bakildiginda hepsinin de 0,05'ten bluylk olmasina

bakilarak bu artiglarin istatistiksel olarak anlamsiz oldugu sdylenebilir. Yani siddet icerikli



o1

oyunlar oynamanin 6grencilerin dilsel zorbalik, kimligi gizleme, siber sahtecilik ve siber

zorbaliga ugrama dizeylerine istatistiksel olarak anlamli bir etkisi yoktur.

4.2.Nitel bulgular

Bu bélimde ‘Universite dgrencilerinin siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin bireylerin
saldirganhk dizeyleri, siber zorbaliga ugrama ve yapmalarina olan etkileri hakkindaki
dusunceleri nelerdir?” arastirma sorusuna cevap aranmistir. Yapilan igerik analiz
sonucunda 3 ana tema ortaya ¢ikmistir. Bunlar: Demografik Bilgiler, Saldirganlik ve Siber

Zorbalik. Tema ve kategoriler sekil 6'da verilmigtir.

Demografik .
Saldirganlik 109 Siber Zorbalik
Bilgiler
Fiziksel Saldirganlik Fiziksel Saldirganliga . Siber Magduriyet ve Siber
: R Siber Zorbalik T -
Tanimi Iliskin Ornekler P Deneyim
Stzel Saldirganhik Stzel Saldirganliga Siber Zorba Kisiler Siber Ortamda Kimligi
Tanimi fliskin Ornekler Hakkinda Gortigler Gizleme Deneyimi
Katil 1 Dii ik Siber Ortamda Kimligi
Katilimeilarin Saldirganlik a ITnCl ann Dusmantt Gizleme Hakkinda Siber Ortamin Gergekgiligi
Deneyimi Hissetme Durumu Gériigler
. SRT Deney Siirecinin Saldirganligi
$iddet Igerikli Oyunlar ve Etkilememesiyle Sonu¢lanmasina Siber Sahtecilik Deneyimi Hacker Etikligi
Saldirganlik Iliskisi PR o
Yonelik Katilimer Goriisleri
. Deney Siirecinin Siber
Siddet Igerikli Oyunlar ve Zorbalig1 Etkilememesiyle
Siber Zorbalik Iligkisi Sonuglanmasina Yo6nelik
Katilimer Gorisleri
% {mer Gorg

Sekil 6. Tema ve Kategoriler
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4.2.1. Demografik bilgiler

Tablo 12. Nitel Aragtirmaya Katilan Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Degiskenler N %
Cinsiyet Erkek 3 37,5
Kadin 5 62,5
22 1 12,5
Yas 23 4 50
24 1 12,5
25 2 25
Oyun Oynama Durumu Evet 7 87,5
Hayir 1 12,5
0 1 12,5
Haftalik Oyun Oynama Siiresi 1-4 1 12,5
5-10 5 62,5
11-15 1 12,5
Zeka, Egitsel 2 10
FPS 3 15
Tercih Edilen Oyun Trleri Strateji 1 5
Savas 5 25
RPG 2 10
Aksiyon 7 35

Demografik bilgilere bakildiginda katilimcilar bes kadin ve Ug¢ erkek olmak Uzere
toplamda sekiz 6grenciden olugsmaktadir. Katiimcilarin yas ortalamasi 24’ddr.
Katiimcilarin haftalik ortalama oyun oynama sureleri ise 5-10 saattir. Sadece bir katilimci
oyun oynamadigini belirtmigtir. Katihmcilarin oynamayi tercih ettikleri oyun tdrlerine

bakildiginda savas ve aksiyon oyunlari 6n plana ¢ikmigtir.

4.2.2. Saldirganhk

Bu bdlimde saldirganlik temasi altindaki “Fiziksel Saldirganlik Tanimi”, “Fiziksel

Saldirganiiga iligkin Ornekler’, “Sézel Saldirganlik Tanimi”, “Sézel Saldirganliga iligkin
Ornekler’, “Katilimcilarin Saldirganlik Deneyimi”, “Katiimcilarin Digmanlik Hissetme

Durumu”, “Siddet igerikli Oyunlar ve Saldirganlik iliskisi” ve “Deney Sirecinin Saldirganlig

Etkilememesiyle Sonuglanmasina Yénelik Katilimci Goérlgleri” kategorileri agiklanmistir.
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4.2.2.1. “Fiziksel Saldirganlik Tanimi” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuclarina gére “Fiziksel Saldirganlik Tanimi” kategorisi ve bu
kategori altindaki “Canli ya da Nesneye Gli¢ Uygulama”, “Kisiye Maddi Hasar Olusturma”

ve “Bedensel Hareketlerle Zarar Verme” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 13’te 6zetlenmistir.

Tablo 13. “Fiziksel Saldirganlik Tanimi” Kategorisine iligkin Bulgular

Kodlar Katilimcilar N
Canli ya da Nesneye Glg¢ Uygulama K8 1
Kisiye Maddi Hasar Olusturma K6 1
Bedensel Hareketlerle Zarar Verme K1, K2, K3, K4, K5, K7 6

Calismaya katillan sekiz katilimci da fiziksel saldirganliyi temel olarak bedensel
hareketlerle hedef kisiye yonelik uygulanan gig¢ olarak tanimlamiglardir. K1, fiziksel
saldirganhgi “...kol, ayak ya da viicut hareketlerimizle karsimizdaki canliya veya cansiza
yaptigimiz zarar verici davraniglardir.” seklinde tanimlamistir. Bu goéris tim katilimcilar

tarafindan benzer sekillerde ifade edilmistir.

4.2.2.2. “Fiziksel Saldirganhga iliskin Ornekler” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina gore “Fiziksel Saldirganliga iliskin Ornekler” kategorisi
ve bu kategori altindaki “Aile ici siddet”, “Kadina Siddet”, “Yumruk Atmak”, “Tokat Atmak”,
“Tetik¢i Tutmak” ve “Gasp” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 14’te 6zetlenmistir.

Tablo 14. “Fiziksel Saldirganliga iligkin Ornekler” Kategorisine iliskin Bulgular

Kodlar Katillimcilar N
Aile ici siddet K8 1
Kadina Siddet K2 1
Yumruk Atmak K3, K4, K7 3
Tokat Atmak K1, K5, K6 3
Tetikgi Tutmak K5 1
Gasp K2 1

Katilimcilarin fiziksel saldirganhga verdikleri 6rneklere bakildiginda yumruk atmak ve
tokat atmak gibi hedef kigsiye yonelik fiziksel siddet igceren Orneklere yogunlastiklar

gOrulmustar.
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4.2.2.3. “Sozel Saldirganhik Tanimi1” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina goére “Sézel Saldirganlik Tanimi” kategorisi ve bu
kategori altindaki “Psikolojik Siddet” ve “Asagilayici ve Hakaret Edici Climleler” kodlari
hakkinda bilgiler Tablo 15’te 6zetlenmistir.

Tablo 15. “Sézel Saldirganlik Tanimi” Kategorisine iliskin Bulgular

Kodlar Katilimcilar N
Psikolojik Siddet K5, K6, K7
Asagilayici ve Hakaret Edici Cimleler K1, K2, K3, K4, K7, K8

Calismaya katilan sekiz katilimci sdzel saldirganligi ise temelde; hedef kisiye karsi
yapilan asagilayici ve hakaret edici cimlelerle kiginin psikolojisine zarar vermek olarak ifade
etmiglerdir. Ornegin, K3, Sozel saldirganligi “Séyledigimiz kéti s6z ve agadilayici
ctimlelerle karsi tarafa zarar vermek.”, K2 “Birine hakaret etme kétii s6zler séyleme.” ve K8
“Kaba, asagilayici ve kirici sézlerde bulunmasi.” seklinde tanimlamistir ve diger katilimcilar

tarafindan da benzer tanimlar yapiimistir.

4.2.2.4. “Sozel Saldirganliga iligkin Ornekler” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina goére “Sézel Saldirganlik Tanimi” kategorisi ve bu
kategori altindaki “Dedikodu Yapmak”, “Tehdit Etmek”, “iftira Atmak”, “SézIii Taciz” ve “Argo
Konusmak” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 16’da 6zetlenmistir.

Tablo 16. “Sézel Saldirganliga iligkin Ornekler” Kategorisine iliskin Bulgular

Kodlar Katilimcilar

Dedikodu Yapmak K5 1
Tehdit Etmek K2 1
iftira Atmak K1 1
Sézlu Taciz K6, K8 2
Argo Konugsmak K3, K4, K5, K7 4

Katiimcilarin s6zel saldirganhga verdikleri orneklere bakildiginda argo konusmak ve
s6zIi taciz 6rneklerine yogunlastiklari gérulmustir. Ornegin; K3 “...argo kelime kullanmak.”,

K5 “Kiifiir etmek, hakaret etmek...” ve K8 “sdrticiilerin arag iginde karsilikli bagrismalari.

seklinde sozel saldirganliga iligkin ornekler vermislerdir.
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4.2.2.5. “Katilimcilarin Saldirganlik Deneyimi” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonugclarina gére “Katilimcilarin Saldirganlik Deneyimi” kategorisi ve
bu kategori altindaki “Sézel Saldirganlik”, “Fiziksel ve S6zel Saldirganlik” ve “Deneyim Yok”

kodlari hakkinda bilgiler Tablo 17'da 6zetlenmisgtir.

Tablo 17. “Katimcilarin Saldirganlik Deneyimi” Kategorisine iliskin Bulgular

Kodlar Katihmcilar N
Sozel Saldirganlik K2, K3, K5 3
Fiziksel ve Sozel Saldirganlik K4, K6 2
Deneyim Yok K1, K7, K8 3

iki katiimci daha énce hem fiziksel hem de sdzel saldirganlikta bulundugunu, g
katihmci ise istemeden de olsa sinirlendikleri zamanlarda sozel saldirganlik yaptiklarini ve
Uc katihmci ise daha once fiziksel ve sdzel saldirganlik davranisinda bulunmadiklarini
bildirmiglerdir. K1, bu davraniglari “Sergilememeye dikkat ediyorum ama sergilediysem de
cok leri dlizey degildir.” seklinde ifade ederek istemeden de olsa bu eylemlerde
bulundugunu ifade etmistir. K8 ise “Fiziksel saldirganlikta ve sbézel saldirganlikta

bulunmadim.” beyaninda bulunarak diger katilmcilardan ayriimistir.

4.2.2.6. “Katilimcilarin Diismanlik Hissetme Durumu” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuclarina gore “Katilimcilarin Digmanlik Hissetme Durumu”
kategorisi ve bu kategori altinda katiimcilarin dismanhk hissetme durumlari ve

“Kiskanglik”, “Onyarg1” ve “Bencillik” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 18'de 6zetlenmistir.

Tablo 18. “Katilimcilarin Dismanlik Hissetme Durumu” Kategorisine iliskin Bulgular

Durum Kodlar N
Kiskanglk

Evet Onyargi 5
Bencillik

Hayir - 3

Katilmcilarin besi temelde kiskanglik ve ényargi gibi duygulara sahip kisilerin kendileri
hakkinda dismanca duygulari oldugunu hissettiklerini, G¢ katilimci ise bdyle bir durumu
hissetmediklerini beyan etmislerdir. K6, ¢evresindeki insanlardan dismanlik duygusunu
hissetme sebebini “...Insanlar karsisindaki kigiyi tanimadan yargiladiklari igin.” seklinde, K2

de “...kiskang insanlari kendinden iyi insanlari cekemiyorlar.” szleriyle ifade etmistir.
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4.2.2.7. “Siddet igerikli Oyunlar ve Saldirganlik iligkisi” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina gére “Siddet igerikli Oyunlar ve Saldirganlik iligkisi”

” ”

kategorisi ve bu kategori altindaki “Ofke Esigini Dustrme”, “Farkindalik Yaratma”, “Bilissel

” “ ” “

Dusuncede Olumsuzluk”, “Saldirganhk Duzeyinde Azalma”, “Kontrolsiz Oyun Ortam1”,

“Gergeklik ve Sanal Algisi Ayrimi”, “Kaguk Yas Grubu”, “Oyun Oynama Amac”, “Yetiskin

Yas Grubu”, “Kisilik Ozelligi” ve “Sanal Gergek Ayrim1” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 19'da

Ozetlenmistir.

Tablo 19. “Siddet igerikli Oyunlar ve Saldirganlik iliskisi” Kategorisine iliskin Bulgular

Durum Kodlar Katilimcilar N
Ofke Esigini Diisiirme K6 1
Farkindalik Yaratma K5 1
Biligsel Dusuincede Olumsuzluk K6 1
iliskisi Var Saldirganlik Dizeyinde Azalma K7 1
Kontrolsiiz Oyun Ortami K8 1
Gergeklik ve Sanal Algisi Ayrimi K1, K4 2
Kicuk Yas Grubu K3, K6, K8 3
Oyun Oynama Amaci K2 1
liskisi Yok Yetigkin Yas Grubu K3 1
Kisilik Ozelligi K7 1
Sanal Gergek Ayrimi K1, K3 2

Sekiz katilimcinin doérdl siddet igerikli oyunlarin saldirganhdi etkiledigini ve 6zellikle
kiguk yas grubunda bu etkinin daha fazla oldugunu, bir katiimciysa etkilemedigini
dusunmektedir. ¢ katilmei (K1, K3, K7) ise siddet igerikli oyunlarin saldirganhiga etkilerinin
kisinin yagi ve karakterine gore sekillenebilecedini beyan ederek iki farkli gérise de dahil
olmusglardir. K8, bu konudaki gérusunu “...kiglk yaslarda fiziksel ve sézel saldirganliga
temel olusturdugunu... ilerleyen zamanlarda bu temellerin davranisa dénustigand...
oyunlarda da kurulan olumsuz diyaloglarin bilingaltini doldurdugu...” seklinde ifade etmistir.
Etkilemedigini dusunen katiimcilardan K2, oyunlarin saldirganhigi etkilemeyecegini
“Oyunlar sadece zaman gecirme, can sikintisi ve eglence amacli oynaniyor.” seklinde
beyan etmistir. Her iki gérise de dahil olan K1 ise, bu konudaki gorusini “...klglk
yaslardaki insanlar oyun ile gercek hayat arasindaki siniri tam koyamayabilirler... oyunda
ogrendikleri davraniglari gercek hayatta uygulayabilirler... yas seviyesi artikga bu siniri

koymak daha kolay olur.” seklinde beyan etmigtir.



57

4.2.2.8. “Deney Siirecinin Saldirganhg Etkilememesiyle Sonug¢lanmasina Yoénelik
Katilimci Gorusleri” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina gére “Deney Sirecinin Saldirganhigi Etkilememesiyle

Sonuc¢lanmasina Yonelik  Katilimci Gorusleri” kategorisi ve bu kategori altindaki “Oyunun

S T LT3 I} LI T]

Gergekciligi”, “Oynanis Amaci”, “Oyunun Olumlu Etkileri”, “Katilimci Yas Grubu”, “Oyun

Siresinin Azlig1” ve “Katilimci Karakteri” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 20'de 6zetlenmistir.

Tablo 20. “Deney Surecinin Saldirganligi Etkilememesiyle Sonuglanmasina Yonelik
Katiimci Gorugleri” Kategorisine lliskin Bulgular

Kodlar Katilimcilar

Oyunun Gergekgiligi K8 1
Oynanis Amaci K2 1
Oyunun Olumlu Etkileri K5 1
Katilimci Yas Grubu K6 1
Oyun Siresinin Azlig! K1, K3 2
Katilimci Karakteri K4, K7 2

Katilimcilar, arastirmanin deney strecinde kullanilan Counter Strike v1.6 oyununun
saldirganhda etkisinin olmayisi sonucuna ulasiimasinin nedenlerini yas grubunun yetiskin
olmasi, oyun grafiklerinin gergekgi olmayisi ve oynanis suresinin kisa olmasi gibi faktorlerle
aciklamiglardir. K8, konu hakkindaki goértsunl “Gdérsel agidan glinliik yasamla baglanti
kurulamadigi...ergenlik dénemi ve éncesi ¢ocuklarla... olumsuz yagantisi olan bireyleri
saldirganlik agisindan etkilemektedir.” Seklinde beyan etmis ve bu goris tim katilimcilar
tarafindan benzer sekilde ifade edilmistir. Ayrica K5, “...uygulamanin problem ¢ézme, takim
olabilme, daha hizli digiinebilme gibi kabiliyetleri geligtirdigi acisindan saldirganhgi
etkilemed,...” gérusunde bulunarak oyunun saldirganhgi etkilemedigini ve bireyin gelisimi

acisindan da olumlu etkiler biraktigini ifade etmistir.

4.2.3. Siber zorbalik

Bu boélimde siber zorbalik temasi altindaki “Siber Zorbalik Tanim1”, “Siber Magduriyet
ve Siber Deneyim”, “Siber Zorba Kisiler Hakkinda Goérasler’, “Siber Ortamda Kimligi
Gizleme Deneyimi”, “Siber Ortamda Kimligi Gizleme Hakkinda Goérasler”, “Siber Ortamin
Gergekciligi’, “Siber Sahtecilik Deneyimi”, “Hacker Etikligi”, “Siddet icerikli Oyunlar ve Siber
Zorbalik iliskisi” ve “Deney Siirecinin Siber Zorbali§i Etkilememesiyle Sonuglanmasina

Yoénelik Katilimci Gorasleri” kategorileri aciklanmistir.
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4.2.3.1. “Siber Zorbalik Tanimi1” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina gore “Siber Zorbalik Tanimi” kategorisi ve bu kategori
altindaki “internet Uzerinden Utandirmak”, “internet Uzerinden Tehdit Etme”, “internet
Uzerinden Psikolojik Siddet”, “Sosyal Aglar Uzerinden Taciz Etmek” ve “Teknolojiyi
Kullanarak Rahatsizlik Vermek” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 21'de 6zetlenmistir.

Tablo 21. “Siber Zorbalik Tanimi” Kategorisine iligkin Bulgular

Kodlar Katilimcilar N
internet Uzerinden Utandirmak K3 1
internet Uzerinden Tehdit Etme K2 1
internet Uzerinden Psikolojik Siddet K5, K7, K8 3
Sosyal Aglar Uzerinden Taciz Etmek K2, K3, K4 3
Teknolojiyi Kullanarak Rahatsizlik Vermek K1, K3, K6 3

Calismaya katilan sekiz katilimci da siber zorbaligi temel olarak; internet tzerinden
yapilan her tirlG rahatsizlik veren eylemler olarak tanimlamisglardir. K3, siber zorbaligi
“Internet iizerinden bagka insanlari rahatsiz etmek, utandirmak, taciz etmek, asagilamak
gibi zarar verici davraniglar...”, K4 “Sosyal ag Ulzerinden Kigiyi taciz etmek.” ve K1
“Teknolojiyi kullanarak bir Kigiyi rahatsiz etmek ve o kisiye sanal ortam lizerinden zarar
vermektir.” seklinde tanimlamiglardir. Bu gérus tim katihmcilar tarafindan benzer sekilde

ifade edilmistir.

4.2.3.2. “Siber Magduriyet ve Siber Deneyim” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina goére “Siber Magduriyet ve Siber Deneyim” kategorisi ve

bu kategori altinda katiimcilarin magdur olma durumlari ve “Fake Hesap Tacizi”, “Cevrimigi

Oyunda Hakaret” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 22’de 6zetlenmisgtir.

Tablo 22. “Siber Magduriyet ve Siber Deneyim” Kategorisine iliskin Bulgular

Magdur Olma Durumu Kodlar Katihmcilar N
Fake Hesap Tacizi K2 1
Evet
Cevrimici Oyunda Hakaret K5 1
K1, K3, K4,

Hayir - K6, K7, K8 1
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Tam katiimcilar daha énce hig siber zorbalik yapmadiklarini beyan etmislerdir. Ancak
katilimcilarin altisi daha 6nce siber zorbaliga maruz kalmadiklarini, ikisi ise siber zorbaliga
maruz kaldiklarini beyan etmislerdir. K2, siber zorbaliga maruz kalma durumunu “...fake
hesap kullanilarak sézlii saldirganlikta bulunuldu.”, K5 “Online bir oyunda...kargi tarafin

hakaretine maruz kaldim...” seklinde beyan etmiglerdir.

4.2.3.3. “Siber Zorba Kisiler Hakkinda Gorusler” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina goére “Siber Zorba Kigiler Hakkinda Goragler” kategorisi

ve bu kategori altindaki “Samimiyet Durumu”, “Eylemcinin Psikolojik Durumu”, “Psikolojik

Siddet” ve “Etik Bulmama” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 23’de 6zetlenmistir.

Tablo 23. “Siber Zorba Kisiler Hakkinda Gériisler” Kategorisine iliskin Bulgular

Kodlar Katilimcilar

Samimiyet Durumu K7 1
Eylemcinin Psikolojik Durumu K8 1
Psikolojik Siddet K5, K6 2
Etik Bulmama K1, K2, K3, K4 4

Calismaya katilan katilimcilarin hepsi siber zorbaligi etik bulmadiklarini, bu davranisa
maruz kalanlarin psikolojik siddet magduru olduklarini, bu davranigi sergileyenlerin ise kéti
niyetli, 6zglveni duguk, psikolojik problemleri olan ve karaktersiz insanlar olduklarini
dustunmektedirler. K2 bu konudaki goruslerini “Karaktersiz, kendini bilmez ve kéti niyetli
insanlarin yaptiklari...” davraniglar seklinde ifade etmis, K7 ise bu durumun Kigiler
arasindaki samimiyete gore siber zorbalik olup olmayacagini, tek tarafli olarak yapiliyorsa

etik bulmadigini “...samimiyetle alakali ve c¢ift tarafli yapiliyorsa sikinti olmaz.” seklinde

ifade etmistir.

4.2.3.4. “Siber Ortamda Kimligi Gizleme Deneyimi” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina goére “Siber Ortamda Kimligi Gizleme Deneyimi”
kategorisi ve bu kategori altinda katilimcilarin siber ortamda kimliklerini gizleme durumlari
ve “Arastirma Yapmak icin”, “Oyun Hesabi” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 24’de

Ozetlenmistir.
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Tablo 24. “Siber Ortamda Kimligi Gizleme Deneyimi” Kategorisine iligkin Bulgular

Durum Kodlar Katihmcilar N
Evet Arastirma Yapmak Icin K2 1

Oyun Hesabi K7, K8, K5 3
Hayir - K1, K3, K4, K6 4

Sekiz katihmcinin doérdu siber ortamda kimliklerini gizleme ihtiyaci duymazken, dordu
ise temelde arastirma yapmak ve oyun oynamak gibi amaclar icin sahte hesaplar

kullandiklarini belirtmislerdir. K7 sahte hesap kullanma hakkinda goérisini “...kimse
bilgilerini bagkalarina vermemelidir...oyun iceriklerinde kullandigim ayri bir hesabim var...”
seklinde beyan etmis, K5 ise “Arastirma yapmak igin kullaniyorum, kimseye zarari olmayan

bir hesap.” seklinde davranisini savunmustur.

4.2.3.5. “Siber Ortamda Kimligi Gizleme Hakkinda Gorisler” kategorisine iligkin
bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina goére “Siber Ortamda Kimligi Gizleme Hakkinda
Goriisler” kategorisi ve bu kategori altindaki “Gizli is Cevirme”, “Normal Kargilama”,
“Ozguven DusukIGgu” ve “Kisisel Bilgi Guvenligi” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 25'de

Ozetlenmistir.

Tablo 25. “Siber Ortamda Kimligi Gizleme Hakkinda Gorlsler” Kategorisine liskin

Bulgular
Kodlar Katilimcilar N
Gizli is Cevirme K4 1
Normal Karsilama K5, K6, K8 3
Ozgiiven DlsUKIGgU K1, K3 2
Kisisel Bilgi Guvenligi K2, K7 2

Sekiz katilimcinin Ggu siber ortamda kimlik gizlemeyi normal kargilarken, bes katilimci
ise Ozguven dusuklugu, kisisel bilgi guvenligi saglamak ve gizli is cevirmek igin kimligi
gizleme davranisinin nedenleri olarak goérmektedirler. K8 kimligi gizleme hakkinda
gorusunu “...etik digi davraniglarda bulunmadikga, yasal olmayan durumlar igin
kullaniimadikga...problem gérmiiyorum.” seklinde beyan etmis ve bu gorius K5 ve K6
tarafindan da benzer sekilde ifade edilmistir. K1 konu hakkindakini gérisini “Ozgiiveni
diglk, korkak ve insanlarla iletisim agisindan uzak insanlar oldugunu distniyorum.”

seklinde belirtmistir.
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4.2.3.6. “Siber Ortamin Gergekgiligi” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina goére “Siber Ortamin Gergekgiligi” kategorisi ve bu
kategori altinda katilimcilarin siber ortamin gercgekligi hakkindaki goérusleri ve “Populerlik
Amacr”, “Web Sayfasinin Gulvenilirligi”, “Algi Oyunlari” ve “Dizenlenmis Gorsel” kodlari

hakkinda bilgiler Tablo 26’de 6zetlenmistir.

Tablo 26. “Siber Ortamin Gergekgiligi” Kategorisine iliskin Bulgular

Durum Kodlar Katilmcilar N
Gergekgi - - -
Popdulerlik Amaci K2 1
Yaniltic: Web Sayfasinin Guvenilirligi K5 1
Algi Oyunlari K8 1
Duzenlenmis Gorsel K1, K3, K4, K6, K7 5

Katilimcilarin hepsi sanal ortamdaki gorsellerin gercegi yansitmadigini, goérseller
Uzerinde degisiklikler vyapilarak siber ortama yuklendigini dustinmektedirler. K3
dusuncelerini  “...Cogunun gercek oldugunu dislinmiyorum (lizerinde muhakkak
oynandigini diistintiyorum...” seklinde beyan etmis ve K1 de bu gorusi “Tamamen gercek
oldugunu diisiinmiyorum (izerinde bir diizenleme mutlaka oluyor.” seklinde goérus bildirerek
desteklemistir. K2 ise igerik Ureticilerinin sirf izlienme sayilarinin artmasi igin icerikle alakasiz
yaniltici basliklar kullandiklarini “...paylagilan videolar da bazen gergegdi yansitmiyor. Sirf
izlenme sayisi artsin diye video ile video bagslgi birbiriyle alakasiz olabiliyor.” seklinde ifade

etmistir.

4.2.3.7. “Siber Sahtecilik Deneyimi” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuglarina goére “Siber Sahtecilik Deneyimi” kategorisi ve bu
kategori altindaki “Cilt Temizleme”, “Efekt Kullanma”, “Nesne Silme-Dizenleme”, “Isik

Ayarlama” ve “Deneyim Yok” kodlari hakkinda bilgiler Tablo 27°de 6zetlenmistir.

Tablo 27. “Siber Sahtecilik Deneyimi” Kategorisine iligkin Bulgular

Kodlar Katilimcilar N
Cilt Temizleme K1 1
Efekt Kullanma K4 1
Nesne Silme-Dizenleme K4, K5 2
Isik Ayarlama K1, K2, K3, K8 4
Deneyim yok K6, K7 2
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Katilimcilarin sadece ikisi siber ortama vyukleyecekleri medyalarda degisiklik
yapmadiklarini beyan ederken, alti katilimci siber ortama yukleyecekleri gorsellerde ufak
degisiklikler (1sik ayarlama, ylzdeki lekeleri gizleme vb.) yaptiklarini beyan etmislerdir. K4,

bu deneyimini “...efekt kullaniyorum ya da resimde gbziikmesini istemediklerimi
kaldirryorum.” seklinde ifade etmis, K6 ve K7 disindaki diger tim katilimcilar da benzer
goruslerde bulunmuslardir. K7 ise “Ben dogrudan resmi paylasiyorum.” Seklinde gorus

beyan etmistir.

4.2.3.8. “Hacker Etikligi” kategorisine iligkin bulgular

[V TT]

Bu kisimda analiz sonuglarina gore “Hacker Etikligi” kategorisi ve bu kategori altinda

katilimcilarin hacker etigi hakkindaki gérisleri ve “Uygulama Amacr”, “Gizlilik ihlali” ve “Bilgi

Hirsizh@r” kodlari hakkindaki bilgiler Tablo 28'de 6zetlenmistir.
Tablo 28. “Hacker Etikligi” Kategorisine iligkin Bulgular
Durum Kodlar Katihmcilar N
Etik Uygulanma Amaci K2, K5, K6, K8 4
Gizlilik ihlali K4 1
Etik Degil
Bilgi Hirsizhgi K1, K3, K7 3

Katilimcilarin dérdid hackerligi  higbir sekilde etik bulmazken doért katimci ise
hackerlarin sug¢ teskil etmeyen durumlar dahilinde ve beyaz sapkall olmalari durumunda
zararsiz ve etik oldugunu disinmektedirler. K8 bu konu hakkindaki gértisini “Amaca gére
degistigini...kigisel ¢ikar ve kazang¢ olmadigi slirece...zararli gérmiiyorum.” seklinde ifade
etmis, ancak K4 bu goériusin aksine “Etik bulmuyorum sonugta gizlilige aykiridir.”

yorumunda bulunmustur.

4.2.3.9. “Siddet igerikli Oyunlar ve Siber Zorbalik iligkisi” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonugclarina gére “Siddet icerikli Oyunlar ve Siber Zorbalik iliskisi”
kategorisi ve bu kategori altindaki “Yasa Disi islere Ozendirme”, “Aligkanlik Haline
Getirme”, “Bilissel Digslincede Olumsuzluk”, “Siber Zorbalik Diizeyinde Azalma”, “Kuguk
Yas Grubu”, “Yetiskin Yas Grubu”, “Kisi Karakteri’, “Oynanis Amaci” ve “Sanal Gergek
Ayrim1” kodlari hakkindaki bilgiler Tablo 29'da 6zetlenmistir.
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Tablo 29. “Siddet igerikli Oyunlar ve Siber Zorbalik lliskisi” Kategorisine lliskin Bulgular

Durum Kodlar Katihmcilar N
Yasa Disi islere Ozendirme K4 1
Aligkanlik Haline Getirme K8 1
iliskisi var Bilissel Duslincede Olumsuzluk K6 1
Siber Zorbalik Dizeyinde Azalma K7 1
Kiguk Yas Grubu K1, K3 2
Yetiskin Yas Grubu K3 1
liskisi yok Kisi Karakteri K5, K7 2
Oynanis Amaci K2 1
Sanal Gergek Ayrimi K1, K3 2

Katilimcilarin Ggu siber zorbalik ile siddet icerikli oyunlar arasinda bir iligki oldugunu
beyan ederken, iki katilimci iliski olmadigini beyan etmistir. t¢ katilimci (K1, K3, K7) ise
siddet igerikli oyunlarin etkilerinin yas grubu ve Kkisi karakteri gibi degiskenlere gore
sekillenebilecegini beyan ederek iki farkl gériise de dahil olmuslardir. K7 siddet icerikli
oyunlarla siber zorbalik arasinda negatif yonla bir iliski oldugunu “Bence etkilemez hatta
distirebilir bile ¢linki sinirlerini atmis olacaklardir’ seklinde ifade etmistir. Siddet icerikli
oyunlarla siber zorbalik arasinda iliski oldugunu diistinen K4 disuncesini “Etkiliyor mesela
banka soygunculugu ve silahlara heves artiriyor.” bu sekilde ifade etmigtir. K2 ise bu konu
hakkinda “...oyun oynarken zaman gegirme, can sikintisi ve eglence amacli oynadiklari igin
siddet ve saldirgan bir durumdan yoksun olabiliyoriar.” seklinde goéris bildirerek bu tarz
oyunlarin etkisinin oynanis amacina gore degisecedini belirtmistir. Siddet icerikli oyunlarin
etkisinin bireylerin yaslarina gére degiskenlik gosterebilecegini disinen K1 konu hakkinda
“Kliglik yas grubundaki insanlar siddet icerikli oyunlarin etkisinde daha ¢ok kalirlar ve bu tiir
egilimlere ybnelmelerini sebebiyet verebilir.” seklinde goéris bildirmis ve bu goéris K3

tarafindan da desteklenmistir.

4.2.3.10. “Deney Surecinin Siber Zorbaligi Etkilememesiyle Sonuglanmasina Yonelik
Katilimci Gorligleri” kategorisine iligkin bulgular

Bu kisimda analiz sonuclarina gére “Deney Surecinin Siber Zorbaligi Etkilememesiyle

Sonuglanmasina Yoénelik Katihmci Gorusleri” kategorisi ve bu kategori altindaki “Karakter

Ozelligi”, “Oyunun Eski Olmas!”, “Deney Ortaminin Yénetici Kontrollli Olmasi

LI T]

, "Oyunun

[T

Cevrimigi Olmamas!”, “Yetigkin Yas Grubu”, “Siber Zorbaligi Tesvik Edici igerik Olmamas!”

A 1]

ve “Oyun Suresinin Azhgr” kodlar hakkindaki bilgiler Tablo 29’da 6zetlenmistir.
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Tablo 30. “Deney Surecinin Siber Zorbaligi Etkilememesiyle Sonuglanmasina Yonelik
Katilimci Gorusleri” Kategorisine lligkin Bulgular

Kodlar Katilimcilar N
Karakter Ozelligi K7 1
Oyunun Eski Olmasi K6 1
Deney Ortaminin Yénetici Kontrollii Olmasi K8 1
Oyunun Cevrimigi Olmamasi K8 1
Yetiskin Yas Grubu K4, K6 2
Siber Zorbalig1 Tesvik Edici igerik Olmamasi K2, K5 2
Oyun Siresinin Azligi K1, K3 2

Katilimcilar, arastirmanin deney surecinde kullanilan Counter Strike v1.6 oyununun
siber zorbaliga etkisinin olmayigi sonucuna ulasiimasinin nedenlerini oyunun
arastirmacinin denetiminde oynanmasi, oyunun gercekligi yansitmayan eski bir oyun
olmasi, deney grubunun yetiskin yas grubundan olugsmasi ve oynanis stresinin kisa olmasi
gibi faktorlerle aciklamiglardir. K1, konu hakkindaki gérusunu “Uygulama yapilan oyunun
oynatilma siresi dlisiik oldugu igin siber zorbali§i etkilemedi.” seklinde beyan etmis ve bu
g6ris K3 tarafindan benzer sekilde ifade edilmigtir. Ayrica K5, “...uygulamada ben sunlara
rastlamadim, taciz etme, yalan s6yleme, hakaret etme veya kisisel bilgilerine zarar verme
gibi... Yani bu gibi faktérler olmadigi icin oynanan oyunun siber zorbaligi etkilemedigini

digtiniiyorum.” gérasunde bulunmus, bu goérist K2 de benzer sekilde ifade etmistir.

4.3. Nitel bulgularin 6zeti

4.3.1. Saldirganlik temasi 6zeti

Yapilan nitel veri analizi 1s1ginda saldirganlik temasi altinda fiziksel saldirganligin
tanimi, fiziksel saldirganhk érnegi, sézel saldirganiik tanimi, sézel saldirganliga iliskin
Ornekler, katihmcilarin saldirganlik deneyimi, katihimcilarin diismanlik hissetme durumu,
siddet icerikli oyunlar ile saldirganlik iliskisi ve deney stirecinin saldirganlgi etkilememesiyle

sonuglanmasina ybnelik katihmci gérisleri kategorileri ortaya ¢cikmistir.

Fiziksel saldirganligin tanimi kategorisi altinda katihmcilarin bu kavrami tanimlarken;
canli ya da nesneye gli¢ uygulama, kisiye maddi hasar olusturma ve bedensel hareketlere
zarar verme kodlari ile tanimladiklari gorulmustur. Fiziksel saldirganhga iliskin ornekler
kategorisi kapsaminda katilimcilarin bu kavrama iliskin 6rnekleri aile i¢i siddet, kadina

siddet, yumruk atmak, tokat atmak, tetik¢i tutmak ve gasp kodlar ile acikladiklari
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gorulmustir. Soézel saldirganhigin tanimi kategorisi altinda katiimcilarin bu kavrami
psikolojik siddet ve asadilayici/hakaret edici climleler kodlari ile tanimladiklari géralmustuir.
Sozel saldirganhga iliskin drnekler kategorisi altinda katilimcilarin bu kavrama iligkin
ornekleri dedikodu yapmak, tehdit etmek, iftira atmak, sézlii taciz ve argo konugsmak kodlari
ile acikladiklari gorilmastir. Katihmcilarin  Saldirganiik Deneyimi kategorisi altinda
katilimcilarin deneyimleri sbézel saldirganlik, fiziksel/sézel saldirganiik ve deneyim yok
kodlar altinda incelenmistir. Katilimcilarin Dismanlik Hissetme Durumu kategorisi altinda
katilimcilarin dismanlik hissetme durumlari evet, hayir olmak Uzere 2 farkli durumda
incelenmis ve evet durumu kiskanclik, ényargi, bencillik kodlari ile belirtiimigtir. Siddet
icerikli Oyunlar ve Saldirganlik lliskisi kategorisi altinda katilimcilarin bu iliski hakkindaki
gorigleri iliskisi var, iliskisi yok olmak Uzere 2 durumda incelenmis, iliskisi var durumu 6fke
esigini dlsirme, farkindalik yaratma, bilissel diisincede olumsuzluk, saldirganiik
diizeyinde azalma, kontrolsiiz oyun ortami, gergeklik ve sanal algisi ayrimi, kligiik yas
grubu kodlari ile belirtilmis, iliskisi yok durumu ise oyun oynama amaci, yetiskin yas grubu,
kigilik 6zelligi ve sanal gergek ayrimi kodlari ile belirtiimistir. Deney sdirecinin saldirganligi
etkilememesiyle sonuglanmasina yonelik  katiimci  gérisleri  kategorisi altinda
katihmcilarin bu durum hakkindaki gorusleri oyunun gergekgiligi, oynanis amaci, oyunun
olumlu etkileri, katilimci yas grubu, oyun siresinin azligi ve katilimci karakteri kodlar ile

belirttikleri goralmustar.

4.3.2. Siber zorbalik temasi 6zeti

Yapilan nitel veri analizi 1s1ginda siber zorbalik temasi altinda siber zorbalik tanimi,
siber magduriyet ve siber deneyim, siber zorba kigiler hakkinda gobrtigler, siber ortamda
kimligi gizleme deneyimi, siber ortamda kimligi gizleme hakkinda goértisler, siber ortamin
gercekciligi, siber sahtecilik deneyimi, hacker etikligi, siddet igerikli oyunlar ve siber zorbalik
iliskisi ve deney siirecinin siber zorbalidi etkilememesiyle sonuglanmasina yénelik katilimci
gortsgleri kategorileri ortaya ¢cikmistir. Siber zorbaligin tanimi kategorisi altinda katihmcilarin
bu kavrami internet lizerinden utandirmak, internet (lizerinden tehdit etme, internet
tizerinden psikolojik siddet, sosyal aglar lizerinden taciz etmek ve teknolojiyi kullanarak
rahatsizlik vermek kodlari ile tanimladiklari géralmustur. Siber magduriyet ve siber deneyim
kategorisi altinda katilimcilarin magdur olma durumlari evet, hayir olmak Uzere iki farkli
durumda incelenmis ve evet durumu fake hesap tacizi, gevrimigi oyunda hakaret kodlari ile
aciklanmistir. Siber zorba kisiler hakkinda gorusler kategorisi altinda katilimcilarin
goruslerini samimiyet durumu, eylemcinin psikolojik durumu, psikolojik siddet ve etk

bulmama kodlari ile acikladiklari gérulmustur. Siber ortamda kimlidi gizleme deneyimi
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kategorisi altinda katilimcilarin deneyimleri evet, hayir olmak Uzere iki farkli durumda
incelenmis ve evet durumu arastirma yapmak icin ve oyun hesabi kodlari ile aciklanmistir.
Siber ortamda kimligi gizleme hakkinda gorisler kategorisi altinda katilimcilarin goruslerini
gizli is cevirme, normal karsilama, 6zguven disuklugu ve kisisel bilgi giivenligi kodlariyla
acikladiklari gérulmustir. Siber ortamin gergekgiligi kategorisi altinda katilimcilarin konu
hakkindaki gorusleri gercekgi ve yaniltici olmak Uzere iki durumda incelenmis, yaniltici
durumu popililerlik amaci, web sayfasinin glivenilirligi, algi oyunlari ve diizenlenmis gérsel
kodlariyla agiklanmistir. Siber sahtecilik deneyimi kategorisi altinda katilimcilarin
deneyimlerini cilt temizleme, efekt kullanma, nesne silme-diizenleme, isik ayarlama ve
deneyim yok kodlari ile agikladiklari gorulmustur. Hacker etikligi kategorisi altinda
katihmcilarin gorugleri etik, etik degil olmak Uzere iki farkli durumda incelenmis, etik durumu
uygulama amaci, etik degdil durumu ise gizlilik ihlali ve bilgi hirsizligi kodlariyla ifade
edilmistir. Siddet igerikli oyunlar ve siber zorbalik iligkisi kategorisi altinda katilimci gérusleri
iliskisi var, iligkisi yok olmak Uzere iki farkli durumda incelenmistir. iligkisi var durumu yasa
disi islere 6zendirme, aligkanlik haline getirme, biligsel disiincede olumsuzluk, siber
zorbalik diizeyinde azalma ve kii¢lik yag grubu kodlariyla, iliskisi yok durumu ise yetiskin
yas grubu, Kisi karakteri, oynanis amaci ve sanal gergcek ayrimi kodlariyla agiklanmistir.
Deney surecinin siber zorbali§i etkilememesiyle sonuglanmasina yonelik katilimci gorusleri
kategorisi altinda katiimcilar goruslerini karakter 6zelligi, oyunun eski olmasi, deney
ortaminin ybénetici kontrollii olmasi, oyunun g¢evrimici olmamasi, yetiskin yas grubu, siber
zorbaligi tegvik edici icerik olmamasi ve oyun siresinin azligr kodlariyla agikladiklar

gorulmustar.



V. BOLUM

5.TARTISMA

Bu arastirmanin amaci, siddet icerikli bilgisayar oyunlari oynamanin dniversite
ogrencilerinin saldirganlik ve siber zorbalik yapma/ugrama duzeylerini nasil etkiledigini ve
universite o6grencilerinin giddet igerikli oyunlar oynamanin saldirganlik, siber zorbalk
yapma/ugrama durumlarina olan etkileri hakkindaki goértslerinin ortaya cikariimasidir.
Bununla birlikte arastirmada siddet igerikli bilgisayar oyunlarini oynamanin saldirganliga ve
siber zorbalija etkisinin yaninda universite 6grencilerinin haftalik ortalama oyun oynama
sureleri, tercih ettikleri oyun turleri ve dijital oyun oynama durumlari gibi bilgilere de

ulasiimistir.

Arastirmanin nicel bulgularina gore; katilimcilarin buyidk ¢codunlugu bilgisayar oyunu
oynadigini beyan etmis ve haftallk oyun oynama sireleri ortalamalari dort saat olarak
gorulmus, tercih ettikleri oyun turleri ise zeka ve aksiyon oyunlarinda yogunlasmistir. Nitel
bulgularda da katihmcilarin baylk bir bolim bilgisayar oyunu oynadigini beyan etmis ve
haftalik oyun oynama sureleri ortalamalari 5-10 saat arasinda gorulmus, tercih ettikleri oyun
turleri ise savag ve aksiyon oyunlarinda yogunlagmigtir. Literatirde bu konuda yapilan
calismalar incelendiginde bireylerin bilgisayar basinda gegcirdikleri vaktin gunliuk ortalama 7
saat civari oldugu ve bu vakti sadece bilgisayar oyunlarini oynayarak gegiren bir kitle oldugu
goOrulmustur (Buyukbaykal ve Cansabuncu, 2020). 612 Universite 6grencisinin katilimiyla
gercgeklestirilen bir calismada o6grencilerin  %66,3’'nin her gin 1-3 saat bilgisayar
kullandiklari ve %27,6’sinin bu sureyi bilgisayar oyunu oynayarak gecirdikleri belirlenmistir
(Bayram ve Sayli, 2013) . 319 lise 6grenci ile yuratulen galismada 6grencilerin %67,4’nin
gunldk ortalama 0-120dk, %15’nin 121-240dk, %15,2’sinin 241-360 ve %2,3'nin de 601dk
Uzerinde oyun oynadiklari en ¢ok tercih ettikleri oyun tirinln ise savas ve strateji oldugu
tespit edilmistir (Soy6z Semerci ve Balci, 2020). Yapilan benzer bir arastirmada da internet
kafelerde en c¢ok tercih edilen oyun tlrinin %42 ile siddet ve savas oyunlari oldugu
go6rilmustir (Tuna, 2013). 302 lise 6grencisi ile yuritilen ¢alismada 6grencilerin glinltik
ortalama 90 dakika dijital oyun oynadiklari, 6grencilerin %54,4’'nin gevrimicgi %40,4’nn
cevrimdisi oyunlari tercih ettikleri gériimus ve ayrica tercih edilen oyun tirlerinin %76,2’snin
siddet icerikli oyunlar oldugu gorilmustir (Taylan, Topal ve Ayas, 2018). Ankara Gazi

Universitesinde 426 d3retmen adayi ile yapilan ¢alismada 310 dgrencinin bilgisayar oyunu
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oynadigi, tercih edilen oyun tirlerinin %39,03’Unun strateji, %31,62’sinin yaris, %25,80'nin
futbol, %21,61’nin savas, %16,12’nin simuilasyon ve %3.22’sinin korku oyunlari oldugu
gorulmustir (Uluyol, Demiralay, Sahin ve Eryillmaz, 2014). 200 ortaokul ve lise 6grencisinin
katildigi bir diger arastirmada o6grencilerin en c¢ok tercih ettikleri oyun soruldugunda
%63,6’s1 GTA Serisini oynadiklarini belirtmislerdir (Taylan, Kara ve Durgun, 2017). Ote
yandan TPS tirtiindeki GTA Serisi cinsellik, siddet ve vahset gibi 6gelere fazlaca yer veren
bir video oyun serisidir. 18 yas ve Uzeri 396 Universite 6grencisinin katildigi calismada 396
ogrenciden 143’nun gunlik 4 saatten fazla bilgisayar oyunu oynadigi bilgisine ulasilimistir
(Yesildal, Akman Dombekci ve Erisen, 2019). Literaturdeki arastirmalarda 6grencilerin
haftalik ve gunlik oyun oynama sureleri ile tercih ettikleri oyun turleri yapilan bu
arastirmadaki bulgular ile paralellik géstermektedir. Genel olarak bakildiginda tercih edilen
oyun tarlerinin buyidk ¢ogunlugunun siddet igerikli oyunlar olmasi ve haftalik oyun oynama
sureleri dikkate alindiginda siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin etkilerinin incelenmesi igin

onemli birer faktorler oldugu séylenebilir.

Ayrica 6grencilerin saldirganlik ve siber zorbalik duzeylerine bakildiginda aragtirmanin
nicel bulgularina gére égrencilerin genel olarak saldirgan davraniga yatkin olduklari ancak
sanal ortamda siber zorbalik yapmadiklari ve siber zorbalida az derecede ugradiklar
gOrulmustur. Nitel bulgulara gore ise katilimcilarin hi¢birinin siber zorbalik yapmadigi, buyuk
bir bolimanun siber zorbaliga maruz kalmadigi, az bir kisminin ise siber zorbaliga maruz
kaldigi gorilmuistir. Elde edilen nitel bulgular, bu arastirmanin nicel bulgulariyla paralellik
g6stermektedir. Bu konuda yapilan calismalara bakildidinda, Almanya’da 1428 lise
odrencisinin katihmiyla gerceklestirilen bir calismada 6grencilerin blylk bir bolimindn
hayatlarinda siber zorballk yapmadiklari, az bir bolumdndn siber zorbalik yaptigi
gorulmustur (Festl, 2016). 612 Universite 6grencisinin katildigi bir calismada 6grencilerin
%30,6’sinin hayatlarinda en az bir kez olsun tehdit ya da rencide edilmek amaciyla siber
zorbalia maruz kaldiklari, 6grencilerin %23,5'i en az bir kez bagkalarina lakap taktigini,
%19’u herhangi bir kisiyi isteyerek etkinliklere dahil etmedigini, bilerek ve isteyerek birisi
hakkinda yuz kizartici s@ylentiler ¢cikardigini, %22,9'u hedef kisiyi kicuk dustrmek istemiyle
siber zorbalik yaptigini sdylemislerdir (Bayram ve Sayli, 2013). Benzer sekilde Ege
Universitesinde yapilan ve 863 lisans dgrencisinin katildigi bir galismada da égrencilerin
%57,1'i en az bir defa siber zorbalik yaptiklarini, %67,7’sinin siber zorbaliga maruz
kaldiklarini, %48,9'u ise hem siber zorbalik yaptiklarini hem de siber zorbaliga ugradiklarini
sdylemislerdir (Mesut, 2019). 610 Universite 6grencisinin katildigi baska bir ¢alismada
katilimcilarin %41,8'nin 6 ay icerisinde en az bir defa siber zorbaliga maruz kaldiklari,

%47’sinin ise en az bir defa olsun siber zorbaliga tanik olduklari gérulmustir (Dursun,
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Gokee ve Aytag, 2020). Yukarda bahsedilen arastirmalar g6z 6ntine alindiginda yapilan bu
arastirma sonunda c¢ikan siber zorballk yapma/ugrama duzeylerini destekleyen ve
desteklemeyen calismalar oldugu gérulmektedir. Arastirma sonuglarinin birbirlerinden
farklihk gdstermeleri arastirma yontemleri, veri toplama araclari, arastirmanin yapildigi
yillar ve 6grencilerin 6grenim dizeylerinin farkh olmasindan kaynaklandidi dusundlebilir.
Siber zorbalik kavraminin ne anlama geldigiyle ilgili bireylerin bilinglendiriimesi 6nem
tasimaktadir. Bireylere siber zorbaligin bir su¢ oldugunun ve bu davranisi yapanlarin yasal
olarak ceza karsiliginin olduguna dair bilgilendirmeler yapiimalidir. Ote yandan, saldirganlik
agisindan literatiirdeki galismalara bakildiginda, Kayseri Erciyes Universitesinde dgrenim
gbren 400 &grenci ile ydratilen calismada o6grencilerin saldirganlik dizeylerinin orta
seviyede oldugu gorulmastir (Bahadir ve Erdodan, 2016). 279 ortaokul &égrencisinin
katildigi bir galismada 6grencilerin saldirganlk davraniginda bulunma olasiliklarinin yuksek
oldugu goérulmastir (Glvendi, Tekkursun Demir ve Keskin, 2019). 529 lisans dizeyinde
6grencinin katilldigi baska bir calismada da 6égrencilerin saldirganlik dizeyleri orta seviye
oldugu belirlenmistir (Koca, 2021). Bati Karadeniz Bolgesi'ndeki Universitelerde beden
egitimi ve 6gretmenligi béliminde 6grenimine devam eden 508 6gretmen adayinin katildigi
bir calismada katilimcilarin saldirganlik dizeylerinin orta dizeyde oldugu goérulmastur
(Dogan, Karacan Dogan ve Kayisoglu, 2017). 796 lise 6drencisi ile yurutilen ¢alismada
ogrencilerin %48,9’unun siddet/saldirganlik dizeylerinin fazla, %37,5’inin az ve %3’lik gibi
cok az bir kesimin ¢ok az oldugu gérulmistir (Ozcan ve digerleri, 2020). Literatiirde
odrencilerin saldirganhiga yatkinliklariyla ilgili yapilan g¢alismalara bakildiginda bu
calismadaki sonuglarla benzerlik gosterdikleri, 6grencilerin saldirganlk dizeylerinin genel

olarak orta ve ylksek duzeyde oldugu sdylenebilmektedir.

Arastirmanin nicel bulgularina gére 6grencilerin haftalik ortalama oyun oynama sureleri
ile saldirganlik ve siber zorballk yapma/ugrama duzeyleri arasinda anlamh bir iligki
cikmamigtir. Burada tercih edilen oyun tarleri, oynama sikliklari gibi etmenler bu iligkinin
anlamsiz ¢ikmasina neden olmus olabilir. Literatire bakildiginda, &grencilerin siber
zorbalhga olan duyarhlik duzeylerinin incelendigindi bir calismada internete sadece oyun
oynamak igin giren bireylerin siber zorbaliga olan duyarlilik duzeylerinin dusuk oldugu,
internette guinde 6 saatten fazla vakit harcayan bireylerin ise siber zorbaliga olan duyarlihk
dlzeyi en disik cikan bireyler oldugu gérulmustir (Bridge ve Duman, 2019). igdeli'nin
(2018) yaptig1 306 lisans d6grencisinin katildigi bir calismada ise benzer bir sonug ¢ikmis ve
gunlik 7 saatten fazla internette vakit gegiren grubun ginlik internette 1-2 saat harcayan
gruba goére daha fazla siber zorbalik yaptigi gérilmustar. Bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin

saldirganhk dizeyine olan etkisini inceleyen ve 606 lise 6grencisinin katildigi bir calismada
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bilgisayar oyunu oynama siresinin artmasiyla égrencilerin saldirgan davranis gosterme
dizeyleri arasinda pozitif ydonde anlamli bir farkhlik oldugu goértlmus olup bilgisayar oyunu
oynama siresi arttikga saldirganlik diizeyinin de arttigi belirtilmistir (Ozmen ve Aktas,
2019). Yine ayni sekilde benzer bir ¢calismada da 6grencilerin dijital oyun bagimhliklari
arttikga saldirganlik davraniglarinin da arttigi ve bu iligkinin anlamh oldugu gorilmustir
(Guvendi, Tekkursun Demir ve Keskin, 2019). Ordu Universitesinde Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi ile Spor Yéneticiligi Bélimlerinde dgrenim goéren 100 kadin, 100 erkek olmak
uzere toplamda 200 lisans 6grencisinin katildigi bir galismada 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik duzeyleri arttikga saldirganlik duzeylerinin de arttigi goérulmus, ayrica kendinin
fiziksel saldirganliga yatkin oldugunu sdyleyen bireylerin 6zellikle ¢evrimigi oyun bagimhhgi
dizeylerinin yiksek oldugu géraimustir (Sézen, 2019). Konya ilindeki Selguk
Universite’sinde 6grenimine devam eden 384 dgrencinin katildigi galismada 6grencilerin
saldirganhk dizeyleri ile dijital oyun bagimlihgi dizeyleri arasinda pozitif yonla bir iligki
oldugu goérulmustur (Yesildal, Akman Démbekci ve Erisen, 2019). Bahsedilen bu ¢alismalar
arastirmanin nicel bulgulariyla farkllik gosterirken, Gezgin ve Cuhadar (2012) ile Dikmen
ve Caglar'in (2017) yaptiklari calismada Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi
adaylarinin siber zorbalik duzeyleri ile internette harcadiklari vakitler arasinda anlamli bir
farkhlik olmadigi tespit edilmistir. Bu sonuclar ise arastirmanin nicel bulgulariyla paralellik

gostermektedir.

Aragtirma bulgularina gore siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin 6grencilerinin fiziksel
saldirganhk, dismanlk, o6fke, s6zel saldirganlik ve toplam saldirganlik davranigini
gbsterme dizeylerine etkisinin olmadigi gézlemlenmis, ancak nitel bulgulara bakildigindan
katilimcilarin ¢cogunlugunun siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganhigi tetikleyecegi
goérustinde olduklar gorulmagstur. Nitel bulgularin nicel bulgular ile uyumsuz oldugu
gorulmektedir. Bunun nedeni katilimcilarin yetiskin yas grubunda olmalari, deney
surecinden kullanilan oyunun eski bir oyun olmasi olabilir. Literatire bakildiginda
arastirmalarda siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan bireylerin bu tir oyunlari oynayan,
izleyen ya da siddet icermeyen oyun oynayan bireylere gore daha fazla saldirganlik
davraniginda bulunduklari gorilmistir (Cetinkaya, 1991). Malatya ilindeki Inoéni
Universitesinde 6grenim gdoren 305 dgrenci ile ylritilen calismada siddet igerikli oyun
oynayan 6grencilerin oynamayanlara gore siddet yonelimlerinde ve siddet algilarinda pozitif
yonde bir yonelimde olduklari tespit edilmigtir (Yiimaz, 2019). Sivas ilinde 428 kiz ve 348
erkek olmak Uzere toplamda 776 lise 6grencisinin katildigi bir calismada 6gdrencilerin siddet
egilimleri ile oyun oynama sureleri/lbagimliliklari arasinda pozitif ydonde anlamli bir iligki

oldugu gérulmustir (Arslan, 2020). Baska bir calismada siddet icerikli bilgisayar oyunu



71

oynayan bireylerin bu tlrdeki oyunlari oynamayan bireylere gére gerek cansiz nesnelere
gerekse arkadaslarina hem sbézel hem fiziksel olarak daha fazla saldirganlik gésterdikleri
goriulmustir (Irwin ve Gross 1995). 43 lisans 6grencisinin katildigi bir baska calismada da
deney grubuna siddet igerikli Mortal Kombat dévis oyunu oynatilirken kontrol grubuna ise
siddet icermeyen bilgisayar oyunu oynatiimig ve katilimcilarin rakiplerine ceza vermelerini
saglayacak bir uygulamada siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan grubun diger gruba gére
rakiplerine daha fazla siddet iceren cezalar verdikleri gortlmustir (Anderson ve Bartholow,
2002). 91 kadin lisans 6grencisinin katildigi benzer bir gcalismada ise 3 grup olusturulmus,
birinci grup kadin karakterle, ikinci grup erkek karakterle, Gglinci grup ise siddet icermeyen
bir oyun oynamistir ve elde edilen bulgulara gére ayni cinsiyetteki karakterle oyun oynayan
grubun erkek karakterle oyun oynayan gruba gére daha fazla agresif ve saldirgan davranis
gosterdikleri gérulmustir (Anderson ve Murphy, 2003). Bu arastirmalarin tam tersine bir
sonug olaraksa agir siddet icerikli 6gelere yer veren bilgisayar oyunu oynayan bireylerin
ofke ve endise duygu duzeylerinin daha dugsik oldugu goérulmuis ve arastirma sonunda
siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin saldirgan davranigi azaltici bir etkisi oldugu géralmusttr
(Mahood ve Cicchirillo, 2008). Ayni sekilde Williams ve Skoric (2005) tarafindan yapilan bir
arastirmada da siddet icerikli bilgisayar oyunlarini oynamak ile bireylerin saldirganlik
davranigi gostermeleri arasinda anlamh bir iliski olmadigi goértulmustur. Literaturdeki
arastirmalara bakildiginda bu arastirmanin sonugclarini destekleyen arastirmalar oldugu gibi
desteklemeyen calismalar da oldugu gorulmektedir. Sonuglarin birbirleriyle értismemesi
arastirmalarda kullanilan siddet igerikli oyunlarin birbirinden farkli olmasi, farkh ortamlarda
arastirmalar yapilmasi, tercih edilen oyun oyunlarin oynatilma sikliklari/sureleri ve farkli yas

gruplar Uzerinde galismig olmasi gibi faktorlere baglanabilir.

Bu arastirma sonuglarina gore elde edilen dider bir diger bulgu ise siddet icerikli
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin siber ortamda dilsel zorbalik, kimligi gizleme, sahtecilik
ve siber zorballk yapmalarina ve ugramalarina anlamli etkisinin olmadigidir. Nitel bulgulara
bakildiginda ise katilimcilarin siddet icerikli bilgisayar oyunlarini oynamanin bireylerde siber
zorballkk yapma ya da ugrama duzeylerinde artis gOsterecegi gorusunde olduklari
gorulmustur. Nicel bulgular ile nitel bulgular uyumsuzluk gostermektedir. Bunun nedenini
katihmcilarin oyunun gercekgi olmamasi, oyun iginde siber zorbaligi tesvik edici
materyallerin olmamasina ve katiimcilarin yetigkin yas grubundan olugmasina
baglamiglardir. Literatirdeki ¢alismalara bakildiginda siddet igerikli oyunlarin siber zorbalik
acisindan olumsuz etkileri hakkinda birgok calismaya rastlanmistir. Ornegin; 506 lise
dizeyinde egitim-6gretim géren 6grenciyle yapilan ¢alismada 6grencilerin siber zorbalik

dizeyleri ve bilgisayar oyunu oynama durumlari arasinda anlamh bir farklilik gérilmus ve
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bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilere gére daha
fazla siber zorbalik yaptiklari belirlenmistir (Bayraktar ve Polat, 2016). Bu arastirmanin
yaninda siddet igerikli bilgisayar oyunlarini oynamanin bireylerdeki dismanlk duygusunu
arttirdi§i (Markey ve Scherer, 2009), beyin gelisimini olumsuz etkiledigi (Oztutiincti Dogan,
2006) ve siddet egilimini arttirdigi (Anderson ve Carnagey, 2009) yapilan arastirmalarla
tespit edilmistir. Arastirma sonunda elde edilen nitel bulgularla yukaridaki arastirma
bulgulari ortistrken, nicel veriler ile drtismemektedir. Bu ¢alismanin nicel bolimine 27,
nitel bolumu ise arastirmaya katihm saglayan sekiz lisans 6grencisiyle sinirhdir. Calismanin
nitel ve nicel bdlimindeki sonuglarin birbirleriyle 6értismemesi deney siresi, deney

surecinde tercih edilen oyun ve deney ortami gibi faktérlerden kaynaklanabilmektedir.

Arastirmanin nicel bulgularina gore siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganligi ve
siber zorbali§i etkilememesi sonucuna ulasilmasini katihmcilar, 6rneklem grubunun
yetiskin yas gurubundan olugsmasi, oyunun oynatiima suresinin kisa olmasi, deney ortamini
kontrol eden bir ydneticinin olmasi ve oyunun gevrimici olarak oynanmamasi gibi etkenlere
baglamiglardir. Cocuklarinin dijital oyun oynama sirelerini kontrol altina almayan ailelerde
cocuklarin dijital oyun oynama surelerinin arttigi ve buna bagh olarak saldirganhk
dlzeylerinin de arttigi gérilmistir(Gulvendi vd., 2019; Evgin vd., 2019). Ozmen ve Aktas’in
(2019) yaptigi ¢calismada da bilgisayar oyunu oynama slresinin artmasiyla saldirganlik
dizeyinin de arttig1 gérilmastir. Benzer bir calismada bilgisayar oyunu oynama aligkanhgi
ile saldirganlik davranigi arasindaki iliski incelendiginde siddet egdiliminde hi¢ oyun
bilgisayar oyunu oynamayan c¢ocuklardan, en ¢ok bilgisayar oyunu oynayan gocuklara
dogru bir artis gerceklestigi gérlilmustir (Selimen ve Ceylan, 2018). Bu calismalar,
katilimcilarin nicel bulgularda siddet icerikli dijital oyunlarin saldirganhgi ve siber zorbaligi
etkilememesi nedenini deney slresinin az olmasina baglamalarini desteklemektedir.
Katilimcilarin nicel bulgularda siddet icerikli dijital oyunlarin saldirganhgi ve siber zorbaligi
etkilememesi nedenini drneklem grubunun yasina baglamalari destekleyen calismalar
bulunmaktadir (Karatas, 2008; Bridge ve Duman, 2019; Sezer, Kolag ve Erol, 2013). Ancak
yas degigkeni ile saldirganlik ve siber zorbalik arasinda bir iligki olmadigi sonucuna ulasilan
calismalarda mevcuttur. Universite égrencileri ile yapilan galismada saldirganlik diizeyi
ogrencilerin yas degigkenine gore incelenmis ve saldirganlik ile 6grencilerin yaglar
arasinda anlamli bir iligki gériimemistir(Akil, 2018). Benzer bir calismada 6gretmen
adaylarinin bazi demografik bilgilere gbre saldirganlik dizeyleri arastiriimis ve saldirganlik
dizeyleri ile yas degiskeni arasinda anlamli bir farklilik géridimemigtir (Dogan vd., 2017).

Yine ayni sekilde Universite ogrencileri ile yapilan caligmada da &grencilerin sinif



73

dizeylerine gore saldirganlik dizeyleri arasinda anlamli bir iliski gériimemistir (Camadan
ve Yazici, 2017).



VI. BOLUM

6. SONUG VE ONERILER

6.1. Sonuglar

6.1.1. Nicel sonuglar

Ogrencilerin haftalik oyun oynama siirelerinin fazla olmasi égrencilerin siber zorbalik
yapma/ugrama ve saldirganlik dizeylerini etkileyen bir etmen olmadigi sdylenebilir.
Katilimcilarin genelinin saldirganlhik duzeylerinin ylksek oldugu, siber zorbalik yapma ve
ugrama diizeylerinin ise diisik oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin en fazla tercih ettikleri
oyun turleri aksiyon ve zeka olarak tespit edilmistir. Siddet igerikli bilgisayar oyunlari
oynamanin ogrencilerin fiziksel saldirganlik, dugsmanlik, 6fke, s6zel saldirganlik ve toplam
saldirganhk dizeylerine etkisinin olmadigi soéylenebilir. Siddet icerikli bilgisayar oyunlari
oynamanin ogrencilerin siber ortamda dilsel zorbalik, kimligi gizleme, siber sahtecilik ve
siber zorbalik yapma duzeylerini etkilemedigi sdylenebilir. Siddet icerikli bilgisayar oyunlari
oynamanin ogrencilerin siber ortamda dilsel zorbalik, kimligi gizleme, siber sahtecilik ve

siber zorbalia maruz kalma duzeylerini etkilemedigi sdylenebilir.

6.1.2. Nitel sonuglar

Katihmcilarin fiziksel saldirganligi; canli ya da nesneye gli¢ uygulama, kisiye maddi
hasar olusturma ve bedensel hareketlere zarar verme kodlari ile tanimladiklari gérialmustir.
Fiziksel saldirganliga érnekleri aile igi siddet, kadina gsiddet, yumruk atmak, tokat atmak,
tetikgi tutmak ve gasp kodlari ile acikladiklari gérulmustur. Katihmcilar sézel saldirganligi
psikolojik siddet ve asagilayici/hakaret edici cliimleler kodlari ile tanimlamiglardir. Sozel
saldirganhga ornekleri dedikodu yapmak, tehdit etmek, iftira atmak, sézlii taciz ve argo
konugmak kodlari ile belirtmiglerdir. Katilimcilarin dismanlik hissetme durumlari evet, hayir
olmak Uzere iki farkli durumda incelenmis ve evet durumu kiskanclik, ényargi, bencillik
kodlari ile belirtilmigtir. Katilimcilarin siddet icerikli oyunlar ve saldirganlik iligkisi hakkindaki
gorusleri iligkisi var, iliskisi yok olmak Uzere iki durumda incelenmis, iliskisi var durumu 6fke
esigini dlsirme, farkindalik yaratma, bilissel diiglincede olumsuzluk, saldirganlik
diizeyinde azalma, kontrolsiiz oyun ortami, gergeklik ve sanal algisi ayrimi, kii¢ciik yas

grubu kodlari ile agiklanmis, iliskisi yok durumu ise oyun oynama amaci, yetiskin yas grubu,
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kisilik 6zelligi ve sanal gergek ayrimi kodlari ile agiklanmistir. Deney sirecinin saldirganhgi
etkilememesiyle sonuglanmasina yonelik katilimcilarin bu durum hakkindaki goéraslerini
oyunun gergekgiligi, oynanis amaci, oyunun olumlu etkileri, katiimci yas grubu, oyun

stresinin azligi ve katiimci karakteri kodlari ile belirttikleri gérilmustir.

Katiimcilarin siber zorbaligi internet lizerinden utandirmak, internet lizerinden tehdit
etme, internet lizerinden psikolojik siddet, sosyal aglar (izerinden taciz etmek ve teknolojiyi
kullanarak rahatsizlik vermek kodlari ile tanimladiklari gorialmustir. Katihmcilarin siber
magduriyete maruz kalma durumlari evet, hayir olmak Uzere iki farkli durumda incelenmis
ve evet durumu fake hesap tacizi, ¢cevrimici oyunda hakaret kodlari ile agiklanmistir.
Katilimcilarin siber zorbalik yapan kisiler hakkinda géruslerini samimiyet durumu,
eylemcinin psikolojik durumu, psikolojik siddet ve etik bulmama kodlari ile agikladiklari
gorulmustur. Siber ortamda katilimcilarin kimliklerini gizleme deneyimleri evet, hayir olmak
Uzere iki farkli durumda incelenmis ve evet durumu arastirma yapmak icin ve oyun hesabi
kodlari ile agiklanmigtir. Siber ortamda kimligini gizleyenler hakkinda katilimcilarin
goruslerini gizli is ¢cevirme, normal karsilama, ézgiiven digukligi ve kigisel bilgi glivenligi
kodlariyla agikladiklar gértlmustir. Katiimcilarin siber ortamin gergekgiligi hakkindaki
gorusleri gercekgi ve yaniltici olmak Uzere iki durumda incelenmis, yaniltici durumu
poplilerlik amaci, web sayfasinin giivenilirligi, algi oyunlari ve diizenlenmis gérsel kodlariyla
aciklanmistir. Katilimcilar siber sahtecilik deneyimlerini cilt temizleme, efekt kullanma,
nesne silme-dlizenleme, 1gik ayarlama ve deneyim yok kodlari ile agiklamiglardir.
Katilimcilar hackerlik hakkindaki goérUsleri etik, etik degil olmak Gzere iki farkli durumda
incelenmis, etik durumu uygulama amaci, etik deg@il durumu ise gizlilik ihlali ve bilgi hirsizligi
kodlariyla ifade edilmistir. Katihmcilarin siddet igerikli oyunlar ve siber zorbalik iligkisine dair
gorusleri iligkisi var, iligkisi yok olmak Uzere iki farkli durumda incelenmis ve iligkisi var
durumu yasa digi iglere O6zendirme, aliskanlik haline getirme, bilissel dlisiincede
olumsuzluk, siber zorbalik dlizeyinde azalma ve kii¢lik yas grubu kodlariyla, iliskisi yok
durumu ise yetiskin yas grubu, kisi karakteri, oynanig amaci ve sanal gergcek ayrimi
kodlariyla agiklanmistir. Deney surecinin siber zorbaligi etkilememesiyle sonuclanmasina
yonelik katihmcilar bu durumun nedenlerini karakter 6zelligi, oyunun eski olmasi, deney
ortaminin ybénetici kontrollii olmasi, oyunun ¢evrimigi olmamasi, yetiskin yas grubu, siber

zorbaligi tegvik edici icerik olmamasi ve oyun siresinin azligi kodlariyla agiklamiglardir.
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6.2. Oneriler

6.2.1. Arastirma sonuglarina dayali éneriler

Bu calismada siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynamanin Universite égrencilerinin
saldirganhk ve siber zorballk yapma/ugrama duzeylerini nasil etkiledigini ve Universite
ogrencilerinin siddet icerikli oyunlar oynamanin saldirganlik, siber zorbalik yapma/ugrama
durumlarina olan etkileri hakkindaki goérislerinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir.
Arastirmada elde edilen bulgularla siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan &grencilere,
ebeveynlere ve bu alanda arastirma yapan ya da yapmayi distinen ¢alismacilara yardimci
olaca@i dusunulmustar.

Arastirma sonunda nicel bulgulara gére 6grencilerin haftalik oyun oynama streleri ile
saldirganlik, siber zorballk yapma/ugrama dizeyleri arasinda anlaml bir iliski olmadigi
gorulmus ancak katimcilar gore giddet icerikli bilgisayar oyunlarini oynamanin bireylerde
saldirganhdr ve siber zorballk yapma/ugrama duzeylerini etkileyecedi sonucuna
ulasiimistir. Yapilacak olan galismalarda guincel siddet igerikli oyunlar segilerek, oyunun
haftalik oynatilma siresi ylksek tutularak siddet icerikli oyunlarin saldirganliga ve siber
zorbaliga olan etkileri yeniden arastirilabilir.

Arastirmanin bulgularina bakildiginda égrencilerin en fazla tercih ettikleri oyun turlerinin
aksiyon, savas ve zeka tiriindeki oyunlar oldugu gérilmuistir. Ogrencilerin bu tiirdeki
oyunlari neden daha fazla tercih ettikleri arastirilabilir ve ortaya ¢ikan sonuglar neticesinde
ogrencileri bu turdeki oyunlara yonlendiren etmenler egitsel oyunlara da entegre edilerek
ogrencilerin egitsel oyunlara da yonelmeleri saglanabilir.

Bilgisayar oyunlarinin sadece olumsuz etkilerinden bahsetmek ve bu turdeki oyunlarin
olumlu yonlerinden bahsetmemek yanlig bir disince olabilmektedir. Bilgisayar oyunlari
sadece olumsuz etkileri olan ¢ocuklar ve gencleri kotu yonde etkileyen bir gerec¢ olarak
gorulmemeli ancak olumsuz etkilerinin de oldugu g6z ardi edilmeyerek aileler tarafindan

tedbirler alinmasi gerekmektedir.

6.2.2. ileride yapilabilecek aragtirmalara yonelik dneriler

e Bu calismanin deneysel surecinde gerek ortam gerekse teknik imkanlar dahilinde
oynatilan oyun gsiddet Ogeleri acisindan c¢ok yuksek icerige sahip degildir. Bu
calisma deneysel sturecgte kullanilacak bilgisayar laboratuvarlarinin ginimuiz
grafiklerindeki guncel siddet icerikli bilgisayar oyunlarini oynatabilecek donanim

seviyesinde olmasina dikkat edilerek tekrarlanabilir.
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Siddet icerikli oyunlarin etkileri Gzerine yapilan ¢alismalar genellikle ilkokul, ortaokul
ve lise ¢agindaki égrencileri kapsamakta (Anderson ve Bartholow, 2002; Anderson
ve Murphy, 2003; Burak ve Ahmetoglu, 2015; Selimen ve Ceylan, 2018; Cankaya
ve Ergin, 2015). Bu arastirmaya benzer gelecekte yapilacak deneysel arastirmalar
okul o6ncesi dénemi cocuklar Uzerinde veya Universiteyi bitirmis yetiskin yas
grubundaki (25 yas Ustl) bireyler Gzerinde de yapilabilir.

ileriki arastirmalarda deneysel silrecin daha uzun tutulmasi etkileri daha iyi
gOzlemlemek acgisindan tercih edilebilir ve zayif deneysel desen yerine kontrol
gruplu deneysel desenler kullanilabilir. Ayrica, arastirmalarda tek bir siddet icerikli
bilgisayar oyunu kullanmak yerine deney sireci boyunca farkl birka¢ siddet icerikli

oyunlar kullanilabilir.
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EK-1. Goriigsme formu

Yas: Cinsiyet: Bilgisayar Oyunu Oynuyor Mu:
Haftalik Ka¢ Saat: Hangi Tar Oyunlan Tercih Ediyor:
Saldirganhk

1. Birisine kizdiginizda/6fkelendiginizde bunu nasil gosterirsiniz?

o Fiziksel siddet uygular misiniz?
2. Cevrenizdeki insanlarin hakkinizda kot distindiklerini hissettiginiz oluyor mu?
Neden?
3. Cevrenizdekiler size sebepsiz bir iyilik yaptiklarinda bunun menfaat ya da c¢ikar igin
yapildigini dasundr misuniaz?
4. Sizce fiziksel saldirganlik ve s6zel saldirganlik ne demek tanimlar misiniz?

e Bunlara érnek verebilir misiniz?

e Siz bu davranislari hi¢ sergilediniz mi?
5. Siddet icerikli oyunlarin fiziksel ve sézel saldirganlik, dusmanlik ve ofke egilimlerini
etkiledigini disunldyor musunuz? Nasil?
6. Uygulama sonrasinda bu oyunun saldirganhgi etkilemedigi bulunmustur. Sizce
bunun sebepleri neler olabilir? Sizce siddet igerikli oyunlar saldirganhigi etkiler mi?

Siber magduriyet ve zorbalik
1. Sizce siber zorbalik ne demektir? Agiklar misiniz?
2. internet (izerinden tanidigiz ya da tanimadigimiz kisilere lakap takmak, kétii
yorumlar yapmak, kii¢ik dustricu ifadeler kullanmak hakkinda ne distintyorsunuz?
e Daha 6nce size yapildi mi? Nasil?
e Siz hig yaptiniz mi? Nasil?
3. internette gergek kimlik bilgilerinizi kullandiginiz hesaplariniz diginda sahte
hesaplariniz var mi?
¢ Kimlik bilgilerini saklayan insanlar hakkinda ne dusunuyorsunuz?
e Hackerhd: etik buluyor musunuz?
4. internette gordiigliniz gérsellerin (video ve resim) gercekligi hakkinda ne

disunuyorsunuz?
e Siz gorsel paylasirken gesitli degisiklikler yapiyor musunuz? Ornek verir
misiniz?

e nternet (izerinden mahrem ve rahatsiz edici resim ve videolarin paylasiimasini
dogru buluyor musunuz neden?
5. Siddet icerikli oyunlarin dilsel zorbalik, sahtecilik, kimligi gizieme egilimlerini
etkiledigini digtuniyor musunuz? Nasil?
6. Uygulama sonrasinda bu oyunun siber zorbaligi etkilemedigi bulunmustur. Sizce
bunun sebepleri neler olabilir? Agiklar misiniz?

Saldirganlik ve Siber Zorbalik

1.Sizce siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamak 6gdrencilerin saldirganlik ve siber
zorbalik dizeylerini nasil etkiler?
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EK-2. KAR-YA saldirganlik dlgegi (Ornek Maddeler)
Sir | Mad | Maddeler
a . No . S o 2 ~ c
No cE| B | o X & E
I N| Z < w I N
4 4 Sorun ¢ézmenin tek yolu kavga etmektir
12 Sinirlendigimde kapi, cam ya da duvari tekmelerim
9 15 Birisi ile kolaylikla agiz dalasina girebilirim.
15 | 32 Oniime gelene catacak kadar &fkelenirim
18 | 36 insanlar bana iyi davranirsa mutlaka bir ¢ikarlari vardir
23 | 44 insanlarin benimle alay ettiklerini disinirim

Yanitlariniz baska kisi veya kurumlarla paylasiimayacaktir. Katkilarinizdan dolayi tesekkur

ederim.




EK-3. Siber magduriyet ve zorbalik élgegi (Ornek Maddeler)

Bu calismayla glinimuzde bir¢gok arastirmanin konusu haline gelmis bilgisayar
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oyunlarinin bireyler Gzerindeki saldirganlik ve siber zorbalik davraniglarini géstermelerine
olan etkisini 6grenmek amaclanmistir. Yanitlariniz ve kisisel bilgileriniz higbir kurulus veya

kisilerle paylagiimayacaktir.

Adi Soyad:: Cinsiyetiniz: Yasiniz:
Haftalik Ortalama Oyun Oynama Sureniz:
Tercih Ettiginiz Oyun Turler:
Bana Yapildi Ben Yaptim

Asagidaki ifadeleri yasama durumunuza goére c c

I » “ ” -t ] % c (] 0] % c (O]
Bana Yapildi” ve “Ben Yaptim” kisimlarina gére | g @ O = o El 9 9O 35
isaretleyiniz. = c‘,f) L 3 % LEE
1. internette séylenti cikarma 5/14(3(2|1 514|321
7. internette kiclk diistriicl ifadeler kullanma 54321 5140321
8. internette baskasinin kimligini kullanma 514132 |1 514|321
14. internette izinsiz fotograf yayinlama 5141321 5(413(|2]|1
15. .Internet.tekl fo’sograflarl rencide edecek s5lalslal1 5lalalal1
sekilde yeniden duzenleme

22. interneti dolandiricilik amagl kullanma 5141321 51413211
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