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BiLGISAYAR OYUNLARININ ORTAOGRETIM
SEVIYESINDEKI OGRENCILERIN SALDIRGANLIK
DUZEYLERINE ETKiSININ INCELENMESI®

Ramazan Bilge?

Giris

Teknolojide yasanan bas dondiiricii gelismeler egitimden, is
diinyasina; iletisim kurma pratiklerinden giindelik yasama kadar
bireylerden toplumlara hemen hemen her kesimi etkilemistir. Ozellikle
bilgisayar teknolojilerinde yasanan ilerlemeler, alisilagelmisin disinda
bir diizene gegilmesine yol agmistir. Bu diizene uyum saglayan
alanlardan biri de siiphesiz oyun sektoriidiir. Bilgisayar teknolojilerinin
olmadig1r dénemlerde bireylerin fiziksel olarak katilabildigi oyunlar,
artik dijital ortama tasinmis ve Ozellikle genglerin ve cocuklarinin
zamanlarinin biiyiik ¢ogunlugunu harcadiklari alan haline gelmistir.
Internetin hemen hemen her eve ulasmasiyla birlikte giderek yayilan
bilgisayar oyunlari, hem bireysel olarak hem de ¢evrimigi katilimla,
zaman ve mekan kavraminin siliklesmesi sonucunda kullanicilarin
diger kullanicilarla etkilesim kurmasma imkan tanimaktadir. Oyun
sektoriinli yalnizca bilgisayarlarda oynanan oyunlarla degil, Play Station
gibi oyun konsollarindaki kullanici sayisinin giderek artmasindan ve
bir sektor halini almasindan anlamak miimkiindiir (Saglam, 2011: 1).
Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) 2021 yilinda yapmis oldugu
“Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Aragtirmasi” basliklt
calismasina gore (makalenin 6rneklem grubu ortadgretim diizeyindeki
egitim goren Ogrenciler oldugu icin); calismanin yapildigr ayni yil
dikkate alinarak 6-15 yas cocuklarin internet kullanim oraninin %82,7,
bilgisayar kullanim oraninin %55,6, dijital oyun oynayanlarin oraninin
%36 (bunlarin %94,7’sinin diizenli olarak oyun oynadiklari) oldugu

1 Bu ¢aligma, “VI. Yeni Medya Konferansi: Yeni Medyanin Ekonomi Politigi (26-27 Ekim 2023, istanbul,
Tirkiye)” baslikli bilimsel etkinlikte sozlii olarak sunulmus bildirinin kitap boliimiine doniistiiriilmiis
bigimidir. . .

2 Ars. Gor.,, Topkapt Universitesi, Yeni Medya ve Iletisim Bolimii, ORCID: 0000-0003-4515-6917,
ramazanbilge@topkapi.edu.tr




192 YENiI MEDYANIN EKONOMI POLITIGI

agiklanmustir (TUIK, 2021). Gériildiigii gibi giiniimiizde gerek internet kullanim
oranina, gerek bilgisayar kullanim oranina, gerekse bilgisayar oyunlarinin
geldigi noktaya bakildiginda, bu alanin dikkatle incelenmesi gereken bir sektor
oldugu ve bu sektériin Tiirkiye’de de gelistigi goriilmektedir. Ozellikle cocuklar
icin bir eglence araci goriilen, giderek popiilerlesen bilgisayar oyunlarinin
etkilerinin belirlenmesi onemli bir hale gelmistir (Durdu, Hotomaroglu ve
Cagiltay, 2004:1). Bu baglamda bu ¢alismada, bilgisayar oyunlarinin ortadgretim
diizeyindeki 6grencilerin saldirganlik diizeylerine olan etkisi, velilerin tutumlari
dogrultusunda ortaya konulmaktadir. Nicel bir arastirma olan anket teknigiyle
Istanbul’da egitim goren 410 dgrencinin velilerinin goriisleri alinmis ve elde
edilen veriler gerekli analizlerle irdelenmistir.

Bilgisayar Oyunlarinda Siddet ve Etkileri

Gunimiizde siddete olan egilimin ¢ocuklar {izerinde giderek artmasi, bu
durumun veliler, egitimciler veya diger gozlemciler tarafindan, cocuklarin hem
egitimlerini hem de davranigsal bozukluklarini etkileyebilecegi endisesinden
hareketle, 6zellikle medya basta olmak fiizere; bilgisayar, internet veya yeni
iletisim teknolojilerinin ¢ocuklar iizerindeki etkilerine iliskin yapilan ¢aligmalar
giderek artmaktadir. Caligmanin ana omurgasimi olusturan bilgisayar oyunlari
dikkate alindiginda yapilan g¢aligmalarin belirli basliklar altinda toplandigi
goriilmektedir (Oztiirk, 2007):

e Ogrencilerin bilgisayar ve internet kullanimina iliskin goriisleri,

e Ogrencilerin ve Ogretmen adaylarimin bilgisayar oyunlarina ydnelik
algilari,

e Ogrencilerin oyun oynamaya kars1 tutumlar,

e Ogrencilerin egitimde bilgisayar oyunlar1 kullanimina yonelik algilari,
e Ogrencilerin tercih ettikleri bilgisayar oyunu tiirleri,

e Ogrencilerin tercih ettikleri bilgisayar oyunu temalari,

e Ogrencilerin bilgisayar ve internet kullanim amaglari,

e Kiz ve erkek 6grencilerin bilgisayar oyunu oymana sikliklari,

e Ogrencilerin oyun oynama nedenleri.

Yapilan c¢aligmalar incelendiginde elde edilen sonuglardan bilgisayar
oyunlarinin  hem olumlu hem de olumsuz etkilerinin olabilecegi
gozlemlenebilmektedir. Bu etkilerin olumlu yanlari; cocugun gelisimine katki
saglamasi, gorev alma yetisini gelistirmesi, basar1 i¢giidiisii agilamasi, problem
¢Oziimiinde etkin rol alabilmesi, bireysel olarak 6grenmelerine katki saglamasi,
o6grenmeyi daha eglenceli bir boyuta tasimasi, kaygi ve endiseyi azaltmasi vb.
seklinde goriiliirken, olumsuz yanlari; sosyal iligkilerin kotiiye gitmesi, kisisel ve
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akademik gelisimlerin olumsuz etkilenmesi, saldirgan ve siddete meyilli bir tutum
sergilenmesi gosterilmektedir (Giircan ve ark., 2008: 7-8). Calismada, bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin saldirganlik ve siddet egilimleri tizerine etkisinin
6l¢timlenmesi amaglandigindan s6z konusu olumsuz yanlarin irdelenmesi daha
dogru olacaktir. Bu baglamda, Anderson ve Dill’in (2000: 772-773) yapmis
olduklar bir ¢aligmada, siddet iceren video oyunlarina maruz kalmanin; hem
kisa vadede (oyun oynandiktan sonraki 20 dakika i¢inde) hem de uzun vadede
(yillar boyunca tekrarlanan maruz kalma) saldirgan davranisi arttirabilecegini
belirtmislerdir. Arastirmaya gore (2000: 774), siddet igerikleri video oyunlari
oynayan kisilerin; diger oyun oynayanlara kars1t gosterdigi saldirgan eylemi,
diger oyun oynayanlarin da saldirgan davranig gosterecegine dair beklentileri,
siddet kullanimina kars1 olumlu tutumlart agikca goriilebilmektedir. Bunlara ek
olarak, grafik temelli siddet sahnelerine tekrar tekrar maruz kalinmasinin oyun
oynayanlar i¢in duyarsizlastirict bir etki yaracagi da muhtemeldir.

Pedagoglar, siddet iceren bilgisayar oyunlarini yagamlarmin bir pargasi
haline getiren ¢ocuklarin; karsilastiklar1 sorunlart ¢ézmekte zorlandiklarini,
dijital diinyada tek tusla problemlerle basa ¢ikan gocuklarin gergek yasamda
sikint1 yasadiklarin1 ve bu durumun da cocugu siddete yonelttigini, daha
saldirgan bir tutum edinmelerine yol agtigini belirtmektedir (Giircan ve ark.,
2008: 8). Bahsi gecen durumlar ve olasi olusabilecek sakincalar nedeniyle siddet
icerikli birgok oyun bazi iilkelerde yasaklanmistir. Ornegin; Yeni Zelanda’da
“Postal 2” oyunu, Singapur’da “Mortal Kombat” oyunu, Japonya’da “Grand
Theft Auto” oyunu, Gliney Kore’de “Ghost Recon 2” oyunu, Almanya’da “Fry
Cry” oyunu yasaklanan oyunlar listesinde ilk siralarda yer almaktadir. Bununla
birlikte, Amerika Birlesik Devletleri ve bazi Avrupa iilkelerinde bilgisayar
oyunlarinin belirli yas gruplarina gore tercih edilmesine yonelik olusturulan
organizasyonlar da mevcuttur. Bu organizasyonlarin amaci, ¢ocuklarin siddetten
uzaklastirilmasi ve bahsi gecen oyunlarin yalnizca yetiskinlerce oynanmasinin
saglanmasidir (Is¢ibasi, 2011: 124). Kiiciik yaslardan itibaren teknoloji ile i¢ ige
bliytiyen ¢ocuklarin karsilagabilecekleri zararlara ragmen gelecegin diinyasinin
dijitallesmeye paralel olarak sekillenecegi Ongoriisiiyle, aileler tarafindan
kontrollii bir sekilde saglanan teknoloji kullaniminin (techizat kullanima,
bilgisayar oyunlari, ¢evrimici sohbet, egitim/e§lence videolari vs.) olumlu
sonuglarmin da olabilecegi unutulmamalidir. Bu noktada ailelere biiyiik gorev
ve sorumluluk diigmektedir. Aileler de en az ¢ocuklar kadar teknoloji kullanimi
konusunda deneyim sahibi olmali, gerekirse bir uzmandan yardim almalidir.
Bu calismada da velilerdeki farkindalik diizeylerini arttirmasi, farkindalik
olusturmasi ve alinacak dnlemlerde/aksiyonlarda 11k tutucu bir rol iistlenmesi
baglamindan hareketle, bilgisayar oyunlarmin ortadgretim diizeyindeki
ogrencilerin saldirganlik diizeylerinin irdelenmesi amaglanmaistir.
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Calismanin Yontemi

Calismada besli likert tipi O0lgek kullanilarak anket teknigine basvurulmus
ve nicel bir aragtirma yapilmistir. Bu baglamda veri toplama amaciyla ¢evrimici
bir anket formu hazirlanmig ve bu anket formu, 6nermelerin anlagilabilirliginin
degerlendirilmesi icin 15 kisilik bir pilot caligmaya tabi tutulmustur. Pilot
calismanin akabinde son revizeler de yapilarak c¢evrimi¢i anket formu
katilimcilarla paylasilmistir.

Calismada Onermelerin gruplandirilmasi ve analizlerin dogru bir sekilde
yapilmasi1 amactyla Buss-Perry Saldirganlik Olgegi (BPSO) kullanmlmistir. Bu
Olcek, diinya genelinde siklikla kullanilan saldirganlik 6l¢eklerinden biri olup, 29
maddeden olusan 5°1i likert tiiriinde hazirlanmaktadir. Buss-Perry Saldirganlik
Olgeginde; fiziksel saldirganlik, sozel saldirganlik, diismanlk ve &fke olacak
sekilde saldirganligin dort farkli boyutunun 6lgiilmesi amaglanmaktadir
(Demirtas Madran, 2012: 2).

Calisma Grubu

Calisma grubu, aragtirmacinin daha kolay ulasabilecegi de dikkate alinarak
Istanbul Eyiip ilgesinde bulunan ortaokullarindan olusturulmustur. Yapilan
aragtirma sonucunda Eyiip ilgesinde toplamda 39 ortaokul bulundugu tespit
edilmistir. Bu ortaokullarindan &rneklem olarak; Giizeltepe Ortaokulu, Haci
Arif Bey Ortaokulu ve Emniyettepe Ortaokulu 6rneklem olarak belirlenmistir.
Calismaya toplamda 410 6grenci velisi katilmigtir.

Verilerin Analizi

Calisma kapsaminda elde edilen veriler, veri analiz programi olan SPSS
programi ile analiz edilmistir Bu baglamda, demografik degiskenler ile
onermelerin dagilimlari frekans analizi ile incelenmis, calismanin giivenilirliginin
belirlenmesiicin Cronbach’s Alpha degeri hesaplanmis ve olusturulan hipotezlerin
analizleri i¢in, Independent Sample T-Testi ve One-Way Anova Testi uygulanmig
ve ortaya ¢ikan sonuglar bulgular kisminda yorumlanmistir. Ayrica; Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi olusturulurken genellikle 29 maddelik 5°1i likert tiiriinde
bir anket ¢aligsmasi hazirlanirken, bu ¢alismada 26 sorudan olusan bir anket
calismasi yapilmasi, ¢alismanin 6rneklem grubunu ii¢ ortaokulun olusturmas: bu
calismanin sinirliliklari olarak kabul edilebilir.
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Bulgular ve Bulgularin Yorumlanmasi

Arastirmaya iliskin Frekans Analizi Sonuclan

Arastirmanin Demografik Degiskenlerine iliskin Frekans Analizi

Sonuclan

Arastirma kapsaminda toplanan verilerin cinsiyete gore dagilimi Tablo 1°deki
gibidir:

Tablo 1: Cinsiyete Gore Frekans Analizi Sonuglari

Frekans Yiizde
Kadin 235 57,3
Erkek 175 42,7
Toplam 410 100,0

Calismaya katilim gosteren 410 kisinin %57,31 (n=235) kadin iken, %42,7’si
(n=175) erkektir. Aragtirmaya katilan katilimecilarin ¢ocuklarmin cinsiyetine
iligkin veriler Tablo 2’deki gibi sonuglanmistir:

Tablo 2: Cocuklarin Cinsiyetine Gore Frekans Analizi Sonuglar1

Frekans Yiizde
Kadin 213 52,0
Erkek 197 48,0
Toplam 410 100,0

Tablo 2’de goriildiigii gibi ¢alismaya katilanlarin ¢ocuklarinin cinsiyeti
%52’si (n=213) kadin iken, %48’1 (n=197) erkektir. Katilimcilarin yaglaria
iligkin sonuglar ise Tablo 3’deki gibi sonuglanmistir:

Tablo 3: Katilimcilarin Yaslarina Gore Frekans Analizi Sonuglart

Frekans Yiizde
25-34 4 1,0
35-44 152 37,1
45-54 225 54,9
55 isti 29 7,1
Toplam 410 100,0

Tablo 3’te goriildiigii iizere caligmaya katilanlarin %1°1 (n=4) 25-34 yas
araliginda, %37,1°1 (n=152) 35-44 yas araliginda, %54,9’u (n=225) 45-54
yas araliginda ve %7,1°1 (n=29) 55 yas isti seklindedir. Katilimcilarin gelir
diizeylerine iligkin frekans analizi sonuglar1 Tablo 4’teki gibi sonuglanmuistir.
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Tablo 4: Gelir Diizeylerine Gore Frekans Analizi Sonuglart

Frekans Yiizde
0-3500 4 1,0
3501-6000 134 32,7
6001-12000 222 54,1
12001-20000 45 11,0
20000 sttt 5 1,2
Toplam 410 100,0

Ankete katilanlarin %1°1 (n=4) 0-3500, %32,7’si (n=134) 3501-6000, %54,1°1
(n=222) 6001-12000, %11,’1 (n=45) 12001-20000 ve %1,2’si (n=5) 20000 {istii
gelir durumuna sahiptir. Asagida yer alan Tablo 5’te ankete katilim gdsteren
katilimcilarin egitim durumlarini géstermektedir:

Tablo 5: “Asagidaki yiiksekdgretim kurumlarindan hangisinde 6grenim

gormektesiniz?” Sorusuna iliskin Frekans Analizi Sonugclari

Frekans Yiizde
flkokul 9 2,2
Ortaokul 88 21,5
Lise 189 46,1
On lisans 91 222
Lisans 33 8,0
Toplam 410 100,0

Calismaya katilim gosterenlerin  egitim durumlarina iliskin sonuglar
incelendiginde, %2,2’si (n=9) Ilkokul, %21,5’i (n=88) Ortaokul, %46,1’i
(n=189) Lise, %22,2’si (n=91) On lisans, %8’ (n=33) Lisans seviyesinde egitim
durumuna sahipken, arastirma kapsamina dahil edilen ’okuryazar, okuryazar
degil ve lisansiisti” egitim seviyelerinden katilim saglayan olmamustir.
Katilimcilarin ¢ocuklariin kaginct sinifa gittigine dair bilgiler agagida yer alan
Tablo 6’da gosterilmektedir:

Tablo 6: Cocuklarin Kaginct Sinifa Gittigine Dair Gore Frekans Analizi Sonuglart

Frekans Yiizde
Besinci sinif 102 24,9
Altinci smif 99 24,1
Yedinci sinif 69 16,8
Sekizinci sinif 140 34,1
Toplam 410 100,0

Elde edilen bulgular 15181nda, katilimeilarin ¢ocuklarinin %24,9°unun (n=102)
besinci smifta, %24,1’inin (n=99) altinc1 sinifta, %16,8’inin (n=69) yedinci
siifta, %34,1’inin (n=140) sekizinci smifta egitim gordiikleri saptanmistir.
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Asagida yer alan Tablo 7°de ise katilimcilarin gocuklariin kendi odalarinin olup
olmadigina iligkin elde edilen bulgulara yer verilmistir:

Tablo 7: Cocuklarin Kendi Odalarinin Olup Olmadigina iliskin Frekans Analizi Sonuglari

Frequency Percent
Evet 399 97,3
Hayir 11 2,7
Toplam 410 100,0

Elde edilen veriler incelendiginde, katilimcilarin c¢ocuklarimin %97,3’0
(n=399) kendi odalarinin oldugunu ve %2,7’sinin (n=11) kendi odalarinin
olmadig1 goriilmektedir. Asagida Tablo 8’de katiimcilarin  evlerinde
bilgisayarlariin olup olmadigina iliskin bilgiler yer almaktadir.

Tablo 8: Katilimcilar Evlerinde Bilgisayar Olup Olmadigina Iliskin
Frekans Analizi Sonuglari

Frekans Yiizde
Evet 407 99,3
Hay1r 3 0,7
Toplam 410 100,0

Tablo 8 incelendiginde katilimeilarin %99,3’iiniin (n=407) evinde bilgisayar
oldugu, %0,7’sinin (n=3) evinde bilgisayar olmadig1 goriilmektedir. Asagida
Tablo 9’da katilimeilarin ¢ocuklarinin kendi bilgisayarlarinin olup olmadigina
iliskin bilgiler yer almaktadir.

Tablo 9: Katilimcilarin Cocuklarmim Kendilerine Ait Bilgisayarlarinin
Olup Olmadigma iliskin Frekans Analizi Sonuglart

Frekans Yiizde
Evet 316 77,1
Hay1r 94 22,9
Toplam 410 100,0

Katilimeilarin ¢ocuklarinin kendi bilgisayarlarmin olup olmadigma iliskin
veriler incelendiginde %77,1’inin (n=316) kendi bilgisayarmin oldugu,
%22,9’unun (n=94) kendi bilgisayariin olmadig1 goriilmektedir. Asagida Tablo
10°da katilimeilarin ¢gocuklarinin bilgisayar oyunu oynayip oynamadigina iliskin
bilgiler yer almaktadir.

Tablo 10: Katilimcilarin Cocuklarinin Bilgisayarlar Oyunu Oynay1p
Oynamadigina iliskin Frekans Analizi Sonuglari

Frekans Yiizde
Evet 410 100,0
Hay1r - -
Toplam 410 100,0
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Katilimeilarin ¢ocuklarmin bilgisayar oyunu oynayip oynamadigina iliskin
veriler incelendiginde cocuklarinin tamaminin bilgisayar oyunu oynadigi
goriilmektedir. Asagida Tablo 11°de katilimcilarin ¢ocuklarinin bilgisayar
oyunlarmi nerede oynadigina iliskin bilgiler yer almaktadir.

Tablo 11: Katilimcilarin Cocuklarmin Bilgisayarlar Oyunlarinit Nerede Oynadigina
iliskin Frekans Analizi Sonuglari

Frequency Percent
Kendi evinde 361 88,0
Internet kafede 14 3.4
Arkadasiin evinde 25 6,1
Diger 10 2,4
Toplam 410 100,0

Katilimcilarin ¢ocuklarinin bilgisayar oyunlarini nerede oynadigina iliskin
veriler incelendiginde ¢ocuklarin %88’inin (n=361) kendi evinde, %3,4’linlin
(n=14) internet kafede, %06,1’inin (n=25) arkadasinin evinde ve %2.,4 linlin
(n=10) diger seklinde oldugu goriilmektedir. Asagida Tablo 12’de katilimcilarin
cocuklarmin giin igerisinde kac¢ saat bilgisayar oyunu oynadiklarina iliskin
bilgiler yer almaktadir.

Tablo 12: Katilimcilarin Cocuklarmin Giin Igerisinde Kag Saat Oyun
Oynadigma iliskin Frekans Analizi Sonuglari

Frekans Yiizde
0-1 34 8,3
1-2 134 32,7
2-3 189 46,1
3-4 53 12,9
Toplam 410 100,0

Katilimcilarin ¢ocuklarinin giin igerisinde kag saat oyun oynadigina iligkin
veriler incelendiginde cocuklarin %38,3’tiniin (n=34) 0-1 saat, %32,7’sinin
(n=134) 1-2 saat, %46,1’inin (n=189) 2-3 saat ve %12,9’unun (n=53) 3-4 oyun
oynadigi goriilmektedir. Asagida Tablo 13’te katilimcilarin ¢ocuklarmin hangi
tiir bilgisayar oyunlarini1 oynadigina iliskin bilgiler yer almaktadir.
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Tablo 13: Katilimcilarin Cocuklarim Hangi Tiir Bilgisayar Oyunu Oynadigma iliskin
Frekans Analizi Sonuglart

Frequency Percent

Macera oyunlari 39 9,5
Savas oyunlari 86 21,0
Yaris oyunlar1 25 6,1

Kiz oyunlar1 113 27,6
Spor oyunlart 52 12,7
Strateji oyunlar1 70 17,1
Diger 25 6,1
Total 410 100,0

Katilimcilarin ¢ocuklarmin hangi tiir bilgisayar oyunu oynadigina iligkin
veriler incelendiginde; %9,5’inin (n=39) macera oyunlarini, %21’inin (n=86)
savag oyunlarini, %6,1’inin (n=25) yaris oyunlarini, %27,6’sinin (n=113) kiz
oyunlarmi, %12,7’sinin (n=52) spor oyunlarini, %17,1’inin (n=70) strateji
oyunlarmi ve %6,1’inin (n=25) diger oyunlar1 oynadiklar1 goriilmektedir.

Arastirman Onermelerine iliskin Frekans Analizi Sonuclari

Arastirmaya katilanlarin, bilgisayar oyunlarinin ortadgretim seviyesindeki
ogrencilerin saldirganlik diizeyleri iizerindeki etkisini baglaminda hazirlanan
onermelere verilen yanitlar asagidaki gibi sonu¢lanmistir. Katilimcilar, calisma
kapsaminda kendilerine sorulan Onermelere; “Kesinlikle Katilmiyorum: 1,
Katilmiyorum: 2, Kararsizim: 3, Katiliyorum: 4, Kesinlikle Katiliyorum:
5 seceneklerinden birini se¢mislerdir. Katilimcilarin onermelere verdikleri
cevaplara gore ortaya c¢ikan sonug tablosu; degerlendirilebilmesi amaciyla
oranlara ayrilmistir.

Tablo 14: “Cocugum diger ¢ocuklara kiyasla daha ¢ok kavga etmektedir.”
Onermesine Gére Dagilim
Frequency Percent

Kesinlikle katilmiyorum 134 32,7
Katilmiyorum 162 39,5
Kararsizim 97 23,7
Katiltyorum 14 3.4
Kesinlikle Katiliyorum 3 0,7

Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilmciya cevaplamalari amaciyla yoneltilen
“Cocugum diger cocuklara kiyasla daha ¢ok kavga etmektedir.” Onermesine
vermis olduklar1 yanitlar; “%32,7’si (n=134) kesinlikle katilmiyorum, %39,5’1
(n=162) katilmryorum, %23,7’si (n=97) kararsizim, %3,4’ii (n=14) katiliyorum,
%0,7°si (n=3) kesinlikle katilryorum” seklinde sonu¢lanmistir. Analiz sonucuna
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gore en yiiksek orani katilmiyorum segenegi almistir. Bu baglamda katilimeilarin
cogunlugunun kendi ¢ocuklarinin diger ¢ocuklara kiyasla daha az kavga ettigini
diisiindtigli goriilmektedir.

Tablo 15: “Cocugum bir sorunla karsilastiginda benimle paylasmak yerine kavga etmeyi
tercih eder.” Onermesine Gore Dagilim

Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 77 18,8
Katilmiyorum 197 48,0
Kararsizim 79 19,3
Katiltyorum 36 8,8
Kesinlikle katiliyorum 21 5,1
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katiimct “Cocugum bir sorunla karsilastiginda
benimle paylagsmak yerine kavga etmeyi tercih eder.” Onermesine; %18,8’1
(n=77) kesinlikle katilmiyorum, %48’i (n=197) katilmiyorum, %19,3’i
(n=79) kararsizim, %8,8’1 (n=36) katiliyorum, %5,1°’1 (n=21) kesinlikle
katiliyorum” seklinde cevap vermiglerdir. Analiz sonucuna gore katilimecilar
en ¢ok katilmiyorum segenegini isaretlemislerdir. Bu baglamda katilimcilarin,
cogunlugunun ¢ocuklarinin bir sorunla karsilastiginda kavgayi tercih etmedikleri,
durumu kendileriyle paylastiklar1 okunmaktadir.

Tablo 16: “Oynadig1 bilgisayar oyunlarinin ¢ocugumu fiziksel kavgaya yonlendirdigini
diisiiniiriim.” Onermesine Gére Dagilim

Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 75 18,3
Katilmryorum 99 24,1
Kararsizim 110 26,8
Katiliyorum 104 254
Kesinlikle katiliyorum 22 5,4
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Oynadigi bilgisayar
oyunlarinin ¢ocugumu fiziksel kavgaya yonlendirdigini diisiiniiriim.” nermesine
verilen yanitlar; “%18,3’1 (n=75) kesinlikle katilmiyorum, %24,1°’1 (n=99)
katilmiyorum, %26,8’i (n=110) kararsizim, %25,4’i (n=104) katiliyorum,
%35,4’0 (n=22) kesinlikle katiliyorum” seklindedir. Analiz sonucuna gore en
yiiksek oran kararsiz olanlara aittir. Boylelikle, katilimcilarin g¢ocuklarinin
oynadigi oyunlar tarafindan fiziksel kavgaya yonlenip yonlenmedigi konusunda
net bir fikir beyan edemedikleri goriilmektedir.
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Tablo 17: “Cocugum bilgisayar oyunu oynadiktan sonra fiziksel kavga etmeye baslad1.”
Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 38 9,3
Katilmiyorum 135 32,9
Kararsizim 99 24,1
Katiltyorum 72 17,6
Kesinlikle Katiliyorum 66 16,1
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum bilgisayar oyunu
oynadiktan sonra fiziksel kavgaya etmeye basladi.” 6nermesine verilen yanitlar;
“%9,3’1 (n=38) kesinlikle katilmiyorum, %32,9’u (n=135) katilmiyorum,
%24,1’1 (n=99) kararsizim, %17,6’s1 (n=72) katiliyorum, %16,1°1 (n=66)
kesinlikle katiliyorum” seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran
katilmiyorum segenegine aittir. Sonug¢ olarak katilimcilarin, cocuklarinin
bilgisayar oyunu oynadiktan sonra fiziksel kavgaya etmeye baslamadigini
disiindiikleri gorilmektedir.

Tablo 18: “Cocugumun oynadigi oyunlarda saldirganlik igeren unsurlara
rastlarim.” Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 69 16,8
Katilmiyorum 159 38,8
Kararsizim 73 17,8
Katiliyorum 69 16,8
Kesinlikle Katiliyorum 40 9,8
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum oynadigi oyunlarda
saldirganlik i¢eren unsurlara rastlarim.” énermesine verilen yanitlar; “%16,8’i
(n=69) kesinlikle katilmiyorum, %38,8’1 (n=159) katilmiyorum, %17,8’1 (n=73)
kararsizim, %16,8’1 (n=69) katiliyorum, %9,8’1 (n=40) kesinlikle katilryorum”
seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran katilmiyorum segenegine
aittir. Boylelikle, katilimcilarin ¢ocuklarinin oynadigi oyunlarda saldirganlik
iceren unsurlara rastlamadigi goriilmektedir.
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Tablo 19: “Cocugum oynadig1 oyunlardaki siddet unsurlarini arkadaslaria uygulamaktadir.”

Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 103 25,1
Katilmiyorum 131 32,0
Kararsizim 43 10,5
Katiliyorum 62 15,1
Kesinlikle Katiliyorum 71 17,3
Total 1604 100,0
Calismaya katilan 410 katilimeiya yoneltilen “Cocugum oynadigi

oyunlardaki saldirganlik unsurlarini arkadaslarina uygulamaktadir.” 6nermesine
verilen yanitlar; “%25,1’i (n=103) kesinlikle katilmiyorum, %32’si (n=131)
katilmiyorum, %10,5’1 (n=43) kararsizim, %15,1°1 (n=62) katiliyorum, %17,3’i
(n=71) kesinlikle katiliyorum” seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek
oran katilmiyorum seceneginde goriilmektedir. Bu dogrultuda katilimcilarin
¢ogunlugu cocuklarinin oynadigi oyunlardaki siddet unsurlarini arkadaglarina
uyguladiklarimi diisiinmemektedir.

Tablo 20: “Arkadaslari, cocugumun saldirgan bir tutuma sahip oldugunu soyler.”
Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 46 11,2
Katilmiyorum 99 24,1
Kararsizim 112 273
Katiliyorum 74 18,0
Kesinlikle Katiliyorum 79 19,3
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Arkadaslari, ¢ocugumun
saldirgan bir tutuma sahip oldugunu sdyler.” Onermesine verilen yanitlar;
“%11,2’s1 (n=46) kesinlikle katilmiyorum, %24,1’i (n=99) katilmiyorum,
%2730 (n=112) kararsizim, %18’ (n=74) katiliyorum, %19,3’i (n=79)
kesinlikle katiliyorum” seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran
kararsizim segeneginde bulgulanmistir. Sonug olarak, katilimeilarin ¢ogunlugu,
cocuklarmin arkadaslarinin, ¢ocuklarinin saldirgan bir tutuma sahip oldugu
diistincesine katilip katilmadiklar1 konusunda net bir fikre sahip degildir.
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Tablo 21: “Cocugum kiigiik bir olay1 bile hemen biiyiiterek kavgaya doniistiirebilir.”
Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 119 29,0
Katilmiyorum 107 26,1
Kararsizim 61 14,9
Katiliyorum 69 16,8
Kesinlikle Katiliyorum 54 13,2
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum kiiciik bir olay1
bile hemen biiyiiterek kavgaya doniistiirebilir.” dnermesine verilen yanitlar;
“%29’u (n=119) kesinlikle katilmryorum, %?26,1’i (n=107) katilmryorum,
%14,9’u (n=61) kararsizim, %16,8’1 (n=69) katiliyorum, %13.,2’si (n=54)
kesinlikle katiliyorum” seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran
kesinlikle katilmiyorum segeneginde goriilmektedir. Boylelikle, katilimcilarin
cogunlugu kesin olarak ¢ocuklarinin kiigiik bir olay1 hemen biiyiiterek kavgaya
donistiirmedigini diisiinmektedir.

Tablo 22: “Fiziksel kavga ve siddet unsuru iceren oyunlar ¢ocuguma keyif verir.”
Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 210 51,2
Katilmiyorum 85 20,7
Kararsizim 44 10,7
Katiliyorum 33 8,0
Kesinlikle Katiliyorum 38 9,3
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimcrya yoneltilen “Fiziksel kavga ve siddet
unsuru igeren oyunlar ¢ocuguma keyif verir.” Onermesine verilen yanitlar;
“%51,2’si (n=210) kesinlikle katilmiyorum, %20,7°si (n=85) katilmiyorum,
%10,7’si (n=44) kararsizim, %81 (n=33) katiliyorum, %9,3’1i (n=38) kesinlikle
katiliyorum” seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran kesinlikle
katilmiyorum segenegine aittir. Sonug olarak katilimcilarm ¢ogunlugu, kesin
olarak ¢ocuklarinin fiziksel kavga ve siddet unsuru iceren oyunlardan keyif
almadigini diislindiigli okunmaktadir.

Tablo 23: “Cocugum ¢ok basit bir olumsuzluk aninda hemen &6tkelenir .”
Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 87 21,2
Katilmiyorum 73 17,8
Kararsizim 86 21,0
Katiliyorum 88 21,5
Kesinlikle Katiliyorum 76 18,5
Total 410 100,0
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Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum ¢ok basit bir
olumsuzluk aninda hemen o6fkelenir.” Gnermesine verilen yanitlar; “%21,2’si
(n=87) kesinlikle katilmiyorum, %17,8’1i (n=73) katilmiyorum, %21’i (n=86)
kararsizim, %21,5’1 (n=88) katiliyorum, %18,5’1 (n=76) kesinlikle katiliyorum”
seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran katiliyorum segenegine aittir.
Ancak bu orana kararsiz olanlarin oraninin olduke¢a yakin oldugu goriilmektedir.
Dolayisiyla baz1 katilimeilar ¢ocuklarin basit bir olumsuzluk anindan hemen
6fkelendigini diisiinlirken, bazilariin bu konuda net bir fikir beyan edemedigi
goriilmektedir.

Tablo 24: “Cocugum giindelik yasaminda 6fkesini kontrol etmekte zorlanir.”
Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 101 24,6
Katilmryorum 86 21,0
Kararsizim 54 13,2
Katiliyorum 73 17,8
Kesinlikle Katiliyorum 96 23,4
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum giindelik yagaminda
Ofkesini kontrol etmekte zorlanir.” Onermesine verilen yanitlar; “%24,6°s1
(n=101) kesinlikle katilmiyorum, %21’1 (n=86) katilmiyorum, %13,2’si (n=54)
kararsizim, %17,8’1 (n=73) katiliyorum, %23,4’1 (n=96) kesinlikle katilryorum”
seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran kesinlikle katilmiyorum olanlara
aittir. Dolayistyla katilimeilarin ¢ogunlugu, kesin olarak ¢ocuklarinin giindelik
yasantilarinda 6fkelerini kontrol etmekte zorlanmadiklarimi diistinmektedir.

Tablo 25: “Oynadig bilgisayar oyunlar1 cocugumun 6fkesini tetikler.” Onermesine Gére Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 70 17,1
Katilmiyorum 76 18,5
Kararsizim 41 10,0
Katiltyorum 99 24,1
Kesinlikle Katiliyorum 124 30,2
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Oynadigi bilgisayar oyunlari
cocugumun Ofkesini tetikler.” Snermesine verilen yanitlar; “%17,1’i (n=70)
kesinlikle katilmiyorum, %18,5’i (n=76) katilmiyorum, %10’u (n=41)
kararsizim, %24,1°1(n=99) katiltyorum, %30,2’si (n=124) kesinlikle katiltyyorum”
seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran kesinlikle katiliyorum
secenegine aittir. Katilimcilarin ¢cogunlugu kesin olarak ¢ocuklarmin oynadiklar
bilgisayar oyunlarinin onlarin 6fkesini tetikledigi kanaatindedir.
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Tablo 26: “Cocugum bilgisayar oyunu oynadiktan sonra 6fkeli tavirlar sergiler .

Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 176 429
Katilmiyorum 90 22,0
Kararsizim 51 12,4
Katilryorum 42 10,2
Kesinlikle Katiliyorum 51 12,4
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum bilgisayar oyunu
oynadiktan sonra 6fkeli tavirlar sergiler.” 6nermesine verilen yanitlar; “%42,9’u
(n=176) kesinlikle katilmiyorum, %?22’si (n=90) katilmiyorum, %12,40
(n=51) kararsizim, %10,2’si (n=42) katiliyorum, %12,4’i (n=51) kesinlikle
katiliyorum™ seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran kesinlikle
katilmiyorum segenegine aittir. Bu baglamda katilimcilarm ¢ogunlugu, kesin
olarak c¢ocuklarmin bilgisayar oyunlar1 oynadiktan sonra o&fkeli tavirlar
sergilemediklerini diigtinmektedir.

Tablo 27: “Cocugum genel olarak sinirli bir yapiya sahiptir .” Onermesine Gére Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 90 22,0
Katilmryorum 231 56,3
Kararsizim 65 15,9
Katiliyorum 12 2,9
Kesinlikle Katiliyorum 12 2,9
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum genel olarak sinirli
bir yapiya sahiptir.” Onermesine verilen yanitlar; “%22’si (n=90) kesinlikle
katilmiyorum, %56,3’1 (n=231) katilmiyorum, %15,9’u (n=65) kararsizim,
%2,9’u (n=12) katiliyorum, %2,9’u (n=12) kesinlikle katiliyorum” seklindedir.
Analiz sonucuna gore en yiliksek oran katilmiyorum segenegine aittir. Bu
degerlendirmeye gore katilimeilar, cocuklarinin genel olarak sinirli bir yapiya
sahip olmadigini diisiinmektedir.

Tablo 28: “Cocugumun 6fkesini, oynadig1 bilgisayar oyunlarinin tetikledigini
diisiiniiriim.” Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 38 9,3
Katilmiyorum 37 9,0
Kararsizim 71 17,3
Katiliyorum 135 32,9
Kesinlikle Katiliyorum 129 31,5
Total 410 100,0
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Calismaya katilan 410 katilimceiya yoneltilen “Cocugumun 6fkesini, oynadigi
bilgisayar oyunlarmin tetikledigini diisiiniirim.” 6nermesine verilen yanitlar;
“%9,3’1 (n=38) kesinlikle katilmiyorum, %9’u (n=37) katilmiyorum, %17,3’i
(n=71) kararsizim, %32,9’u (n=135) katiliyorum, %31,5’1 (n=129) kesinlikle
katiliyorum” seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran katiliyorum
secenegine aittir. Katilimcilarin ¢ogunlugu ¢ocuklarinin 6tkesini, oynadiklar
bilgisayar oyunlar tarafindan tetiklendigini diistinmektedir.

Tablo 29: “Cocugum, ayn1 oyunu oynadig1 kisilere diismanlik besler.” Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 119 29,0
Katilmiyorum 73 17,8
Kararsizim 72 17,6
Katiltyorum 73 17,8
Kesinlikle Katiliyorum 73 17,8
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimeciya yoneltilen “Cocugum, ayni oyunu
oynadig1 kisilere diismanlik besler.”” Onermesine verilen yanitlar; “%29’u
(n=119) kesinlikle katilmiyorum, %17,8’1 (n=73) katilmiyorum, %17,6’s1 (n=72)
kararsizim, %17,8’1 (n=73) katiliyorum, %17,8’1 (n=73) kesinlikle katiliyorum”
seklindedir. Goriildiigli gibi en yliksek orani kesinlikle katilmiyorum secenegi
almigtir. Katilimeilarin cogunlugu kesin olarak ¢ocuklarinin ayni oyunu oynadigi
kisilere diismanlik besledigini diisiinmemektedir.

Tablo 30: “Cocugum, oynadig1 oyundaki karakterlere diismanlik besler.”
Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 58 14,1
Katilmiyorum 43 10,5
Kararsizim 49 12,0
Katiliyorum 115 28,0
Kesinlikle Katiliyorum 145 35,4
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum, oynadigi oyundaki
karakterlere diismanlik besler.” dnermesine verilen yanitlar; “%14,1°’1i (n=58)
kesinlikle katilmiyorum, %10,5’1(n=43) katilmiyorum, %12’s1 (n=49) kararsizim,
%281 (n=115) katilryorum, %35,4’1i (n=145) kesinlikle katilryorum” seklindedir.
Analiz sonucuna gore en yliksek oran kesinlikle katiliyorum segeneginde
goriilmektedir. Sonug olarak katilimeilarin gogunlugu, kesin olarak ¢ocuklarinin
oynadig1 oyundaki karakterlere diismanlik besledigini diisiinmektedir.
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Tablo 31: “Cocugum insanlara kars1 sorgulayic1 bir tavra sahiptir.” Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 76 18,5
Katilmiyorum 47 11,5
Kararsizim 64 15,6
Katiliyorum 103 25,1
Kesinlikle Katiliyorum 120 29,3
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum insanlara karsi
sorgulayic1 bir tavra sahiptir.” Onermesine verilen yanitlar; “%18,5’1 (n=76)
kesinlikle katilmiyorum, %11,5’1 (n=47) katilmiyorum, %15,6’s1 (n=64)
kararsizim, %25,1’1 (n=103) katiliyorum, %29,3’i (n=120) kesinlikle
katiliyorum” seklindedir. Analiz sonucuna gore katilimcilar ilgili 6nermeye en
cok kesinlikle katiliyorum segenegiyle yanit vermistir. Bu sonuclar 1s18inda,
katilimeilarin ¢ogunlugu kesin olarak ¢ocuklarimin insanlara karsi sorgulayici
bir tavra sahip olduklarini diisiinmektedir.

Tablo 32: “Cocugum insanlarm kendisine zarar verecegini diisiiniir.” Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 88 21,5
Katilmiyorum 85 20,7
Kararsizim 87 21,2
Katilryorum 78 19,0
Kesinlikle Katiliyorum 72 17,6
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum insanlarin kendisine
zarar verecegini digiiniir.” Onermesine verilen yanitlar; “%21,5’1 (n=88)
kesinlikle katilmiyorum, %20,7’si (n=85) katilmiyorum, %21,2’si (n=87)
kararsizim, %19’u (n=78) katiliyorum, %17,6’s1 (n=72) kesinlikle katiliyorum”
seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiliksek oran her ne kadar kesinlikle
katilmiyorum olanlara ait olsa da ilgili nermeye net bir yanit veremeyenlerin
orani da azimsanmayacak derecede yiiksektir.

Tablo 33: “Cocugum oynadig1 oyunlarda miicadele ettigi karakterlere diigmanlik
besler.” Onermesine Gére Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 66 16,1
Katilmiyorum 60 14,6
Kararsizim 75 18,3
Katiliyorum 102 24,9
Kesinlikle Katiliyorum 107 26,1
Total 410 100,0
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Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum oynadigi oyunlarda
miicadele ettigi karakterlere diismanlik besler.” Onermesine verilen yanitlar;
“%16,1’t (n=66) kesinlikle katilmiyorum, %14,6’s1 (n=60) katilmiyorum,
%18,3’i (n=75) kararsizim, %24,9’u (n=102) katiliyorum, %26,1°1 (n=107)
kesinlikle katiliyorum” seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oranin
kesinlikle katiliyorum segeneginde oldugu goriilmektedir. Sonu¢ olarak
katilimcilari ¢ogunlugu kesin olarak ¢ocuklarinin oynadigi oyunlarda miicadele
ettigi karaktere diismanlik besledigini diistinmektedir.

Tablo 34: “Cocugum hi¢ cekinmeden biriyle tartisabilir.” Onermesine Gére Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 70 17,1
Katilmryorum 66 16,1
Kararsizim 52 12,7
Katiliyorum 116 28,3
Kesinlikle Katiliyorum 106 25,9
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum hi¢ ¢ekinmeden
biriyle tartigabilir.” Onermesine verilen yanitlar; “%17,1’i (n=70) kesinlikle
katilmiyorum, %16,1’i (n=66) katilmiyorum, %12,7’si (n=52) kararsizim,
%28,3’1 (n=116) katiliyorum, 9%25,9’u (n=106) kesinlikle katiliyorum”
seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran katiliyorum segenegine
aittir. Elde edilen sonuglara gore, katilimcilarin g¢ogunlugu cocuklarinin hig
cekinmeden biriyle tartisabilecegini diistinmektedir.

Tablo 35: “Cocugum bilgisayar oyunu oynarken bagirarak tepki gosterir.”
Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 41 10,0
Katilmiyorum 36 8,8
Kararsizim 60 14,6
Katiliyorum 114 27,8
Kesinlikle Katiliyorum 159 38,8
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum bilgisayar oyunu
oynarken bagirarak tepki goOsterir.” Onermesine verilen yanitlar, “%10’u
(n=41) kesinlikle katilmiyorum, %§8,8’i (n=36) katilmiyorum, %14,6’s1
(n=60) kararsizim, %27.,8’i (n=114) katihyorum, %38,8’i (n=159) kesinlikle
katiliyorum” seklindedir. Goriildiigii gibi katilimcilarin cogunlugu ilgili dnerme
karsisinda en ¢ok kesinlikle katilim segeneginde fikir birligine varmustir.
Boylelikle katilimcilarin ¢gogunlugu kesin olarak ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu
oynarken bagirarak tepki verdigini diiglinmektedir.
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Tablo 36: “Cocugum baskalariyla goriis ayriligina diistiigiinde fazla tepki verir.”
Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 124 30,2
Katilmiyorum 100 24,4
Kararsizim 74 18,0
Katiliyorum 65 15,9
Kesinlikle Katiliyorum 47 11,5
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimcrya yoneltilen “Cocugum baskalariyla goriis
ayriligina distiiglinde fazla tepki verir.” onermesine verilen yanitlar; “%30,2’si
(n=124) kesinlikle katilmiyorum, %24,4’1 (n=100) katilmryorum, %18’i (n=74)
kararsizim, %15,9’u (n=65) katiliyorum, %11,5’1 (n=47) kesinlikle katilryorum”
seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran kesinlikle katilmiyorum
seceneginde goriilmektedir. Bu veriler 1s18inda katilimcilarin ¢ogunlugunun
kesin olarak ¢ocuklarimin baskalariyla goriis ayriligina diistiigiinde fazla tepki
vermedigini diigiindiikleri sonucuna varilmaktadir.

Tablo 37: “Cocugum bilgisayar oyunu oynarken ortamda bulunan kisilere tepki gosterir.”
Onermesine Gére Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 64 15,6
Katilmiyorum 71 17,3
Kararsizim 73 17,8
Katiliyorum 104 25,4
Kesinlikle Katiliyorum 98 23,9
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum bilgisayar oyunu
oynarken ortamda bulunan kisilere tepki gosterir.” dnermesine verilen yanitlar;
“%15,6’s1 (n=64) kesinlikle katilmiyorum, %17,3’i (n=71) katilmiyorum,
%17,8’1 (n=73) kararsizim, %25,4’i (n=104) katiliyorum, %23,9’40 (n=98)
kesinlikle katiliyorum” seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran
katiliyorum seceneginde goriilmektedir. Elde edilen bu sonug, katilimeilarin
¢ogunlugunun ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynarken ortamda bulunan kisilere
tepki gosterdigini diisiindiiklerini gostermektedir.

Tablo 38: “Cocugum bir anda ¢ok biiyiik sézel tepki verir” Onermesine Gore Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 41 10,0
Katilmiyorum 52 12,7
Kararsizim 58 14,1
Katiliyorum 108 26,3
Kesinlikle Katiliyorum 151 36,8
Total 410 100,0
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Calismaya katilan 410 katilimeiya yoneltilen “Cocugum bir anda ¢ok biiyiik
sozel tepki verir.” Onermesine verilen yanitlar, “%10’u (n=41) kesinlikle
katilmiyorum, 9%12,7’si (n=52) katilmiyorum, %14,1’i (n=58) kararsizim,
%26,3’i (n=108) katiliyorum, %36,8’1 (n=151) kesinlikle katiliyorum”
seklindedir. Analiz sonucuna gore en yiiksek oran kesinlikle katiliyorum
secenegindedir. Bu baglamda, katilimcilarin gogunlugu kesin olarak ¢ocuklarmin
bir anda ¢ok biiyiik sozel tepki verdigini diigtinmektedir.

Tablo 39: “Cocugum birine sinirlenince hakaret eder.” Onermesine Gére Dagilim

Valid Frequency Percent
Kesinlikle katilmiyorum 126 30,7
Katilmiyorum 95 23,2
Kararsizim 62 15,1
Katiltyorum 66 16,1
Kesinlikle Katiliyorum 61 14,9
Total 410 100,0

Calismaya katilan 410 katilimciya yoneltilen “Cocugum birine sinirlenince
hakaret eder.” Onermesine verilen yanitlar; “%30,7°si (n=126) kesinlikle
katilmiyorum, %23,2’si (n=95) katilmiyorum, %]15,1’i (n=62) kararsizim,
%16,1°1 (n=66) katiliyorum, %14,9°u (n=61) kesinlikle katiliyorum” seklindedir.
Analiz sonucuna gore en yiiksek oran kesinlikle katilmiyorum segenegine aittir.
Bu veriler dogrultusunda, katilimcilarin ¢ogunlugu kesin olarak ¢ocuklarinin
birine sinirlendiginde hakaret etmedigini diisinmektedir.

Giivenirlik Analizi Sonuclan

Calisma kapsaminda yapilan giivenilirlik analizi sonuglar agagida yer alan
Tablo 40’da yer almaktadir.

Tablo 40: Giivenirlik Analizi Sonuglari

Olcekler Cronbach’s Alpha Madde Sayisi
Fiziksel Saldirganhk 0,586 9

Ofke 0,283 6

Diismanhk 0,598 5

Sozel Saldirganhk 0,300 6

Toplam 0,641 26

Aragtirmanin giivenirlik analizine bakildiginda “Fiziksel Saldirganlik”
degiskeninin Cronbach’s Alpha degeri 0,586dir. Ofke degiskeninin Cronbach’s
Alpha degeri 0,283 tiir dolayisiyla giivenilir bir degere sahip degildir. Diismanlik
degiskenine ait Cornbach’s Alpha degeri 0,598dir. Dolayisiyla 0,60’a yakin bir
degerde oldugu i¢in gilivenilir kabul edilebilir. S6zel Saldirganlik degiskenine
ait Cornbach’s Alpha degeri ise 0,300’diir ve giivenilir bir degere sahip degildir.
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Degiskeninin tamaminin giivenirlik degerine baktigimizda Cronbach’s Alpha
degeri 0,641 olup giivenilir bir degere sahiptir.

Arastirmaya iliskin Diger Analiz Sonuclar

Arastirmanin Independent Sample T-Testi Sonuclar

Asagidayer alan Tablo 41°de bilgisayar oyunlarinin ortaogretim seviyesindeki
Ogrencilerin saldirganlik diizeylerine olan etkisinin cinsiyete gore anlamli bir
farklilik olusturup olusturmadiginin saptanmasi amaciyla yapilan Independent
Sample T-Testi sonuglar1 bulunmaktadir.

Tablo 41: Bilgisayar Oyunlarmim Ortaogretim Seviyesindeki Ogrencilerin Saldirganlik Diizeylerine
Olan Etkisinin Cocuklarin Cinsiyetleri Agisindan Independent Sample T-Testi Sonuglart

ifade Cinsiyet N AO Sig. P
Kadin 213 2,46 0,000
Siddet Unsurlari 0,000
Erkek 197 3,26 0,000

Tablo 41°deki bilgisayar oyunlariin ortadgretim seviyesindeki dgrencilerin
saldirganlik dilizeylerine olan etkisinin ¢ocuklarin cinsiyetleri agisindan
Independent Sample T-Testi sonuglart incelendiginde, P degerinin 0,05’ten
kiiciik (P=0,000 ve P=0,000) oldugundan dolay istatistiki acidan anlamli bir
farklilik oldugu gézlemlenmistir. Dolayistyla bilgisayar oyunlarinin orta 6gretim
seviyesindeki 6grencilerin saldirganlik diizeylerine olan etkisinin ¢ocuklarin
cinsiyetleri acisindan anlamli bir farklilik oldugunu 6ngdéren H1 hipotezi kabul
edilmistir.

Tablo 42: Bilgisayar Oyunlarmin Ortadgretim Seviyesindeki Ogrencilerin Saldirganlik
Diizeylerine Olan Etkisinin Cocuklarin Kaginci Sinifta Okuduklar1 Agisindan One-way

ANOVA Sonuglari
Gruplar N AO F P
Besinci Simif 102 2,78
Altinci Simf 69 2,80
0,528 0,663
Yedinci Simif 99 2,87
Sekizinci Stmf 140 2,90
Total 410 2,83

Calismadan verileri analiz etmek i¢in kullanilan bir diger test parametrik
testlerden biri olan One-Way Anova (Tek Yonlii Varyans Analizi) testine
bagvurulmustur. Test edilen degiskenin ikiden fazla bagimsiz grup arasinda
anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigim test etmek i¢in kullanilmaktadir.
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Tablo 42’teki One-Way Anova testi sonuglari incelendiginde, P degerinin 0,05’ten
biiyiik (P=0,663) oldugundan bilgisayar oyunlarinin ortadgretim seviyesindeki
ogrencilerin saldirganlik diizeylerine olan etkisi ile ¢cocuklarin kaginci sinifta
okuduklar1 arasinda anlamli bir farklilik gériilmemektedir. Dolayisiyla bilgisayar
oyunlarmin ortadgretim seviyesindeki 6grencilerin saldirganlik diizeylerine olan
etkisi ile ¢ocuklarin kacinci sinifta okuduklari arasinda anlamli bir farklilik
oldugunu 6ngdre H2 hipotezi kabul edilmemistir.

Tablo 43: Ogrencinin Bilgisayar Kullandig1 Ortam ile Bilgisayar Oyunlarindaki Siddet
Unsurlarindan Etkilenmeleri Agisindan One-way ANOVA Sonuglari

Gruplar N AO F P
internet Kafe 14 2,57
Arkadasiin Evinde 25 2,58

1,843 0,139
Diger 10 2,65
Kendi Evinde 361 2,88
Total 410 2,67

Tablo 43’teki Ogrencinin bilgisayar kullandigi ortam ile bilgisayar
oyunlarindaki siddet unsurlarindan etkilenmeleri agisindan One-Way Anova
testi sonuclar incelendiginde, P degerinin 0,05ten biiytik (P=0,139) oldugundan
Ogrencinin bilgisayar kullandigi ortam ile bilgisayar oyunlarindaki siddet
unsurlarindan etkilenmeleri arasinda anlamli bir farklilik gdriilmemektedir.
Dolayisiyla bilgisayar kullandigi ortam ile bilgisayar oyunlarindaki siddet
unsurlarindan etkilenmeleri arasinda anlamli bir farklilik oldugunu 6ngéren H3
hipotezi kabul edilmemistir.

Tablo 44: Ogrencinin Bilgisayar Oyunu Oynadig: Siire fle Bilgisayar Oyunlarindaki Siddet
Unsurlarindan Etkilenmeleri Agisindan One-way ANOVA Sonuglari

Gruplar N AO F P
0-1 saat 34 2,73
1-2 134 2,87
0,409 0,746
2-3 189 2,83
3-4 53 2,92
Total 410 2,83

Tablo 44’teki Ogrencinin bilgisayar oyunu oynadigi siire ile bilgisayar
oyunlarindaki siddet unsurlarindan etkilenmeleri agisindan One-Way Anova
testi sonuglar1 incelendiginde, P degerinin 0,05 ten biiyiik (P=0,746) oldugundan
Ogrencinin bilgisayar oyunu oynadigi siire ile bilgisayar oyunlarindaki siddet
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unsurlarindan etkilenmeleri arasinda anlamli bir farklilik goriilmemektedir.
Dolayisiyla 6grencinin bilgisayar oyunu oynadigi siire ile bilgisayar oyunlarindaki
siddet unsurlarindan etkilenmeleri arasinda anlamli bir farklilik oldugunu 6ngore

H4 hipotezi kabul edilmemistir.

Tablo 45: Ebeveyn Egitim Durumu ile Ogrencinin Bilgisayar Oyunlarindaki Siddet

Unsurlarindan Etkilenmeleri Agisindan One-way ANOVA Sonuglari

Gruplar N AO F P
ilkokul 9 2,66
Ortaokul 88 2,85
Lise 189 2,87
0,242 0,914
Lisans 33 2,75
On Lisans 91 2,85
Total 410 2,79

Tablo 45°teki ebeveyn egitim durumu ile 6grencinin bilgisayar oyunlarindaki
siddet unsurlarindan etkilenmeleri agisindan One-Way Anova testi sonuglari
incelendiginde, P degerinin 0,05’ten biiyiikk (P=0,914) oldugundan ebeveyn
egitim durumu ile 6grencinin bilgisayar oyunlarindaki siddet unsurlarindan
etkilenmeleri arasinda anlamli bir farklilik goriilmemektedir. Dolayisiyla
ebeveyn egitim durumu ile Ogrencinin bilgisayar oyunlarindaki giddet
unsurlarindan etkilenmeleri arasinda anlamli bir farklilik oldugunu 6ngdére H5

hipotezi reddedilmistir.

Tablo 46: Ebeveyn Yasi ile Ogrencinin Bilgisayar Oyunlarindaki Siddet Unsurlarindan
Etkilenmeleri Agisindan One-way ANOVA Sonuglari

Gruplar N AO F P
25-34 yas arahgi 4 3,00

35-44 yas arahig 152 2,79

45-54 yas arahig 225 2,89 0,461 0,709
55 iistii 29 2,81

Total 410 2,87

Tablo 45°teki ebeveyn yas1 ile Ogrencinin bilgisayar oyunlarindaki
siddet unsurlarindan etkilenmeleri agisindan One-Way Anova testi sonuglari
incelendiginde, P degerinin 0,05’ten biiyiikk (P=0,914) oldugundan ebeveyn
yast ile dgrencinin bilgisayar oyunlarindaki siddet unsurlarindan etkilenmeleri
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arasinda anlamh bir farklhilik goriilmemektedir. Dolayisiyla ebeveyn yasi ile
Ogrencinin bilgisayar oyunlarindaki siddet unsurlarindan etkilenmeleri arasinda
anlamli bir farklilik oldugunu 6ngore H6 hipotezi kabul edilmemistir.

Sonuc ve Oneriler

Bu calisma, bilgisayar oyunlarinin ortadgretim diizeyindeki Ogrencilerin
saldirganlik diizeylerine olan etkisini veliler {izerinden irdelemeyi amaglayan
sinirli  ¢aligmalardan biridir. Calisma kapsaminda hazirlanan Onermelerin
bazilarindan (“Oynadig1 bilgisayar oyunlarinin ¢ocugumu fiziksel kavgaya
yonlendirdigini diistiniiriim.”, “Oynadig1 bilgisayar oyunu, cocugumun 6fkesini
tetikler.”, “Cocugumun o6fkesini, oynadig1 bilgisayar oyunlarin tetikledigini
diisiiniirim.”, “Cocugum, oynadig1 oyunlardaki karakterlere diigmanlik besler.”,
“Cocugum oynadig1 oyunlarda miicadele ettigi karakterlere diismanlik besler.”,
“Cocugum bilgisayar oyunu oynarken bagirarak tepki gosterir.”, “Cocugum
bilgisayar oyunu oynarken ortamda bulunan kisilere tepki gosterir.”’) elde edilen

sonuglar bu boliimde daha kapsamli ele alinmigtir.

Katilimcilarin  yarisindan fazlasi, kendilerine yonlendirilen “Oynadigi
bilgisayar oyunlarinin ¢ocugumu fiziksel kavgaya yonlendirdigini diisiintiriim.”
onermesine katildiklarini  belirtmislerdir. Ogrenciler, bilgisayar oyunlar
karsisinda hem oyuncu hem de birer izleyicidir. Izledikleri/begendikleri/hayran
olduklar1 ya da olmak istedikleri karakterlerin oyun sirasinda gosterdikleri siddet
unsurlarini taklit etmek isteyebilir ve gercek yasamda baskalarina uygulayabilir.
Ustelik bunu yaparken karsisindaki kisiye zarar vermeyecegini de diisiinebilir.
Oyleyse o6grencilerin tercih edecekleri oyunlar belirlenirken bu hususlara
ayrica Onem verilmeli, veliler temkinli olmalidir. “Oynadig1 bilgisayar oyunu,
cocugumun Ofkesini tetikler.” Onermesini katilimcilarin ¢ogunlugunu kesin
olarak desteklemektedir. Ogrenciler oynadiklar1 oyunlarda istedikleri sonuca
ulasamadiginda veya oyun esnasinda istedikleri hedefe varamadiklarinda 6fkeli
tavirlar sergileyebilmektedir. Bu durumun ilermeleri, diger bir deyisle bir sonraki
asamas1 sozlii tepki ve saldirgan davranista bulunma egilimi olabilir. Oyleyse
cocuklara oyunlarin yalnizca bir oyun oldugu empoze edilmeli, bu dogrultuda
Ogretici paylagimlar yapilmalidir. Katilimeilarin bu 6nermeye verdikleri yanitlar,
“Cocugumun 6fkesini, oynadig1 bilgisayar oyunlarin tetikledigini diistiniiriim.”
onermesine verdikleri yanitlarla ortiigmektedir. Katilimeilarin %60’dan fazlasi
bahsi gecen onermeye de olumlu doniis saglamistir. Yapilan analiz sonucunda
velilerin 6grencileriizerinde boylesi bir gdzlem yapmis olmalari olduk¢a 6nem arz
etmektedir. Oyleyse 6grencilerin bilgisayar oyunlari karsisinda 6fkelenmelerinin
nedenleri daha ayrintili irdelenmeli ve ¢6ziim Onerileri getirilmelidir.

Katilimcilarin %60’ dan fazlasi, “Cocugum, oynadigi oyunlardaki karakterlere
diismanlik besler.” énermesine katildiklarini belirtmistir. Ogrencilerin ¢evrimici
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ortamda boyle bir duruma maruz kalmalar1 gercek hayatta yasam pratiklerini
olumsuz etkileyebilir. Ogrenciler diismanlik besledigi karakterlerle gercek
yasamda Ozdeslestirebilecegi herhangi birine de ayni derece diismanlik
besleyebilir/on yargida bulunabilir. Oyleyse velilerin boyle bir geri bildirimde
bulunmalar1 olduk¢a énemlidir. Velilerin bu kaniya nasil vardiklarinin (8grenci
tepkisi, tutumu, gercek hayata nasil yansittigi vs.) daha detayli incelenmesi
gerekmektedir. Katilimcilarin bu 6nermeye verdikleri yanitlarin “Cocugum,
oynadigi oyunlardaki karakterlere diigmanlik besler.” Onermesine verdikleri
yanitlarla ortlistigl goriilmektedir.

Katilimcilarm %60°dan fazlasi, ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynadiklar
esnada bagirarak tepki gosterdiklerini belirtmistir. Benzer sekilde katilimeilarin
%50’ye yakini ¢ocuklarmin bilgisayar oyunu oynarken oyun ortamda bulunan
kisilere tepki gosterdigini belirtmistir. Ogrenciler bilgisayar oyunu oynarken
hedeflediklerisonucaulagamadiklarinda, oyunukazandiklarinda-kaybettiklerinde
veya oyunun onlarda yarattig1r heyecan dogrultusunda bagirabilmekte ve hatta
baskalaria tepki gosterebilmektedir. Velilerin bdyle bir geri bildirim veriyor
olmalar1 bilgisayar oyunlariin dgrencileri bir tiir sozel, belki de fiziksel saldirgan
tutuma yoneltebilecegi baglaminda 6nemlidir. Bu sebeple, yapilacak analizlerin
bu alanda genisletilmesi onerilebilir.

Calisma kapsaminda, bilgisayar oyunlarmin ortadgretim seviyesindeki
Ogrencilerin saldirganlik diizeylerine olan etkisinin g¢ocuklarin cinsiyetleri
acisindan anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda erkek
ogrencilerin oynadiklari oyun tiirleriyle kiz 6grencilerin oynadiklar1 oyun tiirleri
bu sonucun elde edilmesini saglamis olabilir. Elde edilen bu sonug, Ozmen ve
Aktas’in (2019), bu calismada kullanilan 6l¢egi kullanarak yaptiklari “Bilgisayar
Oyunlarmin Saldirganlik Diizeyi Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” baglikli
calismada elde edilen sonuglarla drtiismektedir. Ozmen ve Aktas’in calismasinda
fiziksel saldirganlik ve diigmanlik puanlarinin cinsiyete gore farkli sonuclara
ulastig1 belirtilmistir. Bununla birlikte, 6grenciler kaginci sinifta olursa olsun,
oynadiklart bilgisayar oyunlarinin saldirganlik diizeylerine etkisinin olmadigi
tespit edilmistir. Elde edilen bu sonug, velilerin 6grenciler {izerindeki etkisinin
devamliligiyla aciklanabilir.

Ogrencilerin bilgisayar kullandig1 ortam ile bilgisayar oyunlarindaki
siddet unsurlarindan etkilenmesi arasinda anlamli bir iliski bulunamamuistir.
Bu baglamda, 6grenciler evde, arkadaslarinin yaninda, internet kafede veya
baska bir yerde bilgisayar oyunu oynadiginda ayni derecede etkilenmekte veya
etkilenmemektedir. Bu durum &grencilerin bilgisayar kullanma siireleri i¢in
de gecerlidir. Caligma kapsaminda elde edilen sonuglara gore Ogrenciler kag
saat bilgisayar oynarsa oynasin ayni derecede bilgisayar oyunlarindaki siddet
unsurlarindan etkilenmekte veya etkilenmemektedir.
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Velilerin egitim durumu ile 6grencilerin bilgisayar oyunlarindaki siddet
unsurlarindan etkilenmesi arasinda anlamli bir iligki bulunamamuistir. Elde edilen
bu sonugcta, verilerin esit veya birbirine yakin bir dagilim gdéstermemesi gerekce
olarak gosterilebilir. Bu nedenle, yapilacak calismalarda bu hususa ayrica
dikkat edilmesi Onerilmektedir. Ayni sey velilerin yast i¢in de sdz konusudur.
Esit veya birbirine yakin bir veri dagilimi olmamasi nedeniyle velilerin yas1 ile
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarindaki siddet unsurlarindan etkilenmesi arasinda
anlamli bir iliskinin bulunamadigi diisiiniilmektedir. Bu baglamda ¢alismada
beklenmedik sonuglara ulasildigi gdzlemlenmistir. Yapilacak analizlerin bu
alanda genisletilebilmesi ve daha kapsamli hale getirilmesi dnerilmektedir.
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