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ORTAOKUL OGRENCILERININ SALDIRGANLIK DURUMLARI VE
OYNADIKLARI BiLGIiSAYAR OYUNLARI*

ASSERTIVE BEHAVIORS AND COMPUTER GAMES OF SECONDARY SCHOOL
STUDENTS

Derya EVGIN? — Zehra ISIK CALISKAN® — Bahriye KAPLAN* — Nuray CANER®

Oz

Bu arastirma, ortaokul Ogrencilerinin siddet davraniglart1 ve oynadiklari bilgisayar oyunlarini belirlemek
amaciyla yapilmistir. Tanimlayict 6zellikte olan ¢alisma 239 ortaokul 6grencisi ile yapilmigtir. Calisma igin
kurum, ebeveyn ve Ogrenci onayr alinmus, veriler anket formu ve Saldirganhik Olgegi (SO) ile yiiz-yiize
toplanmustir. Verilerin degerlendirilmesinde tanimlayici istatistikler ve ki-kare testi kullanilmigtir. Arastirmaya
katilan 6grencilerin % 43.9’u son bir yil i¢inde siddete maruz kaldigini, %42.3°l de siddet uyguladigini ifade
etmislerdir. Ogrenciler en ¢ok itilme, tekmelenme, tokatlanma (%79.5), bir alet ile saldirma (%79.1), tehdit
edilmeyi (%75.7), en az ise lakap takilmasini (%40.2) siddet olarak degerlendirmislerdir. Ayrica 6grencilerin
% 88.7’ sinin evinde bilgisayar oldugu, %85.8” inin bilgisayar oyunu oynadig1 ve %10.7’ sinin 2 saatten daha
uzun siire bilgisayarda oyun oynadigi belirlenmistir. Kiz dgrencilerin %39.8” i bilgisayarda zeka ve mantik
oyunlart oynarken, erkek ogrencilerin %61.7° sinin savas ve strateji oyunlart oynadiklart bulunmustur.
Ogrencilerin saldirganlik dlgeginden aldiklari toplam puanlarin ortalamasimin 80.1+2.53 oldugu bulunmustur.
Smif diizeyi arttikga saldirganlik diizeyinde artis goriilmektedir (p< 0.05). Saldirganlik diizeyi yiiksek olan
6grencilerin daha ¢ok (% 73.3) savas ve strateji oyunlari oynadiklari tespit edilmistir ( p<0.05).

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyunu, ¢ocuk, hemsirelik, saldirganlik davranisi, siddet

Abstract

This study was conducted to determine assertive behaviors and computer games of secondary school students.
This descriptive study was conducted with 239 secondary school students. Consents of institute, parents and
students were obtained, and data were collected with a questionnaire form with Assertiveness Scale by face- to
face. For data analysis, descriptive statistics and chi-square test were used. 43.9% of the students stated that they
exposed to violence at the last one year, 42.3% of them used violence. The students evaluated some behaviors as
repression, Kicking, slapping 79.5(%), aggressing with a tool (79.1%), to be threatened (75.7%) as violence
mostly, and to be given a nickname (40.2%) less. It is determined that of the students; 88.7% had computer at
their homes, 85.8% played computer game, 10.7% played more than two hours. While 39.8% of girl students
played mind and logic games, 61.7% of boy students played war and strategy games. Total score mean for
assertiveness scale of students was 80.1+2. Also, the grade level increases assertiveness levels (p<0.05). Again,
students had high assertiveness level played war and strategy games mostly (73.3%) (p<0.05).

Keywords: Computer game, child, nursing, assertiveness behavior, violence
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1. GIRIS

Son yiizyilin teknolojik gelisme hizinin en 6nemli araglarindan biri olan bilgisayar, her
gecen giin insanlarin ¢alisma, aligveris, 6deme, iletisim kurma, egitim ve eglence gibi her
tirlii glinlik ihtiyaclarmi karsilama bicimi ic¢indeki yerini giderek artirmakta (Canbek ve
Sagiroglu, 2007) ve insanoglunun vazgeg¢ilmezleri arasinda yerini almaktadir. Bilgisayar,
cocuklarin diinyasinda da oldukca hizli bir yer edinmis olup, internet kullanimi ve bilgisayar
oyunlari, ¢ocuk ve genglerin giinliik yasamlarini, akademik basarilarin1 ve ruh sagliklarinm
onemli 6l¢giide etkileyen giincel bir sorun haline gelmistir (Kelleci, 2008).

Cocuk ve genglerde, dijital oyunlarin kullanimi her gegen giin artis gostermektedir
(Irmak ve Erdogan, 2016). Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisi aragtirma komisyonu tarafindan
olusturulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu 2012 verilerine gore; diinyada 1 milyarin
lizerinde insanin dijital oyun oynadigi ve oyuncu yasinin 4-5 yasa kadar diistigi
bildirilmektedir (TBMM, 2015). Tiirkiye’de internet kullanan ¢ocuklarin sadece %36.9’unun
internette aile ya da ¢ocuk koruma paketi kullandiklari, geri kalaninin ise interneti biitiin
riskleri ile birlikte kullandiklari, ¢ocuklarin internet kullanma becerilerinin sinirli oldugu ve
cesitli risklere acik olduklar1 belirtilmektedir (Celen vd., 2011; Karakus vd. 2014).

Saglikli yasam bigiminin pargasi olarak asirtya kagmadan dijital oyunlar1 oynamanin
normal oldugu, hatta oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu katkilari da
bulundugu kabul edilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2014; Prot vd., 2014). Kontrolli ve saglikli
sekilde interneti kullanan ¢ocuk giinlilk yasaminda ve egitimi sirasinda 6grendigi pek ¢ok
kavrami bilgisayar oyunlartyla pekistirebilirken (Canbek ve Sagiroglu, 2007), uzun siireli
bilgisayar kullanimi1 obezite, gérme ve kas-iskelet sistemine iliskin fizyolojik sorunlara,
sosyal gelisim sorunlarina ve internet bagimliligi gibi psiko-sosyal sorunlara yol
acabilmektedir (Kelleci, 2008; Muslu ve Bolisik, 2009; Cémert ve Kayiran, 2010). Ozellikle
siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklar ve genglerde saldirgan davranislarin daha
fazla goriildiigi (Comert ve Kayiran, 2010; Ulusoy, 2008) belirtilmektedir. Konu ile ilgili
yapilan ¢aligmalar, siddet igeren dijital oyunlarin; yalnizlik (Wack ve Tantleff, 2009), diisiik
yasam doyumu ve depresyon (Mentzoni vd., 2011), saldirganlik (Anderson ve Carnagey,
2009; Anderson vd., 2008; Bluemke vd., 2010; Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilci, 2014;
Moller and Krahé, 2009; Olson vd., 2009; Wang vd., 2009), anksiyete (Mentzoni vd., 2011),
siddet egilimi (Fischer vd., 2010; Williams vd., 2011), olumlu sosyal davraniglarda azalma
(Greitemeyer ve Miige, 2014), diismanca duygularda artis (Hasan vd., 2013) ve siddete kars1
duyarsizlasma (Hummer vd., 2010; Engelhardt vd., 2011; Montag vd., 2012; Wang vd., 2009)
gibi psikososyal problemlere neden olabildigini gostermektedir.

Ozellikle 12-18 yas arasi ortaokul ve lise yillarim kapsayan dénem bireyin sosyo-
duygusal gelisimi ve kimlik kazanimi agisindan ¢ok 6nemli bir donemdir (Slavin, 2013) ve
ergenler iletisim ihtiyacini daha ¢ok akranlariyla karsilarlar. Teknolojinin yayginlasmasi ile
gencler, bu ihtiyaclarmi internet tizerinden Ozellikle de sosyal medya sitelerinden
karsilayabilmektedir (Ceyhan, 2008). Bu dénemde ergenlere olumlu rol modelleri bulmalari
konusunda firsatlar saglanmalidir. Ciinkii benlik kavrami, sosyal iligkiler, duygusal gelisim
gibi kritik asamalar1 barindiran bu dénemde ergenlerde uzun vadede olumsuz sonuglar
olusturabilecek duygusal bozukluklar, zorbalik, okulu birakma, madde kullanimi, g¢esitli
suclar gibi davraniglar goriilebilir (Slavin, R. E. (2013). Bununla birlikte ¢ocuk ve genglerin
zihinlerinde siddetle ilgili olumsuz imgeler birakan oyun ve dizi filmlerindeki karakterleri
model alip siddet davranisini gercek hayatta uygulayabilecegi (Kiran, 2011) ya da film ya
oyunlarda gordiikleri bu tiir 6rnekler nedeniyle siddete kars1 duyarsizlasabilecegi (Kapicioglu,
2008) belirtilmektedir. Ozellikle 6z-denetimini yeterince gelistirememis bazi ergenlerin
teknoloji ve internet karsisinda savunmasiz kalmakta, durum bazi 6nemli sorunlara yol
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acabilmektedir. Bu nedenle ¢ocuk ve gengleri, bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerinden
korumak amaciyla ailelerin ¢ocuklarina bilgisayar kullanmay1 yasaklamak yerine, bilgisayar1
olumlu yonde kullanmalar1 i¢in onlarla yapici bir iletisim kurabilmeleri onemlidir (Kiran,
2011). Oyun ¢agindaki cocuklarin bu yaslardaki bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin
bundan sonraki donemlerini etkileyebilecegi goz oOniinde bulundurularak aileler tarafindan
kontrollii bir sekilde uygun oyun oynama aligkanliginin kazandirilmas: gerekmektedir
(Horzum, 2011). Gerekirse ailenin bu konuda profesyonel yardim almasi saglanabilir. Bu
konuda okul cevresinin de Onemi unutulmamalidir. Bu konuda Ogretmenlerin tutum ve
davranislar1 da 6nem kazanmaktadir.

Okul, ¢ocuklara ulasmada en genis alan olmakla birlikte, koruyucu saglik
uygulamalar1 ve saglikli yasam bi¢imi davranmislar1 kazandirmada okul sagligi hemsiresine
onemli sorumluluklar diismektedir (Secginli vd., 2004). Aymi baglamda cocuk sagligi
hemsireliginin amaci; ¢ocugun ve adolesanin aile ve toplum icinde fiziksel, entelektiiel,
duygusal ve sosyal yonden gelisimini desteklemektir. Farkli roller ve ortamlarda anne, baba
ve egitimciler ile etkilesim igerisinde olan hemsirelerin, bilgisayar ve internetin ¢ocuk
gelisimi iizerindeki etkilerini bilmesi ve ailelere danigsmanlikta bulunmasi bilgisayar
kullaniminin olumsuz etkilerinin azaltilmasina katki saglayabilir (Muslu ve Bolisik, 2009). Bu
nedenle c¢ocuklarin siddet davraniglarinin neler oldugu ve ne tiir bilgisayar oyunlari
oynadiklarinin bilinmesi gerekmektedir.

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Tipi

Bu arastirma, ortaokul &grencilerinin siddet davranislari ve oynadiklari bilgisayar
oyunlarini belirlemek amaciyla tanimlayici olarak yapilmistir.

2.2.Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini 2014-2015 Egitim-Ogretim yilinda Nevsehir 11 Milli Egitim
Miidiirligi’ne bagli, Nevsehir il merkezinde bulunan ortaokullar olusturmaktadir. Nevsehir il
merkezinde 2’si imam hatip ortaokulu olmak iizere toplamda 13 tane ortaokul bulunmaktadir.
Bolgedeki okullarin listeleri ¢ikartilarak basit rastgele yontemle 3 okul 6rnekleme alinmistir.
Bu okullarda 6grenim goren ve basit tesadiifi ornekleme yoluyla secilen 239 6grenci ile
arastirma tamamlanmistir. Arastirma kapsamina alinan okullardan sinif ve cinsiyet degiskeni
g0z oniinde bulundurularak esit sayida 6grenci 6rnekleme alinmustir.

Erken addlesan donemde olmalar1 nedeniyle ortaokul 5, 6, 7 ve 8. sinifa devam eden,
aileleri tarafindan izin verilen ve aragtirmaya katilmaya goniillii olan 6grencilerin arastirma
kapsamina alinmasi planlanmaistir.

2.3.Veri Toplama Araclan

Veriler, arastirmacilar tarafindan konu ile ilgili literatiir taranarak hazirlanan anket
formu ve Saldirganlik Olgegi (SO) kullanilarak yiiz-yiize toplanmustir.

2.3.1.Anket Formu

Bu formda; bireylerin sosyo-demografik 6zelliklerini igeren 18 soru, bilgisayar ve
internet kullanim durumlarin1 ve oyun 6zelliklerini igeren 13 soru, siddete yonelik bilgi ve
uygulamalarini i¢eren 10 soru olmak iizere toplam 41 soru yer almaktadir.
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2.3.2.Saldirganhk Olcegi (Aggression Questionnaire)

Buss ve Perry (1992) tarafindan saldirganligi 6lgmek amaciyla gelistirilmistir. Kendini
degerlendirme teknigine dayanan 5°li likert tiirtindeki 6l¢ek, toplam 34 maddeden meydana
gelmektedir (Can, 2002).

Olgek, “fiziksel saldirganhik”, “sdzel saldirganlik”, “6fke”, “diismanlik” ve “dolayli
saldirganlik” olmak iizere bes alt faktorden olusmaktadir (Can, 2002). Olgegin Tiirkge
uyarlanmasi, gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 Can (2002) tarafindan yapilmis ve Cronbach
alfa degeri 0.915 olarak bulunmustur (Can, 2002). Bu c¢alismada ise Cronbach alfa degeri
0.914 olarak bulunmustur. Olgegin test yeniden test korelasyonu giivenirligi r=0,482-0,760,
p=0,000; alt olgekler test yeniden test giivenirligi fiziksel saldirganlikta r=0,847; so6zel
saldirganlikta r=0,696; 6tkede r=0,746; diismanlikta =0,810; dolayl saldirganlikta r=0,743;
toplam saldirganlikta r= 0,857, p=0,000 olup yiiksek diizeyde giivenirlik elde edilmistir (Can,
2002).

2.4.Verilerin Toplanmasi
2.4.1.0n Uygulama

Calismaya baslamadan 6nce i1 Milli Egitim Miidiirliigii’nden yazili izin alinmistir.
Arastirmact tarafindan literatiir taranarak hazirlanan anket formunun anlasilirligini belirlemek
icin 6rneklem disinda kalan bagka bir okuldan secilen ve arastirmaya dahil edilme kriterlerine
sahip olan 10 6grenciye 6n uygulama yapilmistir. On uygulamadan sonra anket formunda
anlasilmayan soru olmadigi i¢in herhangi bir diizeltme yapilmamis ve uygulanabilir olduguna
karar verilmistir. On uygulamaya alinan bireyler calismaya dahil edilmemislerdir.

2.4.2.Uygulama

Arastirma verileri, ¢alisma kapsamina alinan okullarda 6grenim goren ve arastirmaya
katilmay1 kabul eden 6grencilere ¢alismanin amaci agiklanarak, yiiz yiize goriisme yontemi ile
arastirmacilar tarafindan toplanmistir.

2.5.Verilerin Degerlendirilmesi

Veriler toplandiktan sonra bilgisayarda IBM SPSS Statistics 15.00 paket programi
kullanilarak degerlendirilmistir. Calismanin bagimsiz degiskenleri; arastirmaya alinan
Ogrencilerin yas, cinsiyet, ekonomik durum, ebeveynlerin yas, cinsiyet, meslek, egitim
durumlar1 gibi sosyo-demografik 6zellikleridir. Calismanin bagimli degiskenleri; Saldirganlik
Olgeginden alinan puanlardir. Verilerin degerlendirilmesinde; tanimlayici istatistikler
(ylizdelik hesaplamasi, ortalama), Shapiro-Wilk, student t, one way Anova, Bonferroni ve
kategorik degiskenlerin karsilastirmalarinda Ki-Kare testi kullanilmistir. Olgegin Cronbach o
degeri hesaplanmistir. Calismada, p degerleri 0.05’in altinda bulundugunda istatistiksel
olarak 6nemli kabul edilmistir.

2.6. Arastirmanin Etik ilkeleri

Arastirmanin uygulanabilmesi i¢in, Nevsehir 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden yazili
izin ve katilimcilardan s6zlii onay alinmistir.

BULGULAR

Arastirmaya katilan Ogrencilerin % 50.6’smin kiz, % 28.9’unun 8. smnifta, yas
ortalamalarinin 12.5+ 1.19 oldugu belirlenmistir.
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Tablo 1. Calismaya Katilan Ogrencilerin Ailelerinin Tanitict Ozellikleri (N=239)

Taniticx 6zellikler Say1 %

Annenin egitim durumu

Okur-yazar 23 9.6

[lkokul mezunu 72 30.1
Ortaokul mezunu 60 25.1
Lise mezunu 63 26.4
Yiiksekdgrenim mezunu 21 8.8

Annenin meslegi

Ev hanimi 198 82.8
Memur/is¢i 29 12.1
Serbest meslek 12 5.0
Babanin egitim durumu

Okur-yazar 21 8.7

[lkokul mezunu 38 15.9
Ortaokul mezunu 47 19.7
Lise mezunu 65 27.2
Yiiksekdgrenim mezunu 68 28.4
Babanin meslegi

Memur/isgi 103 43.1
Serbest meslek 67 28.1
Diger (Emekli, ¢ift¢i, apartman goérevlisi) 56 23.4
Baba ¢aligsmiyor 13 5.4
Ailenin gelir durumu

Gelir giderinden az 33 13.8
Gelir giderinden fazla 79 33.1
Gelir gidere denk 127 53.1
Ailenin durumu

Anne baba bir arada 219 91.6
Anne baba ayn 15 6.3

Anne ya da baba oldi 5 2.1

Kimlerle yasadig1

Anne baba ile birlikte 209 87.4
Yalniz anne ile 10 4.2

Yalniz baba ile 3 1.3

Diger aile biiyiikleriyle birlikte 17 7.1

Tablo 1’de ¢aligmaya katilan 6grencilerin ailelerinin tanitic1 6zellikleri yer almaktadir.
Calismada, annelerin %30.1’inin ilkokul mezunu, %482.8’inin ev hanimi, babalarin ise
%28.4’linlin yliksekogretim mezunu, %43.1°’inin memur ya da is¢i oldugu bulunmustur.
Ogrencilerin  %53.1’inin ekonomik durumunun gelir giderine denk, %91.6’Sinin anne
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babalarinin bir arada oldugu ve %87.4’{linlin anne ve babasi ile birlikte yasadigi belirlenmistir.
Ayrica ailelerin %41.5’inin ¢ocuk sayisinin 2 oldugu saptanmustir.

Calismada Ogrenciler en cok itilme, tekmelenme, tokatlanma (%79.5), bir alet ile
saldirma (%79.1), tehdit edilmeyi (%75.7), en az ise lakap takilmasini (%40.2) siddet
davranigi olarak degerlendirmislerdir.

Tablo 2. Ogrencilerin Siddet Davranisi ile Karsilasma Durumlari

Ogrencilerin siddet davramsi ile karsilasma durumlar Say1 %
Siddet davramsi

Uygulanan 105 43.9
Uygulanmayan 134 56.1
Cocuklara uygulanan siddet tiirleri (n:344)*

Sozel siddet (lakap takilmasi, alay edilmesi, laf atilmasi, 93 27.0
kizma,kiifiir edilmesi)

Fiziksel siddet (itilme,tekmelenme,tokatlanma,bir alet ile 35 10.2

saldirma, sa¢ ve ya kulak ¢ekme, herhangi bir cisim firlatilmasi)
Psikolojik siddet (Dedikodu yayilmasi,

gormezden gelme,gruptan dislanma,kiiciik disiiriilme, ayrimcilik 69 20.1
yapilmasi, baski yapilmasi, tehdit edilme) 147 42.7
Yanit vermeyen

Siddetin uygulandig yer

Evde 16 6.7
Okul ve gevresinde 67 28.0
Sokakta 16 6.7
Diger yerler (yurtta....... ) 5 2.1
Yanit yok 135 56.5
Siddeti uygulayan Kisi

Anne,baba,kardes 16 6.7
Akraba 3 1.2
Ogretmen 10 4.2
Arkadas 65 27.2
Diger insanlar 10 4.2
Yanit yok 135 56.5
Ogrencilerin siddet davramsimi uygulama durumu

Uygulayan 105 43.9
Uygulamayan 134 56.1

a9

*Birden fazla cevap verilmistir. Yiizdeler “n” {izerinden hesaplanmstir.

Tablo 2’de 6grencilerin siddet davranisi ile karsilasma durumlart yer almaktadir.
Ogrencilerin %56.1°1 daha énce siddet davramsi ile karsilastiklarini ifade etmistir. Siddet
davranisiyla karsilasan 6grencilerin %28.0’1mnin okul ve ¢evresinde, %26.9’unun sozel siddet
davranisi ile karsilastigi ve %27.2°sine arkadaslar1 tarafindan siddet uygulandigi saptanmistir.
Ogrencilerin %43.9’u baska birine siddet davranisini uyguladigini ifade etmistir.

Tablo 3’de dgrencilerin bilgisayar kullanma durumlar1 yer almaktadir. Ogrencilerin
%88.7’ sinin evinde bilgisayar oldugu, %87°sinin internet kullandig1, %85.8’inin bilgisayar
oyunu oynadigr ve %16.3’linlin 2 saatten daha uzun siire bilgisayarda oyun oynadigi
belirlenmistir Ogrencilerin %52.3’ii oyun oynadiktan sonra duygu durumunda herhangi bir
degisiklik olmadigini ve %73.2si ise baska birisinin oyundaki siddet davranisindan etkilenip
ayni siddet davranigin1 uygulayabilecegini ifade etmistir. Ayrica kiz 6grencilerin %39.8” i
bilgisayarda zeka ve mantik oyunlar1 oynarken, erkek 6grencilerin %61.7’ sinin savas ve
strateji oyunlar1 oynadiklart bulunmustur. Saldirganlik diizeyi yiiksek olan Ogrencilerin de
daha ¢ok (% 73.3) savas ve strateji oyunlar1 oynadiklar1 tespit edilmistir (p<0.05).
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Tablo 3. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Bilgisayar Kullanma Durumlar1 (N=239)

Bilgisayar Kullanma Durumlari Say1 %

Bilgisayari sahip olma durumu

Olan 212 88.7
Olmayan 27 11.3
Bilgisayarda gecirilen siire

Hig vakit gecirmeyenler 33 13.8
Avyda bir iki saat kullananlar 17 7.1
Haftada bir iki saat kullananlar 99 414
Giinde bir iki saat kullananlar 74 31.0
Glinde ii¢ saatten fazla kullananlar 16 6.7

internet kullanim durumu

Kullanan 208 87.0
Kullanmayan 31 13.0
internet kullanim amaci

Odev yapmak i¢in 105 43.9
Sohbet etmek igin 28 11.7
Degisik sitelerde gezmek i¢in 7 2.9

Oyun oynamak igin 51 21.3
Hepsi 17 7.1

Yanit yok 31 13.0
internet kafeye gitme durumu

Giden 64 26.8
Gitmeyen 175 73.2
internet kafeye gitme sikhg

Ayda bir 40 16.7
Haftada bir 14 59

Haftada birkag kez 10 4.2

Yanit yok 175 73.2
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Tablo 3. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Bilgisayar Kullanma Durumlari (devami)

Bilgisayar Kullanma Durumlari Say1 %

Bilgisayarda oyun oynama durumu

Oynayan 207 86.6
Oynamayan 32 134
Kag saat oynuyor

0-1 saat 110 46.0
1-2 saat 57 23.8
2-4 saat 9 3.8

4-6 saat 7 2.9

6 ve iizeri 23 9.6

Yanit yok 33 13.8
Cocuklarin oynadiklar: oyun tiirleri

Spor ve yaris oyunlari 22 9.3

Macera oyunlari 33 13.8
Savasg ve strateji oyunlari 40 16.7
Zeka ve mantik oyunlari 55 23.0
Fark etmez her tiirlii oyunlar1 oynarim 57 23.8
Yanit yok 32 134
Oyun sonu duygu durumlari

Daha sakin oluyorum 48 20.1
Daha gergin oluyorum 25 10.5
Dabha saldirgan oluyorum 12 5.0

Herhangi bir degisiklik olmuyor 125 52.3
Yanit yok 29 12.1
Etkilenip davramisi uygulama durumu

Evet 175 73.2
Hayir 15 6.3

Bilmiyorum 49 20.5
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Tablo 4. Ogrencilerin Tanitic1 Ozelliklerine Gore Saldirganlik Olgegi Alt Grup Puan Ortalamalari (n= 239)

Fiziksel Sozel Saldirganhk | Dolayh Saldirganhk Ofke Diismanhk Toplam
Ogrencilerin Tanitic Saldirganhk Saldirganhk
Ozellikleri Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd
Cinsiyet
Kiz 17.27+7.44 12.18+4.35 12.42+4.85 19.38+5.68 18.38+6.30 79.64+24.08
Erkek 19.03+8.36 11.65+4.38 12.69+4.86 19.61+6.51 17.66+6.95 80.64+26.72
t=-1,713 t= 0,936 t=-0,435 t=-0,291 t= 0,838 t= -0, 306
p=0.088 p=0.350 p= 0.664 p=0.771 p=0.403 p=0.760
Sinif diizeyi
5. Smuf 14.20+6.39 9.65+4.15 10.31+4.92 16.27+5.75 15.22+6.45 65.65+24.48
6. Smuf 18.08+8.11 12.18+4.17 12.60+4.46 19.25+5.28 18.87+8.11 80.98+23.51
7. Siif 17.93+£7.31 11.83+4.04 13.05+4.21 17.93+7.30 17.93+£7.30 78.80+22.41
8. sinif 21.16+8.18 13.38+4.38 13.70+5.21 21.16+8.18 21.16+8.18 90.80+8.11
F=7.999 F=7.624 F=5.262 F=9.874 F=7.832 F=10.606
p<0.001 p<0.001 p=0.002 p<0.001 p<0.001 p<0.001
Yas grup
10-12 yas 16.72+7.77 11.01+4.25 11.74+4.82 18.17+5.75 17.29+6.53 74.934+25.10
13-15 yas 19.63+7.93 12.85+4.34 13.37+4.78 20.87+6.17 1559 18.86+6.68 85.58+24.76
t=-2.854 t=-2.468 t=- 2.602 t=- 3.468 I t=-1.820 t=-3.279
p=0.005 p=0.001 p=0.010 p=0.001 p=0.070 p=0.001
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Tablo 4. Ogrencilerin Tanitic1 Ozelliklerine Gore Saldirganlik Olgegi Alt Grup Puan Ortalamalar1 (n= 239) (devami)

Fiziksel Sozel Saldirganhk | Dolayh Saldirganhk Ofke Diismanhk Toplam
Ogrencilerin Tanitic Saldirganhk Saldirganhk
Ozellikleri Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd
Okul sevme durumu
Seven 17.21+7.32 11.43+4.07 17.52+6.45 18.91+5.74 17.52+6.45 77.14+£23.37
Sevmeyen 25.69+8.94 15.92+4.76 22.15+6.69 24.26+6.91 22.15+6.69 104.69+28.17
t=- 5.437 t=-5.214 t=-4.768 t=-4.391 t=-3.442 t=-5.545
p<0.001 p<0.001 p<0.001 p<0.001 p=0.001 p<0.001
Siddet davranisi ile karsilasma durumu
Karsilagan 19.52+7.33 12.91+4.29 13.29+4.91 21.08+£5.92 20.05+6.55 86.85+23.38
Karsilasmayan 17.05+8.25 11.14+4.29 11.99+4 74 18.25+£5.96 16.44+6.26 74.87+£25.71
t=2.412 t=3.172 t=2.072 t=3.643 t=4.331 t=3.717
p=0.017 p=0.002 p=0.039 p<0.001 p<0.001 p<0.001
Siddet davranisi uygulama durumu
Uygulayan 20.44+8.02 13.01+4.35 13.74+5.05 20.80+6.13 19.49+6.67 87.48+25.41
Uygulamayan 16.46+7.48 11.12+4.22 11.69+4.52 18.54+5.91 16.96+6.40 74.76+£24.04
t=2.412 t=3.369 t=3.302 t=2.882 t=2.992 t=3.942
p<0.001 p=0.001 p=0.001 p=0.004 1530 p=0.003 p<0.001
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Tablo 4’te 0grencilerin tanitict Ozelliklerine gore saldirganlik Olgegi alt grup puan
ortalamalar1 verilmistir. Ogrencilerin saldirganlik 6lgeginden aldiklar1 toplam puanlarin
ortalamasinin 80.1425.3 oldugu bulunmustur. 13-15 yas grubunda ve 8. sinifta 6grenim goren
ogrencilerin saldirganlik 6lgegi tiim alt boyutlar1 ve toplam puan ortalamalarmin yiliksek
oldugu, smif diizeyi ve yas arttikca saldirganlik diizeyinde artis oldugu belirlenmistir
(p< 0.05). Okulu sevmeyen, daha 6nce siddete maruz kalan ve kendisi siddet uygulayan
ogrencilerin saldirganlik 6l¢egi tiim alt boyutlar1 ve toplam puan ortalamalarinin yiiksek
oldugu saptanmaistir.

Ogrencilerin bilgisayar ve internet kullanim durumlarina gére saldirganlik &lgegi alt
grup puan ortalamalar1 Tablo 5’te yer almaktadir. Buna gore, giinde 3 saatten fazla bilgisayar
kullanan ve 4-6 saat zaman araliginda oyun oynayan 6grencilerin saldirganlik dlgegi tiim alt
boyutlar1 ve toplam puan ortalamalarinin yiliksek oldugu ve aralarindaki farkin istatistiksel
acidan onemli oldugu belirlenmistir( p<0.05). Oynadig1 oyun tiirline “fark etmez her tiirlii
oyun tiiriinli oynarim” diye ifade eden Ogrencilerin saldirganlik oOlgegi fiziksel, dolayl
saldirganlik, diismanlik alt boyutlar1 ve toplam puan ortalamalarinin, oyun sonrasi “daha
gergin oluyorum” diye ifade eden Ogrencilerin 6tke ve dolayli saldirganlik alt boyutlari
Ogrencilerin puan ortalamalarinin daha yiiksek oldugu ve aralarindaki farkin istatistiksel
acidan 6nemli oldugu bulunmustur (p<0.05).
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Tablo 5. Ogrencilerin Bilgisayar ve internet Kullanim Durumlarma Gére Saldirganlik Olgegi Alt Grup Puan Ortalamalar1 (n= 239)

Fiziksel . Dolayh - . Toplam
Bilgisayar ve internet Saldirganhk Sozel Saldirganhk Saldirganhk Otke Diismanlik Saldirganhk
Kullanim Durumlari
Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd Mean+Sd
Bilgisayarda Gegirilen Siire
Hig vakit gegirmeyenler 19.67+9.29 13.39+4.39 13.2146.02 21.48+7.42 20.67+6.65 88.42+29.25
Ayda bir iki saat kullananlar 15.5346.97 11.1846.97 12.64+5.13 17.00+4.11 15.47+5.79 71.82+23.02
Haftada bir iki saat kullananlar 17.52+7.97 11.24+4.21 12.06+4.18 18.58+5.86 17.03+6.33 76.44+24.16
Giinde bir iki saat kullananar 17.42+7.01 11.51+4.03 12.23+4.93 19.14+5.87 17.38+6.72 77.69+23.56
ij;nea‘;f;aaﬁen fazla 24.94+7.27 18.38+4.87 16.38+3.56 25.43+3.67 23.62+5.44 105.5616.27
F = 3.359 F= 3.336 F= 2.638 F= 5269 F=4.707 F= 5.256
p=0.006 p=0.006 p=0.024 p<0.001 p<0.001 p<0.001
Bilgisayarda oyun oynama siiresi
0-1 saat 16.62+7.39 11.91+4 34 12.03+4.74 18.30+5.74 17.41=6 34 76.27+23.93
1-2 saat 18.49+7.61 11.21+4.29 12.37+4.76 20.33£6.25 17.50+7.13 79.91425.14
2-4 saat 24.11+£7.22 13.67+4.12 17.00+4.09 23.89+3.89532 24.00+£5.22 102.00+19.22
4-6 saat 27.14+6.89 14.71+3.82 18.43+4.28 26.00+4.73 22.7145.59 109.00+18.29
6 ve iizeri 26.66+6.38 15.17+2.14 14.00+5.97 25.50+1.97 25.16+3.97 106.50+9.07
F=4.995 F=2.299 F=4.936 F=4.345 F=3.172 F=5.171
p<0.001 p=0.046 p<0.001 p=0.001 p=0.009 p<0.001
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Tablo 5. Ogrencilerin Bilgisayar ve Internet Kullanim Durumlarina Gore Saldirganlik Olgegi Alt Grup Puan Ortalamalar1 (n= 239) (devami)

Bilgisayar ve internet Kullanim

Durumlar: Fiziksel Saldirganhk Sozel Saldirganhk Dolayh Saldirganhk Ofke Diismanhk Toplam Saldirganhk
Bilgisayarda oynanan oyun tiirii
Spor ve yaris oyunlari
Macera oyunlar Siijﬁ 1;:;22‘;2 1 Eiiii 19.50+5.27 17.50+6.77 77.09+23.14
Savas ve strateji oyunlart 047 8] 12434440 137025.01 17.85+5.35 17.214£5.10 74.79+18.99
Zeka ve mantik oyunlart 16004760 12114 55 | Lopsd a0 19.2345.69 17.30+6.70 82.13+25.09
Fark etmez her tiirlii oyunlars 209159.00 12725470 sass el 18.67+5.44 17.80+6.28 75.60+23.79
oynarim ’ ’ ’ ’ ’ ’ 21.82+7.69 20.11+£7.76 90.39+30.88
F=2.905 F=1.227 F=5.319 F=2.548 F=1.594 F=3.026
p=0.015 p=0.297 p<0.001 p=0.029 p=0.163 p=0.011
Oyun sonrasl hisleri
Daha sakin oluyorum 18.69+7.18 12.02+4.27 13.8244.87 20.77£5.41 17.78+5.98 83.08+22.67
Daha gergin oluyorum 19.24+7.94 13.60+5.47 14.36+5.71 22.24+8.15 20.92+8.58 90.36+32.86
Daha saldirgan oluyorum 21.75+10.59 13.08+4.74 14.33+4.79 19.9145.70 18.50+7.70 87.58+27.62
Herhangi bir degisiklik olmuyor 17.70+8.01 11.58+4.19 11.78+4.71 18.68+6.06 17.8246.51 77.57+25.02
Yanit vermeyen 16.61+7.53 11.2543.91 11.4343.67 18.254+4.49 16.57+5.39 74.11+£20.24
F=1.161 F=1.506 F=3.398 F=2.752 F=1.608 F=2.197
p=0.329 p=0.201 p=0.010 p=0.029 p=0.173 p=0.070
Oyundaki olumsuz davranistan etkilenme ve uygulama durumu 1533
Uygulayan 17.58+7.71 11.75+4.46 12.38+4.76 19.53+5.82 18.05+6.48 79.294+24.70
Uygulamayan 12.554+3.67 10.274+2.83 11.8243.84 15.64+3.88 15.1844.93 65.45+14.59
Bilmeyen 19.09+7.81 11.96+4.15 12.6745.13 19.08+6.39 17.40+7.19 80.20+25.85
F=1.404 F=0.606 F=0.105 F=2.075 F=1.585 F=1.228
p=0.248 p=0.546 p=0.901 p=0.128 p=0.207 p=0.295
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TARTISMA

Diinya Saglik Orgiitiiniin raporlarina gore siddet, tiim diinyada siirekli artis
gostermektedir (WHO, 2014). Gengler, siddetten en fazla etkilenen gruplardan biridir.
Genglerdeki siddet iilkemizde de devam eden ve boyutlar1 giderek artan 6nemli bir sorundur
(Coskun ve Bebis, 2014; TBMM Arastirma Komisyonu, 2007; Bayat ve Evgin, 2015).
Ulkemizde genclerle yapilan c¢alismalara bakildiginda, bu sorunun 6zellikle ergenlerde ve
okullarda siddet baglaminda ele alindig1 goriilmektedir (Karatag, 2009; Brank vd., 2012;
Coskun ve Bebis, 2014).

Calismada, 6grencilerin %43.9°u son bir yil i¢inde siddete maruz kaldigini, %42.3’i
de siddet uyguladigim ifade etmislerdir. Ogrenciler en ¢ok itilme, tekmelenme, tokatlanma
(%79.5), bir alet ile saldirma (%79.1), tehdit edilmeyi (%75.7), en az ise lakap takilmasini
(%40.2) siddet olarak degerlendirmislerdir. Yapilan bir arastirmada; Ogrencilerin %531
sozel, %36.3’1 duygusal, %22’si fiziksel ve %15.8°1 cinsel siddet ile karsilastigini, %48.7’si
sozel, %35.5’1 fiziksel, %27.6’s1 duygusal, %11.7°si ise cinsel siddet uyguladigini ifade
etmistir (MEB, 2006). Calismada daha once siddete maruz kalan ve kendisi siddet uygulayan
Ogrencilerin saldirganlik Olcegi tiim alt boyutlar1 ve toplam puan ortalamalarinin yiiksek
oldugu saptanmistir(p<0.05). Aile ya da yetistigi ortam igerisinde siddete tanik olan ya da
maruz kalan genclerin ruhsal ve sosyal sikintilar nedeniyle daha fazla saldirganlik davranisi
gosterdikleri belirtilmektedir (Bayat ve Evgin, 2015). Koutselini ve Valanidou tarafindan
yapilan g¢alismada da siddete maruz kalan g¢ocuklarin (0zellikle erkeklerin) saldirganlik
egilimlerinin yiiksek oldugu saptanmistir (Koutselini ve Valanidou, 2014). Bu sonuglar
calismay1 destekler niteliktedir.

Calisma kapsamina alman Ogrencilerin saldirganlik Olceginden aldiklar1 toplam
puanlarin ortalamasinin 80.1+2.53 oldugu, %13.4’ {iniin saldirganlik diizeyinin yiiksek oldugu
bulunmustur. Ayrica 13-15 yas grubunda ve 8. sinifta 6grenim goren 6grencilerin saldirganlik
Olcegi tiim alt boyutlar1 ve toplam puan ortalamalarinin yiliksek oldugu, smif diizeyi ve yas
arttikca saldirganlik diizeyinde artis oldugu belirlenmistir (p<0.05). Ersan ve Siier ve Alci
(2012) tarafindan alti, yedi ve sekizinci siniflara (13-15 yas grubuna) yapilan arastirmaya
gore, yasca biiylik Ogrencilerin saldirganlik diizeylerinin, digerlerine gore saldirganlik
diizeylerinden daha yiliksek oldugu belirlenmistir (Ersan vd., 2012). Yine yapilan bir
calismada, Ogrencilerin cinsiyetlerine gore toplam saldirganlik puanlar karsilastirildiginda
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu saptanmistir (Burak, 2013). Bu calismada ise erkek
ogrencilerin kiz O0grencilere gore saldirganlik diizeyinin yliksek oldugu ancak aralarindaki
farkin istatistiksel agidan 6nemli olmadig1 bulunmustur (p>0.05).

Siddetin olas1 nedenleri arasinda bireysel, ailesel, sosyal ve ¢evresel sorunlarin yani
sira medyanin etkisi gosterilmektedir. Siddet iceren televizyon programlarini uzun siire
izleme ve ¢ok fazla siddet iceren bilgisayar oyunlar1 oynama durumlarinin ¢ocuklarin siddet
davranis1 sergileme riskini artirdigi belirtilmektedir (Tagdan, 2009).

Calismada, Ogrencilerin %88.7’sinin evinde bilgisayar oldugu ve bilgisayar ve
interneti en ¢ok ders, 6dev, arastirma i¢in (%43.9) daha sonra oyun oynamak icin (%21.3)
kullandiklar belirlenmistir. Yapilan benzer bir ¢alismada da; dgrenciler bilgisayar ve interneti
en ¢ok iletisim ve sosyallesme amaciyla (%37,8), daha sonra ders, ddev, arastirma icin
(%22,7) ve oyun oynamak i¢in (%16,7) kullandiklar1 tespit edilmistir (Kiran, 2011). Yine
yapilan diger ¢aligmalarda da Ogrencilerin bilgisayar ve interneti oyun oynamak amaci ile
kullandig1 belirlenmistir (Akcay ve Ozcebe, 2012; Karakus vd., 2014; Tar1 vd., 2018).
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Calisma kapsamina alinan Ogrencilerin %85.8” inin bilgisayar oyunu oynadigi ve
%68.9 1-2 saat kadar bilgisayarda oyun oynadig1 belirlenmistir. Bilgi Teknolojileri ve Iletisim
Kurumu’na gore 10-13 yas grubu ¢ocuklarda internette gegirilmesi tavsiye edilen maksimum
siirenin 2-3 saat olmast gerektigi belirtilmistir. Bu tavsiyeye calismadaki 6grenci grubuna
uymaktadir. Yine yapilan bazi ¢alismalarda da, ¢ocuklarin bilgisayar basinda ¢ogunlukla 2—-3
saat kadar zaman gegirdikleri sonucuna ulasilmistir (Kiran, 2011; Cakir, 2013). Cocuklarin bu
kadar yogun bir bi¢imde her giin 6dev ya da oyun amaci ile internete girdigi diisiintildiiglinde
bu ortamlarin niteligi ¢ocuklar agisindan fazlasi ile 6nemli tasimaktadir. Bu internet siteleri
cocuklarin siddet ve cinsellik iceren internet sitelerine kolay erisiminin yaninda, riskli
kisilerle iletisim, oyun bagimlilig1 agisindan da ¢esitli riskler igermektedir (Celen vd., 2011).
Horzum (2011), tarafindan yapilan bir arastirmada bagimli diizeyinde bilgisayar oyunu
oynama, 0grencilerin oyun oynamayi birakamamasi, oyunu gergek hayatla iligskilendirmesi,
oyunu oynamaktan dolay1 gorevlerini aksatmasi ve oyun oynamay1 baska etkinliklere tercih
etmesi gibi sonuglara ulasilmistir (Horzum, 2011). Yapilan ¢alismalarda, bilgisayar oyunu
oynamaya ayrilan silirenin artmasi ile ¢ocuklarda ortaya c¢ikan saldirganlik davranisi
arasindaki iliski incelendiginde; ¢ocuklarin bilgisayar basinda gegirdikleri siire arttik¢a, bu
iliskinin bagimlilik boyutuna ulastigi, cocuklarin gergek giindelik sorumluluklardan ve sosyal
iliskilerden koparak bir duyarsizlasma siirecine girdikleri tespit edilmistir (Ak¢ay ve Ozcebe,
2012; Cakar, 2013; Burak ve Ahmetoglu, 2015). Literatiirle benzer sekilde calismada da,
ogrencilerin bilgisayar ve internet kullanim durumlarina gore saldirganlik 6lgegi alt grup puan
ortalamalarina bakildiginda, giinde 3 saatten fazla bilgisayar kullanan ve 4-6 saat zaman
araliginda oyun oynayan Ogrencilerin saldirganlik 6lgegi tiim alt boyutlar1 ve toplam puan
ortalamalarinin yliksek oldugu ve aralarindaki farkin istatistiksel acidan 6nemli oldugu
belirlenmistir (p<<0.05). Cocuklarda siirekli bilgisayar oyunu oynama istegi, cocuklarin okula
olan bagligim1 da azaltabilmektedir. Yapilan bir calismada, Ogrencilerin okula baglilik
diizeyleri azaldik¢a siddet egilim diizeylerinin artti§1 saptanmistir (Saglam ve Ikiz, 2017). Bu
bulguyla benzer sekilde, ¢aligmada okulu sevmeyen 6grencilerin saldirganlik 6lcegi tiim alt
boyutlar1 ve toplam puan ortalamalarinin yiiksek oldugu saptanmistir (p<0.05).

Calismada cocuklarin oynadiklar1 oyun tiirlerine bakildiginda; kiz 6grencilerin
%39.8’1 bilgisayarda zeka ve mantik oyunlar1 oynarken, erkek 6grencilerin %61.7’ sinin savas
ve strateji oyunlart oynadiklar1 bulunmustur. Kiran’in (2011) ¢alismasinda da, siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynama orani erkek Ogrencilerde kiz 6grencilere gore daha fazla oldugu,
erkek 6grencilerin en fazla savas ve siddet oyunlarin1 daha sonra spor ve yarig oyunlarini
tercih ettikleri, kiz 68rencilerin ise en fazla zekd ve mantik oyunlarini daha sonra strateji ve
macera oyunlarmm tercih ettikleri belirlenmistir (Kiran, 2011). Ogrencilerin saldirganlik
egilimleri iizerinde oynadiklart oyun tiiriiniin de etkisi olabilmektedir. Saglam (2011)
tarafindan yapilan ¢alismada, siddet iceren bilgisayar oyunlarinin ergenlerin siddet
egilimlerini arttirdig, bilgisayar oynama oynanma siiresi arttik¢a bilgisayar oyunlarindaki
siddetin kaniksandig1, bilgisayar oyunlarina siddeti tercih edenlerin, etmeyenlere gore; siddet
iceren (savas ve dovils) oyunlar1 oynayanlarin da oynamayanlara gore siddete daha meyilli
olduklar1 saptanmistir (Saglam, 2011). Benzer sekilde bu ¢alismada da, saldirganlik diizeyi
yiiksek olan 6grencilerin daha ¢ok (% 73.3) savas ve strateji oyunlar1 oynadiklari tespit
edilmistir (p<0.05). Siddet igerikli oyunlarin 6grencilerin saldirganlik egilimlerini artirdig:
goriilmektedir. Evcin (2010) tarafindan yapilan arastirmaya gore, siddet igerikli bilgisayar
oyunu oynayan grupta yer alan Ogrencilerin “fiziksel saldirganhik”, “sozel saldirganlik”,
“diismanlik” ve “0fke” alt boyutlar1 puan ortalamalarinda anlamli diizeyde bir farklilik
bulunmustur. Yine konu ile ilgili yapilan bir arastirmada, siddet icerikli bilgisayar oyunu
oynadigim belirten ¢ocuklarin, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamadigini belirtenlere gore
toplam saldirganlik, fiziksel, so6zel, 6fke, diismanlik ve dolayl saldirganlik diizeylerinin daha
yiikksek oldugu belirlenmistir (Burak ve Ahmetoglu, 2015). Calismadan elde edilen diger
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bulgulara gore; oynadig1 oyun tiiriine “fark etmez her tiirlii oyun tiirlinii oynarim” diye ifade
eden 6grencilerin saldirganlik dlcegi fiziksel, dolayli saldirganlik, diigmanlik alt boyutlar1 ve
toplam puan ortalamalarinin, oyun sonrasi “daha gergin oluyorum” diye ifade eden
ogrencilerin 6fke ve dolayli saldirganlik alt boyutlar1 6grencilerin puan ortalamalarinin daha
yiiksek oldugu ve aralarindaki farkin istatistiksel agidan 6nemli oldugu bulunmustur (p<0.05).
Yapilan bagka bir calismada da, 6grencilerin %79.3’1 her giin veya ara sira da olsa siddet
iceren oyun oynadiklar1 ve siddet icerikli oyun oynadiktan sonra ise yaridan fazlasi (%59.0)
kendilerinde bir degisiklik olmadigini belirtmislerdir (Kiran, 2011). Calisma kapsamina
alian 6grencilerin %52.3’1i oyun oynadiktan sonra duygu durumunda herhangi bir degisiklik
olmadigini ifade ederken, %73.2’si bagka birisinin oyundaki siddet davranigsindan etkilenip
ayni siddet davranisini uygulayabilecegini ifade etmistir. Cakir’in (2013) ¢alismasinda da
ailelerin %47.9’u ¢ocugunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra etkilendigini ve %59.1°1
c¢ocugunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra karakterleri taklit ettigini ve %?20.9’u
¢ocugunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra siddet yanlisi davraniglar sergiledigini
belirtmislerdir (Cakir, 2013). Bu durum ¢ocugun siirekli bir sekilde siddet sahnelerine maruz
kalmasindan kaynaklanabilir. Devamli bilgisayar oyunlarindaki siddet sahnelerine maruz
kalan c¢ocuk bundan etkilenerek kendisi de bu tiir davramslari (saldirgan davranis)
sergileyebilir. Cocugun siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayarak enerjisini bosaltmak
istemesi, siddet davranisimi pekistirilmesine olanak saglayabilmekte ve ¢ocuktaki saldirgan
davranigin artmasina neden olabilmektedir (Prot vd., 2014). Baz1 ¢alismalarda da ¢ocuklarin
gormiis olduklar1 saldirgan davranislari taklit ettigi vurgulanmistir (Anderson vd., 2008;
Anderson vd., 2010; Kars, 2010; Sacks vd., 2011). Siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin
saldirgan diisiinceyi, saldirgan duyguyu, siddete karsi psikolojik acidan duyarsizlasmay1
arttirdignt  bulunmustur (Sacks vd., 2011). Cocuk ve ergenlerin siddet iceren oyun ve
davranislara bu kadar uzun siire ve siklikla tanik olmalari, bir siire sonra bu davranislari
normallestirmelerine ve benimsemelerine yol agabilmektedir.

Elde edilen sonuglar internet igeriginin siddet baglaminda daha etkin kontrol edilmesi
gereken bir alan oldugunu vurgulamaktadir. Ancak yapilan bazi caligmalarda, anne ve
babalarin ¢ocuklarinin siddet iceren bilgisayar oyunu oynamalarini engelleme cabalarinin
yetersiz kaldig1 bulunmustur (Pepe, 2011; Akcay ve Ozcebe, 2012). Bu durum, ailelerin
profesyonel destege ihtiyaci oldugunu ortaya koymaktadir.

SONUC VE ONERILER

Glinlimiizde bilgisayar ve internet ¢ocuk ve genglerin diinyasinda da ¢ok 6nemli bir
yer edinmistir. Bu sebeple cocuk ve genclerin bilgisayar ve interneti ne amagla olursa olsun
kullanma siireleri de artmistir. Bilgisayar oyunlar (6zellikle siddet icerenler) agisindan
baktigimizda ¢ocuk ve gencler iizerinde bilgisayar ve internetin fiziksel, psikolojik, sosyal ve
kiltiirel bakimdan olumsuz davramis degisikliklerine yol actig1 goriilmektedir. Bu nedenle
cocuk ve genglerin bilgisayar oyunu oynama ve siddet igeren bilgisayar oyunlarina yonelme
durumlart ve nedenlerinin tespit edilmesinde her arastirma ayri bir 6neme sahiptir. Ortaokul
ogrencilerinin siddet davranislari ve oynadiklari bilgisayar oyunlarini belirlemek amaciyla
yapilan bu calisma da 6zellikle erkek ogrencilerin cogunlugunun bilgisayarda savas ve strateji
oyunlarimi oynadiklari, savas ve strateji oyunlar1 oynayan, daha 6nce siddete maruz kalan ve
kendisi siddet uygulayan Ogrencilerin saldirganlik diizeyinin yiiksek oldugu ve 6grencilerin
yaslar1 ve siif diizeyi arttik¢a saldirganlik diizeylerinin de arttig1 sonucuna ulasilmigtir.

Cocuklarn bilgisayar ve internet teknolojisine olan gereksinimleri ve artan ilgilerinin
yant sira bu alanlarin ¢ocuklar agisindan tasidigi riskler dikkate alinarak, cocuklarin daha
erken yaslardan itibaren gilivenli ve sorumlu internet kullanimi konusunda farkindaliklarinin
arttirilmasi ve egitilmeleri dnemlidir. Ogrencilere sanal ortam ve gercek etkinlikleri arasinda
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denge olusturmalar1 konusunda destek olunmalidir. Egitsel oyunlar tercih etmeleri konusunda
yonlendirilebilir. Cevrimi¢i oyun oynama zamanina sinirlandirma getirilerek, bu siirenin ders
calisma, uyku ve yeme zamaninin oniine gegmesi engellenebilir. Cocuklar ve gengler, oyun
ve internet diginda ozellikle akran iligkilerini ve yiiz yiize iliskileri 6zendirici bagka serbest
zaman aktivitelerine yonlendirilebilirler. Ogrencilere yonelik, etkili zaman ydnetimi
konusunda calismalar (smif rehberlik etkinlikleri, seminerler vb.) yapilabilir. Ozellikle
ailelerin ¢ocuk gelisimi konusunda bilgilerini, bilgisayar ve internet teknolojisi hakkindaki
farkindaliklarinin artirilarak ¢ocuklarina bu araglarin kullanimini saglarken gozetim altinda
tutmalar1 ve rehberlik etmeleri konusunda egitilmeleri, aile iliskilerinin gelistirilmesine ve
risklerin azalmasina katki saglayabilir. Saldirganlik davranisinin temelinde yatan sebeplerin
arastirilmasi ve buna yonelik ¢oziim odakli miidahalelerin yapilmasi gerekmektedir. Ayrica
ailelere; siddet, siddet davraniglari, nedenleri ve bilgisayar oyunlarimin ¢ocuga yonelik
etkilerine yonelik disiplinlerarasi isbirligi yapilarak egitimler verilmesi onerilmektedir. Konu
ile ilgili yapilacak deneysel ¢alismalara da gereksinim duyulmaktadir. Bu alanda yapilan
bilimsel ¢alismalarin da gerekli bilincin olugsmasina katki saglayacag diisiiniilmektedir.
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