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OZET

Cocuk ve gencler, bilgisayar karsisinda c¢ok uzun zaman
gecirmekte, kendi yaslarina uygun olmayan, 18 yas ve
tizerindekiyetigkin bireyler i¢in hazirlanmis siddet igerikli video
oyunlart  ile  denetimsiz  ve  yaygmmn  bir  bigimde
oynayabilmektedirler. Fiziksel, duygusal, sosyal -vicdan ve
ahlakgelisiminin hizla devam ettigi kiiciik yaslardan itibaren, siddet
icerikli video oyunlar1 (SIVO) yoluyla siddet igerikli gorsel
uyaranlara maruz kalmalari, hatta video oyunlar1 yoluyla siddet
uygulamalar1 onlar1 risk altina sokmaktadir. Nitekim siddet icerikli
video oyunlarininpek ¢ok olumsuz etkisinin oldugu, bu alandaki
yazinda da gosterilmektedir.

Arastirma, kiiciik yaslardan beri, uzun siirelerle SIVO oynamanin,
genclik ve geng yetigkinlik doneminde,empatik egilimler ve
duyarsizlagsma iizerindeki etkilerini incelemek amaciyla, lise ve
iiniversitede okuyan, 14-24 yas grubundaki 930 gen¢ ve geng
yetiskinle gergeklestirilmistir KA-SI Empatik Egilim Olgegi ve
Kisisel Bilgi Formuyla elde edilen veri iizerindekorelasyon ve
regresyon analizleriyapilmistir. Analizler sonucunda, siddet icerikli
video oyunlart (SIVO) ile empatik egilimler arasinda giiclii
olmayan, negatif bir iligski oldugu,hem toplam yil hem de hafta
icinde SIVOoynama siiresi ve oyunun siddet diizeyi
arttikca,empatik  egilimlerde = azalma  meydana  geldigi
bulgulanmustir.

AnahtarKelimeler: Duyarsizlagsma, empati, siddetigerikli video
oyunu (SIVO), sanal gergeklik, duygudaslik, yas derecelendirme
sistemi (PEGI).

GIRIS

Giliniimiizde ¢ocuk ve gengler, teknolojinin hizla gelisimine paralel olarak
“ekran” (bilgisayar, tablet, cep telefonu, televizyon, vb) karsisinda ¢ok
uzun zaman gecirmektedirler. Bu durum kaygi vericidir, ¢iinkii kii¢iikler
(minors), 18 yas ve iizerindeki bireyler i¢in hazirlanmig cesitli siddet
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igerikli malzemeye maruz kalmaktadirlar. Bu siddet igerikli malzeme
icindeki en 6nemli araglardan biri video oyunlaridir ve ¢cocuk ve gengler
bunlara ¢ok yaygin, denetimsiz ve kolay bir bigimde ulasabilmekte ve
uzun siirelerle oynayabilmektedirler.

Video oyunu, bir video ekraninda, genellikle hizla eylemde bulunan
goriintliler vasitasiyla oynatilan bir elektronik oyun olarak tanimlanir
(MerriamWebster, 2017a).Bir video oyunu, bir TV ekran1 veya bilgisayar
monitorii gibi bir video cihazinda gorsel geri bildirim iiretmek i¢in bir
kullanict ara yiizii ile etkilesimi iceren elektronik bir oyundur. Video
oyunu sozcligii geleneksel olarak bir raster goriintiileme aygiti anlamina
gelmekle beraber, 2000'li yillardan itibaren, iki veya ii¢ boyutlu
goriintliler {iretebilen her tiir goriintileme aygitini ifade eder. Bazi
uzmanlar video oyunlarimi bir sanat formu olarak smiflandirsalar da bu
tanimlama tartigmalidir.

Kisisel bilgisayarlar ve video oyun konsollar1 gibi video oyun oynamak
icin kullanilan elektronik sistemler platform olarak adlandirilir. Bu
platformlar biliylik ana bilgisayarlardan kiigiik avu¢ igi bilgisayar
aygitlarina kadar genis bir yelpazede yer alirlar.

1980'lerde yaygin olan, tipik olarak madeni parayla ¢alisan genis bir
sasiye yerlestirilmis atari oyunlar1 gibi uzmanlasmis video oyunlari, evde
oynanabilen uygun fiyatli konsollarin (6rnegin, Play Station 4, Xbox One
ve Nintendo Wii U), masaiisti ve diziistli bilgisayarlar1 ile akill
telefonlarin  yayginlagsmasi nedeniyleyavas yavas azalmistir.Video
oyunlarmin bu kadar kolay erigilebilir olmasiartik, ¢ocuk ve genclerin
yaygin bir bi¢imde video oyun oynamasini sasirtici olmaktan ¢ikarmistir.

Ses kartlar1 ve grafiklerin1990’l1 yillardan itibaren hizla gelisimiyle iyice
karmagiklasan oyun sektorii (Emekli, 2010) gliniimiizde sinema ile boy
Olclisecek kadar Onemli eglence araglarindan biri haline gelmistir.
Ornegin GTA:V (Grand TheftAuto:V*') piyasaya ¢iktigi zaman tarihteki
en yiiksek biit¢eli oyun idi. Oyununun prodiiksiyon maliyetinin en az
$137 milyon, total prodiiksiyon ve dagitim maliyetinin en az $265
milyonun, tahmini total hasilatinin $2 milyarin iizerinde ve satilmus {inite
sayisinin 80 milyon civarinda oldugu bilinmektedir. Giliniimiizde
GTA:V’in piyasaya ¢ikmasi iizerine,24 saat igerisinde $800 milyon
hasilat ve 11.21 milyon satis yapmistir. Bu rakamlar piyasa
analizcilerinin tahminlerinin iki katindan fazladir. GTA:V bir online oyun

1Grand Theft Auto: Motorlu bir araci galma veya galma girisiminde bulunma sugu isleme
(Thecriminalact of stealingorattemptingtosteal a motor vehicle). Siddet igerigi oyunun
yalnizca adindan bile anlasilabilmektedir. Bu suglarin yani sira oyuncunun, her tiir agir
silah kullanarak cinayet islemesi ya da cinayete kurban gitme olasilig1 bakiminda da ¢ok
yiiksek diizeyde siddet ve korku icermektedir.
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oldugu igin internet bazli oyun-i¢i alisverislerden yiiksek miktarda gelir
elde etmis ve etmeye devam etmektedir.

Prodiiksiyon Biitgesi 250 Milyon Dolarolan Batman VSuperman:
Adaletin Safagi isimli film, 2016 yilinin en yiiksek biitceli filmlerinden
biridir ve 865 milyon dolarlik gise héasilati yapmustir (Practic, 2017).
Boyle bir karsilastirma yapildiginda, video oyun sektoriiniin, eglence
sektorii icinde ne kadar 6nemli bir paya sahip oldugunu ve bu payin her
gecen giin ne kadar artacagini anlamak hi¢ de zor degildir.

Yaygin olarak iiretilen bazi video oyun tiirleri sunlardir: Birinci sahis
nisancit (FPS), Rol yapma oyunu (RPG), Sira Tabanli Strateji (TBS),
Gergek Zamanli Strateji (RTS), Spor oyunu, Yaris oyunu, Aksiyon
oyunu, Ugiincii sahis nisanci (TPS) oyunudur. Bu oyun tiirleri, gesitli
diizeylerde siddet iceriyor olmakla birlikte, bize gore gocuklar igin en
tehlikeli olanlar birinci ve tiglincili sahis nisanci oyunlaridir ¢iinkii bu tiir
oyunlarda ¢ocuklar, yalnizca siddeti izleyen ya da siddet goriintiilerine
maruz kalan olmaktan c¢ikip, sectikleri karakterin roliine girerek bizzat
siddet uygulayan, cinayet isleyen, kimi oyunlarda iskence yapan
konumuna erismektedirler.

Birinci sahis nisanci (First-personshooter, kisaca FPS)tiirtindekioyunlar,
1990'lardan itibaren gelistirilmeye baglanmigtir. Birinci sahis bakig
acisindan yanioyuncu karakterinin kendi géziinden oynanan oyun tiiriidiir
ve bu tiir oyunlarda silah kullanmak, ugak siirmek, oyunda dikkat
toplamak gibi unsurlar diger bakis agilarina gore daha kolay gergeklesir.
Oyunlar, esas olarak araglar1 kullanmay1 gerektirdigi i¢in daha ¢ok arag
simiilasyon oyunlarina benzemektedir. Birinci Sahis Nisanci tiiriindeki
oyunlardaki siddet unsurlar1 diger tiirleri de etkilemis ve oyunlarda genel
anlamda siddet ve gergeklik pay1 artmigtir. Tlim nisanct tiiriindeki oyunlar
gibi, "bir seriiven, bir veya birden fazla uzun menzilli silah ve degisen
sayilarda diigmanlar” ile anilan bu oyun tiiriindekiler, oyunun diinyasina,
oyuncu karakterinin kendi géziinden gorsel bir bakis agisi sunar.

Uciincii  Sahis  Nisanc1  (Third-PersonShooter veya TPS) oyuncu
karakterini degisik sekillerde gdsteren {ic boyutlu bilgisayar ve video
oyunu tiirlidiir. Birinci Sahis Nisanci tiirlindeki oyunlarda oyun, oyuncu
karakterinin géziinden gosterirken, bu tiirdeki oyunlarda oyun, genellikle
oyuncu karakterinin arkasindan goriiliir. Bu tiir oyunlarin kendine 6zgii
kurallar1 nedeniyle pek ¢ok oyuncu bu tiri yeglemektedirler. Ciinkii
oyunlar, korku, siddet ve hayatta kalma gibi oOzellikler igerirler.
Giinlimiiziin en {inlii oyunlarindan olan GTA serisi, 18 yagindan bilyiik
yetigkin bireyler icin tasarlanmis olmasina karsin, ¢gocuk ve genglerin en
¢ok oynadig1 oyunlardan biridir.
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Bu ve buna benzer ¢ok ¢esitli siddet igerikli video oyunlar1 yoluyla gocuk
ve gengler, “toplum halinde yasayan insanin Ozgiirce Oldiirebildigi,
6ldiirmesinin tesvik edildigi, toplumsal normlarin askiya alindigi bir
mecra olarak sanal ger¢ek” (Yiicel, 2016) ortaminda uzun siireler
gecirebilmektedirler. Boylece ses efektleri ve iic boyutlu grafik
tasarimlariyla  desteklenmis sanal gerceklik diinyasinda siddet
uygulamakta ve siddete maruz kalmaktadirlar.

Sanal gercekligin tanimi, bir bilgisayar ortami tarafindan saglanan,
goriintii ya da ses gibi bir duyu uyaraniyla deneyimlenen ve bireyin
hareketlerinin ortamda olup biteni kismen kontrol edebildigi yapay bir
ortamdir(MerriamWebster, 2017b).

Sanal gergeklik, bireyin kesfedip etkilesime girebildigi, bilgisayar
tarafindan iiretilen ii¢ boyutlu bir ortami karsilayan terimdir. Birey, sanal
ortamin bir parcasi haline gelerek ortamdaki nesneleri manipiile edebilir
ya da bir dizi eylemi harekete gegcirebilir. Sanal gergeklik, duyularimiza,
deneyimledigimiz nesneler sanki gercekten oradaymis hissi veren sanal
ortamlarin yaratilmasidir. Bu amaca ulagmak i¢in bir dizi teknolojiden
yararlanilir ve bu teknik agidan bakildiginda karmasik bir basaridir(WRS
-2017).

Yukaridaki tanimlar incelendiginde kolaylikla anlasilabilecegi gibi sanal
olan ile gercek olan arasindaki farki ayirt edebilmek belirli bir olgunluk
diizeyine gelmeyi gerektirmektedir ki bu bazen yetiskinler i¢in bile ¢ok
zordur. Kimi zaman yetiskin insanlar bile, izledigi filmin aslinda hicbir
zaman gerc¢eklesmemis ve biitiiniiyle bir kurgu oldugunu bildigihalde
giinlerce etkisinde kalabilmektedirler. Sanal ile ger¢ek olan arasindaki
farki ayirt edebilmek, heniiz beyin gelisiminin hizla devam ettigi bir
siiregte cocuklar i¢in ¢ok daha zor, hatta bazen imkéansiz olacagini
kestirmek hi¢ de zor degildir. Bu kadar ¢ok siddete maruz kalmak onlarin
ozellikle de empati duygularin gelisimini de etkileme potansiyeline
sahiptir.

Insan iliskilerinde, karsilikli sevgi, saygi, anlayis, giiven, paylasim,
dayanisma ve yardimlagsmanin saglanabilmesi, ancak empatik iletisimle
olanakli olabilmektedir. Karsilikli olarak duygudashigin yitimi, ruh ve
beden sagiligini derinden etkilemekte, huzur ve gilivenin, yasama
sevincinin, mutluluk, nese ve kivang, basar1 ve verimliligin yitirilmesine
neden olmaktadir. Boylece, mutsuz, giivensiz, timitsiz, 6fkeli, dayanisma
ve isbirligi i¢inde olamayan, sorun ¢ézmek bir yana siirekli sorun iireten,
verimsiz ve iglevsiz, her an her yerde siddete egilim gosteren bireylere
doniismeye neden olabilmektedir (Turpoglu Celik, 2013:77). Bu tiir
bireylerden olusan bir aile ve toplumun sagligindan s6z etmek ise
olanaksizdir.
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Tirkiye’de, maalesef, basta ana-babalar olmak {izere hemen hemen hig
kimse, c¢ocuklarin oynadigt oyunlarin yas siirlandirmasi ile
ilgilenmemektedir. Cocuklar video oyunlarmi,cogunlukla ailelerinin
denetimi olmaksizin, biiyiik oranda internetten indirip oynamaktadirlar.
Video oyunlarimimagazadan da satin alabilirler, ancak saticilar,
cocuklarin  yasmi  gozetmeksizin  onlara  istedikleri  oyunlari
satabilmektedir. Oysa yurtdisindakonu, hala daha tartismali olmakla
birlikte daha ciddi olarak elealinmakta ve yas sinirlandirmasina daha
fazla 6zen gosterilmektedir.

Amerika, Avrupa ve Asya Tllkeleri tarafindan uygulanan yas
sinirlandirma sistemleri bulunmaktadir. Ornegin PEGI (Pan European
Game Information - Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemi), Avrupa
tilkelerinde, ESRB (Entertainment Software Rating Board) ABD’de
kullanilan video oyun igerik siniflandirma sistemidir (Pektas, 2015).
PEGI’nin, ¢ocuk ve genclerin daha iyi korunabilmesi amaciyla,
Amerika’da kullanilan ESRB (Entertainment Software Rating Board -
Eglence Yazilimlarini Derecelendirme Kurulu) sistemine gore daha az
esnek oldugu goriilmektedir.

Yas derecelendirmeleri, filmler, videolar, DVD’ler ve bilgisayar oyunlar1
gibi eglence araglarinin, igeriklerine uygun bi¢imde yaslara gore agik
bigimde etiketlendiginden emin olmak i¢in kullanilan sistemlerdir. Yas
derecelendirmeleri, tiiketicilere (6zellikle ebeveynlere) belirli bir iiriini
satin alip almamaya karar vermelerine yardimci olmak i¢in rehberlik eder
(PEGI).

Giliniimiizde bilgisayar ve video oyunlar1 Avrupa genelinde milyonlarca
oyuncu tarafindan sevilmektedir. Ingiltere’de, 16 ila 49 yas aras1 niifusun
%37’si kendini ‘aktif oyuncu’ olarak simiflandirmaktadir (bu tanim
konsol, avug i¢i bilgisayar ya da bilgisayardan aktif olarak oyun oynayan
kitleye tekabiil eder). Buna karsin, Ispanya ve Finlandiya’da 16 ila 49 yas
arast niifusun %28’1 kendilerini aktif oyuncu olarak tanimlamaktadir
(Nielsen 2008). Cogu oyun (%49) her yas grubu oyuncu i¢in uygun olsa
da, daha biiylik yastaki ¢ocuklar ya da genglere hitap eden oyunlarin
sayist da c¢ogunluktadir. Bunun yaninda yalnizca 18 yas ve {izeri
yetiskinler (%4) i¢in de oyunlar vardir (PEGI).

Bir oyunun aldig1 derece, belirli bir yasin iizerindeki oyuncular i¢in
uygun oldugunu teyit eder. Buna gore PEGI 7, oyunun yalnizca 7 yas ve
tizeri oyunculara, PEGI 18 ise oyunun 18 yas ve lizeri oyunculara hitap
ettigini belirtir. PEGI degerlendirmesi oyunun zorluk diizeyini degil, yasa
uygunluk diizeyini belirtir (PEGI a).

302



PEGI, Avrupa’da kullanilir ve tanmir ayrica Avrupa Komisyonu’nun
bliylik destegine sahiptir. Cocuklarin korunmasi alaninda Avrupa
uyumlagtirma modeli olarak kabul edilir.

Oyun paketinin 6n ve arka kisminda bulunan PEGI etiketleri asagidaki
yas diizeylerinden birini belirtir: 3, 7, 12, 16 ve 18. Kiigiiklerin korunmasi
agisindan oyun igeriginin uygunlugunu gosteren giivenilir bir aragtir. Yas
derecelendirmesi, oyunun oynanmasi i¢in gereken zorluk diizeyi ya da
gereken becerileri dikkate alan bir degerlendirme degildir (PEGI b).

PEGI 3. Bu sekilde derecelendirilen oyunlarin igerigi tim yas
gruplaria uygundur. Bu derecelendirmede komik bir baglamda birtakim
siddet Ogeleri (Bugs Bunny ya da Tomvelerry benzeri karikatiirize
edilmis siddet bigimleri) kabul edilebilir. Cocugun ekrandaki karakteri
gercek yasamla iligkilendirmemesi, tamamen hayal iirlinii olmas1 gerekir.
Oyun, kiiclik yaslardaki c¢ocuklar1 korkutacak ses veya goriintii
igermemelidir. Kotii bir dil kullanilmamalidir.

PEGI 7. Normal olarak 3 olarak siniflandirilabilecek, ancak birtakim
korkutucu sahne ve sesler igeren oyunlar bu sekilde derecelendirilir.

PEGI 12. Bu sekilde derecelendirilen oyunlar, hayal {iriinii
karakterlere, insan goriiniimlii karakterlere ya da taninabilir diizeydeki
hayvanlara biraz daha grafik nitelikteki siddeti gosteren oyunlardir. Ayni
zamanda biraz daha grafik nitelikte ¢iplaklik gdsteren video oyunlar da
bu kategoriye dahil edilir. Bu kategoride kullanilacak kotii dil, hafif
diizeyde olmali ve cinsel kiifiirler az kullanilmalidir.

PEGI 16. Bu derecelendirme, siddet veya cinsel aktivitenin gergek
hayatta beklenenle ayni seviyede tasvir edilmesi ile verilir. Onceki
derecelendirmelere nazaran daha sert bir dil gozlemlenir. Tiitiin ve
uyusturucu maddelerin tiiketimini ve sug¢ teskil eden aktiviteleri tasvir
eden bu tip oyunlar 16 ile derecelendirilir.

PEGI 18. Yetiskin derecelendirmesi, oyunun icerigindeki siddet
tasviri mide bulandiric1 diizeye geldiginde ve/veya siddetin belirli bir
diizeyini tasvir eden elementler igerdigi zaman uygulanir.Miistehcen ya
da mide bulandiran diizeyde siddetin tanimlanmasi1 ¢ogu durumda
siibjektif olabilecegi i¢in, genellikle izleyicide tiksinme duygusuna yol
acabilecek siddet bu sekilde siiflandirilir.

Heniiz beyin fonksiyonlarinin, &zellikle de prefrontal ve frontal beyin
gelisimin hizla devam ettigi kiiciik yaslardan itibaren, siddet icerikli
video oyunlar1 (SIVO) yoluyla siddet igerikli gorsel uyaranlara maruz
kalma ve hatta oyun yoluyla siddet uygulamanin, fizyolojik, psikolojik ve
sosyal gelisim alanlarinda olumsuz etkilerinin oldugu bu alandaki
yazinda dagosterilmektedir.
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Donnerstein, Slaby ve Eron tarafindan (1994), medya — siddet iliskisini
inceleyen ve 51.000 katilimci iizerinde gerceklesmis 280 ayr1 ¢alismanin
meta analizini yapan bir ¢alisma, medyada yer alan siddete aktif veya
pasif olarak maruz kalmadaki artisin dort ana olumsuz etkiye neden
oldugunu ortaya koymaktadir. Bunlar; duyarsizlastirici  etki
(desensitizing/ bystandereffect), saldirganliga sevk etkisi
(aggressoreffect), magduriyet korkusu etkisi (fear of victimizationeffect)
ve istah etkisi (appetiteeffect) dir(akt. Dolu ve ark., 2010).

Anderson ve arkadaslar1 (2010) tarafindan yapilan bir meta analiz
calismasi, siddet igeren video oyunlarina maruz kalmanin, artan diizeyde
saldirgan davranis, saldirgan bilis ve saldirgan duygu, azalan diizeyde ise
empati ve sosyal davranis agisindan nedensel bir risk faktoérii oldugunu
giiclii bir bigimde gostermektedir. Bu ve diger arastirmalar bize, siddet
icerikli medyaya, uzun siireli ve tekrarlayici bir sekilde maruz kalmanin,
cevresindeki siddet olaylarina veya siddet magdurlarina karsi
duyarsizlasmaya ve empatinin azalmasina(desensitizing / bystander
effect)neden oldugunu gostermektedir (Gabbiadinive ark., 2016;
Whitakerve ark, 2014; Greitemeyer, 2014; Engelhardtve ark, 2011;
Gentile ve ark., 2010; Andersonve ark., 2010; Salminen&Ravaja, 2008;
Carnagey ve ark., 2007; Bartholowve ark., 2006; Bartholowve ark.,
2005; Anderson, 2004;Funka ve ark., 2003).

SIVO oynamanin duyarsizlastirici etkisiyle iliskilendirilebilecek bir diger
etkisi sosyalligi— c¢evresindeki insanlara yardim etme tutum ve
davranislart (prosocialbehaviors), bir baska deyisle 6zgeci (digerkam)
davranislar1 azaltmasidir. SIVO oynama sonrasi tepkileri dlgen deneysel
ve deneysel olmayan bilimsel ¢alismalar, SIVO oynayan bireylerin siddet
icermeyen video oyunu oynayanlara oranla daha az sosyal davranig
sergilediklerini  gdstermektedir (Engelhardtve ark.,2011; Giilay, 2011;
Gentileve ark., 2010; Sestir &Bartholow, Dolu, ve ark., 2010;Gentile ve
ark., 2003; Anderson& Bushman, 2001).

Literatiirde, SIVO oynamanin, empatinin azalmas: ve duyarsizlasmaya
neden olmayacagina dair sonuclar elde eden c¢esitli arastirmalara da
rastlanmaktadir. OrneginFergusonve ark. (2015), SIVO ile empatinin
azalmasi arasinda bir iligki olmadigin1 6ne siirmektedirler.Szycik ve
arkadaslar1 (2016) ise yetiskin erkekler ile yaptiklar1 arastirmada, SIVO
oynama ile duyarsizlagma arasinda bir iliski olmadigini bulgulamislardir.
Ancak, bu arastirmada, SIVO oynamaya ne zaman basladiklari ile ilgili
bir inceleme yoktur. Prefrontal vefrontal lobun gelisimi ile ahlaki deger
ve vicdan gelisiminin tamamlams oldugu yas evrelerinde SIVO’nun
saldirgan davranis ve duyarsizlasmaya neden olmamasi pek de sasirtici
degildir.
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Oysa bizim arastirmamizda, segilen yas grubu, erken yaslardan itibaren
ve uzun siirelerle SIVO oynamanm, genglik ve geng yetiskinlik
donemindeki etkilerini saptamayr amaclamaktadir ¢iinkiiSIVO’nun,
heniiz beyin gelisiminin hizla devam ettigi evrelerde meydana getirecegi
etkilerin ve bunlarin neden olacagi davranis degisikliklerinin saptanmasi
cok onemli gdriinmektedir.

Aragtirmanin amaci, Ozellikle gelisimin hizla devam ettigi erken
yaslardan itibaren uzun siirelerle SIVO oynama vesiddet igerikli gorsel
uyaranlara maruz kalma, hatta oyun yoluyla siddet uygulama ile empatik
egilimler arasinda iligki olup olmadigini incelemektir.

YONTEM

Aragtirmamizda bagimsiz degiskenlerimiz “oyun oynanan toplam yil”,
“hafta i¢inde oyun oynanan siire”, “siddet icerikli video oyunu (SIVO)
oynama ve siddet igerikli uyaranlara maruz kalma” durumudur. Bagiml
degiskenimiz ise “empatikegilimler”dir.

Aragtirmaya katilan katilimcilar 14-24 yas grubundan sec¢ilmistir. Bu yas
grubunun segilmesinin nedeni, SIVO oynanan toplam yil, hafta iginde kag
saat oyun oynadigt ve oyunun siddet derecesi gibi degiskenlerin
etkilerinin daha iyi gorebileceginin varsayilmasidir.

Bu degiskenlere gore hipotezimiz, “SIVO oynama durumu ile empatik
egilimler arasinda iligki vardir” ve bu iliskinin yonii:

a. SIVO “oynanan toplam y1l” arttikga,

b. Hafta icinde SIVO oynama toplam siiresi (saat) arttikca,

. Oynanan video oyunun siddet diizeyi arttik¢ca, empatik egilimleri
azalir bi¢imindedir.

Elde edilen veriler, yas, cinsiyet,okul tiirii (lise ya da {iniversite 6grencisi
olmak), oyunlarin yas sinirlandirmasina 6zen gostermek gibi degiskenlere
gore de analiz edilmistir.

Ol¢me ve Degerlendirme Araclar

Aragtirma’nin Slgme ve degerlendirme araglari“KA-SI EmpatikEgilim
Olgegi”ve “kisisel bilgi formu” dur.

KA-Si Empatik Egilim Olcegi Ergen Formu

Aragtirmamizin bagiml degiskeni empatik egilimlerdir ve katilimcilarin
empatik egilimlerini dlgmek amaciyla KA-SI Empatik Egilim Olgegi
Ergen Formu kullanilmstir.

Gegerlik ve giivenilirlik calismasi, Kaya ve Siyez(2010) tarafindan,
cocuk ve genglerden olusan toplam 1144 kisilik 6grenci grubu iizerinde
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yapilan KA-SI Empatik Egilim Olgegi dort basamakli Likert tipi bir
Olgektir ve toplam 17 maddeden olusmaktadir.

KA-SI Empatik Egilim Olgegi’nin, hem gocuk hem de ergen formunun
gecerliligi icin yapilan agiklayici ve dogrulayici faktor analizi ve alt-iist
grup ayirt edicilik analizleri sonucunda hem ¢ocuk hem de ergen formu
icin iki faktorlii yapinin uygun oldugu belirlenmistir. Ayrica hem ¢ocuk
hem ergen formunun alt Olgeklere ve Olgegin  geneline iliskin
Cronbachalpha giivenirlik katsayilar1 (Ergen formu i¢in .87), alt 6lgekler
arasindaki korelasyon katsayilar1 ve bir hafta arayla uygulanmasindan
elde edilen test, tekrar test giivenirlik katsayilari (Olgegin tiimii igin
Cronbach  Alfa katsayis1t .91)6lgegin  giivenilir  bir  sekilde
kullanilabilecegini gostermektedir. KA-SI Empatik Egilim 6lceginin,
bilissel ve duygusal empati olmak iizere iki alt 6l¢egi vardir.

Kisisel Bilgi formu:

Aragtirmanin birgok temel degiskeninin 6l¢iildiigi kisisel bilgi formu 22
maddeden olusturulmustur. Arastirmamizin bagimsiz degiskenleri olan
SIVO oynayip oynamadiklari, eger oynuyorlarsa baslangi¢ yaslari (oyun
oynadiklar1 toplam yili hesaplamak ic¢in), hafta icinde oyun oynama
siireleri, hangi oyunlar1 oynadiklari, oynadiklar1 oyunlarin siddet
diizeyleriile yas, cinsiyet, okul tiirii (lise/liniversite), oyunlarin yas
sinirlandirmalarina  6zen gosterme gibi degiskenlerimiz kisisel bilgi
formu ile dlgiilmiistiir.

Bagimsiz degiskenlerimizden biri‘oyun siddet diizeyi’dir. Katilimcilar
tarafindan oynananvideo oyunlarinin siddet igerip icermedigi, eger
iceriyorsa siddet derecesinin saptanmig olmasiarastirmamiz agisindan,
“kilit” deger tagimaktadir ancak, her bir video oyunu i¢in, oyun siddet
diizeyini uluslararas1 diizeyde ve standart bir bigimde belirlemek, bu
bilgilere ulagmak olanaksizdir, ¢iinkii oyunlar ile ilgili boyle bir
siniflandirmaya rastlanamamastir.

Bu eksikligi gidermek amaciyla, oncelikle iiniversitenin psikoloji
boliimiinde okuyan ve konuya ilgi duyan 6grencilerden bir degerlendirme
grubu kurulmus ve bu Ogrencilerle birlikte, gencler arasinda yaygin
olarak oynanan video oyunlarimin listesi yapilmistir. Ardindan, bu
listeleri gézden gegirmek ve listede yer alan oyunlarin siddet diizeylerini
saptayabilmek amaciyla, yogun bir bicimde siddet icerikli oyun oynayan
ve konu hakkinda genis bilgisi olan {iniversite 6grencilerinden olusan, 8-
10 kisilik Gi¢ grup olusturulmustur. Bu {i¢ grup, internet kaynaklarindan
da yararlanarak, proje grubumuz tarafindan olusturulan oyun listelerini
gozden gecirmisler, listede eksiklik olup olmadigim saptamslar, gencler
tarafindan oynandigi halde listede yer almayan oyunlar1 eklemislerdir.
Daha sonra, igerdikleri siddet derecelerini saptayabilmek i¢in her video
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oyuna, hi¢ siddet icermeyenden, yogun bigimde igerene dogru, 1 — Hig, 2
— Az, 3 — Orta, 4 — Cok olacak bicimde “1” ile “4” arasinda bir siddet
puani vermiglerdir. Bu {i¢ grubun g¢aligmasini tamamlamasindan sonra,
proje grubuyla birlikte listeler konsolide edilmis ve kisisel bilgi formuna,
gencler tarafindan yaygin bir bicimde oynanan ve siddet derecesi 1-4
arasinda puanlanmis olan 38 video oyununu iceren liste eklenmis,
katilimcilardan, verilen bu video oyun listesinden en ¢ok oynadiklart bes
oyunu se¢meleri istenmistir.

Katilhmcilar

Aragtirmanin katilimcilari, 14-24 yas grubundaki 930 lise ve {iniversite
ogrencisidir.Lise ~ dgrencisi  katilmecilar, Istanbul,Bakirkdy ilgesi
icindekibir devlet lisesinin tamaminda yapilan tarama c¢alismasi ile
arastirmanuza dahil edilmistir. Universite 6grencisi olan katilimeilar ise,
yine Bakirkoy ilgesi icinde yer alan bir vakif iiniversitesindeokumakta
olan dgrenciler iginden goniilliiliik esasiyla segilmislerdir.

Kesitselbir aragtirma olmakla birlikte, 14-24 yas grubunun secilmesinin
onemli nedeni, bu yaglarin ergenlik donemini ve geng¢ yetiskinligin
baslangic dénemlerini kapsiyor olmasi ve kiiciik yastan beri SIVO
oynayanlarla, oynamayanlar arasindaki farki daha iyi izleme olanagi
vereceginin diigiiniilmesidir. Anderson ve ark. (2010) tarafindan yapilan
aragtirma bulgularryla da desteklendigi gibi, arastirmada, SIVO oynama
baslangi¢ yasi, yani baslangictan itibaren oyun oynanan toplam yil ve
hafta icinde oyun oynama siiresinin etkisini daha iyi izleyebilme amacini
giidiilmiis,baslangi¢ yas1 kiiciildiikce, yani SIVO oynanan toplam yil ile
ekran karsisinda gegirilen siire arttik¢a, ortaya g¢ikacak farkin da artacagi
diistiniilmiistiir.

Aragtirmanin istatistik analizleri, 6l¢ekleri doldururken yeterli diizeyde
0zen gostermeyen katilimcilar arastirma disinda birakilarak geriye kalan
toplam 930 kisi lizerinden yapilmistir. Asagidaki tablolarda da goriildiigii
gibi 14-24 yag arasinda dagilim gosteren katilimeilarin %53,9’u kadn, %
46,1’1 erkektir (Tablo 1); %69,9’u lise, %29,7’si liniversite d6grencisidir
(Tablo 2) ve yaslar1 yas ortalamasi 17,5 ve standart sapmast 2,18’dir
(Tablo 3).

Katilimeilarin haftada oyun oynama toplam saat ortalamasi 10 saat
civarindadir. Haftada 42 saate kadar oyun oynama siiresi olan
katilimeilarimiz vardir ve bu siireler, genglerimizin ¢ok uzun saatlerini
ekran karsisinda gecirdigini gostermektedir. Bu saatler, evde bilgisayar

lAragtlrmamn baslangi¢ asamasinda, Istanbul Medipol Universitesi Etik
Kurulu'ndan ve Milli Egitim Bakanligi’'ndan arastirma onay1 alinmistir.

307



karsisinda gegirilen siirelerdir, bazi katilimcilarimiz, evde oynamanin
yan1 sira, evin diginda da, 6rnegin internet kafelerde oynadiklarini ifade
etmiglerdir. Bu katilimcilarimizin sayist goreceli olarak az oldugu i¢in bu
ek siireler analize dahil edilmemistir.

TABLO 1: Katilimcilarin cinsiyete gore dagilimi

Cinsiyet n Yiizde
Kadin 501 53,9
Erkek 429 46,1
Toplam 930 100,0

TABLO 2: Katilimcilarin egitim gordiikleri okullara gore dagilim

Okul Sikhik Yiizde
Lise 654 70,4
Universite 276 29,6
Toplam 930 100,0

TABLO 3: Katilimcilarin yaslarina gore dagilimi

N=930 Yaslar

En Az 14

En Cok 24

Standart Sapma 2,18

Ortalama 17,5
Veri Analizi

Yapilan tarama caligmasi ile goniilli 6grencilere, kisisel bilgi formu
yaninda kagit kalem testleri olan KA-SI Empatik Egilim Olgegi
uygulanmus, elde edilen veriler,IBM SPSS programi22.0siiriimii ile analiz
edilmistir.

Kisisel bilgi formu ile elde edilen bu degiskenler (video oyun
oynanantoplam yil, hafta i¢ginde oyun oynama siireleri, cinsiyet, okul tiirii
ve diger degiskenler ile KA-SI Empati Egilim &lgegi skorlart gibi)
verilerin analizi, korelasyon, regresyon ve t-testi ve ANOVA gibi
istatistik test yontemleriyle yapilmistir.
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Bagimsiz degiskenlerimizden ‘oyun siddet diizeyi’ninSPSS’e veri
girisinde su adimlar izlenmistir. Katilimeilari, kisisel  bilgi
formunda,oynadiklar1 ve oynama sikligina gore siralayarak isaretledikleri
en fazla bes video oyunun her biri i¢in, diizeyil -4 araliginda bir siddet
skoru girisi yapilmistir. Daha sonra bu skorlarin toplanmast ile her
katilimer i¢in toplam siddet skoru elde edilmis ve yapilan tiim istatistik
analizlerde bu skor esas alinmigtir.

BULGULAR

Katilimcilarin, bagimsiz ve bagimli degiskenlerle (oyun oynadiklari
toplam yil, haftada oynadiklar1 toplam saat, siddet icerikli oyunlarin
siddet diizeyi ve empatik egilimlere) ilgili bulgulart Tablo 4’de
verilmistir.

TABLO 4:Bagimsiz ve bagimli degiskenlerimiz ile ilgili bulgular

Toplamoyn Haftahlkoyna Oyunsiddet EmpatikEgili

amayil masaati diizeyi mOlcegi
Ortalama 7,8 10,1 9,8 78,4
StandartS 3,3 11,3 53 14,4
apma
En Az - 1-18 1-42 1-20 22-102
En Cok
N 717 639 686 930

Tablo4’de goriildigii gibi, son bir yildan beri video oyun oynayan
katilimeilarimiz oldugu gibi alt1 yasindan, yani ¢ok uzun yillardan beri
(max. 18 yil)oynayan katilimcilar da vardir. Oyun oynanan toplam yil
ortalamasi 7,8 yil, standart sapmasi 3.3 tiir.

Oyun siddet diizeyi ile ilgili bulgularimiz incelendiginde goriilebilecegi
gibi, oynanan video oyunlarinin ortalama siddet diizeyi skoru 9,8 dir.
Minimum skor 1, yani oynanan hi¢bir oyun siddet i¢ermemekte,
maksimum skor 20, yani oynanan biitiin oyunlar siddet icermektedir.

Bagimli degiskenimiz empatik egilimler ile ilgili bulgulara baktigimizda
goriilebilecegi gibi, Olcekten elde edilen skorlarin ortalamasi 78.4 puan,
standart sapmasi 14.4, minimum 22, maksimum 102 puandir(Tablo 4).
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Arastirmanmizin, yukarida da belirtildigi gibi hipotezi; “SIVO oynama ile
empatik egilimler arasinda iliski vardir” ve “SIVO oynamaya baslama
yast kiiciildiikge (yani SIVO oynama toplam yil sayisi arttik¢a)”,
“oynanan video oyunun siddet diizeyi” ve“hafta i¢inde SIVO oynama
toplam stiresi arttikga”empatik egilimleri azalir” bigimindeydi.

Hipotezimizi sinamak amactyla yapilan istatistik analizde, bagimsiz ve
bagimli degiskenlerimizkorelasyon analizine tabi tutulmustur. Yapilan
korelasyon analizi sonucunda, degiskenlerimiz arasinda iliski oldugu
bulgulanmis ve boylece hipotezimiz kabul edilmistir (Tablo 5).

TABLO 5: Degiskenler arasindaki korelasyonlari ve anlamliligi gosteren
tablo

1 2 3 4
Empatik egilim -
Oyun siddet diizeyi -,212* -
Hafta iginde -,212* ,359* -
oynanantoplamsiire
(saat)
SIVO Oynanan toplam  -,075** ,199* ,263* -
yil

N=551 *p<.001 **p<.05

Tablo incelendiginde goriilebilecegi gibi haftada SIVO oynanan saat ve
oynanan video oyunun siddet diizeyi ile empatik egilimler arasinda, giiclii
olmayan, negatif yonlii iliski oldugu saptanmistir. SIVO oynanan toplam
yil ile empatik egilimler arasinda ise =zayif bir negatif iligki
bulgulanmustir.

[k modelden,empati egilimi ile iliskisi zayif olan“SIVO oynanan toplam
yil”’degiskeni ¢ikarilmig; “siddet diizeyi”, “haftada oyun oynanan toplam
saat” ve “empatik egilim” degiskenleri tekrar korelasyon analizine tabi
tutulmustur (Tablo 6).Bu modelde, haftada oynanan toplam saatin daha
yordayici oldugu bulgulanmustir.

TABLO 6: SIVO oynanan toplam yil degiskeni ¢ikarildiktan sonra,
degiskenler arasindaki korelasyonlar1 ve anlamliligi gosteren tablo

1 2 3
Empati egilim -

Oyun siddet diizeyi -,273* -

310



Hafta i¢inde
oynanan toplam -,228* ,361* -
stire (saat)

N=556*p<.001

Oyun siddet diizeyi ve haftada oyun oynanan toplam
saatdegiskenlerinin,empatik egilimi yordama giiclerini sinamak igin
adimsalregresyon analizi uygulanmistir (Tablo7).

TABLO 7: Empatik egilimin yordanmasinailiskin regresyon analizi
sonuclari

Mode Yordayici Std. R? F
| Degiskenl B Hat B t R? F Degis | Degis
er a ken ken
1 OSD J7 | 115 | 27 | 6,72 ,074 45;27 ,074 45;27
5 3 *
0SD ,622 122 ,291 5,98
29,06 11,97
2 Toplam 1094 * ,019 N
Saat | 19 | 055 | 14 | 346
0 9 *

N=566*p<.001**p <.01; OSD: Oyun Siddet Diizeyi

Tabloda gosterilmemekle birlikte, regresyon analizi
sayithlarininkarsilanip ~ karsilanmadigini  smnamak amaciyla testler
yapilmig ve gesitli istatistiksel veriler elde edilmistir. Otokorelasyon olup
olmadigin1 anlamak igin Durbin-Watson testi yapilmis ve elde
edilen2,153ile 6lgiit alinan deger araliginda bulundugu (1-3 arasi) ve hata
terimleri arasindaki iliski olmadig1r sonucuna varilmigtir. Ug¢ degerlerin
varligimi sorgulamak i¢in Cook’sdistance degerlerine bakilmig ve tim
olgularda degerin 1’in altinda oldugu gorilmiistiir. Ayrica ¢oklu
baglantililigin (multicollinearity) varligina iliskin VIF ve tolerance
degerlerinin de uygun oldugu (VIF= 1,150; Tolerance= ,870) ve ¢oklu
baglantililik sorunun bulunmadig1 sonucuna varilmistir.

[lk adimda oyun siddet diizeyi degiskeninin standardize edilmis
regresyon katsayisi f = -,273; agiklayicilik diizeyi ise % 7.4 (R? = .074, F
reg (564) = 45,273, p = .000) olarak bulunmustur. Analizin ikinci
adiminda,hafta i¢cinde oyun oynanan toplam siire degiskeni de eklenerek,
iki degisken birlikte empati egilimlerinin %9.4’tinii (R* = .094, F reg
(565) = 29,062, p = .000) agikladig1 goriilmiistiir. Sonug¢ olarak empatik
egilimi, oyun siddet diizeyinin ylizde 7.4 diizeyinde yordadigi; oyun
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siddet diizeyi ve hafta i¢inde oyun oynama siiresinin birlikte ylizde 9.4
diizeyinde yordadig1 bulunmustur.

Hipotezimiz, cinsiyet, lise ya da iiniversite Ogrencisi olmakveyas
degiskenleri acisindan da analiz edilmis ve ¢ift yonlii ANOVA analiz
yontemi kullanilmustir.

SIVO oynama veempatik egilimlerle iliskisinin zayif olarak bulgulanmasi
nedeniyle ANOVA analizlerinde, SIVO oynanan toplam yil degiskeni
hesaba katilmamistir. Siddet diizeyi ve haftada oyun oynanan saat,median
degerlerinden alt ve iist olmak iizere iki kategoriye ayrilmistir. Yas
degiskeninde yetigkinlik yas1 kabul edilen “18 yas”, siddet diizeyi
degiskeninde, katilimcilarin en ¢ok oynadiklari oyunun toplam siddet
skorununmedian degeri“10.1 puan”, haftada oyun oynanan siirede “5.68
saat” aymrma degeri olarak alinarak kategorik  degiskenlere
donistiiriilmistiir. Bu degerlerin altindakiler kiigiik veya az, iistiindekiler
biliylik veya cokolarak kabul edilmis ve analiz icin Levenevaryans
homojenligi testi uygulanmistir. Bu testin sonuglarina gore, varyanslarin
homojen olmadigi goriilmiis (p<.001) ancak O&rneklemin biiyiikligi
nedeniyle bu varsayim goéz ardi edilmistir. Cift yonli ANOVA analiz
sonuclar1 Tablo 8’de gosterilmektedir.

TABLO 8: Degiskenler aras1 farklar1 gosteren ¢ift yonlii ANOVA sonug
tablolar1

Cinsiyet ve oyun siddet diizeyi:

Empati Kareler sd Kareler F p n

Olgegi toplami Ort.

Oyun Siddet 1546,425 1 1546,425 8,675 ,003 o Kadm 312

D. Cinsiyet

Cinsiyet 11045,937 1 11045,937 61,961 ,000 Erkek 374

Etkilesim 26,082 1 26,082  ,146 ,702 Az 347

R Kare = ,143 (Diizeltilmis R” = ,139) Toplam N=686, OSD Cok 339

OSD: Oyun Siddet Diizeyi ©

Cinsiyet ve Hafta icinde oynanan toplam siire (saat):

Empati Kareler sd Kareler F p 0

Olgegi toplami1 Ort.

Toplam saat 2642,273 1 2642,273 13,939 ,000 Cinsi Kadin 273
insiyet

Cinsiyet 10885,386 1 10885,386 57,425 ,000 Erkek 366

Etkilesim 2,190 1 2,190 ,012 ,914| Saat Az 307
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R Kare =134 (Diizeltilmis R?= ,130) Toplam N=639 Cok 332

Okuduklar okul tiirii (lise / iiniversite) ve oyun siddet diizeyi:

Empati Kareler sd Kareler F p n
Olgegi toplami1 Ort.
OSD2’li 350,073 1 350,073 1,802 ,180 B Lise 494
gitim
Egitim 7476,959 1 7476,959 38,487 ,000 Universite 190
Etkilesim 1,340 1 1,340 ,007 93 Az 34
4 0oSD 6
R Kare =,068 (Diizeltilmis R*= ,064) Toplam N=684 Cok 338

OSD: Oyun Siddet Diizeyi

Katihmcilarim okuduklar: okul tiirii (lise/iiniversite) ve Hafta icinde
oynanan toplam siire (saat):

Empati Kareler sd Kareler F p 0
Olgegi toplami Ort.
Toplam 4,085 1 4,085 ,020 ,888 . 471
o Lise
Saat2’li Egitim
Egitim 5170,390 1 5170,390 24,992 ,000 Universite 165
Etkilesim 116,129 1 116,129 561 ,454 S Az 306
aat
R Kare =,057 (Diizeltilmis R*= ,053) Toplam N=636 Cok 330
Yas ve oyun siddet diizeyi:
Empati Kareler sd Kareler F p n
Olgegi toplami Ort.
OSD2’li 144,100 1 144,100 ,742 ,389 18 ve 448
Yas Alt1
Yas 8158,074 1 8158,074 41,984 ,000 18 Ustii 238
Etkilesim 10,517 1 10,517 ,054 816 Az 347
R Kare = ,066 (Diizeltilmis R’= ,062) Toplam N=686, | OSD Cok 339
OSD: Oyun Siddet Diizeyi
Yas ve Hafta icinde oynanan toplam siire (saat):
Empati Kareler sd Kareler F p n
Olgegi toplamu Ort.
Yas 144,100 1 144,100 ,742 ,389 v 18ve 430
B Al
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Toplam 8158,074 1 8158,074 41,984 ,000 - .. 209
o 18 Ustii
saat2’li
Etkilesim 10,517 1 10,517 ,054 816 s Az 307
aat - 0000
R Kare = ,058 (Diizeltilmis R%= ,054) Toplam N=640 Cok 332

ANOVA tablolar incelendiginde goriilebilecegi gibi, cinsiyet, yas ve
okuduklar1 okul tiiriiniin sartli degisken 6zelligi tasimadigi goriilmektedir.

Bu analizlerin yani sira, sartli degisken niteligi tasimayan cinsiyet, yas
veya oyunlarin yas smirlarina 6zen gosterme ve okul tiri gibi
degiskenlere gdore empati Olgegi puanlari arasindaki farklarin istatistik
diizeyde anlamli olup olmadigi da incelenmis ve T-Testi analizleri de
yapilmistir (Tablo 9).

Cinsiyete gbre empatik egilim 6l¢egi puanlar1 ve oyun siddet diizeyleri
farkina bakildiginda, erkekler ile kadinlar arasinda istatistiksel olarak
anlamlt bir fark oldugu bulunmustur (p< 0.001). Kadinlarin empatik
egilimleri erkeklere gore 11 puan daha yiiksektir ve erkeklere gore siddet
igerigi daha diisiik oyunlar oynamaktadirlar.

Katilimcilarin oynadiklarioyunlarin yas sinirlarina 6zen gostermelerine
gore empatikegilim Olcegi puanlart ve oyun siddet diizeyi farkina
bakildiginda, 6zen gosterenler ile gdstermeyenler arasinda istatistiksel
diizeyde anlamli bir fark saptanmistir (p < 0.001). Yas sinirlarina 6zen
gostermeyen Ogrencilerin, siddet icerigi daha yiiksek oyunlar oynadigi ve
O0zen gosterenlere gore empatik egilimlerinin daha diisik oldugu
goriilmiistiir.

Okul tiirtine gore empatik egilim 6lgegi puanlar1 ve hafta i¢inde oynanan
toplam siirefarkina bakildiginda; lise dgrencilerihafta iginde, iiniversite
ogrencilerinden daha ¢ok oyun oynamakla birlikte, empatik egilimler
acisindan aralarinda istatistik diizeyde anlamli bir fark olmadigi
bulunmustur (p>0.001).

Katilimcilarin oynadiklart oyunlarin yas sinirlarina 6zen gostermelerine
gore empatik egilim Olgegi puanlart ve oyun siddet diizeyi farkina
bakildiginda, 6zen gosterenler ile gdstermeyenler arasinda istatistiksel
diizeyde anlamli bir fark saptanmistir (p < 0.001). Yas sinirlarina 6zen
gostermeyen Ogrencilerin, siddet icerigi daha yiiksek oyunlar oynadigi ve
O0zen gosterenlere gore empatik egilimlerinin daha diisiik oldugu
gOriilmiigtiir.

TABLO 9. Ortalamalar arasindaki farklar1 gosteren t- testi tablolart (iki
uglu)
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Standar Serbestli

n Ortalama tSapma k _ t p
derecesi

Cinsiyete gére Empatik Egilim Olgegi ortalamalari farki:

Kadmn 501 835090 127014
868,952 112%3 1000
Erkek 429 725781 14'2329

Cinsiyete gore Oyun Siddet Diizeyi ortalamalar1 farki:

Kadin 312 6,9776  4,60841 -
684 14,7 .000

Erkek 374 12,2032  4,63711 39

Yasg sinirina 6zen gostermeye gore Oyun Siddet Diizeyi ortalamalari farki:

Gosteren 132 8,3333  5,19052 -
672 3,81 .000

Gostermeyen 542 10,2638 5,22776 0

Oyunlarin yas smirina 6zen gdstermeye gore Empatik Egilim Olcegi puanlart
farka:

Gosteren 194 83,2216 12.22325
368,350 6,062  .000
Gostermeyen 690 76,8899 14,%494

Okaul tiiriine gore Empatik Egilim Olgegi ortalamalari farka:

Lise 650 781002 149249
578725 -1203 230
Universite 276 79,3007 13.%760

Okaul tiiriine gore hafta icindeSIVO oynama saat ortalamalar1 fark:

Lise a1 102606 D7
634 380  .704
Universite 165 90,8788 11,5:)[663
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TARTISMA ve SONUC

Aragtirma sonucunda; 6ngordigiimiiz gibi, siddet icerikli video oyun
oynama ile empatik egilimler arasinda iliski oldugu ve SIVO oynamaya
baslama yas kiiciildiikce (yani SIVO oynama toplam yil sayis1 arttikca)”,
“oynanan video oyunun siddet diizeyi” ve hafta icinde SIVO oynanan
toplam siire arttikca” empatik egilimlerin azaldigi bulgulanmistir. Bu
bulgu, yukarida da belirttigimiz gibi pek ¢ok aragtirma sonucuyla
paralellik gostermektedir(Gabbiadinive ark., 2016; Whitaker ve ark.,
2014; Greitemeyer, 2014; Engelhardt vd., 2011; Gentilevd, 2010;
Andersonvd., 2010; Salminen&Ravaja,2008; Carnagey vd., 2007,
Bartholow vd., 2006; Bartholow vd., 2005; Anderson, 2004; Funka vd.,
2003).

Bu arastirmada, siddet igerikli video oyun oynama ile empatinin azalmasi
ve duyarsizlagma arasindaki iliskiyi yordayan onemli degiskenlerden
birininoyun siddet diizeyi, digerinin hafta icindeoyun oynama siiresi
oldugu goriilmiistiir. Katilimeilarin hafta i¢indeki oyun oynama siiresi ve
oyunlarin siddet diizeyi arttikga, empatik egilimlerinde azalma ve
duyarsizlagma meydana gelmektedir.

Aragtirmamizin bir diger degiskeni, oyun oynanan toplam yil yani kiigiik
yaglardan beri siddet igerikli oyun oynama toplam siiresi
ileempatikegilimleri arasindaki iliskinin ¢ok zayif olmasi sasirtict
birbulgudur.Hafta icindeoyun oynama siiresi, empatik egilimlerin énemli
bir yordayicist iken, SIVO oynanan toplam siirenin (yilin) zayif bir
yordayici olarak bulunmus olmasigeliskili gériinmektedir.

SIVO oynanan toplam siire degiskeninin zayif bir yordayici olarak
bulgulanma nedenin, bu degiskenin Ol¢limii ile ilgili oldugu
diistiniilmektedir. Bu degiskeni 6lgmek i¢in demografik soru formunda,
yonlendirici olmamak amaciyla “video oyunlari oynar misimiz?” “Eger
oynuyorsaniz ka¢ yasindan beri oynuyorsunuz?” sorulari sorulmustur.
Katilimcilar sordugumuz bu sorulari, dogal olarak video oyun oynamaya
basladiklar1 yas olarak algilamigs ve bu yaslart belirterek yanitlamig
olabilirler. Béylece, video oyunlari oynamaya basladiklar1 yas ile SIVO
oynamaya basladiklar1 yaglar birbirine karismig olabilecegi icin, en
basindan beri SIVO oynanan toplam siire yeteri kadar dakik bir bicimde
Olciilememis ve bdylece bu tir bir sonu¢ elde edilmis olabilir.
Gorligiimiiz, bu degiskenin gliglii bir yordayaci olacagi yoniindedir. Bu
konuda bundan sonra yapilacak aragtirmalarda bu noktanin dikkate
almmasi ve bu konuda boylamsal ¢aligmalarin yapilmasinda biiyiik yarar
vardir.

Arastirmamizdan elde edilen bulgular, cinsiyet, yas ve okul
tiiriidegiskenlerinin sarth degisken olmadigini géstermektedir. Bu sonug,
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SIVO oynayan bireylerin, cinsiyet, yas, okuduklar1 okulun tiiriive benzeri
demografikozelliklerine gore farklilik gostermeksizin benzer etkiye
maruz kaldiklar1 yoniinde yorumlanabilir.

Bunlarin yaninda, gruplar arasi farklarla ilgili sonuglara bakildiginda,
yaygin algiyr dogrular nitelikte sonuclara ulasilmistir. Kadinlarin
erkeklere gore daha empatik egilimli olmalar1 ve siddet icerikli oyunlari
daha az oynamalari, gozlemlerimizle Ortliisen ve beklendik bulgulardir.
Ancak aragtirmada cinsiyetin sartli degisken niteligi tasimadigi bulgusunu
gdz Oniline alarak siddet icerikli video oyunlart konusunda yapilacak
aragtirmalarda, cinsiyet degiskeninin siireci etkileyen olasi bagka
degiskenlerle sartlilik bakimindan incelenmesinde yarar vardir.

Aragtirmamizda, oyun oynarken “yas sinirlarina 6zen géstermenin”, yani
cocuk ve genclerin, yetiskinler igin iiretilmis ve kendi yaslarina uygun
olmayan oyunlarla oynamasmin sartlh degisken niteligi tagimadigi
bulgulanmistir. Ancak katilimcilarin yas sinirina 6zen gosterme davranist
ile ilgili diger veriler incelendiginde, 6zen gosteren katilimcilarin daha
empatik olmalari ve siddet icerikli oyunlari daha az oynamalari, bu
kisilerin genel olarak duyarh bir kisilige sahip olmalariyla agiklanabilir.
Elde edilen bu sonug, zaten “empati diizeyi diisiik, bagkalarinin acilarina
karsist duyarsiz olan saldirgan yapidaki bireylerin daha fazla siddet
icerikli oyunlarla oynamalart ve daha da duyarsizlagmalar1 gibi ¢ok
onemli bir tehlikeye isaret ediyor olabilir. Bu tehlikenin bazi siddet
igerikli oyunlar ile artma riski de vardir ¢iinkii bunlar dyle tasarlanmistir
ki, oyuncular, oyun ortaminda uyguladiklari siddet oraninda puan
toplamakta ve odiillendirilmektedirler. Heniiz ahlaki degerler ve vicdan
gelisimininsiirdiigiiyas evrelerindeki cocuk ve gencler icinolast riskler
tagimasi agisindan konunun gelisimsel ve toplumsal olarak daha
derinligine incelenmesinde yarar bulunmaktadir.

Bunun yani sira, ozellikle cocukluk ve ergenlik doneminde siddet
magduru olan ve kendisini kurban olarak gérme egiliminde olan bireyler
ile siddet gérmeyenler arasinda, SIVO oynama agisindan farklilik olup
olmadigiin incelenmesinde de yarar vardir.Bu gercekleri de géz Oniine
alarak, bundan sonra yapilacak arastirmalarda, kisilik yapist ile SIVO
oynama arasindaki iliskinin daha derinligine incelenmesi ve SIVO
oynayanbireylerinyetiskin donemlerinde ne tiir kisilik ozellikleriyle
donanmis olduklarinin saptanmasi igin boylamsal aragtirmalar yapilmasi
gerektigi kanisindayiz.

Kelleci ve Inal’m 2010 yilinda, toplam 2,480 lise dgrencisi iizerinde
yaptiklar1 aragtirmada, internet kullanan genglerin oranmin %380,
kullanmayanlarin oraninin %20 civarinda oldugunu bulgulamistir. Hane
halki bilisim teknolojileri kullanim aragtirmasi sonuglarina gore; 16-24
yas arasindaki genglerin Internet kullanim orani, 2015 yilinda %82,4 iken
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2016 yilinda %87,5’e yiikseldi. internet kullanim orani, 2016 yilinda
geng erkeklerde bir Onceki yila gore 4,8 puan artarak %94.2, geng
kadinlarda ise 5.2 puan artarak %80.7 oldu (TUIK, 2017).

Bu verilerin gosterdigi gibi gengler arasinda internet kullanimi g¢ok
yaygindir ve SIVO oynayan ¢ocuk ve gengler cogunlukla internette
online ve coklu oyuncu olarak oyun oynamaktadirlar. Ote yandan, pek
¢ok arastirma bulgusuyla da desteklendigi gibi, basta ana-babalar olmak
iizerecocuk ve genglerin aileleribu konuda yeterli diizeyde bilgi ve bilince
sahip olmadiklar igin, ¢ocuklarinin sinirsiz ve kontrolsiiz bir bigimde
oynadiklar1 bu oyunlarin onlarin gelisimi ve saghigi iizerindeki etkilerini
bilmemektedirler (Kasik¢i vd., 2014;Cakir, 2103; Celen, Celik &
Seferoglu, 2011; Tekerek ve Mart, 2010;Dunkels, 2008; Canbek ve
Sagiroglu, 2007). Ailelerin yam1 sira, genglerin sagligi ve
yetistirilmesinden sorumlu kesimlerin de cocuk ve genclerin, SIVO
yoluyla karsilasacagi olasi etkiler konusunda yeterli bilgi ve bilince sahip
olup olmadiklar1 ayrintili olarak arastirtimalidir.

Cocuk ve genglerin SIVO’nun zararh etkilerinden korunmasi amaciyla,
ESRB (Entertainment Software Rating Board) gibi bir sistemin
gelistirilmis olmasmma karsin konu ABD’de de tartisilmaktadir.
“Cevrimi¢i Cocuk Koruma Komisyonu” tarafindan, 1998 yilinda,
filtreleme ve engelleme hizmetleri, yas dogrulama, etiketleme ve
derecelendirme sistemleri dahil olmak iizere, genis bir aralikta koruyucu
teknoloji ve yontemlerin ve sadece ¢ocuklara uygun olacak malzemeler
igeren c¢evrimigi “yesil alanlar” olusturulmasi konularin aragstirilmasi
karar1 alinmistir (Holland, 2010).

Durum, Asya iilkeleri i¢in benzer niteliktedir. Giiney Koreli ortalama bir
lise Ogrencisi haftada yaklasik 23 saatini bilgisayar oyunlari oynayarak
gecirmektedir. Bir diger 1,2 milyonluk niifus bagimlilik riski altinda olup,
temel diizeyde danismanlik hizmetine ihtiya¢ duymaktadir. Terapistler
ozellikle, bilgisayar karsisinda vakit gegirmek igin okulu birakan 6grenci
sayist ve isten ayrilan bireylerin sayisindaki artistan  endige
duymaktadir (Akt. Block, 2008).

Cin’de de bu bagimliliktan biiyiik endise duyulmaktadir. Yakin tarihli bir
konferansta, Pekin Askeri Bolge Merkez Hastanesi, Bagimlilik Merkezi
miidiirii Dr. Tao Ran, Cinli ergen internet kullanicilarimin %13.7’sinin
internet bagimlilig1 tani dlgiitlerini karsiladigini bildirmektedir ki bu oran
10 milyona yakin geng niifusa karsilik gelmektedir. Bunun sonucunda
Cin, 2007 yilinda bilgisayar kullanimini kisitlamaya baslamistir: Mevcut
yasalar  geregi  glinlik oyun  kullamm  i¢  saat  ile
siirlandiriimaktadir (Akt. Block, 2008).

318


http://ajp.psychiatryonline.org/doi/full/10.1176/appi.ajp.2007.07101556
http://ajp.psychiatryonline.org/doi/full/10.1176/appi.ajp.2007.07101556

Bulgular boliimiinde dile getirdigimiz gibi katilimcilarin haftada oyun
Oynama toplam saat ortalamasi 10 saat civarindadir ve haftada 42 saate
kadar oyun oynama siiresi olan katilimcilarimiz vardir. Haftalik oyun
oynama siiresi 42 saatin iizerinde olan birka¢ katilimcimiz evin yani sira
internet kafelerde de oynadiklarini ifade etmislerdir ki bunlardan birinin
haftada oyun oynama siiresi 84 saat idi. Bu siireler geng¢lerimizin énemli
bir boliimiiniin uzun saatlerini “bagimli” bir bigimde ekran karsisinda
gecirdigini gostermektedir (Petry, N. M., Rehbein, F., Gentile, D. A,
Lemmens, J. S., Rumpf, H.-J., MdBle, T., Bischof, G., Tao, R., Fung, D.
S. S., Borges, G., Auriacombe, M., Gonzalez Ibafiez, A., Tam, P. and
O'Brien, C. P. (2014).

Aile ve Sosyal Aragtirmalar Genel Miidiirliigii tarafindan (2008) yilinda
genis katilimli istisare toplantilar1 koordine edilerek bir rapor
hazirlanmigtir. Ancak aradan gecen yaklasik on yillik siiregte ne yazik ki
konu ile ilgili 6nemli adimlar atilmamistir. 18 yasindan kiigiik (minors)
bireylerin SIVO’nun zararh etkilerinden korunabilmesi icin Tiirkiye’de
de mutlaka Avrupa’da uygulanan PEGI sisteminin kullanilmasi igin yasal
diizenlemenin yapilmasi ve kararlilikla uygulanmasi gerekmektedir.

Sonu¢ olarakAvrupa Parlamentosu’nun, I¢ Pazar ve Tiiketicinin
Korunmas:1 Komitesi tarafindan “Tiiketicilerin korunmas: hakkinda,
ozellikle kiigliklerin (resit olmayanlarin), video oyunlart kullanim
konusunda” yapilan toplant1 raporunda da vurgulandigi gibi, “Cocuk ruh
sagligmin korunmasi, video oyunlari ile ¢ocuk koruma hiikiimlerinin
ihlallerine karst sifir tolerans ve kararli eylem gerektirir” (2009).

Aragtirmamizin tasarim siirecinde, oOrnek calismalarin yetersizligi
nedeniyle degiskenlerin Ol¢limii i¢in yoneltilecek soru ifadelerinin
belirlenmesi ve oyunlarin siddet icerigi diizeylerinin saptanmasinda eksik
kalinmigtir. Siddet igerigi diizeylerini belirlemek i¢in uzmanlarca ve
nesnel Olgiitlerle olusturulmus bir kaynaga gereksinim vardir.
Calismamizin kisitli kaldigr noktalar, ileriki ¢aligmalarda g6z Oniinde
bulundurmalidir.
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