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UNIVERSITE OGRENCILERINDE SiDDET ICERIKLi SANAL
GERCEKLIK OYUNLARININ SALDIRGANLIK DAVRANISI
UZERINDEKI ETKISi

OZET

Bu arastirma, farkli sosyal ve ekonomik gruplar1 temsil eden 18-25 yas
araliginda 426 ({iniversite Ogrencisinin katilimiyla gerceklesmistir. Arastirma
sonucunda erkek katilimcilarin kadinlara gore sanal ortam yalnmizligi daha fazla
yasadigy, dijital oyun bagimliliginin daha fazla oldugu ve saldirgan tutumlarinin da
daha fazla oldugu belirlenmistir. Ayrica oynama siiresi 5 saat ve {izeri olan
katilimeilarin, diger kisilere gore, oyun bagimliligi yiiksek, sanal ortam yalnmizligi
olan ve daha saldirgan kisiler oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte; her giin oynayan
grubun sanal sosyallesme, sanal paylagim, fiziksel saldirganlik, sozel saldirganlik,
dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik agisindan daha yiiksek skora sahip, haftada 3-
4 giin oynayanlar sanal yalnizlik boyutu ve sanal ortam yalnmzlik genel skorunda
daha yuksek bir durumda oldugu tespit edilmistir. Bir bagka sonuca gore, fiziksel
saldirganlik, diismanlik boyutlarinda ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunda farkin,
ortalama sira degeri en yiiksek olan “bilgisayar” yanitin1 veren katilimcilardan
kaynaklandig1 goriilmiistiir. ilave olarak sanal ortam yalmzlik 6lcegi boyutlar1 ve
genel skorunda, saldirganlik o©lgegi boyutlar1 ve genel skorunda, dijital oyun
bagimlilig1 boyutunda ortalama sira degeri en yiiksek olan “video oyunlarini nasil
oynarsiniz?” sorusuna ‘“gozlikli” yamitini veren katilimcilardan kaynaklandigi
gorilmistiir. Gozliikli katilimcilarin tiim boyutlar i¢in daha yiiksek bir diizeye sahip
oldugu bulunmustur. Sanal yalnizlik ve sozel saldirganlik boyutlarinda farkin,
ortalama sira degeri en yiiksek olan “macera oyunlar1” yanitin1 veren katilimcilardan
kaynaklandig1 bulgulanmistir. Son olarak, sanal yalmizlik ¢eken ve sozel saldirgan

olanlarin macera oyunu oynayan grup oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Saldirganlik, Video Oyunlari, Siddet, Sanal Gergeklik
Oyunlari.






THE EFFECT OF VIRTUAL REALITY GAMES WITH
VIOLENCE ON UNIVERSITY STUDENTS ON AGGRESSIVE
BEHAVIOR

ABSTRACT

This research was carried out with the participation of 426 university students
aged 18-25 representing different social and economic groups. As a result of the
research, it was determined that male participants experienced more virtual
environment loneliness, digital game addiction and aggressive attitudes were higher
than female participants. In addition, it was observed that the participants with a
playing time of 5 hours or more were more aggressive than others, with higher game
addiction, virtual loneliness and more aggression. However; It has been determined
that the group that plays every day has higher scores in terms of virtual socialization,
virtual sharing, physical aggression, verbal aggression, digital game addiction and
aggression, and those who play 3-4 days a week have a higher score in virtual
loneliness dimension and virtual environment loneliness general score. According to
another result, it was seen that the difference in physical aggression, hostility
dimensions and aggression scale general score was due to the participants who gave
the "computer” answer with the highest mean rank. In addition, “how do you play
video games?” with the highest average rank value in the dimensions of the virtual
environment loneliness scale and overall score, aggression scale dimensions and
overall score, and the digital game addiction dimension. It was seen that it was
caused by the participants who gave the answer "with glasses” to the question.
Participants with glasses were found to have a higher level for all dimensions. It was
found that the difference in the dimensions of virtual loneliness and verbal
aggression was caused by the participants who answered "adventure games" with the
highest average rank value. Finally, it has been determined that those who suffer
from virtual loneliness and are verbally aggressive are the group playing adventure

games.
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Keywords: Aggression, Video Games, Violence, Virtual Reality Games.
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I. GIRIS

Siddet giinlimiiz toplumlarinin nerdeyse her kesimine degisik bigimlerde
olumsuz etkiler olusturmaktadir. (Anderson ve Bushman, 2002:30). Internet ve
bilgisayar teknolojilerinde meydana gelen gelismeler ve bu teknolojilerin
yayginlagsmasi ile geleneksel medyadaki siddet sanal diinyaya da aksetmistir. Bu
kapsamda, son donemdeki medya iistiine yapilan arastirma ve calismalar gittikge
yayginligi artan dijital medya ¢esitlerini de kapsamaktadir. Bilhassa ¢ocuklar ve
gengler arasinda biitiin diinyada gittik¢e yayginligi artan video oyunlarinin hem
birey davranist hem de fizyolojisi istiindeki tesirleri bilimsel arasirmalara daha

¢ok konu olur hale gelmistir (Dolu, vd. 2010: 58).

Bu anlamda da siddet igeren video oyunlar1 ve ergen saldirganligi
arasindaki iliski, psikolojik arastirmalarda sik ele alinan bir konu olmustur. Genel
Saldirganlik Modeline (GAM) dayali olarak, Anderson vd. (2010:153) Siddet
iceren video oyunlarinin saldirgan davranisin @ Onciil  bir degiskenini
olusturdugunu, yani siddet igeren video oyunlarina maruz kalma derecesinin
dogrudan saldirganligin artmasina yol agtifini 6ne siirmiistiir. ilgili boylamsal
arastirmalar, meta-analizler, olayla ilgili potansiyel ¢alismalar ve ¢cocuk suglularla
ilgili denemeler, siddet igeren video oyunlarina maruz kalmanin ergen

saldirganligini 6nemli 6l¢lide yordadigini gostermistir.

Anderson, vd. (2010: 154) Siddet igeren video oyunlarinin saldirganlik
lizerindeki etkisini agiklamak i¢in GAM'ikullanmakta 1srar ederken, diger
arastirmacilar alternatif bakis acilar1 énermislerdir. Ornegin, Sherry (2001: 440)
tarafindan yapilan bir meta-analiz, siddet igeren video oyunlarinin ergen

saldirganlig1 lizerinde diisiik diizeyde etkisi oldugu 6ne siirmiistiir.
A. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin temel amaci iiniversitede okuyan farkli sosyo-ekonomik

gruplart temsil eden Ogrencilerin, siddet igerikli sanal gerceklik oyunlarini



oynama aligkanliklarinin incelenmesi ve bu aligkanlik ile baglantili olarak

genglerde gelisen saldirganlik egilimi diizeyinin arastirilmasidir.

Siddet igerikli sanal gerceklik oyunlar1 genclerin davranissal 6zelliklerini
tek basina ve tek yonlii bir sekilde etkileyen bir unsur degildir. Bu sebeple, bu
calismada uygulanan Buss-Perry Saldirganlik Olgegi, Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi, Sanal Ortam Yalnizlik Olgegi ve anket sorulari vasitasiyla genglerin
siddet icerikli sanal ger¢eklik oyunlari ile etkilesimini izlenmesi ve tanimlanmasi

amaclanmaktadir.

Literatiirde Ozellikle cocuklarin dijital oyunlarin siddet egilimleri iizerine
etkilerini inceleyen ¢ok fazla calismaya rastlanmistir. Fakat ozellikle tiniversite
Ogrencileri diizeyince ve sanal gerceklik oyunlar1 iizerine yeterince kaynak
olmadigi tespit edilmistir. Bu bakimdan yapacagimiz ¢alisma literatiire katkida
bulunmasi hedeflenmektedir. Bu kapsamda birinci boliimde saldirganlik, siddet,
saldirganlik ve siddetin farki, saldirganlik davranislarin gelisimi, saldirganlik ile
ilgili kuramsal bilgiler, saldirganlik teorileri, saldirganlik tiirleri, saldirganlik ve
video oyunlari, sanal ger¢eklik oyunlarina yonelik motivasyonlar gibi saldirganlik
lizerine detayli bilgiler verilecektir. Ikinci boliimde arastirmanin gere¢ ve
yontemler, tgiincii boliimde bulgular, dordiincii boliimde tartigma, sonug ve

Oneriler tizerinde durulacaktir.
B. Arastirmanin Hipotezleri

Arastirmanin ana hipotezi; cinsiyet, glinde oynanilan bilgisayar/video oyunu
saati, bilgisayar/video oyunlarini oynama sikli§i, video oyunlar oynanilan
materyal, oyunlarda gozliik kullanim durumu, tercih edilen oyun tiirii agisindan
saldirganlik, sanal ortam yalnizhigt ve dijital oyun bagimliliginin anlaml
farkliliklar gosterdigi yoniiyledir. Ayrica calismaya katki saglayacak bazi alt

hipotezler gelistirilmistir. Gelistirilen hipotezler asagida verilmistir.



Hos

Hoo

Hio

Tar

Ana hipotez

Ana hipotez

Ana hipotez

Ana hipotez

Ana hipotez

Ana hipotez

Alt hipotez

Alt hipotez

Alt hipotez

Alt hipotez

Hipotezler

Cinsiyet acisindan saldirganlik, sanal ortam yalnizlig1 ve dijital
oyun bagimlilig1 arasinda istatistik olarak anlamli diizeyde
farklilik vardir.

Giinde oynanilan bilgisayar/video oyunu saati agisindan
saldirganlik, sanal ortam yalnizlig1 ve dijital oyun bagimlilig
arasinda istatistik olarak anlamli diizeyde farklilik vardir.
Bilgisayar/video oyunlarini oynama siklig1 agisindan saldirganlik,
sanal ortam yalnizlig1 ve dijital oyun bagimliligi arasinda anlaml
diizeyde farklilik vardir.

Video oyunlar1 oynanilan materyal agisindan saldirganlik, sanal
ortam yalnizlig1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli
diizeyde farklilik vardir.

Oyunlarda gozliikk kullanim durumu agisindan saldirganlik, sanal
ortam yalmizlig1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlaml
diizeyde farklilik vardir.

Tercih edilen oyun tiirli agisindan saldirganlik, sanal ortam
yalnizlig1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistik olarak
anlamh diizeyde farklilik vardir.

Saldirganlik, sanal ortam yalnizlig1 ve dijital oyun bagimlilig
arasinda anlamli diizeyde iligkilidir.

Sanal yalnizlik ve dijital oyun bagimlilig1 anlamh diizeyde
iliskilidir.

Sanal gergeklik oyunu oynama siiresi ve saldirganlik anlamli
diizeyde iliskilidir.

Sanal ger¢eklik oyunu oynama siiresi ve sanal yalnizlik anlaml
diizeyde iliskilidir.






Il. KURAMSAL CERCEVE: SALDIRGANLIK VE SANAL
GERCEKLIK OYUNLARI

A. Saldirganhk

Psikolojideki Kimi terimler gibi, “saldirganlik” terimi de ¢ok boyutludur.
“Saldirganlik™ terimi psikiyatri, ndroloji, toplumsal psikoloji ve psikolojinin
farkli alt alanlarinda birbirinden degisik anlamlarda kullanilmaktadir (Koksal,
1991: 35). “Agressivite” sozciigii kokenini Latincedeki “Agre'dior” kelimesinden
alir ki bu, kimi zaman ‘“{lizerine gitmek, yanasmak, yaklagsmak, birlestirmek ve
saldirmak” gibi anlamlara gelmektedir. Saldirganlik (Aggression); egemen olmak,
kazanmak, yonetmek amaciyla kuvvetli, siddetli, etkili bir hareket, eylem, islem;
bir isi bozma, engelleme, bosa c¢ikarma karsinsa diigmancasina, yaralayici,
hirpalayici ya da tahribat olusturucu (yikici ve imha edici) amaca sahip olan bir
davranigtir. Saldirganligin sistematik bir bilim konusu olarak ele alinmasi XX.

ylizyilin baslarina rastlar (Koksal, 1991: 36).

Temel sozliiklere bagvurdugumuzda saldirganlikla ilgili iki ylizden fazla
tanim mevcuttur. Bu tanimlar amag, toplumsal kiiltiir, ideoloji veya toplumun
saldirganligi algilama bi¢imi ile yakindan iligkilidir (Arkonag, 1999:30).
Davranislar, fiziksel yap1 (6rn. tekmeleme, itme, vurma) veya sozli ifadeler (6rn.
Lakap takma, tehdit etme) agisindan farklilastirilabilir. Ilki daha fazla fiziksel
zarara yol acgar ve “fiziksel saldirganlik” olarak adlandirilir. Ikincisi daha fazla
psikolojik zarara yol acar ve “sozlii saldirganlik” olarak adlandirilir (Rivers,
Smith ve Sharp, 1994: 362). Ikinci ikili bicim, dogrudan veya dolayh
saldirganlig1 igerir. Dogrudan saldirganlik, yiliz yiize yiizlesmeyi ifade eder.
Zararin saldirganlik nesnesine yonlendirildigi anlamina gelir. Ote yandan, dolayli
saldirganlik ii¢ilincii bir taraf araciligiyla gergeklesir. (Berkowitz, 1993:51). Tiim
aragtirmacilar tarafindan vurgulanan en yaygin saldirganlik goriisii, baska bir

tarafa zarar veren veya yaralayan bir davranig olmasidir (Durkin, 1995: 77).



Literatiirde son zamanlarda tanimlanan bir baska saldirganhk tiirii de
“iliskisel saldirganlik™ tir. Kisi, bir cocugu oyun grubundan diglamak ve ¢ocugun
akranlar1 tarafindan reddedilecegine dair soOylentiler yaymak gibi iliskisel
konulara zarar vermek istediginde, bu tiir saldirganlik “iliskisel saldirganlik”
olarak adlandirilir ve bir¢cok c¢alisma (Crick, vd. 1997: 583) kizlarin bunu
kullanma egiliminde oldugunu gdstermistir. Ote yandan, “agik saldirganlik”,
¢ocugun saldirgan tarzin1 tanimlamak i¢in kullanilan formun bir adidir. Fiziksel
miidahale, isim takmak ve sozlii tehditler gibi fiziksel ve sozlii saldirgan eylemler

olarak ag¢iklanmaktadir.

Saldirganlik bireylerde, farkli bi¢cimde beliren bir davranis seklidir. So6z
konusu davraniglar1 harekete gegiren nedenler ile, bunu kimi davranig
bi¢imlerinden ayirmak ¢ok gii¢tiir. Bunun nedeni saldirganlifin “tahrip etmek,
yaralamak, yok etmek ofke nefret vb.” tavirlarin yaninda, farkli sozsel tepkiler

bigiminde kiimelenmis davranislar olmasindandir (Koéksal, 1991: 42).

B. Siddet (Violence)

Bireylerde siddet kullanma, yasaya uymama, bireylere zarar verme,
hakarette bulunma, onur kirma, siikinetle huzuru bitirme; birisinin hakkini
cigneme, hirpalama, incitme, canin1 yakmaya yonelik olarak zor kullanma; yikici
asir1 davraniglarda bulunma, asir1 seviyede 6fke belirtme bicimlerinde kendisini
gosteren davraniglardandir. Bir insana kuvvet veya baski uygulayip arzusu
haricinde bir sey yaptirmak veya yapmak, zorlama, saldiri, bedeni veya ruhsal ac1
cektirme, iskence ve yaralama girisimidir. Siddet, baska bir varliga asir1 zarar
verme eylemi olarak tanimlanabilir. Pek c¢ok arastirmaci siddeti tanimlamadan,
siniflandirmalar yaparak calismakta (6zel veya kollektif, bilingli veya bilingsiz,
acik veya sembolik, mesru/gayr1 mesru, ev ici, ekonomik, kiiltiirel vd. siddet) ve

bunun daha anlasilir oldugunu ifade etmektedir

C. Siddet ve Saldirganhk Farki

Saldirganlikla siddetin  bir kavram seklinde ele alinmasi giigtiir.
Saldirganlikla siddet nerede baslar, nerede biter, ne “tam anlamiyla olmasa da”

siddettir, ne “basbayagi” siddettir gibi sorularin yanitlar1 zamana ve topluma



gbre, hatta toplumun alt kiiltiirlerine gore degisebilmektedir. Ikinci olarak bu
tanimlamay1 gergeklestirmek isteyen her deneme, sosyal ve bilimsel bir
tanimlamadan cok ahlaki bir sinir belirleme olmaktadir. Ugiincii olarak siddet,
bir¢ok alandaki egemenligi nedeniyle pek c¢ok disiplin tarafindan farkh
bigimlerde incelenmektedir (Arkonag, 1999:29). Felsefe sozliigi siddet
kelimesinin karsiligin1 sadece nicelik olarak vermekte ve saldirganlik anlaminda

tanimlamamaktadir.

Baslangi¢ olarak, niyet hem saldirganlik hem de siddet i¢in temel unsurdur.
Ayrim, amaglanan sonugta ve ilgili eylemin yogunlugunda yatmaktadir. Anderson
ve Bushman'in (2001: 355) belirttigi gibi, siddetin nihai amaci asir1 zarar
vermektir. Ornegin, bir kisiyi kasith olarak o&ldiirmek, saldirgan eylemin
yogunlugu ¢ok yiiksek oldugu icin siddet olarak siniflandirilabilir. Eylemin
kendisinin de agresif oldugu 6nemli faktordiir. Agikliga kavusturmak gerekirse,
siddetin saldirganlik igermesi gerekir; ancak, saldirganligin siddet igerrmesi
gerekmez. Genel anlamda, bireye fiziksel ve ruhsal zararlar veren her girisimi
saldirganlik olarak algilamak miimkiindiir. Ancak bu tanimin sakincasi
sintrlarinin belirsizligidir. Saldirgan davraniglar toplumun her kesiminde ve tarih
boyunca kurumlarin pek ¢ogu tarafindan bir ara¢ ve yontem olarak kullanilmasina
ragmen, tanimlamalarin ve hakkindaki arastirmalarin bu denli az olusu ilging bir
celiskidir

Bunun haricinde saldirganlik, farkli tepkileri igeren tutumlar ile alakali
durumlarla heyecanlarin yogunlugunu belirtmek iizere tercih edilen bir terim
olarak da karsimiza c¢ikmaktadir. (Koksal, 1991: 42). Davranisla ilgili siire¢
olarak, saldirganligin “dogal ve iggiidusel” bir durum mu yoksa “toplumsal
deneyimsel ve kisilige bagli” bir durum mu oldugu uzun dénemdir, tartisilmistir.
S6z konusu tartigmalarin etkisini saldirganligin tanimlarinda ve saldirganlikla
ilgili kuramlarda gormek olasidir. Zira, saldirganligi tanimlamaya calisan
yazarlarin bazilari, davranisin 06zelliklerine bazilari, davranisi bagslatan 6n
kosullara, bazilar1 da davranisin uyumsal yonlerine agirlik vermislerdir (Koksal,

1991: 43).

Bandura (1973: 28) saldirganlik teriminin net olarak siiflandirilip
aciklanmasint  elestirip  belli  bir davramigin  “saldirganlik”  seklinde

adlandirilmasinin igerisinde yasanan toplumun deger yargilarina dayali oldugunu
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savunmus ve saldirganlik terimini “toplumsal agidan saldirgan olarak

nitelendirilen zarar verici ve yikici davraniglar” seklinde belirtmistir.

Dollard, vd. (1939: 44) ile Berkowitz (1962: 25) saldirganligi, bir baska
organizmaya zarar veren bir tepki olarak tanimlamiglardir. Bu yazarlar
saldirganlikta niyet terimini amac¢ terimiyle esit tutmuslardir. Davraniscilar
saldirganlik davranigini oteki toplumsal davraniglar gibi c¢evresel etkinliklerle
sosyallesme siireci i¢inde 6grenilen bir tepki cesidi seklinde tanimlamislardir
(Johnson, 1972: 66). Saldirganlik tanimlarinin tiimiinde ortaya ¢ikan sonugcta,
saldirganligin olugmasi tamamiyla saldirgan kisinin davraniglartyla amacina
baglanmistir. Cesitli sosyal ve temel etkenlere dayali olarak “zarar veren ve yikici
davranis” seklinde nitelendirilen davranis, aslinda saldirgan degil, saldirilana

dayali olarak meydana gelen durumlardir (Bandura, 1973: 1-59).

Bilim, kesin bir tanim gerektirir. Bununla birlikte, literatiirde saldirganligin
farkli anlamlar1 oldugundan, onu iiniter bir kavram olarak tanimlamak sorunlu
olabilir. Geen'in (1990: 25) belirttigi gibi saldirgan davraniglar birbirinden farkh
goriinebilir, ancak bazi ortak yoOnlere sahiptirler. Dolayisiyla, bu benzerlikler
genel tanim i¢in birincil durus noktalari olabilir. Saldirganlifin taniminda
Tedeschi, Lindskold ve Rosenfeld (1985: 18) tarafindan “deger yargis1” ve Parke
ve Slaby (1983: 503) tarafindan “sosyal yargi yaklasimi” olarak adlandirilan bir
baska yon daha vardir. Onlara gore, saldirganlik davranisi kiiltiirel yapidan
kaynaklanabilmektedir. Bu bakis agisi, zarar verici bir eylemin bazi durumlarda
saldirganlik olarak etiketlenebilecegini, ancak ayni eylemin baska bir durumda

saldirganlik olarak degerlendirilemeyebilecegini belirtmektedir.

Benzer sekilde, saldirgan eylemler de diger ikili bicimlerde
siniflandirilabilir. Bu incelemelerin gosterdigi gibi, siddet ve saldirganligin
tanimi1  karmasiktir. Bu karmagiklik, arastirmacinin teorik ve metodolojik

yaklasimlarinin sonucudur.

D. Saldirgan Davranislarin Gelisimi

Saldirgan davranislar1 gelisimsel bakis agisindan incelemek igin can alict
nokta, hayatin ilerleyen donemlerinde sugluluk gibi goreceli sorunlari tahmin

etmektir. Tahminden sonraki ikinci adim, risk gruplarinda bu davraniglarin asir



biiyiimesini 6nlemektir. Onceki arastirmalar, erken donem agresif davranis
tarzlarinin bir resmini ¢izmeye calismis ve denekler olarak bebekleri ve okul
oncesi cocuklart dahil etmistir. Daha sonra, sonraki c¢aligmalar saldirgan

davraniglarin yasam boyu stabilitesine odaklanmistir (Kutlu, 1998: 32).

Erken calismalar, gelisimsel egilim ve ayn1 zamanda saldirganligin
belirleyicisini go6stermek icin bebeklikten okul ©ncesi c¢ocuklara kadar
saldirganlig1 incelemistir. ilk yillar, fiziksel rahatsizlik ve dikkat ihtiyaci, bebek
patlamalarinin habercileridir, ancak f{i¢iincii y1la yakin sosyal anlam ve kizgin
tepkiler, akranlarla catigmalarla ortaya cikmaktadir. 18 ila 65 ay boyunca,
sahiplik konusunda anlasmazliklar daha kii¢iik ¢ocuklar i¢in yaygindir (Parke ve

Slaby, 1983: 513).

Hartup (1974: 338), dliismanca saldirganlig1 (yani kisiye zarar verme amach
saldirganlig1) ve aragsal saldirganligi ayirt etmistir. Gozlemsel bir calisma
tasarlamis ve denekleri 4 ila 6 yas ve 6 ila 7 yas olmak iizere iki yas grubuna
kaydetmistir. Arastirmaya gore, 6 ila 7 yasindaki c¢ocuklar diismanca
saldirganliga kars1 daha agresif misilleme gostermisler, ancak aragsal saldirganlik
igin Onemli bir yas farkina rastlanmamistir.6 ila 7 yasindaki ¢cuklarin tepkisinin,
saldirganin niyetini anlama ve ona katilma yetene8inin gostergesi oldugu

varsayillmistir (Parke ve Slaby, 1983: 518).

Huesmann, vd. (1984: 1125) bir arastirma projesi yiiriitmiis ve 22 yillik
boylamsal g¢aligmanin kanitlarini sunmusglardir. Calismanin amaci, saldirganlik
icin Ogrenme kosullarini belirtmektir. Projeler 1960 yilinda baglamistir.
Aragtirmacilar ilk asamada 8 yasinda 875 ¢ocukla ve bazi1 deneklerin babalar1 ve
anneleriyle goriismeler yapmistir. Ayrica akranlarla goriisiilerek konuyla ilgili
bilgiler verilmistir. On yil sonra, 1970’te tekrar goriisiilmiistiir, Sonug, 1960'ta
okulda daha agresif olan c¢ocuklarin, on yil sonra ¢esitli durumlarda daha da
agresif oldugunu gostermistir. 1980 yilinda arastirmacilar, orijinal deneklerin
295'1yle tekrar gorlismiis ve deneklerin diger 114'iine posta veya telefon yoluyla
ulagsmistirlar. Deneklerin yas1 30 idi ve bazi deneklerin esi ve ¢ocuklari ile de
goriisiilmiistiir. Kiiciik yasta saldirganlik egilimi olan cocuklarda yetiskinlik

doneminde suca yonelme olasilig1 saptanmistir.



Spivack, vd. (1986: 128) tarafindan yapilan diger ¢alisma, arastirmalarinda
onceki ¢alismay1 dogrulamistir. Arastirma 1968 yilinda yapilmis ve anaokuluna
baslayan 659 ¢ocuk secilmistir. Sinif 6gretmenlerine aragtirmanin amaci hakkinda
bilgi verilmis ve yiiksek riskli davranislar1 belirlemeleri soylenmistir. Yiiksek
riskli davranislarla ilgili olusturulan listelere gore, tiim c¢ocuklar 6gretmenler
tarafindan degerlendirilmistir. Sonraki yillarda, orijinal konularin c¢ogu
gozlemlenmis ve o sirada miidiirlerle goriismeler yapilmistir. 1975'te, deneyciler
ayrica saldirganlik olaylar1 hakkinda polis departmaniyla temasa gegmistir. 1982
yilinda 380 kisinin verileri toplanmis ve arastirmacilar tarafindan g¢aligmaya
entegre edilmistir. Yazarlar, erken yiiksek riskli davranigin muhtemelen ¢ocugun
hayatinin daha erken veya daha sonraki donemlerinde baska sorunlarin tezahiirii

oldugunu tespit etmislerdir.

Huesmann, vd. (1984: 1127) ¢alismasinin aksine, Tangey vd. (1996: 472),
insanlarin  6fkeyi c¢ocukluktan yetiskinlige kadar karakteristik olarak nasil
deneyimlediklerini ve yoOnettiklerini incelemisler, farkli sonuclar bulmuslardir.
Cocuklar, ergenler ve yetiskinler i¢in 6fke uyarilmasinin dort duizeyini, niyetleri,
bilissel ve davranigsal tepkileri ve uzun vadeli sonuclari degerlendiren Ofke
Tepki Envanteri'ni kullanmiglardir. Ofke Tepki Envanterinin sonucu, yas ve
deneyime sahip kisilerin 6fkeyi yapici bir sekilde yonetme olasiliklarinin daha

ylksek oldugunu gostermistir.

Moffitt, vd. (1996: 402) literatiirdeki tartismali konuyu arastirdilar.
Literatiire gore ergenlikte antisosyal davraniglarda bir zirve olduguna isaret
ettiler. Bununla birlikte, bu zirvenin prevalanstaki degisiklikten mi, yoksa
insidansindaki bir degisiklikten mi kaynaklandigi konusunda anlagmazlik ortaya
cikmigtir. Baz1 ¢aligmalar (6rnegin, Loeber ve Dishion, 1983: 72) ilki i¢in tutarh
kanitlar gostermistir. Ergenlik zirvesi, antisosyal davranista yer alan insan
sayisindaki gegici bir artis1 yansitmaktadir. Bu noktada Moffitt vd. (1996: 405),
resmi verilere dayanarak yas ve sucla ilgili 6nceki ¢alismalar elestirmistir. Bu
veri kaynaklarina dayanarak, antisosyal davranisin erken baslangicit ergenlik
ortas1 olarak tamimlanmaktadir. Ote yandan bazi arastirmalar (Huesmann vd.
1984: 1128, Moffitt, 1993: 675; Moffitt vd. 1996: 405), erken yaslardan
baslayarak c¢ocukluk, ergenlik ve yetiskinlige kadar devam eden saldirgan

davranislar kiimesini olusturdugunu tespit etmislerdir. Moffitt vd. (1996: 406),
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antisosyal davraniglarda baslangi¢ tiiriinii birbirinden ayirmistir. Bu ayrima gore,
kiigik bir grup insan, “Yasam Boyu-Kalic1” antisosyal davranis olarak
etiketlenen, yasamin ¢ok erken evrelerinde antisosyal davranista bulunmustur.
Ikinci tipte ise daha buyik bir grup birey ergenlik déneminde antisosyal
davraniglar sergileyerek ve “Ergenlik Sinirli” antisosyal davraniglar olarak
adlandirilan yas-su¢ egrisini doldurur. Bu ayrimin Onemi, erken c¢ocukluk
donemindeki saldirgan davranislarin, davraniglarin yasam boyu istikrar1 ile daha

olumlu bir sekilde iliskili oldugu sonucuna dayanmaktadir.
Bu kisilerin 6zellikleri,
e Dbazilarinin noéropsikolojik sorunlar1 olmasi,
e cocuklukta yonetilmesinin zor olmasi,

e noropsikolojik sorunlar nedeniyle ilk ebeveyn-¢ocuk baginin saglikli

olamamasi

e sosyal iliskinin en kotii olmasi, sadik arkadasligin yoklugu,
istikrarsiz evlilik baglar1 ve cocuklara karsi sorumsuz davraniglar
gibi

e diisiik akademik basaridir.

Saldirgan  davraniglarin  siireksizligi, = Ergenlik-Sinirli  antisosyal
davranislarin ayirt edici ozelligidir. Zamana 6zgiidiir, yani baslangic1 ergenlik
cagina yakin bir zamanda gergeklesir ve ergenlik cagiyla sinirlidir. Biyolojik ve
sosyal gelisme arasindaki olgunlagsma bosluguna uyarlanabilir bir yanit olarak
kabul edilir. Yasam Boyu-Kalic1 antisosyal birey, ergenlik donemindeki sinirlt
antisosyal bireyden bu bakimdan da farklilik gosterir; birincisi, ergenlik

donemindeki gegmis deneyimleri nedeniyle sonrasinda bunu stirdiirmiis olur.

Saldirgan davranislarin ortaya ¢ikmasi ve sirdirilmesindeki etkileri

aciklama amacgli Gelisimsel bakis agisi, saldirgan literatiir i¢cin ¢ok Onemlidir.

(Kellam, vd. 1996: 21).

E. Saldirganhk ile Tlgili Kuramsal Bilgiler

Giindelik dilde “saldirganlik” kelimesi ¢ok genis bir ¢ercevedeki davranis,

tutum ve duygular i¢in kullanilir. Cogunlukla saldirganlik davranisinin
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kizginlikla beliren duygular i¢in de tercih edildigi goriilmektedir. Oysa saldirgan-
lik bir davranistir, kizginlik s6z konusu davraniglara yol acabilen duygudur. Bu
konuyla alakali bir bagka terim olan 6fkeyse kizginliktan daha kuvvetli bir
duygudur. A¢ik ve belirli bir tanimlamanin yapilabilmesine yonelik olarak bilim
adamlar1 terimin anlaminu “digerlerine zarar verme amaci giiden davranislar”

seklinde daraltmistir. (Perlman ve Cozby 1983: 11).

Bagka kimi teorisyenerin de saldirganlik terimini benzer bicimlerde
acgikladiklar1 goriilmektedir. Davranis¢1 veya 6grenmeci modellerin kabul ettigi,
saldirganlik teriminin en sade tanimi “baskalarini inciten ya da incitebilecek her
turld davranistir” seklindedir (Freedman, Sears ve Carlsmith 1989: 125). Fakat bu
tanimda saldirgan davranisin amaci boyutuna yer verilmedigi goriilmektedir.
Deaux, Dane ve VVrightsmansa (1993: 45) saldirganlig1 “canli bir varliga yonel-

tilmig zarar verme amaci giiden davraniglar” olarak tanimlamaktadirlar.

Freedman, vd. (1989: 128) gore saldirgan davraniglar1 tanimlamadaki
giicliikler teorisyenleri saldirganligi farkli gruplara ayirmaya yonlendirmistir. Pek
cok saldirganlik siniflamasi bulunur. Yazari1 sz konusu ayrima goétiiren problem,
saldirganligin yaygin sekilde benimsenen sosyal kurallari ¢igneyip ¢ignemedigi
veya destekleyip desteklemedigi konusudur. Ozgeci saldirganlik, kitlenin ahlaki
standartlar1 bakimindan, kabul edilebile erekler etrafinda sosyal olarak onaylanan
saldirganlik tiiriidiir. Sosyal olmayan veya diismanca saldirganliksa sosyal olarak
onaylanmaz. Saldirganlig1 Berkovvitz, normative ya da ifade edici; Zillmann ve
Canton, kigkirtilmis ya da kiskirtilmamis ve saldirma ya da savunma amagli;
Schott, kendine ya da baskalarina yonelik olarak siniflamaktadir. Campbell,
Miincer ile Coyle’se saldirganlik davranisini ifade eden ve aragsal olarak 2’ye
ayiran teorilere agirlik vermektedir. ifade edici saldirganlik davranisina yol agan
kizginlik hissidir ve s0z konusu davraniglar kavga etmek gibi aglamayi ve
bagirmay1 da kapsar. Arag¢ olarak gdsterilen saldirganliksa toplumsal veya kisisel
bir fayda saglamak {izere ortaya konan saldirganliktir (Akt. Korkut 1995: 45).
Hakl1 oldugunu gostermek iizere karisina bagiran bir esin davraniglar1 da yine

aracsal olarak kullanilan saldirganliktir.

Buss’a (1973: 24) goreyse saldirganlik fiziki veya sézeldir. Bu iki saldir-
ganlik etkin ya da edilgin, direkt veya endirekt sekilde kendisini ortaya koyar.

Yazara gore hayvanlar genel olarak saldirganlik davranisini, etkin fiziki ve direkt
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olarak gOsterir, oysa bireyler saldirganlik davrnaisini edilgin ve endirekt bir
bicimde de sergileyebilmektedir. Bireyler genel olarak 6fke hissettikleri kisiyle
direkt olarak karsilasmay1 istememekte, hedefindeki kisiyle alakali oykiiler
uydurmak, o kisiye iliskin dedikodular yapmak vb. davranislar ile 6fkelerini gos-
termektedir. Saldirganligin Buss tarafindan gerceklestirilen tasnifi Cizelge 1°de

verilmistir (Akt. Mihandoust 1989: 25).

Cizelge 1. Buss (1973)’a GOre Cesitli Saldirgan Davraniglarin
Siniflandirilmasi

PASIF AKTIF
Dolayli Dogrudan Dolayli Dogrudan
Gereken gorevi Bir bagka Rahatsiz edici Hedefe vumruk
FIZIKSEL yerine kisinin yolunu sakalar (el y
: atmak
getirmemek kapatmak sakas1 yapmak)
) Onaylamamak Konusmavi Kin besleyen
SOZEL (zamana bagh smay dedikodu ve  Kifretmek
Reddetmek

olarak) yalan sdylemek

Buss (1973: 44)’un yaptig1 siniflamadan anlasildigi gibi saldirgan
davraniglarla zarar verme sadece fiziksel boyutta olmamaktadir. Bireyin ruhsal ve
toplumsal olarak da bir baskasina zarar1 dokunabilir. Mesela bireyi asagilama,
yok sayma, hakkinda dedikodular yapma veya toplum igerisinde onu kii¢iik dii-
sirmek de toplumsal olarak zarar vermektir. Bundan dolayr saldirganlik
dendiginde akla ilk gelen fiziksel saldirganhik, saldirganca davranisin

boyutlarindan yalnizca biridir.

Saldirganlik davranisini acgiklamaya g¢alisan bir¢ok kuram vardir. Bu ku-
ramlar1 birbirinden ayiran en 6nemli nokta, saldirganligi dogustan gelen ya da
sonradan edinilen bir davranis olarak agiklamalaridir. Saldirganlikla ilgili
icglidiisel ve biyolojik teoriler saldirganlik davranigini dogumla gelen, insan
tabiatinin tabii bir pargasi seklinde gdérmektedir. Ogrenme kuramlariysa saldir-
ganlik davraniginin  gozlemle taklit yolu ile daha sonra &grenildigini
savunmaktadir. Bu iki modeli bir araya getiren engellenme teorisi de ii¢iincii
degisik bir model olarak degerlendirilmektedir. Ayrica bu bdliimde ilgili
aragtirmalar kismina konmasindansa kuramlarin agiklandig1 yerlerde bulunmalari
kuramlar1 desteklemeleri ya da curitmeleri nedeniyle daha uygun gorilen

calismalarin bazilarina da yer verilmistir.
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F. Saldirganhik Teorileri

Bu boéliimde, psikolojik saldirganligi agiklayan temel teorilerden olan,
Sosyal Ogrenme Teorisi ve Psikoanalitik goriisle ilgili 6rneklere yer verilmistir.
Konuyla ilgili literatiirde yer alan tanimlamalarin baglantilarindan s6z edilerek

aciklanacaktir.

1. Sosyal Ogrenme Teorisi

Sosyal 6grenme teorisinin basta gelen savunucularindan Bandura’ya (1983:
468) gore bireyler genel olarak oOfkelerini, karsidakilerin ayni bigimde karsilik
vermesi olasiliginin fazla oldugu hallerde yasamazlar. Bireyler, daha ¢ok
saldirgan davranislarini ortaya koymamaya ¢alisip endirekt ve edilgin bi¢imlerde

ortaya koyar.

Bandura'ya (1971: 42) gore davranig, onu deneyimleyerek veya bagkalar
yaptiginda onu gozlemleyerek 6grenilebilir. Deneyim yoluyla 6grenme, genellikle
Odiillendirici  veya cezalandirici eylemin sonuglarina gore sekillenir.
Yasamlarinda, tiim insanlar belirli sekillerde siirekli olarak kosullarla ilgilenir ve
bu kosullarin pekistirilebilecek sonuglarin1 yasarlar. Ote yandan, &grenme
yukarida belirtilen agiklama ile sinirlandirilamaz, ayni zamanda modelleme
yoluyla da gergeklesir. Bandura (1971: 48), davranislarin 6rneklerden etkilenerek
O0grenildigini belirtmekte ve Ogrenebilmek ic¢in davranis hafizasina sahip
olunmasinin  6nemini  vurgulamaktadir. Baska bir deyisle, c¢ocuklar
ebeveynlerinden gozlemlediklerini taklit ederler ve davranig tiplerini

igsellestirebilirler, bdylece onu yakin partnerleriyle iligkilerine tastyabilirler.

Bu iki 06grenme yolunun karisimi, kendini saldirganlik O6grenmenin
aciklamas1 olarak gosterir. Cocuklar aile i¢i saldirganliga taniklik ederek veya
deneyimleyerek maruz kalmigsa hem belirli olaylarin sonuglarini goriirler hem de
kendilerine model alirlar. Saldirganlifin sonucu olgun kisiye zararli gibi
goriinmektedir, ancak zorlamada giiclii olmasi acgisindan ¢ocuklar bunu
odiillendirici olarak algilamaktadir (Foshee vd., 1999: 335). Sosyal 6grenme

teorisi, bu siireci kusaklar arasi1 aktarim teorisi araciligiyla onerir.

O'Keefe'ye (1998: 40) gore, siddetin kusaklar arasi1 aktarimi sosyal 6grenme

teorisinden kaynaklanmaktadir ve “ebeveynler arasi siddete veya c¢ocuk
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istismarina tanik olduklar1 ailelerde biiyliyen ¢ocuklarin taklit etme ve / veya
belki bu davraniglar1 siddetsiz evlerden gelen ¢ocuklardan daha hos gorebilirler
“(s. 40). Dolayisiyla, kaynagi aile icinde olan, gerek taniklik ederek gerekse
siddet ve saldirganliga maruz kalan c¢ocuklar saldirganligi kabul ederse,
catismaya tepki olarak uygunsa, gelecekteki yakin iliskilerinde tartigmalarla

karsilastiklarinda daha biiyiik olasilikla siddete egilimli davranirlar.

Buna gore Mihandoust (1989: 45), tutuklu 303 erkekle yaptiklar1 calismada
hem ebeveynlerin hem de ayni cinsten ve karsi cinsten ebeveynler tarafindan
islenen saldirganlig1 gozlemleyerek yakin partner siddet uygulamasinin etkilenip
etkilenmedigini incelemistir. Bulgular, babadan anneye siddeti gozlemlemenin,
bir siddet dongiisiinii dogrulayan romantik partnere yoOnelik siddetin
uygulanmasimi 6ngordiigiinii gostermektedir. Carr ve VanDeusen (2002: 635),
ebeveynler arasinda cocukken siddete tanik olmak ile flort saldirganligi sucu
arasindaki iliskiyi arastirmistir. 99 erkek {iniversite Ogrencisinden olusan bir
orneklemle c¢alisarak, ebeveynler arasindaki saldirganliga tanmik olmanin,
tiniversiteli erkeklerdeki fiziksel flort saldirganligi ile onemli Olgiide iliskili

oldugunu saptamiglardir.

Sears vd. (1988: 55)’ne gore, c¢ocuklar her modeli ayni oranda taklit
etmemekte ya da model almamaktadir. Diger insanlar, 6nemli, glcll, basarili ve
sevilen kisiler olmalar1 6l¢iisiinde, bir ¢ocuk tarafindan taklit edilmekte ya da
model alinmaktadirlar. Genel olarak ¢ocuklarin en ¢ok taklit ettikleri ya da model
aldiklar kisiler en ¢ok gordiikleri kisilerdir. Ayrica her ¢ocuk bu Olcltlere uyan
her modelin davraniglarini model almayabilir ya da taklit etmeyebilir. Bu konuda,
bireysel ayriliklar ¢ocugun hangi modelin davranislarini igsellestirecegini
belirler. Anne-babalar, ilk yillarda bir ¢ocuk i¢in ana yaklasimlari olusturur.
Ebeveynler temel pekistirme kaynaklari ve en etkili yaklagimlar olduklarindan,
bir ¢ocugun ilerideki saldirganligi biiyiik oranda ebeveynin ¢ocuklarla birbirine
kars1 davranislarina dayalidir. Cocuk ebeveyninin davraniglarini gozleyip ne tiir
davraniglara saldirganca tepkiler verdiklerini 6grenir ve kendisi de buna benzer
sekilde davranir. Bunun disinda c¢ocuk ebeveyininden hangi saldirgan
davranislarin kabul edilebilir, hangilerininse kabul edilemez oldugunu goézleyip
o0grenir. Ancak kabul edilebilir saldirgan davraniglar kiiltiirden kiiltiire degistigi

gibi aileden aileye de farklilik gosterebilmektedir.
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Bandura ve Willows (1968)’a gore gozlenen davranisin taklit edilip
edilmeyecegini belirleyen bir diger faktdor de modelin davraniglarinin dogurdugu
sonugtur. Saldirgan davranigta bulunan bir modelin bu davranis1 sonugta
odiillendirildigi taktirde cocuklarin bu davranisi taklit etme ve model alma

olasilig1 artmakta, cezalandirildigi taktirde ise azalmaktadir (Akt. Cetinkaya

1991:17).

Psikoanalitik Goriis: Freud ile Lorenz gibi kimi teorisyenler, saldirganlik
davranisini bir ¢esit enerji olarak diisiinmiistr. Burada saldirganlik, genellikle
“hidrolik madde” seklinde anilmaktadir ve saldirgan enerjinin iistiine baskida
bulunulan bir sivi gibi saliverilmesi, disariya atilmasi gerektigi iddia
edilmektedir. Enerjinin disar1 atilmasinin ruhsal bosalmanin direkt veya endirekt
olarak aciga g¢ikarilan saldirganligin neticesi olarak ortaya ¢iktigina
inanilmaktadir. Bu fikirdeki 6nemli husus, saldirganlik igeren bir aktiviteye
katilim ile ortaya ¢ikan ruhsal bosalmanin daha sonraki saldirganlikta azalmaya

yol ac¢tig1 diistiniilmektedir (Akt. Freedman, Sears, Carlsmiih 1989:145).

Freud insanlarda sadece iki ana diirtiiniin bulundugunu iddia etmistir: Tim
insanlarin igerisinde kuvvetli kendi kendini yikan icgiidiilerin oldugunu
savunmustur ve kimi zaman i¢e kimi zaman da disa donik sekilde
aktiflestirilebilen s6z konusu i¢giidiilere “6liim arzular1” ismini vermistir. S6z
konusu iggiidiiler ige doniik seklinde etkinlestikleri zaman bireylerin enerjilerini
kisitlamalarina, kendilerini cezalandirmalarina, mazosistik olmalarina ve asir
durumlarda intihar1 seg¢melerine yol ag¢maktadir. Disa donlik olarak
etkinlestiklerindeyse saldirgan, savasimci davranislarinda ifade edilmektedir

(Akt. Freedman, Sears, Carlsmiih 1989:147).

Freud saldirganliga meyilli olmanin dogustan gelen, bagimsiz ve iggiidisel
bir egilim oldugunu savunmaktadir. Geleneksel psikoanalitik kurama gore,
saldirgan enerji insan bedeni tarafindan siirekli olarak iiretilmektedir. Ornegin,
gidalarin bedenimize alinmasi bir kisminin saldirgan oldugu varsayilan enerjinin
tiretilmesine yol agmaktadir. Saldirganlik bu yiizden icten gelen ve agiga vu-

rulmast zorunlu bir giidii olarak tanimlanmaktadir (Akt. Deaux, Dane,

VVrightsman 1993: 52).
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Yani buradaki benzestirme, suyun kap i¢inde olusturdugu basingtir. Eger
saldirganligin damla damla disar1 akmasina izin verilmezse, bu bir tiir patlamaya
neden olacaktir. Freud’a gore, toplumun bu i¢giidiiyili diizenleme ve insanlara onu
dizginlemelerinde yardim etme konusunda yani insanlarin yikici enerjiyi kabul
edilebilir ve yararli davraniglara doniistiirebilmelerinde 6nemli bir islevi vardir
(Aranson 1980). Saldirgan giidiiler, ya toplum tarafindan kabul gdren, drnegin
siddetli bir tartisma ya da sportif bir etkinlikle ya da kabul gérmeyen, hakaret ya
da kavga gibi yollarla disar1 atilmaktadir. Saldirgan giidiilerin yikict bir sekilde
disartya vurulmast mutlaka diger insanlara degil, intiharda oldugu gibi kisinin

kendisine de yonelebilir.

Insandaki saldirganligin degistirilmesi ile ilgili toplumsal agiklamalar
konusunda bu kuramin pek iyimser olmadigi goriilmektedir. Freud (1970) Freud’a
gore ne maddi gereksinimlerin kargilanmasi ve esitligin olusturulmasi ne de
yasamdaki diger iyilestirmeler saldirganligin diizeyini degistirebilir. Saldirganlik,
belli oranlarda yasamsal iggiidiilerin karsi etkisi nedeniyle zayiflatilabilir.
Insanlar arasindaki duygusal baglarin gelistirilmesi, Freud tarafindan asir1
yikimcilig1 azaltmanin dolayli bir yolu olarak énerilmektedir. Igimizde dogustan
varolan iggiidiisel saldirganligin acik¢ca disaritya atilmast igin firsatlarin

saglanmasi da diizenleyici bir arag olarak onerilmistir.

Kisaca, psikoanalitik kuram saldirganligi dogustan gelen bir giidii ve insan
bedeni tarafindan siirekli iretilen, disar1 atilmasi zorunlu bir enerji olarak
gormektedir. Bu nedenle psikoanalitik kuram saldirganligin  ¢evresel

diizenlemelerle oniine gecilebilecegine fazla inanmamaktadir.

G. Saldirganhg Kontrol Etme Yollarma iliskin Goriisler

Saldirganligin onlenebilirligi ya da kontrol edilebilirligi konusunda farkl
kuramcilar birbirinden ayr1 goriisleri savunmaktadirlar, érnegin Freud saldir-
ganligin Onlenebilecegi konusunda pek iyimser degildir. Freud saldirganlik
dirtiilerinin ancak saldirganligin disa vurulmasi ya da bosaltilmasi sonrasinda
azaltilabilecegi goriisiindedir. Bu siirece, Freud, saldirganlik duygularinin bosa-
lim1 (katarsis) adini1 vermistir. Saldirganligin anlatim bulmasi sonucu insan daha
az saldirgan davranir. Bosalma goriisiine gore, saldirma yemek yemeye cok

benzemektedir. Bir kisinin yemek yiyip yemeyecegi, kismen ne kadar ag
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olduguna, kismen de i¢inde bulundugu duruma baghdir. Kisi aciktiginda birseyler
yerse, bu onun agligini azaltacak ve daha sonra daha az yemek yiyecektir. Bu
goriise gore, saldirganlik da benzer bigimde bosalim imkani bulursa, bir sonraki
saldirganlik davranisinda azalma olacaktir (Freedman, Sears ve Carlsmith

1989:155).

Psikoanalitik¢iler, saldirganligin ifade edilme bi¢imlerinden olan siddete
yonelik davranislarimizi kontrol etmek konusunda insanin ¢ok az sansi oldugunu
savunmaktadirlar. Freud (1970: 112) “insanligin saldirgan egilimlerini
bastirabilecek bir beceriye sahip olma olasilig1 yoktur.” demistir. Deaux, Dane ve
Wrightsman (1993:66) ise bunlara ek olarak iki tiir etkinligin biraz umut verebi-
lecegini, bunlardan ilkinin gii¢lii uluslarin saldirgan eylemlerini engellemek ic¢in
giliclerin biraraya gelmesi, digerinin saldirgan dirtiileri dizginlemek iizere
siiperegonun gelismesi oldugunu belirtmektedirler. Freud’un kuramindaki temel
ilkelerini g6z Oninde bulundurdugumuzda bunu kabul eden ancak belirli bazi
onermelerine katilmayan Yeni Freudcular saldirgan enerjinin toplumsal
uygunluga sahip spor, tartisma vb. etkinliklere katilarak saliverilmesinin yararh

olacagini savunmaktadirlar.

Saldirganlig1 azaltmada bir diger yol 6fkeyi kontrol edebilme becerisidir.
Bu, toplumsal kontrol yerine insanlarin kendi saldirgan davranislarini denetim
altina almay1 6grenmeleri (otokontrol) anlamina gelmektedir. Aronson (1980:44)
insanlarin  6tke ve kizginlik gibi duygularima hakim olabileceklerini
belirtmektedir. Clnkii Aranson’a gore olaylar ile duygular arasindaki iligkiyi
dogrudan olaylarin niteligi etkilememekte, insanlarin olaylara verecekleri
duygusal tepkileri insanin diisiince bigimi etkilemektedir. Bagka bir deyisle
insanlarin  saldirganliklari, duygularindan degil, diisiince sistemlerinden

kaynaklanmaktadir.

Baron (1983: 55)’a gore ofkeli olmakla, siddete basvurmak arasinda fark
vardir. Ofke duygusunu uygun sekillerde yasamak zararsizdir. Ancak 6fkeyi ifade
etmenin tek yolu siddet degildir, bunun farkli yollar1 vardir. Kisi 6fkeli oldugun-
da bu karsidaki kisiye uygun bir sekilde sdyleyebilir. Bu hem aradaki gerginligi

hem de kisinin 6fkesini azaltir.
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Bazi kuramcilar tarafindan, kurbanda ac1 belirtilerinin olmasinin saldirganin
kendini onun yerine koymasinit sagladigi ve bunun da saldirganligi azalttig
belirtilir. Bu acgiklama, empatinin saldirganlikla olumsuz bir iliskisi oldugu
seklindeki yaklasimin tiriiniidiir. Baron (1983: 56) empatinin ilerde ortaya ¢ikacak
saldirganligin azalmasma neden olabilecegini kabul etmekle beraber, bunun
yalnizca saldirgan kisinin asir1 derecede Ofkeli olmadigi zamanlarda gecerli
oldugunu savunmaktadir. Bu tiir kisiler ¢ok 6fkeli olduklarinda kurbanda goriilen
ac1 belirtileri saldirgan davraniglarin dizginlenmesi yerine ortaya c¢ikmasini

kolaylastirici rol de oynayabilmektedir.

Saldirganlik bir davranisken bu davranisa neden oldugu savunulan duygular
kizginlik, 6tke ve nefret gibi duygulardir. Aronson (1980: 55)’un insanlarin
saldirgan davraniglar1 ile duygulan arasinda diisiince sistemlerinin oldugu
seklindeki goriisii akile1 goriinmektedir ¢ilinkli bir kiside kizginlik ya da 6fke
yaratan durum ya da olay bir baska kiside ayn1 duygular1 yaratmayabilir. Bu da
kisinin o durum ya da olay:1 nitelendirisi ile agiklanabilir. Dolayisiyla kisilerin
disiince sistemlerinin yeniden diizenlenmesi, kizginlik ve 6fke duygularinin
kontrol edilmesi ve saldirganlik yerine daha akilc1 yollarla ifade etme
becerilerinin kazandirilmasi gibi konularda psikolojik danigsma hizmetleri dnemli
bir islevi yerine getirmek durumundadir. Nitekim Bilge (1996: 41) kizginlikla
basa ¢ikmada bazi bilissel ve davranis¢t yaklagimlara dayali programlarin etkili
oldugunu belirtmektedir, bunlar: sistematik duyarsizlastirma, sosyal beceri
egitimi, bilissel-davranis¢ct miidahale, Novaco’nun strese bagisiklik gelistirme
egitimi ve biligsel-gevseme terapisi’dir. Bu programlar psikolojik danigma
calismalarinda kullanilarak bireylerin kizginlik duygular1 ile daha yapici bir

sekilde basagikma becerisi kazanmalar1 saglanmaktadir.

Bilge (1996:42), danisandan hiz alan ve biligsel davranig¢r yaklagimlara
dayali olarak yapilan grupla psikolojik danigmanin {iniversite &grencilerinin
kizginlik duygular1 iizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda da-
nisandan hizalan ve biligsel-davranigs¢1 yaklasimlarla yapilan grup danigmalar
sonunda deney grubunun siirekli kizginliginda kontrol grubuna gdre anlamli
diizeyde azalma oldugu ve danismalarin olumlu etkisinin izleme déneminde de

korundugu bulunmustur. Yine izleme doneminde deney grubunda kizgmligin
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kontrolii ilizerinde danigmanin etkilerinin kontrol grubuna gore anlamli bir

diizeyde artt1i1 saptanmugtir.

Goriildiigti gibi saldirganlik davranisina yol agan kizginlik duygusuyla
basagikma becerisi grup danigsmalarinda verilen egitimle kazanabilmektedir. Bu
da saldirganlik davranisinin kontrol edilebilir ve azaltilabilir bir davranis oldugu

sonucunu ortaya koymaktadir.

H. Saldirganhk Tiirleri

Saldirganlik, bi¢imine, nasil gerceklestirildigine, nihai hedefin nasil
tanimlandigina veya sosyal baglama gore birgok siniflandirma alabilir. Temel
siniflandirmalardan biri “fiziksel”, “sozli” ve “sozlii olmayan” saldirganliktir.
“Fiziksel saldirganlik” birisine fiziksel olarak zarar vermeyi igerir; “Sozli
saldirganlik” fiziksel davranigla degil, kelimelerle birini incitmeyi igerir
(Bjorkqvist, 1994, akt. Ramirez ve Andreu, 2006: 280). “Stzel olmayan” veya
“postiiral” saldirganlik bedensel jestleri ve yiiz ifadelerini igeren formdur
(Underwood, 2012 aktaran Ramirez ve Andreu, 2006: 281). Kasitli olarak
asagilamak ve kiiclimseyici ifadelerle baska bir bireye psikolojik olarak zarar
vermek, s0zli olmayan saldirganlia Ornek olabilir. Bu aym1 zamanda,
saldirganligin fiziksel siddeti i¢cermesinin gerekmedigine dair bir 6rnek teskil
eder. Saldirgan bir eylem olarak, yiiz ifadeleri ve el harcketleriyle asagilama

baska bir kisiye zarar verebilir ve bu mutlaka fiziksel siddeti igermez.

Saldirgan davranisin nedenine gore bir diger Onemli smiflandirma
olusturulmustur. Bununla ilgili olarak Feshbach (1964: 262), saldirganligi
“diismanca saldirganlik” ve “aracsal saldirganlik” olarak kategorize etmistir.
“Diismanca saldirganliin” nihai amaci baska bir bireye zarar vermek iken,
“aracsal saldirganlikta” saldirganlik istenen baska bir hedefe ulagsmak igin bir ara¢
olarak kullanilir. Bu kategoriler literatiirde kabul gormiistiir ve sirasiyla “reaktif /
duygusal” ve “proaktif” olarak da adlandirilabilir (Anderson ve Bushman, 2002:
35). Diismanca saldirganligin belirli duygular1 ve tetikleyici bir nedeni icerdigi
ileri siiriiliir. Diismanca saldirganligin igerdigi birincil duygu 6fkedir ve kigkirtic
bir kaynak tarafindan tetiklenir. Baska bir deyisle, kiskirtict bir uyaran 6tke ve
uyartlma uyandirdiginda diismanca saldirganlik ortaya g¢ikar. Geen (2001: 35),

dismanca saldirganligin ortaya c¢ikmasi ig¢in gerekli olan {i¢ ana bileseni

20



belirlemistir: “Provokasyon”, “durumsal faktorler” ve “arka plan” Geen, (2001:
36). 6fke uyandiran bir uyaricinin {irettigi uyarilmanin bir bilesimi olarak;
diismanca saldirganligi, silahlarin mevcudiyeti ve agresif davranma egilimi gibi
durumsal faktorler, bakicilarin tutumlar1 ve medya araglar1 olarak Saldirganlik ve
Video Oyunlar1 6rnegin, bir ¢aligmada, liniversite 6grencilerinden en sevdikleri
video oyunlarini, onlar1 nasil siniflandirdiklarin1 ve bu oyunlar1 ne kadar siiredir
oynadiklarini bildirmeleri istenmistir. Bunlar daha sonra katilimcilarin bildirilen
saldirgan davraniglariyla karsilagtirilmistir.  Sonuglar, bildirilen saldirgan
davranislar ile siddet iceren olarak kategorize edilen oyunlar ve katilimecilarin
oynadiklari siire arasinda pozitif bir korelasyon oldugunu gdstermistir (Anderson

ve Dill, 2000: 775).

Siddet icerikli video oyunlarina maruz kalma da arka arkaya onlemler
alinarak arastirilmistir. Hasan, vd. (2013: 386) yaptig1 calismada, katilimcilardan
3 giin boyunca siddet igeren veya tarafsiz (siddet icermeyen mi demek istiyorsun)
bir video oyunu oynamalar1 istenmistir. Siddet iceren video oyununu oynayan
katilimcilar i¢in daha yiiksek diizeyde saldirganlik tespit edilmistir. Calismaya
10-11 yasindaki 6grenciler dahil edilmis ve sonuclar, siddet iceren video oyunlari
oynamak i¢in harcanan zaman ile fiziksel olarak agresif 6rnekler arasinda pozitif
bir iliski oldugunu gostermistir. Video oyunu oyununa ayrilan zaman, okullardaki
saldirgan davramislar acgisindan da arastirilmistir.  Ogrencilerin - okuldaki
performansi, kavgalara fiziksel katilimi ve 6gretmenleriyle tartigsmalarin, oyuna
ayrilan zamanla pozitif yonde iliskili oldugu bildirilmistir. Bunlara ek olarak,
literatiirde siddet igerikli video oyunlarinin etkisini destekleyen Onemli
metaanalizler vardir (Anderson ve Bushman, 2001: 357). Mevcut g¢aligmalarin
incelemeleri, siddet igeren video oyunlar1 oynamanin yalnizca saldirganligi
arttirmadigini, ayni zamanda empatiyi ve olumlu sosyal davranislar1 da azalttigini

ortaya koymustur (Anderson vd., 2010:167).

I. Sanal Gercekligin Bilesenleri

Bir sanal gergeklik araci olarak, bir iletisim big¢imi olarak, fikirleri ifade
edin ve duyusal uyaranlarla deneyimleyen sistemlerin butunadur. Ancak, sanal

gergekligin tanimi, neyin uygun oldugunu anlamak i¢in yeterli degildir. Sherman
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ve Craig (2019: 35), sanal gerceklik deneyiminin bes bilesenine dikkat
cekmektedir:

e Katilim, Kullanici, Oyuncu
e VR ortam

e Oyuna konsantre olma,

o Etkilesim,

e Yaraticilar

Sanal ger¢eklik deneyiminin ilk bileseni katilime1, kullanic1 veya
oyuncudur. Ikinci bileseni ise VR bir ortamdir. Ugiincii bilesen ise oyunda
konsantre olmaktir. Dordiincli  bilesen etkilesim; yani baska bir deyisle insanlar
arasinda bir iletisim yontemidir. Son olarak ise yaraticilardir. Her oyuncunun
farkli gegmisleri, yetenekleri ve deneyimleri vardir, bu nedenle her oyuncu sanal

gergekligi farkl sekillerde deneyimleyecek ve yorumlayacaktir.
Video Oyunlarda Oyuncu Deneyimleri

Ferguson (2007: 480), oyuncu deneyiminin karmasikligini su sekilde
aciklamaktadir.: “Bir kisinin deneyiminin 6zgii olmayan 'eglence’, 'katilim' veya
'memnuniyet' gibi az ¢cok genel terimleri kullanmakla sinirli kalmaktadir. Hem
teorik hem de ampirik olarak dijital oyun oynama deneyimi Uzerine ¢ok detayli
calismalar bulunmakta ve oyun oynama deneyiminin tek boyutlu bir kavram
olmadigi, ¢cok boyutlu ve hatta ¢ok katmanli oldugu seklinde bir agiklama

yapilabilmektedir. Bu oyun deneyimlerinden bazilar séyledir;
Katilim

Brown ve Cairns'e (2004: 1299) gore sanal gergeklik oyun oynarken ve
oyundaki zorluklarin iistesinden gelirken oyuna zaman, caba ve dikkat
verilmelidir. Bagimli olan oyuncu gergekten oyunla ilgilenir ve oyunu oynamaya
saatlerc devam etmek ister. Kisi eylemleri ve farkindaliinin birlestigi bir
faaliyetle mesgul oldugunu hissettiginde, “akis” terimi, optimal deneyim olarak
bilinen bu zihin durumunu tanimlamak i¢in kullanilir. Bu terim, oyunlardaki iki

temel unsurla yakindan ilgilidir: Oyunun oyuncularindaki motivasyonu korumak
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igin, saglam bir 6diil seviyesi miicadelesi gereklidir. Agiktir ki, oyuncularin

becerileri gelistirildiginde bu zorluk uyarlanmalidir (Chan vd. 1992: 102).

Bahsedilen modellerin hi¢biri eyleme 6zgli 6geler icermemekte ve katilimi
incelemek i¢in kullanilan onlemler fiziksel aktivitenin oynadigi rolii dikkate
almamaktadir. Slater ve meslektaglarinin calismalarinda sanal gerceklik
ortaminda var olma hissinin viicut hareketinden etkilendigi gdosterilmistir.
Katilimcilardan basarmak zorunda olduklar1 bir sanal ortamda (VR) hareket
etmeleri istendiginde, sanal ger¢eklik deneyimleri iyilestirilmektedir. Bu noktada,
hareketin var olma duygusu iizerinde giiclii bir etkiye sahip olmasinin yani sira,

genel baglilik deneyiminin de etkilendigini ileri stirmiistiir.
Akis

“Akis”, odiillendirme siirecindeki yetenek ve zorluk arasinda kurulan seving
hissi olarak tanimlanmaktadir. “Akis” terimi, kontrol altinda olma, aktiviteyle bir
olma ve zaman bozulmalarini deneyimleme hissini kapsayan durumlari igerir.
Bazi adanmig video oyunu oyuncularinin raporlarina bakildiginda, bunlarla

paralel olan bu akis 6zelliklerini de kapsamaktadir (Brockmeyer vd. 2019: 121).

J. Oyun ve Sanal Gergeklikte Algilama

Video oyunlar1 basit grafikler, sesler ve girdilerle ortaya ¢ikar. Gelismeleri
sayesinde oyunun icine gorsel olarak daha fazla bilgi doldurulmus, ses tasarimi
ve miizik etkili hale gelmistir. Yeni donanim ile video oyunlar1 basit dokunsal
geri bildirimlerle tanitilmistir. Oyun denetleyicisi, belirli bilgileri dogrudan
oyuncunun ellerine aktarirken, bilgilerin ¢cogu gorsel olarak veya ses yoluyla
iletilmektedir (Eni, 2017: 77). Artik bir biitiin olarak video oyunu gelistirme,
sanal gercekligi daha iyi anlamaya ve teknoloji anlayisiyla oyunlar tasarlamaya
caligmaktadir. Bu, video oyunlar1 gelistirmenin yeni yollarin1 acacak ve eski
bilgiler kullanilabilse bile, sanal ger¢eklik kesfedilerek yeni yonler
barindirabilmektedir (Eni, 2017: 78).

Nasil algiladigimizi incelemek; yeni oyun fikirlerini uygulamak veya sanal
bir ortamin i¢inde olma hissini gelistirmek i¢in de yararli olmaktadir. Birinci
sahis perspektif oyunlarinin evriminde, bir FPS oyununun altina el ve silahin

eklenmesi, gilinlimiizde c¢ok iyi bilindigine ve istisnai olarak kullanildigina bir
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ornektir. Daha yakin zamanlarda, ellerin veya viicudun sanal gergeklik temsilini
tasarlamak, bir¢ok kontrol cihazi ve uygulanacak fikir oldugu i¢in hala bir
zorluktur. Bu nedenle, ekrana dayali oyunlarin ¢6ziimii oyuncunun varligini
artirabilirken, sanal gergeklik bebeklik doneminde ilerlemek i¢in yeni teknikler

gelistirilmelidir (Eni, 2017: 80).

Fiziksel olarak bir alanin i¢inde olmak, oyun tasarimcilarinin yaklasimini ve
oyuncunun oyun stilini etkilemektedirr. Sanal bir nesneye yaklagsmak, oyuncunun
sadece ona dogru egilerek bir nesneye ulasabilmesini gerektirdiginden, ekran
tabanli oyunlarda yapilanlardan farklidir. Ancak HMD ile gorsel algi, gergegi
algilamakla ayn1 sey degildir. Derinlik algis1 sanal ortamda daha az dogru olabilir
(Armbriister vd., 2008: 48). Baz1 eksiklikler gecerli olsa da yanilsamalar sorunlari
asmak ve yeni tasarim yollar1 yaratmak i¢in kullanilabilir. Steinicke vd.
tarafindan yapilan bir ¢alismada (2010: 25), HMD ile kullaniciya sunulan gorsel
ipuglarinin yolun diiz oldugunu diisliniirken, kullanicinin gercek diinyada bir
daire i¢inde yiiriidiigiinii géstermektedir. Bunun yaptigi, sinirli alanlar kullanarak

ve bunlar1 genis, gecilebilir alanlara doniistiirmektir.

Brockmeyer vd. (2019: 124) GDC konusmasinda, video oyunlar: i¢in ses
tasariminin amacinin duygusal etkiyi uyandirmak oldugunu, her bir ses pargasinin
oyuncuya verecegi farkli rollere, fikirlere ve ipuglarina sahip oldugunu ifade
etmektedir. Sanal gergeklikte ses tasarimi, 3D sesin 6nemi hayati hale geldikge,
daha fazla tasarim O6gesine ihtiyag duyar. Ayni arastirmada, sanal bir ortamin
icinde olmaya odaklanarak, nesneleri hareket ettirmek i¢in farkli teknikler, sabit
ses efektleri, diyalog ve miizik ile ses tasarimina ger¢ekc¢i bir sekilde nasil

yaklasilacagina dikkat ¢ekilmektedir.

Navigasyonu ve yon bulmayi nasil etkiledigini ortaya ¢ikarmak icin sesin
etkisi sanal ortamlarda incelenmistir (Armbriister vd., 2008: 50). Bu calismalar,
sanal ortam icindeki sesin dikkati bir kaynaga veya hedefe yonlendirilrmesinin
onemini gostermektedir. Lokki ve Grohn {i¢ ortami yalnizca isitsel, yalnizca
gorsel ve gorsel-isitsel ortamla test etmis ve dogruluk sirasiyla iyilestirilmistir.
Brockmeyer vd. (2019: 123), sesli veya sessiz gorevleri test ederek; mekansal
sesin, oyuncularin daha dogru ve daha hizli olmasini sagladigini ortaya
koymustur. Ayrica bir oyun ve miizigi arasindaki etkilesim, oyun tasarimcisinin

niyetine gore degisen farkli etkilere sahip olabilmektedir. Oyun miiziginin fazlaca
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kullanimlari, oyuncu i¢in bir yardima doniisebilir, ¢iinkii zaman duygusu, tehdit
seviyeleri, atmosferi belirleme ve daha fazlasi igin kullanilabilmektedir

(Armbruster vd., 2008: 53).

Oyuncuya iletilen dokunsal geribildirim seviyesi, popiiler hale getirilmis
oyun oynama tarzinin kontrolcli tasarimi nedeniyle ¢ok sinirli olabilir.
Oyunculara dokunsal geribildirim ile 6gretme potansiyeli, dokunsal ipuglarinin
oyuncularin 3B alanda gezinerek verimli bir sekilde 6grenmesini saglayip

saglamayacagini gormek i¢in test edilmektedir (Brockmeyer vd., 2019: 124).
Sanal Gergeklik Tarihi

Sanal ger¢eklik terimi, genel olarak, bilgisayar tarafindan iiretilen diinyalar:
veya hayali diinyalar1 yalnizca zihnimizde var olanlar1 tanimlamaktadir. Sanal ve
gerceklik kelimelerine ayr1 ayri1 bakarsak, Sherman ve Craig (2019: 42) Webster's
New Universal Unabridged Dictionary (1989)'1 Sanal Gergekligi Anlama:
Arayiiz, Uygulama ve Tasarim {izerinden tanimlamistir. Webster’da sanal
terimini “6zlinde veya sonucta var olmak, ama gercekte degil” ve gercekligi
“gercek olmanin durumu veya kalitesi” olarak tanimlamaktadir. Jason Jerald
(2016: 43) bu iki terimi birbiriyle ¢eliskili bulur ve “The Vr Book™ adli kitabinda
bunun bir tezat oldugunu sdylemektedir. Bu nedenle, merriam-webster.com web
sitesinde (Merriam-Webster 2015) gore sanal gerg¢ekligin tam teriminin daha yeni
tanimin1 kullanmaktadir. Merriam-webster sanal gerc¢ekligi, “bilgisayar tarafindan
saglanan duyusal uyaranlarla (gérme ve sesler olarak) deneyimlenen ve kisinin
eylemlerinin c¢evrede olanlar1 kismen belirledigi yapay bir ortam” olarak
tanimlamaktadir. Jason Jerald (2016: 44), sanal gercekligi “o ortam gergekmis
gibi deneyimlenebilen ve etkilesimde bulunulabilen, bilgisayar tarafindan

uretilen bir dijital ortam” olarak tanimlamaktadir.

Son yillarda sanal gergeklik (VR), teknolojik gelismeler sayesinde, kitleler
i¢in daha erisilebilir hale gelmistir. VR teknolojisinin son donemdeki yiikselisinin
en Onemli faktorlerinden biri olan ince LCD ekranlardan dnce, tamamen farkl
olsa da bazi arastirmacilar 1950'lerden beri VR ekipmanlarin1 denemekteydiler.
1980'lerde ve 1990'larda CRT ekranlarin ve elektromanyetik izleme
teknolojisinin gelistirilmesi sayesinde VR'yi yeniden ortaya c¢ikarmak i¢in bazi

girisimler olsa da, akademisyenlerin, miihendislerin ve is adamlarinin ilgisi ve
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calismalari, VR'yi halk tarafindan erisilebilir hale getirmek i¢in yeterli olmamigtir
(Slater, Sanchez ve Vives, 2016: 6). Ancak biiyiikk teknoloji markalarinin VR
teknolojilerine olan yiiksek ilgisi, yeni nesil VR'min daha cabuk hayatimiza

girmesini saglamistir.

Bununla birlikte, ge¢misteki diisiik VR teknolojisiyle yapilan arastirmalar
hala bir 0nem tasumakta ve bugiliniin arastirmalarinin varlik gibi terimleri
tanimlamasina yardimci olmaktadir. Connolly vd. tarafindan egitici oyunlarin
deneysel kanitlarina odaklanan literatiir taramasi calismasina gore (2015: 590)
incelenen oyunlarin ¢ogu simiilasyondu, cogunlukla PC platformlar1 igin
tasarlanmislardi. Ancak simiilasyon terimi, 2016'da yaratilan tiim VR deneyimleri
konseptini acgiklamak ic¢in yeterli olmamistir. Slater, Sanchez ve Vivez VR
hakkindaki diisiincelerini 2016 yilinda yaptiklar1 ¢calismada su sozlerle formiile

etmistir:

“VR bize ger¢ekligi simiile etmenin bir yolunu sunmaktadir. Bunun fiziksel
gerceklik kadar “tam olarak gercek” oldugunu séylemiyoruz, ancak VR'nin en iyi
“gerceklik ufku” olarak adlandirilabilecek alanin hemen altindaki alanda
isledigini  soyliiyoruz. Sanal bir bicak sizi bicaklarsa, fiziksel olarak
yvaralanmazsiniz, ancak yine de stres, endise ve hatta aci hissedebilirsiniz. Sanal
bir insan sizi beklenmedik bir sekilde operse, utanarak kizarabilir ve kalbiniz
carpmaya baslar, ancak bu yalnizca sanal bir opiiciik olacaktir. Ote yandan,
Lanier'in dedigi gibi, sanal gercekligin gercek giicii gergek olanin otesine
gecmektir, simiilasyondan daha fazlasidir, aynt zamanda yaratmadir, ger¢ekligin
simirlarimin - disina  ¢tkmamizi ve normalde imkansiz olan paradigmalart

deneyimlememizi saglar”. (s. 6).

“VR bize gercgekligi simiile etmenin bir yolunu sunmaktadir. Bunun fiziksel
gergeklik kadar “tam olarak gercek” oldugunu soylemiyoruz, ancak VR'nin en
ivi “gerceklik ufku” olarak adlandirilabilecek alanin hemen altindaki alanda
isledigini séyliiyoruz. Sanal bir bigcak sizi bigaklarsa, fiziksel olarak
yaralanmazsiniz, ancak yine de stres, endise ve hatta act hissedebilirsiniz. Sanal
bir insan sizi beklenmedik bir sekilde operse, utanarak kizarabilir ve kalbiniz
carpmaya baglar, ancak bu yalmizca sanal bir dpiiciik olacaktir. Ote yandan,
Lanier'in dedigi gibi, sanal gercekligin gercek giicii gercek olamin otesine
gecmektir, simiilasyondan daha fazlasidw, aym zamanda yaratmadir,
gercekligin - simwrlarimin - disina  ¢tkmamizi ve normalde imkansiz  olan
paradigmalar: deneyimlememizi saglar”. (S. 6).

“Sanal ger¢eklik oldugu igin gercekligin simrlarindan ¢ikip fiziksel gerceklikte
vapiamayacak seyleri basarabilecegimizi gostermektedir. Gergek giicii burada
yatmaktadir” (S. 6).
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“Dolayistyla, sanal gercekligin sadece bir gerceklik simiilatorii olarak degil,
aymi zamanda paradoksal bir sekilde gercek¢i davranisa yol agabilen bir
gergekdist simiilatorii olarak inanilmaz yetenege sahiptir” (s. 11).

Ik olarak, bazi terimlerdeki kafa karigikliklarini Onlemek igin, sanal
gerceklikle ne kastedildigini agiklamaya ihtiya¢ vardir. Temel bir VR sisteminde,
her bir g6z i¢in bir tane olmak {izere bilgisayar tarafindan iiretilen iki goriintiiyii
yansitarak kullanicinin hareket paralaks efektleri ile bilgisayarda olusturulmus
sanal bir sahnenin 3 boyutlu stereoskopik goriintiisiinii deneyimlemesini saglayan,
gerekli optik parcalara sahip basa takilan bir ekran bulunmaktadir. Bu sistem ayni
zamanda kullanicinin kafasinin pozisyonunu, yoniinii ve bakis agisini takip
edebilmekte ve bilgisayar tarafindan yapilan hesaplamalara goére uygun
gorlintiileri isleyebilmektedir. Kullanici veya katilimci, sanal diinya ile oyun
kumandalari, hareketi yakalayan viicut giysileri, paletli eldivenler gibi ¢esitli
kontroldrlerin destegiyle veya hatta VR bir beyin bilgisayar arayiiziine bagliysa,
disiincelerle etkilesime girebilir (Zyda, 2005: 27). Yiriime yoluyla gezinme
yetenegi ile ilgili olarak, Zyda, (2005:27) ¢alismasinda, sanal ortamdaki gezinme
gorevi ile performansini karsilastirarak genis bir alanda gercekten yiiriiyebilen
katilimcilarin, basa takilan ekranlarla oynayan katilimcilardan daha 1iyi

performans gosterdigini ifade etmistir

“Cine Voyage” oyun tasariminda sinema tarihine bir¢ok referans vardir.
Izleyicilerin, Lumiére Kardesler tarafindan ilk film gosterimleri yapilirken
ekrandan ¢iktig1 diisiiniilen bir tren goriintiisiinden korktuguna dair sdylentiler
bulunmaktadir. Bu efsane, illiizyonist ve film yapimcisi Georges Melies'in
hayatindan esinlenen popiiler film Hugo (2011, yonetmen: Martin Scorsese) 'de
kullanilmis olsa da, bununla ilgili ger¢ek bir kanit yoktur (Zyda, 2005:28). Ote
yandan, VR s6z konusu oldugunda, bir¢cok kullanicinin korkuyla ¢iglik attigini ve
hatta Oculus Rift gibi basa takilan ekranlarla VR deneyimini ilk kez
deneyimlediklerinde yere diistigiinii gosteren birgok cevrimici  video
bulunmaktadir. (Bouvier vd. 2008) ayrica, gercek¢i olmayan bilgisayar kaynakh
bir ates goriintiisiiniin bile kullanicilarin ylizde onunun deneyimi birakmasina
neden oldugunu belirterek sanal gercekligin bu yiiksek siiriikleyicilik seviyesine
bir 6rnek vermektedir. Slater vd. (2016: 8), VR'de, magdurun katilimciyla sosyal

kimlik paylagmas1 halinde, kullanicilarin bir barda iki yabanci arasindaki kavgay1
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durdurmak i¢in miidahale etmeye c¢alistiklarini ileri siirmektedir ki bu, bir film

izleme deneyimi yasarken gdzlemlenemeyen bir davranistir.

K. Sanal Gerg¢eklik Oyunlar:

Sanal gerceklik oyunlari, dijital ortam ve gereksinimler agisindan nispeten
dijital oyunlara yakindir. Ancak sanal gerceklik, oynaticiyr alip HMD ile yeni bir
sanal dunya kurar ve bizelere fiziksel jestlerimizi kullanma yetenegi verir. Dijital
oyun Ozelliklerini tartisirken, bunlardan biri girdi ve ¢ikti kaynaklar1 nedeniyle
dar etkilesim olarak ele alinmistir. Sanal ger¢eklik oyunlarinda etkilesim c¢ok
daha ¢ok yonlu olabilir. Sanal gergeklik, gercek hayatta oldugu gibi duyusal
uyaranlar1 kullanir ve sanal diinyada son derece farkli etkilesimler saglar.
Ornegin oyuncuya dogru kiipleri ucurmaktan kaginmak dijital oyunlarda sikic1 bir
deneyim olabilir ancak oyunu oynarken bedeni kullanmasi nedeniyle sanal

gerceklik oyunlarinda ¢ok daha eglenceli olabilir.

Dijital oyunlar tenis gibi fiziksel oyunlar1 simiile etmeye ¢aligmakta; masa
oyunlari, ger¢ek savas mekaniklerini ve diger oyun tiirlerinden farkh
mekanizmalar1 kullanarak ayn1 eylemin gerceklesmesine neden olmaktadir. Ornek
olarak, Creed: Rise to Glory bir sanal gercgeklik boks oyunudur. Oyun, oyuncunun
yumruklarint ve viicudunu gercek boksta oldugu gibi rakibi yenmek i¢in
kullanmasina izin verir. Sanal gerceklik, baska higbir ortamin sahip olmadigi
siiriikleyici bir giice sahiptir, ancak bu giicli ortaya ¢ikarmak ve siiriikleyici bir

deneyim yaratmak zor olabilir.

Oyunlarin ¢esitli tanimlarin1 gézden gegiren Zyda, (2005:29), oyunlarin
genellikle “kurallar, yapi, goniilli oyun, belirsiz sonuglar, c¢atisma, temsil,
¢oziim” gibi Ozellikleri igerdigini Ozetlemektedir. Bu oOzelliklerde kurallar
sinirlar1 ve oyun oynama talimatlarini belirlemektedir. Catigsma, farkli partiler ve
oyun sisteminin kendisi arasindaki rekabet ve is birligini icermektedir (Bouvier
vd., 2008). Belirsiz sonug, oyun hedeflerine veya diger oyunculara karsi
kazanma, kaybetme veya berabere kalma anlamina gelmektedir (Bouvier vd.,
2008). Baz1 oyunlar, siirecin bir sonraki hareketini belirleyen rastgele bir deger
olarak sans unsurunu igerirken, diger oyunlar farkli oyuncular arasinda tercih,
bilgi, beceri veya is birligi ile yonlendirilmektedir. Bu dogrultuda oyuncular daha

ylksek bir hedefe ulagsmak, birbirlerine kars1 puan almak ve onur salonuna dahil
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olmak gibi maddi veya maddi olmayan kazanglar kazanmak igin motive

olduklarindan, oyunlar bagimlilik yapabilmektedirler (Zyda, 2005:29).

Oyunlar baglaminda “dijital oyun” endiistrisi ise en hizli biiyliyen
endiistrilerden  biridir. Fakat burada normalin {izerinde bir artis
gozlemlenmektedir. Bunun sebebi ise diinyanin su anda iizlicii ve benzeri
goriilmemis bir olay geciriyor olmasidir: COVID- 19 salgini. Bu ddnemde oyun,
bir¢oklari igin bir kagis ve zaman doldurma araci haline gelmis ve COVID-19 ile
ilgili karantina Onlemleri nedeniyle oyunlara olan ilgi artmistir. Tim oyun
segmentlerinde (mobil, PC, konsol), COVID-19 6nlemlerinin bir sonucu olarak,
katilim ve gelir artig1 goriilmiistiir. Oyun pazari degerinin 2023'iin sonunda ise
208 milyar dolara ulasacagi tahmin edilmektedir (Wijman, 2020). Bu olagan dis1
olayin yani sira uzun yillardir video oyunlar1 ve ¢evrimi¢i oyunlar, yaygin bir
eglence bicimi haline gelmis ve bos zaman etkinligi olarak insanlarin giinliik
yasamlarinin diizenli bir pargast olmustur (Hamari, Keronen ve Alha, 2015;
Brooks vd., 2016). “Sanal Gergeklik” terimi ise kariyerine video oyunu sirketi
Atari'nin Sunnyvale arastirma tesisinde baslayan bir Silikon Vadisi aligkanligi
olan Jaron Lanier'e atfedilmis ve terim c¢eyrek asirdir dijital oyunlar ile

iliskilendirilmistir (Wijman, 2020).

Buna paralel olarak SG teknolojisi, oyun endistrisindeki dérdunci sanayi
devriminin anahtar {irlinii olarak kabul edilmis ve SG teknolojisinin hizli bir
sekilde ilerlemesi, gelistirilmesi ve basa takilan etkileyici ekranlarin da
kullanilmasiyla oynanan yeni bir modern dijital oyun turnun ilerlemesine zemin
hazirlamistir. Bu dogrultuda uzun yillardir eglence amaciyla goriilen dijital
oyunlar, SG uygulamalariyla literatiirde de bahsedildigi lizere genislemeye ve
gelismeye devam etmektedir (Hamari, Keronen ve Alha, 2015). Bununla beraber
oyun endiistrisi, tiiketicilerin SG kulakliklarini benimsemesinin, aynt zamanda
yazilim gelistirme ve igerik liretimindeki ilerlemenin ana itici gli¢lerinden biri
olmustur. Su anda da oyunlar SG wuygulamalar1 i¢in birincil kullanim
durumlarindan biri olarak kabul edilmekte ve SG uygulamalarinin da ticari olarak
nasil dagitilacagini ¢ogunlukla oyun endiistrisi belirlemektedir (Bouvier vd.,
2008). Dolayisiyla oyunlar toplulugunda yiiriitiilen arastirma ve gelistirmelerin
¢ogu SG toplulugunun ¢abalarina paralel oldugundan, daha biyiik bir kitleyi

etkileme potansiyeline sahiptir. Buna bagli olarak oyun alanindaki arastirmalar
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sadece eglence endiistrisini degil, ciddi oyunlarin sagladig: egitim, simiilasyon ve
benzeri firsatlardan yararlanabilecek hiikiimet ve kurumsal organizasyonlar1 da

etkilemektedir (Zyda, 2005:30).

SG oyunlarinin olusturulmasi ise hem birden ¢ok bilimsel alanin bir araya
gelmesinden olusan SG teknolojisini, hem de son derece yetenekli gelistiriciler,
3D tasarim, animasyon ve yazilim programlama becerileri gerektirmekte, ayni
zamanda da yaraticilik ve yenilik¢i fikirlere ihtiyag duymaktadir (Bouvier vd.,
2008). Genis bir perspektiften ele alindiginda, ister sadece eglence icin bir video
oyunu gelistirilsin, ister davranis degisikligini saglamak veya kolaylastirmak gibi
hedefleri olsun, keyifli bir deneyim yaratmak en énemli unsurlardan biri olmaya
devam etmektedir (Craig, Sherman ve Will, 2009: 63). Dolayisiyla oyunlar1 SG
ortamina genisletmek, hem oyun oynamak igin bir¢ok yeni firsat sunmakta, hem
de oyuncularin sanal diinyalarda “hayattan daha farkli’” deneyimlerini
paylagsmalarina olanak tanimakta ve oyunculara oyun diinyasinda esi goriilmemis
bir duygu vermektedir (Salen, Tekinbas ve Zimmerman, 2003). Bu dogrultuda
oyun konsollar1 ve motorlariyla birlestirilen SG, oyunu hem sistem hem de
deneyim acisinda daha kapsayici hale getirmektedir (Craig, Sherman ve Will,

2009: 64).

Bu kapsamda SG oyun sistemleri klavye ve fare gibi geleneksel
denetleyiciler yerine, SG kulakliklari, hareket platformu ve daha fazlasi dahil
olmak tizere ¢esitli SG donanim cihazlar1 veya 6zel yapim oyun denetleyicileri
icermektedir (Lenova). Bunun yani sira SG oyunlari, tam bir goriis alani,
stereoskopik goriintiiller ve katilimcinin karakterlerini yapmak i¢in kontrol
cihazinda bir diigmeye basmak yerine, fiziksel olarak oyuncunun, oyunun iginde
hissetmesine olanak taniyan, dogal kullanici arayiizlerinden olugmaktadir. Daha
acik bir ifadeyle genel olarak, geleneksel bilgisayar oyunlarinda, oyuncu eylemi
ana karakterin biraz arkasindaki bir kameradan gézlemlemekte, bir kontrol cihazi
araciligiyla ekranda goriilen karakterleri kontrol etmekte, bu nedenle goriis alani
ticiincii sahis ¢cekimine benzemektedir. Ancak SG oyunlarinda, oyuncunun goriis
alan1 ana karakterle tamamen ayni olmakta, oyuncu oyunun igine girmekte ve
birinci sahis bakis agisindan katilma firsatt bulmaktadir. (Craig, Sherman ve Will,
2009: 72). Bu nedenle, bir SG oyunu, 2D veya 3D kosullu bir oyundan daha

gercekei olma imkani sunabilmektedir (Salen, Tekinbas ve Zimmerman, 2003).
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Bununla beraber genis bant aglari, ¢ok modlu ekran teknolojileri, dijital ses ve
surround ses efektleri, grafikler, sinematik kalite, hareket sensorleri ve SG
teknolojilerindeki oyun motorlar1 ile SG oyun olanaklar1 geleneksel eglencenin
Otesine gecerek, son derece etkilesimli sanal diinyalarda kesintisiz siirtikleyici

deneyimler saglamaktadir (Craig, Sherman ve Will, 2009: 75)

SG oyunlarinin amaci da, daha siiriikleyici ve eglenceli bir oyun deneyimi
sunmak i¢in oyunun sanal diinyasi ile oyuncunun ger¢ek diinyasi arasindaki
cizgileri bulaniklagtirmaktir (Hamari, Keronen ve Alha, 2015). Bu dogrultuda
oyunlarin tanimi da géz oniinde bulundurularak SG oyunlari, oyunculara gergek
anlamda siiriikleyici ve etkilesimli birinci sahis oyun eylemi perspektifi veren,
sanal gerceklik teknolojisi araciligiyla yapay c¢atismalar yaratan, Olgiilebilir bir
sonuca sahip olan ve oyuncularin goniillii olarak katildigi yeni nesil bilgisayar

oyunlari olarak tanimlanabilir (Salen, Tekinbas ve Zimmerman, 2003).

SG oyunlari, grafikler, SG yazilim ve donanim cihazlarindaki gelismeler ile
daha yiiksek bir gercekeilik seviyesine ulagsmakta, zaman gectikge daha ayrintih
ve zengin ozelliklere sahip hale gelmektedir (Rizzo vd., 2011: 258). Bununla
beraber goriis alant ana karakterle tamamen ayni olan oyuncu “gergekte
oradaymis” gibi hissetmekteya da baska bir deyisle varlik duygusunu
hissetmektedir (Craig, Sherman ve Will, 2009: 80). Bu dogrultuda SG oyunlari
her yerde; tabletler, akill1 telefonlar, kisisel bilgisayarlar, oyun salonlar1 ve herkes
igin; farkli yaslar, cinsiyetler, etnik kokenler, zevkler vb. kullanima
sunulmaktadir (Opris vd., 2012). Daha iyi golgeler, gercek su veya herhangi bir
cisim, fotoger¢eke¢i aydinlatma ve daha gergekei karakterler, oyunculara gergek
diinyada bulunanlari yansitan deneyimler saglamaktadir (Hamari, Keronen ve
Alha, 2015). Bu durum ise hem yeni oyuncu sayisint hem de siradan oyunlar
oynayabilecek oyuncu sayisini artirmakta ve farkli oynanabilirlik tiirlerine
katilma sans1 vermektedir (Hamari, Keronen ve Alha, 2015). Bugiin SG oyunlari,
PC'lerde veya oyun konsollarinda ger¢cek veya hayal edilen yasamin her yoniinii

simile edebilmektedir

2008'de NeuroSky, oyunlarin ve SG’nin entegrasyonu i¢in bir simge haline
gelen giyilebilir bir cihaz olan MindSet'i tanitmistir. MindSet, oyuncularin beyin
aktivitelerini gercek zamanli olarak okuyan ve analiz eden sensorlere sahiptir.

Oyun sirasinda, Beyin Bilgisayar Araylizii modiilii kullanici niyetlerini oyun
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eylemlerine doniistiirmektedir. Yine benzer bir {iriin olan EPOC Neuroheadset de
Emotiv Systems 2 tarafindan kullanima sunulmustur (Salen, Tekinbas ve

Zimmerman, 2003)

Ozetlemek gerekirse, son on yilda, oyunlar ve SG sistemleri hem donanim
bilesenleri hem de kullanici arabirimi teknikleri de dahil olmak iizere, gittikce
artan bir sekilde bliytimektedir. Oyunlar ve SG giderek birbirlerinin teknolojik ve
sosyal ozelliklerini benimsemektedir. Bununla beraber hem devlet kurumlarindan
hem de 6zel yatirimcilardan gelen fonlama stratejileri, SG oyunlarinin ek gelisimi
icin itici gii¢ saglayacaktir (Lowden vd. 2010). Ote yandan 2017 yilinda Super
Data Research tarafindan a¢iklanan VR DataNetwork'teki SG oyun satig gelirinin
yillik egilimine bakildiginda da gelecekteki SG oyun satis gelirinin hizla artacagi
tahmin edilmektedir (Super Data Research). Daha agik bir ifadeyle kullanici
perspektifinden de talebin artacagi dngoriilmektedir. Bu olasilik da géz oniinde
bulunduruldugunda, SG oyunlarinin siirdiiriilebilir ~ gelisimi  agisindan,
kullanicilarin kabul etmeyi ve siirekli kullanma niyetini saglayan faktorleri
tanimlamak 6nem arz etmekte ve ¢esitli diizeylerde siirekli arastirma yapilmasi

gerekmektedir.

1. Egitim Amach VR Uygulamalari ve Oyunlari

2003 caligsmasi i¢in Salen ve Zimmerman kadinlar1 cinsel saldiriya karsi
egitmek amaciyla sanal gergeklik rol yapma oyunu tasarlamistir. Onlarin
randomize kontrol denemesine (RCT) gore, bu agidan bir VR yaklagimi faydali
oldugu gozlemlenmistir Salen, Tekinbas ve Zimmerman, 2003). Hamari, Keronen
ve Alha, 2015’te yaptiklar1 ¢alismada, katilimcilarin sanal ortamdaki dijital
avatarlarinin ¢ekicilik diizeyinin hem VR'de hem de daha sonra gercek diinyada
tutumlarin1 ve davraniglarimi etkileyebilecegini savunmustur. Lowden vd. (2010)
yilinda yaptiklar1 arastirmada, sanal diinyada kendilerinin 20 yasindaki bir
versiyonuna sahit olan insanlarin gelecekte daha tutumlu davrandiklarim
buldular. Shao ve Wang 2019 ¢alismasi, kendinize psikolojik danismanlik vermek
icin bedenleri sanal bir Sigmund Freud ile degistirmenin olumlu bilissel

degisikliklerle sonug¢landigini belirtmektedirler.

Sanal gergeklikte kullanicilar tarafindan ¢ok olumlu degerlendirilen beyin

bilgisayar araylizleri destegi ile diisiiniilerek gezilebildigini belgelemislerdir.
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VR'nin, 06zellikle mekansal temsilde belirtilen beyin alani olan hipokampal
fonksiyonun incelenmesi i¢in tutarli bir duyarli yontem sagladigi bulunmustur.
Sanal uzayda navigasyonun ger¢cek diinyadaki navigasyonla ayni beyin
mekanizmalarini nasil harekete gecirebilecegine dair bulgular travma sonrasi
askerlerin tedavisinde de kullanilabilmektedir. Mekansal varligin yanilsama

hissini yaratarak stres bozuklugu (TSSB) olusturmaktadir (Rizzo vd., 2011: 261).

Rizzo vd., (2011: 262) askerlerin beyin hasarini takiben degerlendirme ve
rehabilitasyon i¢in sanal bir Irak olusturulmustur. O sartlara ve kosullara
alismalarin1 saglamistir. VR'nin travmatik beyin hasari, nérolojik bozukluklarin

ardindan bilissel rehabilitasyonda kullanilabilecegini gostermistir.

Brown ve Cairns (2004: 1299), sanal ger¢eklikte gerceklestirilen uzamsal
yetenek Uzerine surdurilen deneyimsel taleplerin hipokampal biitiinligii yasa
bagli diisiise kars1 nasil koruduguna iliskin bulgular1 sunmaktadir. Ancak “orada
olma” duygusunu ifade eden Place Illusion, sanal dunyalardaki molekuler
seviyelerde bile striikleyici bir sekilde deneyimlenebilmektedir. Tiim
katilimcilarin, kullanicinin tibbi kimya ve ila¢ tasarimini uygulayabilecegi
etkilesimli bir 3D sanal molekiil diinyas1 sunan “Molekiiler Rift” i ¢ok faydali
buldugunu gostermektedir. Sanal diinyalarin mikrodan makro Ol¢eklere kadar
siiriikleyici olmasi, kullanicinin 6grenme deneyimi sirasinda farkli bakis acilari

deneyimlemesini saglar.

Diger bir basarili egitsel oyunlastirilmis sanal gerceklik uygulamasi olan
“Labster”, biyoteknoloji d6grencilerinin bilgilerini artirabilecekleri ve becerilerini
laboratuvar ekipmani ile uygulayabilecekleri, ulasilmasi c¢ok pahali veya
uygulamas1 ¢ok riskli olabilen, “gercek¢i ve siirlikleyici bir bilim laboratuvari
ortam1” saglar. (Brown ve Cairns, 2004: 1300). Ayrica “Labster”, 6grencilerin
“Molecular Rift” 6rnegindeki gibi mikro diizeydeki olaylar1 gézlemlemelerine ve
anlamalarina da olanak tanir. Brown ve Cairns, (2004: 1300), oyunlagtiriimig
laboratuvar simiilasyonu ile 6grenmeyi sunar “Labster”, “biyoteknoloji ¢alismak
i¢in daha yiiksek bir motivasyon” simiile eder (s.695). Ayrica ayni arastirma, hem
geleneksel Ogretim yontemlerini simiilasyonla birlestirmenin, tek basina
yontemlerden herhangi biri yerine 6grenme c¢iktilart ve uzun vadeli kalicilik

oranlar1 agisindan en yliksek puanlar1 verdigini gostermektedir (Brown ve Cairns,
2004: 1300).
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Ek olarak, Unimersiv ve Lecture VR gibi uygulamalar, dgrencilere belirli
konulardaki bilgilerini genisletmek i¢in alternatif ders platformlar1 saglar. Egitim
araglar1 olarak tasarlanmayan ancak yine de sinematik hikaye anlatimi egitiminde
etkin bir sekilde kullanilabilen baz1 VR o6rnekleri de var. “Tvori” ve “Mindshow”
halen gelistirilmekte olan iki 6rnektir ve her ikisi de kullanicinin sanal ortamlarda
3 boyutlu nesneleri ve karakterleri yerlestirmesine ve canlandirmasina olanak
tanir. Unreal Engine ve Unity gibi oyun motorlari, son giincellemeleri ile VR
teknolojisinden de biiylik beklentileri oldugunu kanitladi. “Adam” (Unity 5.4'n
sinematik siralayict araci tarafindan olusturulan bir kisa film) ve “Hellblade:
Senua's Sacrifice” (Unreal Engine 4 ile hareket yakalama ve ger¢cek zamanli
olusturma ile olusturulan bir sahne) Orneklerinde goriilebilecegi gibi, her iki
motor da oyun motorlarint kullanarak film yapmak i¢in yeni yontemler bulmak
icin deneysel olarak kullanilmaktadir, bu da gelecekte insanlarin sinematik

hikayeler yaratmasinin standart yoluna doniisebilir.

Cevrimigi sanal diinyalar da dahil olmak iizere oyunlar, tiiketici pazarinin
eglence alanim doldurur. Ilgi cekici, kitlesel iiretilmis, ucuz ve genis kitleleri
hedefliyorlar. Oyunlarda gorsel gergekgilik, sinema kalitesine yaklasmaktadir.
Bugiin ¢evrimigi olarak erisilebilen 3D igerik miktari, tek bir kisinin yasam siiresi
boyunca kesfedilebilecek igerigi asmaktadir. Oyunlarin aksine, VR sistemleri
pahali donanim ve Ozellestirilmis yazilimlar gerektirir. Sinirli izleyiciler igin
mevcuttur. VR sistemlerinin bakimi ve yiikseltilmesi zordur. Hem gorsel kalite
hem de sanal igerigin kapsami genellikle oyunlardakinden daha dustktiir.
Bununla birlikte VR, onu diger tiim platformlardan ayiran bir 6zellige sahiptir:
vicut takibi ile ortaya ¢ikan essiz varlik hissidir. Kullanicilar1 gergekte “orada
olduklarina” inandirabilme yetenegi, VR'yi tibbi, askeri ve ekstrem durum egitim

uygulamalari i¢in tercih edilen bir ara¢ haline getirmistir (Zyda, 2005: 30).

L. Sanal Gergeklik Oyunu Deneyimi

Sanal gerc¢eklik, oyun atmosferi yaratir ve oyuncularin bu oyun atmosferine
girmesini saglar. Sanal ger¢eklik ve standart oyun arasindaki fark, oyuncularin bu
oyun ortamlarinda fiziksel varligi hissetmeleridir. Bu nedenle, basinizi

dondiirdiigliniizde, oyun atmosferinde baska bir yer gorebilirsiniz, oyundaki
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fiziksel hareketleriniz ve 6gelerinizle etkilesime girebilirsiniz. Bunlar, oyunlarin

gergek hayat gibi goriinmesini saglar (Brown ve Cairns, 2004: 1298-1299).

Gelistiriciler, sanal gergeklik deneyimcisinin surlkleyici deneyimini 6lgmek
i¢in varligi kullanir. Sanal gerceklik ortami inga etmek i¢in gelistiriciler sanal bir
diinyaya girdikleri illiizyonu saglamaya c¢alisirlar. Sonugcta, gelistiriciler varliklar
o kadar giivenilir ve ikna edici bir sekilde tasarlayabilmelidir ki, oyun Ureticileri
bu diinyalara, tasarlanmis dlinyanin ikna edici bir sekilde tasarlanmasindan ziyade

surlkleyici deneyime onculik edebilmektedirler (Zyda, 2005: 30).

“Dalma” terimi bir oyunla ilgilenme derecesini tanimlamak i¢in kullanilir.
Bu ilgilenim, tiim zaman boyunca hareket eder ve engeller tarafindan kontrol
edilir. Baz1 engeller, sadece konsantrasyon gibi insan aktiviteleriyle giderilebilir;
digerleri ise sadece oyunun kendisi tarafindan olusturulabilir. Katilanlarin tig
katman1 bulunmustur: kat:lim (engagement), dikkatini verme (engrossment) ve
sonunda tamamiyla dalma (total immersion). Katilim, bir oyunla ilgili en diisiik
katman dilizeyini temsil eder ve baska herhangi bir seviyeden Once
gerceklesmelidir. Bu seviyeye gelip engelleri azaltmak icin oyuncunun zaman,
caba ve dikkat sarf etmesi gerekiyor. Bu, oncelikle oyunun tercihine baglhdir,
eger belli bir oyun tarzindan hoslanmiyorlarsa, bununla ugragsmaya bile
kalkigsmazlar. Katilimdan, kullanici oyunla daha fazla ilgilenebilir ve dikkatini
verebilir. Buradaki engel, oyun insaatidir. Tamamiyla dalma, bu varliktir.
Varligin oniindeki engeller empati ve atmosferdir. Empati, baglanma ve
atmosferin biiylimesi ve de oyun yapiminin gelismesidir. Empati bir ana karaktere
veya takima bagh hislerdir. Tamamiyla icine girme/dalma hissetmeyen
oyuncular, empati ve biling aktariminin eksikliginden bahsetmislerdir (Brown ve

Cairns, 2004: 1298-1299).

Sanal gerceklik oyununa 6rnek olarak bonus oyunu, bir oyuncunun fiziksel
etkilesimi seviyesine orantili bonus veren interaktif bir fiziksel beceri oyunudur.
Etkilesimli fiziksel beceri oyunu, bu onceden belirlenmis aktiviteye yanit olarak
baglatilir ve ilgili fiziksel etkilesimle orantili olarak oyuncuya bonus
verilmektedir. Fiziksel becerilere uygun bir interaktif oyunun ek bir 6rnegi de atis
oyunudur. Bonus oyunu hedef ekran tizerinde hedeflerin gosterilmesi ile baglar ve
oyuncu oyun tabancasini hedefleri vurmak icin kullanir. Hedefler 1s1k algilama

elemanlarini igerebilir ve sabit olabilir, ancak tercihen daha fazla zorluk saglamak
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i¢in hareket ederler. Oyuncular, farkli bonus 6dulleri seviyelerinde oynamak igin

farkli hizlari, bir veya daha fazla siirlis yoniinii, hedef sekli veya boyutu vb.
secebilmektedir (McClintic ve Williams, 2003: 5).

Puan kazanmaya dayali (bonus) sanal gergeklik oyunlarinda, kullanicilar
istenen hareketleri yapmadik¢a yiiksek puan alamazlar. Lewis ve Rosie’e (2012:
1884) gore ¢ocuklar i¢in sanal gerceklik oyunlarinda rekabet firsati, ¢ekici olma
ve motivasyonu artirma olasilig1 yiiksektir. Yetiskinler icin, bireyler arasi rekabet
secenegi sunma, yasin rekabet edebilirlik lizerindeki belirgin farkliligini tatmin
etmenin bir yolu olabilir. Oyunlarda sunulan ortamlar ac¢isindan, ¢ogu kullanict
icin daha az tanidik olan ortamlar1 veya ger¢ek yasam beklentileriyle dikkat
daginikligiyla ¢atismayr onlemek i¢in kasitli olarak gercek olmayan ortamlarin
secilmesi Onerilir. Ses, hareketleri yonlendirmek ic¢in ek bir yararli geri bildirim
kaynag1 saglayabilir; ancak gereksiz giiriiltii, oyun ve amag ile dogrudan ilgili

degilse, kullanici i¢in rahatsiz edici olabilir.

SG ve interaktif dijital oyun teknolojileri alanlarinda devrim niteliginde
ilerlemeler yasanmaktadir. Bu, ge¢miste miimkiin olmayan sekilde, Onemli
toplumsal diizeydeki saglik hizmeti zorluklarini hedef alan arastirma ve
gelistirmeyi desteklemistir. Bu tiir bilgi islem, goriintiilleme ve etkilesim, sosyal
ilgilenimi ve etkilesimi kaldiran saglikla ilgili faaliyetlerin tesvik edilmesine
hizmet edebilir. Béylece pozitif tutum ve davranis degisikligi igin baska bir temel
bilesen saglayabilmektedir. Altyapt ve erisimdeki bu ilerlemelere dayanarak,
exergaming kavrami artik obezite ve diyabet riski tasiyan giderek aktif olmayan
bir popiilasyonda saglikli fiziksel aktiviteyi motive etmek i¢in dijital firsatlar

sunabilmektedir (Rizzo vd., 2011: 261).

Cocuklarin basta elektronik oyunlar olmak iizere artan bilgisayar kullanimi
normal motor gelisimi ve fiziksel aktiviteye katilim i¢in gerekli olan biiyiik
hareket faaliyetlerini azaltabilir. Cocuklar1 bilgisayar oyunlar1 birakma
konusunda ikna edilemeyecek gibi gorinmektedir. Ancak, oyun oynarken
kullandiklar1 hareketlerin dogasini degistirme, olumsuz etkileri azaltabilir ve

cocuklar i¢in genel fiziksel aktivite seviyesinde potansiyel olarak olumlu bir artis

saglayabilir (Straker vd., 2011: 10).
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Sekil 1. SG oyunu deneyiminin kalori yakma derecelendirmesi

Kaynak: https://vrhealth.institute/, 15.01.2021

Sanal Gergeklik Saglik ve Egzersiz Enstitiisii 2017'nin basinda son teknoloji
laboratuvar ekipmanlarini kullanarak SG deneyimlerinin insan viicudu {izerindeki
kalori yakma etkisini daha iyi anlamak iizere kurulmustur. SG Saglik ve Egzersiz
Enstitlisti, video oyunlarinin saghkli bir fiziksel aktivite kaynagi olarak
tartisilmas1 i¢in somut ve objektif veriler saglamaya yardimci olmaktadir

(https://vrhealth.institute/, 15.01.2021).

M. Sanal Gerceklik Deneyiminin Avantajlar

Sanal gerceklik oyunlar1 bir¢ok agidan kisilere fayda saglamaktadir. Fayda
sagladig1 kisiler, kisisel gelisimine katkida bulunmak isteyenler ve arastirma
yapan arastirmacilardir. Bunlardan birkacini sayacak olursak ilk akla gelen kisith
zamani olan kisilere ortam olusturmada zaman tasarrufu saglamaktadir. Ornegin,
arastirma yapacak kisilere deney ortami hazirlanmasinda hizli bir sekilde olanak
saglar. Modelin hazirlanmas1 ve her tirli sonraki degisikligin dijital ortamda
yapilmasi nedeniyle higbir fiziksel hammadde kullanilmamaktadir. Dahasi
degisiklik eski strimii silip modeli yeni bir tasarimla guncelleyerek
saglanmaktadir (Loomis vd, 1999: 559). Ayrica, daha fazla para kaybina yol
acabilecek olasi tehlikeli kosullart 6ngérmektedir (Topcuoglu, 2018: 38-39).

Loomis vd. (1999: 563)’ne gore SG teknolojisi, psikolojide temel deneysel
arastirmalar i¢in olduk¢a umut verici bir aragtir. Bu teknoloji birgok psikoloji

alanina fayda saglayabilmektedir. Rothbaum vd. (2000: 1020-1021) ugak korkusu
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olanlar iizerinde sanal gerceklik uygulama terapisinin etkilerini aragtirmistir.
VR'y1 sadece bir multimedya sisteminden veya interaktif bir bilgisayar grafik
ekranindan ayiran Ozellik varlik hissidir. Bu terapiyi gerceklestirmek igin bir
varlik hissi de gereklidir. Terapi, duygusal islemeyi kolaylastirmayi
amaclamaktadir. Terapide deneyimcinin korkulan uyaranlarla karst karsiya
birakt1i§1 maruziyet terapisi, korkulu tepkileri ortaya ¢ikaran uyarilan korkularla
ylzleserek korku yapisini etkiler. Uyarilan korku aligkanlik siirecinden gecerek
artik endiseleri azaltmakta ve boylece, korku yapisini daha az tehdit edici olarak
degistirmektedir. Korku yapisin1 aktive edebilen ve degistirebilen herhangi bir
yontemin, endiselerin belirtilerini iyilestirecegi varsayilmaktadir. Boylece, sanal
gerceklik terapisi, bu tiir hastaliklarin tedavisi i¢in yeni bir ortam olarak

onerilmistir.

Sanal gergeklik terapisi geleneksel terapiye gore bir dizi avantaj sunmustur:
Maruz kalma, terapistin kendi ofisinin i¢inde uygun ve guvenli bir ortam iginde
gerceklestirilebilir; terapist, igerik ve maruz kalma hizim1 daha iyi kontrol eder,
maruz kalma gerektigi kadar tekrarlanabilir, maruz kalma belirli bir hasta i¢in
belirli bir dereceye kadar 6zellestirilebilir (Opris vd., 2012: 91).

Sanal gerceklik, motor koordinasyonu ve entelektiiel engelli insanlarin yani
sira diger tiir bozukluklarin tedavisinde etkili olma potansiyeline sahiptir. Sanal
gerceklik, laboratuvarda paranoyay1 incelemek i¢in glivenli ve kabul edilebilir bir
yontemdir. Kendisiyle ilgili kaygi, depresyon, endise, kisileraras1 duyarlilik ve
olumsuz diisiincelere sahip olan dernekler, duygusal bir endise paranoyaya drnek
verilebilir. Paranoid diisiincenin nedenlerini tanimlamak igin sanal gergeklik
kullanilabilmektedir (Freeman vd, 2008: 262). Ayrica, sanal ger¢eklik; fiziksel
aktiviteyi motive etmek icin sanal gergeklik oyunlar1 gibi dijital firsatlar
sunabilmektedir (Rizzo vd., 2011: 261).

Arastirmaci1 yoniinden bakilinca, SG teknolojisi tarafindan saglanan avantaj,
aragtirmacilarin  deneyleri uygulayabilmeleri ve gergeklestirebilmeleridir.
Ornegin, gorsel algilama alaninda, SG teknolojisi alan algisini, renkleri, dokular
ve sekillerin kenarlarinin ve koselerinin yaricap degerleriyle bile tam boyutlarda
iletebilir. Boylece bu, SG’yi, tiim tasarim ayrintilarim deneyimciye ileten verimli

bir sunum ortami yaratmaktadir (Topguoglu, 2018: 94-95). Arastirmacilar
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laboratuvarda 6zel olarak tasarlanmis dogal ortamlar yaratabilmesine ragmen, bu

tiir yaraticilik ¢ok fazla zaman ve masraf yatirimi gerektirmektedir.

SG'yi diger tiim degerlendirme aracglariyla karsilastirmak icin baska bir
avantaj gozlenmistir. VR, bilgisayar ekranindaki SG gozliiklerinin gosterim
izleme sistemi sayesinde, arastirmaciya, kullanicinin goriisiinden ani yasama
olanagi sunar. Bu olasilik, kullanicinin nasil goriindiigii gibi, kullanim senaryosu
yaklasimini gézlemlemek ve anlamak agisindan da avantajlidir (Topguoglu, 2018:

95).

1. Sanal Gerg¢eklik Deneyiminin Dezavantajlari

Sanal gerceklik teknolojinin avantajlart oldugu kadar da dezavantajlar1 da
vardir. SG teknolojisi deneyimi bazi durumlarda deneyimcilere bedensel ve
psikolojik rahatsizliklar olusturabilmektedir. Bu dezavantajlardan bahsedecek
olursak, sanal diinyalar, gercek zamanli olarak veya gercekci bir hizda
gosterilmeli, boylece etkilesimli kontrol saglayabilir ve nesnelerdeki
degisiklikleri yansitilabilir. Yaygin olarak kullanilan bilgisayarlar, gercek
zamanl olarak karmasik 3 boyutlu goriintiileri islemek i¢in yeterince giicli
degildir. Insan hareketlerini sanal diinyalara sahip bilgisayarlara aktaran izleme-
takip cihazlarmin etkilesimini daha 1iyi koordine etmek gerekir; ¢iinki
kullanicinin  hareketlerini  gostermedeki gecikme, insan metabolizmasinda
istenmeyen sorunlara neden olabilir. Uzun siireli kullanimiysa, insanlarda bas
donmesi ve mide bulantisina neden olmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 5-6).
SG deneyiminde simiilatér hastalii sik yasanilmaktadir. Simiilator hastaliginin
belirtileri, denge bozuklugunu ve el-goz koordinasyonunu, uyusuklugu ve hatta
“geri doniisler” bellek orneklerini igerir. Bu etkiler, katilimcilarin 6zelliklerine ve
SG uygulamasinin spesifik 6zelliklerine biiyiik 6l¢lide bagli olmaktadir. (Loomis
vd, 1999: 560). SG'teki deneyimi genellikle 1sinlanma, yoldaki hareket veya
aractaki hareket ile sinirlidir. Bu, simiilatér hastaligini azaltmak igindir. Ozetle,
simiilator hastaligi deniz tutmasi gibidir; fakat insani inciten fiziksel hareketler
yerine, SG'de gordiigii gorsel yanilsamalar ve hareketler sebebidir. Manevra
kollar1 (joystickler), sanal diinya ile kullanic1 aralarinda farkli bir arayiiz

olusturur (Topguoglu 2018: 94-95).
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Gorsel ve isitsel duyularla ilgili uygulamalar, ger¢ege yakin benzer bir
deneyimi simiile etmek i¢in en basarili olanlardir. Bu ylizden bir¢ok SG
uygulamas1 360 derecelik 3D goriis ve stereo seslere odaklanir. Ote yandan,
dokunma duyusuna iligkin deneyimler, baz1 06zel sekillerde kismen simiile
edilebilir. Ancak, kullanici sanal ortamda ellerini gorebilmesine, ulagabilecegi ve
dokunabildigi mesafeyi hissedebilmesine ragmen gercek dokunma hissini
deneyimleyemez. Dolayisiyla, gbz projeksiyonu ve izleme sistemleri ile SG'nin
durum haptik geribildirimden yoksunluk gibi temel bir dezavantaja sahip
oldugunu sodylemek miimkiindiir (Grajewski vd., 2013: 300). Bu deneyimi
gelistirmek icin sanal el aletlerinde manevra kolu (joystick) ve haptik
eldivenlerde oldugu gibi haptik titresimler kullanilmaktadir; ancak gercek bir gii¢
geri bildirimi yaratmak veya farkli dokularin, yumusakliklarin, sertliklerin,
kayganliklarin vb. gergek hislerini hissetmek miimkiin degildir. Baska bir d6rnek
vermek gerekirse, kullanicinin bulundugu SG ortami algisal olarak sicak, soguk,
nemli veya riizgarli bir ortami taklit edebilir ancak kullanici dokunma hissi ile
bunu algilamaz. Ayrica, tat ve koku duyular1 heniiz sanal teknoloji tarafindan

basaril1 bir sekilde taklit edilmemektedir (Topcuoglu, 2018: 40).

Bazi deneyimciler tarafindan SG'nin boyutlarin algilanmasi agisindan
yaniltic1 olabilecegi belirtilmistir; ¢linkii bazi deneyimciler VR'de algiladiklar
seyin giivenilirligi konusundaki kuskularini géz ardi edemezler (Topcuoglu,
2018: 95). Heniiz SG i¢in iyi bir adayin ne tiir bir kisi olusturdugu konusunda
bilgi sahibi olunamaz. Tabii ki, herhangi bir bilgisayar uygulamasi ile arada
sirada bilgisayar hatalar1 veya goriintiide zorluklar olabilir. Deneyimci, bir
bilgisayar aksaklig1 yasarsa, deneyimi zor veya sinir bozucu bulabilir (Rothbaum
vd., 2000: 1025). Teknolojideki kusurlar, ister izleme ve sergileme donanimaiyla;
isterse modelleme yazilimi ile iliskili olsun, teknoloji gelisene kadar belirli

arastirma tiirlerini engellemeye devam etmektedir (Loomis vd, 1999: 560).

Ayrica, SG sistemlerinin pahali olmasi da baska bir dezavantajdir. Bu
nedenle, 6zellikle oyunlar ve eglence diinyasinda, uygulama i¢in daha fazla firsat
bulmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 6). Fakat eglence amaciyla olusturulan
korkung SG ortamlari, baz1 hasta insanlari rahatsiz edebilir veya sanal dar oda
alani, klostrofobisi olan bir kisiyi rahatsiz edebilir. Kullanici bu tip durumlar sz

konusu oldugunda kullanimdan 6nce de bilgilendirilmelidir. SG'nin bir baska
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psikolojik sonucu, deneyicilerin sanal diinyay1 ger¢ek yasam yerine tercih etmesi

ya da duyarsizlastirma hissinden dolayr gercek deneyimleri algilama ve tepki

verme yetenegini yitirmesidir (Topcuoglu, 2018: 42).

Son olarak, SG’1 uzun siireli kullanimda, terleme, yorucu gozler ve ylizdeki

baski hissi gibi baz1 kisisel rahatsizliklara yol agabilmektedir (Topcuoglu, 2018:

96).

N. Sanal Ger¢eklik Oyunlarina Yonelik Motivasyonlar

1. Sanal Gerceklik Oyunlarina Yonelik Motivasyonlar1i Olumlu Etkileyen

Faktorler

SG kullanim1 i¢in temel motivasyon, “fiziksel olarak erisilemeyen”

durumlar1 yagsama ve deneyimleme firsat1 vermesidir (Freina ve Ott, 2015: 133):

Zaman problemleri: zamanda seyahat etme imkani saglar.

Fiziksel erisilemezlik: gezegenlerin etrafinda serbest dolasma imkani

saglar.

Tehlikeli durumlar: 6rnegin, fiziksel ve psikolojik streslerin canli
yangin sondiirme durumlarina benzer bir durumda karar verme siireci

konusunda itfaiyecileri egitir.

Egitim alaninda kullanilan oyun bazli SG sisteme olan 6grencilerin

motivasyonunu Yang vd. (2010: 1354-1355) su sekilde agiklamiglardir:

Haz: SG’te fiziksel olarak etkilesim ilging¢ ve zevklidir.

Cevrede olma duygusu: Sanal ortamina son derece igine girme/dalma
ve sonug¢ olarak, kullanicinin kendisini o ortamin bir pargasi

oldugunu hissetmektedir.

Bagsari: Gorevleri basariyla tamamladiktan sonra bir basari hissi
duyma. Bu nedenle, kullanicinin giiveni artmakta ve aktiviteye aktif

olarak katilmaya tesvik edilmekte.

Kontrol: Kullanicinin arayiizii kendi fiziksel hareketleriyle kontrol

etmenin kolay ve sezgisel olmasidir.
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o  (evrenin ger¢ek¢i olarak algilanmasi: Kullanicinin sanal ortamin bir
parcasi oldugunu, gercegi yansitacak sekilde hissetmesidir.
Kullanicinin  fiziksel hareketlerine eslik eden bu cihazlar,
kullanicinin bir zorlukla mesgul olduklari hissini desteklemeye

yardimci olmakta ve etkilesimin ger¢ekligini vurgulamaktadir.

o  Deneyim sirasindaki konfor seviyesi: Kullanicinin deneyim sirasinda
SG cihazlarin kullaniminda konforluk hissiyatidir. Ek olarak,
yorgunluk, bas agrisi, gz yorgunlugu, bulanti, bas donmesi veya bas

donmesi gibi ilgili semptomlardir.

SG ortamda ¢evrede olma duygusu ve cevrenin gercekci olarak algilanmasi,
yani bir benzetimin ne kadar iyi performans gosterdigi, kullanicinin hayal giiciine
baglidir. SG, kullanictyr SG sahnelerine tamamen dalmis hissetmelerini sagladigi
icin kullanicilarin ekranda goriintiilenen goriintiilerini  izleyebildikleri ve
dogrudan nesnelerle etkilesime girebildikleri durumu yaratir. Sonug¢ olarak
kullanicilarin sanal ortaminin bir parcasi olduklarini diisiinmelerini saglar (Yang

vd, 2010: 1354).

Etkilesim: Sanal diinyadaki kullanict ve nesneler arasindaki etkilesim,
kullaniciya gercek zamanli olarak realite ortaminda hareket etme duygusu ve

varlik hissini vermek i¢in yapilir (Algahtani vd, 2017: 85).

Cogu SG sistemlerinde, kullanic1 sahnenin farkli gortiniimlerini gérmek icin
cevre tizerinde etkili bir sekilde harcket edebilmelidir. Bu, 3-boyutlu alanda bir
varlik duygusunu veya igine girme/dalma hissinin kurulmasinda onemli bir
unsurdur. Bu nedenle, SG uygulamalarinin basarili olmasi igin “seyahat”
tekniklerinin iyi tasarlanmis olmasi ve iyi anlasilmasi 6nemlidir (Bowman vd.,
1998: 121).

Varlik duygusu - Sanal ortamda olmadigina dair kesin bilgiye ragmen o

yerde olmanin gii¢lii yanilsamasi (Slater, 2009: 3551).

Sanal gerceklik, kullanic1 ve sanal ortam arasinda siiriikleyici bir etkilesim
gerektirdiginden, bir¢ok dokunsal cihaz gelistirilmistir. Bu nedenle, SG oyunlar1
i¢in titresimli veya geri besleme elemanlarini igeren ¢esitli araclar tasarlanmigtir

(Bouvier vd., 2008: 8)
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Yee (2006: 773) tarafindan c¢evrimi¢i oyunlar1 oynama motivasyonu
incelemistir ki, bu oyunlar da sanal ortamda gergeklestigi i¢in baz1 bilesenleri SG
oyunlarina olan motivasyonu da yansitmaktadir. Bunlar basari, i¢ine girme/dalma

ve sosyallesme bilesenleridir:

e  Basari: Gii¢ kazanma, hizla ilerleme, miicadele etme ve rekabet etme

arzusudur.

e Icine girme/dalma: bilesenleri olarak kesif, kacis ve rol oynama

olmaktadir:
o Kesif: Baskalarin bilmedigi seyleri bulma ve bilme

o Kacgis: rahatlamak, gergek hayattan ve gergek hayattaki sorunlar

diistinmekten kacinmak i¢in sanal ortami kullanmaktir.
e Rol Oynama: Arka plan hikayesi olan bir kisi olusturma.

e Sosyallesme: Baska oyuncularla sohbet etme, iliski kurma arzusu ve

takim calismalarindan memnuniyet elde etmektir.

Yang vd. (2010: 1354) ve Yee (2006: 773)’nin ortak bulduklari sanal oyun
motivasyonunun etkileyen faktorler, dalma ve basari ile ilgilidir. Sanal gerceklik
oyununda bagka oyunlarda oldugu gibi basar1 faktorii ortaya ¢ikmaktadir. Dalma

faktorii de stiriikleyici SG ortamlarinda ortaya ¢ikmaktadir.

Dijital oyunlar1 oynama, bilgisayar tarafindan olusturulan sanal gergeklige
girerek gercek diinyadan kagis yontemidir. Oyuncular, gercek hayattan kacis
yaratan farkli eglence bigimlerine dalmaktadirlar (Messerly, 2004: 29). Bir SG
ortaminin yaygin goriisi, gdozlemcinin yilizde yiz sentetik bir diinyaya tamamen
daldirdig: bir goriintiidiir ki, bu durum daha ¢ok dis diinyadan soyutlamaktadir.
Kagis, birincil cekiciliktir. Grafikler daha iyi hale geldik¢e ve oyun daha
karmasik bir hale geldikce, oyun daha da etkileyici hale gelir. insanlarin zor ve
karmasik ger¢cek diinyadan kagmak ve canli, ¢ekici bir oyun ortamina diismek
isteme sebebini anlamak kolaydir. Kullanici orada, siradan diinya ile ¢ok az

etkilesimde bulunarak yasayabilir (Messerly, 2004: 29).

Slater (2009: 3554)’e gore fiziksel gerceklik ve sanal gercgeklikte,
kullanicinin varligini fiziksel olarak tespit etmek i¢in yapilabilecegi ¢ok basit bir

sey vardir. Ornegin, kullanic1 bir SG gozliigii taktig1 zaman sanal bir beden
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gercek fiziksel bedeniyle birlikte goriintiilenebilir. Kullanic1 fiziksel gergeklikte
yapacagl hareketleri yaptiginda, fiziksel bedenini gérmek yerine sanal bedenini
goriir.  Kullanict normal eylemleri kullanarak, duyusal simiilasyonunu
eylemlerininin bir fonksiyonu olarak nasil degistirecegini bilir. Kullanic1 bacak
ve kollar1 hareket ettirince bu sanal bedenin bacak ve kollar1 senkronize olarak
hareket ettigini goriir (Slater, 2009: 3554). Cocuklarin elektronik oyunlar olmak
lizere artan bilgisayar kullanimi normal motor gelisimi ve fiziksel aktiviteye
katilim icin gerekli olan biyuk hareket faaliyetlerini azaltabilir. SG oyunlarda
kullandiklar1 hareketler bu olumsuz etkileri azaltabilir ve c¢ocuklar icin genel
fiziksel aktivite seviyesinde potansiyel olarak olumlu bir artis saglayabilir
(Straker vd., 2011: 10). Sanal gerceklik oyununa 6rnek olarak bonus oyunu, bir
oyuncunun fiziksel etkilesimi seviyesine orantili bonus veren interaktif bir
fiziksel beceri oyunudur. Bu tlir oyunlar obezite ve diyabet riski tasiyan, aktif
olmayan bir popilasyonda saglikli fiziksel aktiviteyi motive etmek icin dijital
firsatlar sunabilmektedir (Rizzo vd., 2011: 261).

2. Sanal Gerceklik Oyunlarina Yonelik Motivasyonlar1 Olumsuz Etkileyen
Faktorler

SG sistemlerinin pahali olmas1 bir dezavantajdir. Baz1 eglence amaciyla
olusturulan korkun¢ SG ortamlar1 kullaniciyr korkutabilir veya sanal dar oda
alani, klostrofobisi olan bir kisiyi rahatsiz edebilir. (Topcuoglu, 2018: 42). 269
lisans Ogrencisinden olusan bir anket (Lynch ve Martins, 2015: 310), video
oyunlari igindeki en korkutucu unsurlar1 6ne ¢ikardi. Rapor edilen korku unsurlari

sunlardir:
e Karanlik,
e Korkung insanlar, zombiler,
o Etkilesim,
e Bilinmezlik ve beklenmeyen sonug,
e Soyut tehditler (biyolojik ve / veya kimyasal savas gibi),
e Siddet, kan ve avatarin / oyuncu olmayan karakterin 6liimii,

e Hayal gucl ve tezahiir etmis gercekgilik.
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“Sanal ortamda olmadigina dair kesin bilgiye sahip olmasina ragmen o
yerde olmanin gii¢lii yanilsamasi” olarak tanimlanan yer illiiziyonu (PI),
oyuncularin sanal ortami gerc¢eklik olarak algilamasimi saglar (Slater, 2009:
3553). SG ortaminin gergek olarak algilandig: yer illiizyonuna ek olarak, gergege
benzeme illiizyonu (PSI) tasvir edilen olaylara gercek olarak odaklanir. PSI, “bir
seyin gercek olmadigini bilmenize ragmen gerceklesen seyin gergek oldugu
yanilsamas1” olarak tanimlanabilir (Slater, 2009: 3561). Ornegin, hayatta kalma
korkusu, SG oyununda kullanic1 zombilerin ger¢cek olmadigini biliyor olsa bile,
ona dogru yiiriidiiklerinde, kullanicinin bedeni ve beyni sanki ger¢ek oldugu gibi

tepki vermektedir (Lin, 2017: 352)

Mekéansal farkindalik SG ortaminda seyahat i¢in kullanicinin seyahat
sirasinda ve sonrasinda c¢evresiyle ilgili bir farkindaligr muhafaza etme kabiliyeti
anlamina gelir. Mekansal farkindaligin ziddi seyahat nedeniyle oryantasyon
bozuklugudur. Kullanicilar yanlis hareket ipucglarindan, seyahat kontroliiniin
yetersizliginden veya biiyiik hiz veya ivmelere maruz kalmaktan dolay1 rahatsiz
olabilirler. Son olarak, SG’yi uzun siireli kullanimda, terleme, yorucu gozler ve
ylizdeki baskir hissi gibi bazi kisisel rahatsizliklara yol agabilmektedir
(Topcuoglu, 2018: 96).
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I111.GEREC VE YONTEM

Calismanin bu bdliimiinde arastirmanin deseni, arastirmanin evreni ve
orneklem secimi, varsayim ve kisitlari, veri toplama araglari, hipotezler ve

yapilan istatistiksel analizler hakkinda bilgi verilecektir.

A. Arastirmanin Deseni

Aragtirma deneysel olmayan nicel tarama yontemidir. Arastirma nicel
arastirma yontemlerinden tarama deseni ile hazirlanmistir. Tarama deseni, bir
evren igerisinde secilen bir Orneklem fiizerinde yapilan caligmalar ile evren
genelindeki egilim, tutum ve gorilislerin nicel olarak betimlenebilmesini saglar.
Tarama deseni, bir grubun belirli bir konu ya da sorun hakkindaki goériislerinin bir
dizi soru aracilifiyla belirlenmesidir. Segilen grup icindeki bireylerden grubun
mevcut durumunu belirlemeyi, goriis, inan¢ ve tutumlari hakkinda bilgi elde
etmeyi saglar (Creswell, 2013: 56). Ornekleme metodu olarak seckili drnekleme

yontemlerinden basit tesadiifi 6rnekleme yontemi kullanilmigtir
Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini Istanbul’da vakif ve devlet iiniversitelerinde farkli
fakiiltelerde egitim alan &grenciler olusturmaktadir. Yiiksek Ogretim Kurumu
(YOK) o6grenci sayisi istatistikleri 2020°ye gore; Istanbul’da vakif ve devlet
{iniversitesi toplam Ogrenci sayist 1.109.739 kisiden olusmaktadir. Ornekleme
yontemi olarak “basit tesadiifi drnekleme” uygulanmistir. Anketler, 15.03.2021
ile 30.05.2021 tarihlerini kapsayan zaman dilimi i¢inde, mail araciligr ile
uygulanmistir. Bu ¢alismada, 426 orneklem ile analizler gerceklestirilmistir.
Calismanin orneklemi, Istanbul’da egitim alan ve c¢alismaya goniillii katilan,

bilgisayar oyunu oynayan katilimcilardan olugsmustur.
Arastirmanin Dahil Olma Kriterleri:

e Istanbul’da vakif veya devlet {iniversitesinde 6grenci olmak,
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e GOnulli olmak,

e 18 -25 yas araliginda olmak

e Bilgisayar ve video oyunu oynamak
Arastirmanin Dislama Kriterleri:

e Bilgisayar ve video oyunu oynamamak,

e Son bir yil i¢inde psikolojik tedavi gormek ve ilag kullanmak.

B. Ornekleme Yonelik Gi¢ Analizi (Power Analysis)

Anket arastirmalarinda yeni yaklasimlarda, “uygulanacak analiz i¢in en az
kag orneklem gereklidir?” sorusuna cevap igin Gug¢ Analizi (Power Analysis)
yapilmasini onermektedir. Bu calismada, grup farkliligi ve iliski analizleri
yapilacagi i¢in gii¢ analizi her iki analize yonelik uygulanmistir. Ankete katilan
calisanlar sayisinin, saglam (robust) sonugclar iiretebilme yeteneginin varligi i¢in
Gug Analizi G*POWER 3.1 sirima ile gergeklestirilmistir. Calismalarda,
istatistiksel gucin 1-p= 0.80 olmasinin yeterli oldugunu Cohen (1988: 20) ve
Parajapati vd. (2010: 5) ¢alismalarinda belirtmistir. Bu ¢calismada daha giivenilir

olmas1 agisindan 1-B= 0.95 olarak alinmustir. Istatistik anlamlilik 0=0.05

alinmstir.
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Gul¢ analizi sonucunda en az 115 Orneklem ile c¢alisilmast durumunda
calismanin gecerliligi belirlenmistir. Bu g¢alismada 426 orneklem kullanilmis,

yapilacak analizlerin giivenilir olacagi ortaya konulmustur.

critical t = 1.65366
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Sekil 3. Grup Farklilig1 Analizi I¢in Gii¢ Analizi Sonugclar

Gug¢ analizi sonucunda grup farkliligi analizlerinde en az 176 6rneklem ile
calisilmast durumunda c¢alismanin gegerliligi belirlenmistir. Bu ¢alismada 426

orneklem kullanilmis, yapilacak analizlerin giivenilir olacagi ortaya konulmustur.

C. Arastirmanin Varsayimlari ve Kisitlar

Arastirmaya cevap veren Ogrencilerin, Ol¢me araclarindaki sorulari
cevaplandirirken gergek duygu ve diislincelerini yansittiklar1 kabul edilmistir.
Aragtirmaya katilan 6grencilerin ankete istekle cevap verdigi ve anketi dogru ve
eksiksiz  bicimde cevapladiklar1  varsayilmistir.  Katilimcilarin ~ sorulari
cevaplarken kelimelerin ger¢cek manasiyla anladiklar1 kabul edilmistir.
Olusabilecek kavram yanilgilart goz ardi edilmistir. Anketin 6rneklem sayisinin
arttirtlmasinda zorluklar yasanmis, katilim konusunda isteksiz davranilmasi

onemli bir kisit1 olusturmuslardir. Arastirma Istanbul ili ile sinirli tutulmustur.

D. Veri Toplama Araci

Arastirmada verilerin elde edilebilmesi i¢in hazirlanan anketin ilk boliimi
olan demografik ve genel bilgiler formu (cinsiyet, giinde oynanilan

bilgisayar/video oyunu saati, bilgisayar/video oyunlarini oynama sikligi, video
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oyunlar oynanilan materyal, oyunlarda gozlik kullanim durumu, tercih edilen
oyun turl) coktan se¢meli olarak hazirlanmistir. Anketin ikinci boliimiinde
saldirganlik 0Olcegi, sanal ortam yalmizlik Olgegi ve dijital oyun bagimliligi

dlceklerine yer verilmistir. Olgekler 5°1i likert yapisindadir.
Buss-perry saldirganlik 6l¢egi

Buss ve Perry (1997: 22) tarafindan saldirganligit 6lgmek amacl
gelistirilmistir. 5’11 Likert tipi 29 maddeden olusmaktadir. Her bir madde 1
(Hig¢bir zaman) ile 5 (Her zaman) arasinda puanlanmaktadir. Saldirganligin dort
alt boyutunu Olgmek amaci ile tasarlanmistir. Bu alt boyutlar “fiziksel
saldirganlik”, “sozel saldirganlik”, “diismanlik” ve “6fke”dir. Bu boyutlarin

sirasiyla 9, 5, 8 ve 7 maddesi bulunmaktadir.

“Fiziksel saldirganlik” ve “sozel saldirganlik™ baskalarini incitme ve zarar
vermeyi igeren, saldirganligin aragsal ve hareketli bilesenlerini temsil eden alt
boyutlardir (6r: “Birisi bana satasirsa onu kolaylikla onu itip tartaklayabilirim.”
ve ‘“Arkadaslarim miinakasaci/tartismayr seven biri oldugumu soylerler.”).
“Diismanhik” alt boyutu haksizlik ve koti dilek diisiinceleri igerebilen,
saldirganligin biligsel bilesenini temsil eden bir alt boyuttur (6r: “Zaman zaman
insanlarin arkamdan giildiigii duygusuna kapilirim.”). “Ofke” ise fiziksel
uyarilma ve saldirganlik i¢in hazirlanmay1 igerebilen saldirganlifin duygusal
bilesenini temsil eden bir alt boyuttur (6r: “Yapmak istedigim bir sey
engellendiginde kizginligimi agik¢a ortaya koyarim.”). Alt boyutlarda yiikselen
puanlar, artan fiziksel saldirganliga, sozel saldirganliga, diismanca bilislere ve
saldirgan hislere isaret etmektedir. Dort boyutun her birinden alinan puanlar;
tersine maddeler cevrildikten sonra ilgili maddelerin toplanmasi ile elde
edilmektedir. Alt boyutlarin puanlarinin toplanmasi ile toplam puan elde
edilmektedir. Artan toplam BPSO puami yiiksek saldirganlik diizeylerine isaret
etmektedir. Olgegin i¢ tutarlilik katsayilari toplam puan icin .89 olup alt boyut
puanlari i¢in .72 ile .85 arasinda degismektedir (Buss ve Perry, 1992: 25).

Olgegin Tiirkge formunun giivenilirlik ve gegerlik calismalar1 220 iiniversite
O0grencisinin  katilimi  ile = Demirtag-Madran  (2012:  7)  tarafindan
gerceklestirilmistir. Olcek toplam puani i¢in Cronbach alpha katsayis1 .85 olup,

alt boyut puanlar1 i¢in katsayilar .48 ile .78 arasinda degisim gostermektedir.
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Test-tekrar test korelasyon katsayilar1 6lgcek toplam puani icin .97 olarak, alt
boyut puanlari igin ise .82 ile .98 arasinda bulunmustur. Olgiit gecerliginin yeterli

diizeyde oldugu goriilmiistiir.

Onen (2016) yaptigi ¢alismada da 6lgegin psikometrik nitelikleri lise

ogrencileri 0rneklemi ile de incelenmis, gecerli ve giivenilir bulunmustur.
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

Dijital Oyun Bagimlilig1 (DOB) 6l¢egi Lemmens vd. tarafindan (2009; Akt.
Irmak ve Erdogan, 2014: 130) tarafindan gelistirilmistir. Tiirk¢eye uyarlanmasi
Irmak ve Erdogan (2014: 131) tarafindan yapilmistir. Olgegin 12-18 vyas
arasindaki ergenlerin problemli dijital oyun davranislarini tespit etmektir. Orijinal
DOB 6lgegin gecerlik ve giivenirlik degerleri 6l¢gegin kullanilabilmesi i¢in yeterli
oldugu sonucunu vermektedir. Olgekten 7-35 arasinda puan alinabilmektedir.
Olcege gore, oyun bagimlisi olup olmadigini test etmek icin monotetik ve
politetik iki format kullanilmistir. Olgek 21 maddelik Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi’nin 7 maddelik kisa formudur. Monotetik formata gore kisi, 7 maddenin
7’sine de 3 (bazen) ve lzerinde puan veriyor ise riskli, politetik formata gore 7
maddenin en az 4’tne 3 (bazen) ve uzerinde puan veriyor ise yiksek riskli oyun
bagimlis1 olarak tanimlanmistir. Olgekten alinabilecek ortalama puan artisina

gore, oyun bagimlilig1 diizeyinin belirlendigi ifade edilmistir.

Olgegin giivenirligine bakildiginda, Cronbach alfa katsayis1 .92 olarak
hesaplanmistir. Yap1 gecerligini smmamak i¢in yapilan dogrulayici faktor
analizinde (DFA) model uyum indeksleri olan CFI=0.904 ve RMSEA=0.053
(90% CI=0.049 ve 0.056) olarak hesaplanmis ve Olgegin tek boyutlu oldugu
dogrulanmistir. Olgek maddelerinin faktor yiikleri .52- .77 arasinda degerler
almaktadir. Olgek besli Likert tipindedir ve bir maddeye verilen yanitlar 1-5
araliginda degismektedir. Olgekten alinabilecek minimum puan 7 maksimum
puan ise 35°tir. Yiiksek puan yiiksek oyun bagimliligi anlamina gelmektedir
(Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015: 136).

Olgege gore yanitlayicinin oyun bagimlisi olup olmadigini belirlemek igin
iki farkli yontem kullanilir (Lemmens vd., 2009: 87). Birinci ydntemde

yanitlayict maddelerin tamamina 3 ve iizerinde puan veriyorsa; ikinci yontemde
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ise maddelerin minimum dordiine 4 ve iizerinde puan veriyorsa oyun bagimlisi

olarak nitelendirilir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015: 136).

Yal¢in Irmak ve Erdogan’in (2015: 1137) yapmis oldugu Tiirkce gecerlik ve
giivenirlik calismasi ile ilgili bilgiler ise su sekildedir: Olgegin Kapsam Gegerlik
Indeksi r=0.92, Cronbach alfa katsayis1 0.72 iken madde toplam puan
korelasyonlar1 .52 ile .76 arasinda degismektedir. Test tekrar test korelasyon
katsayisina bakildiginda .80 oldugu goriilmiistiir. Olgek boyutlarini belirlemek
amaciyla yapilan acimlayict faktdr analizi sonucunda Olgegin tek boyuttan
olustugu, toplam varyansin %56,96’sim1 acikladigr ve faktor yiiklerinin .52-.77
arasinda degistigi saptanmistir. Dogrulayici faktor analizi sonucunda ortaya ¢ikan
x2=14.22, p=0.37, sd=14, RMSEA=0.012, AGFI=0.92, CFI=0.99, GFI=0.96 ve
SRMR=0.06 degerleri, modelin iyi uyum gosterdigini ortaya koymaktadir.

Sanal Ortam Yalnizlik Olcegi (SOYO)

Korkmaz vd. (2014) tarafindan bireylerin sanal ortamlarda yalmizlik
diizeylerini belirlemek icin gelistirilmistir. Veriler birinci uygulama icin 354,
ikinci uygulama i¢in ise 141 birey (yaslar1 30’un altinda ve tamami iiniversite
dgrencisi) iizerinden toplanmistir. Olgegin gecerligini arastirma igin agimlayici ve
dogrulayic1 faktor analizi, madde-faktdor toplam korelasyonu, diizeltilmis
korelasyonu ve madde ayirt edicilikleri hesaplanmistir. Olgegin giivenirligini
arastirmak i¢in ise Olcegin i¢ tutarlilik katsayis1 ve kararlilik diizeyleri
hesaplanmistir. Sonu¢ olarak oOl¢ek ii¢ faktor altinda toplanabilen (sanal
sosyallesme, sanal paylagim, sanal yalnizlik), 20 maddeden olusmus 5°li Likert
tipi bir dlgektir. Olgegin toplam puan iki es yar1 korelasyonlar1 .51; Sperman
Brown giivenirlik katsayis1 .66; Guttmann Split-Half degeri .66; Cronbach Alpha
glivenirlik katsayis1 ise .81 olarak belirlenmigstir. Diger taraftan alt boyutlara
iliskin Cronbach Alpha degerlerinin ise sanal sosyallesme .84; sanal paylagim .81,

sanal yalnmizlik .61 oldugu goriilmektedir.

Demir ve Ozdas (2020: 287) arastirmasinin c¢alisma grubunu Siirt ilinde
gorev yapan 81 bilisim teknolojileri 6gretmeni olusturmaktadir. Veri toplama
arac1 olarak Sanal Ortam Yalmizlik Olgegi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara

gore 20 maddelik sanal ortam yalnizlig1 6lgeginin giivenirlik katsayisi (a=0,849)
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cikmistir. Nitekim Cronbach Alpha giivenilirlik katsaymin 0.60 ve iizerinde

olmasi, 6l¢egin giivenilirliginin bir gostergesi olarak kabul edilmektedir.

Bilgiz ve Peker (2020:442) iliskisel tarama modelinin kullanildig
arastirmasinin ¢alisma grubunu, 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Erzurum ili
merkez ilcelerinde tiim sinif derecelerinde 6grenim goren, 753 lise Ogrencisi
olusturmaktadir. Arastirmanin verileri ‘Siber Zorbalik Olgegi’, ‘Internet Oz-
Yeterligi Olgegi’, ‘Sanal Ortam Yalmzlik Olgegi’ ile toplanmistir. Arastirmada
elde edilen veriler i¢in, SPSS programi aracilifi ile; betimsel analizler, bagimsiz
orneklemler icin t-testi, tek yonli varyans analizi, Kruskal Wallis H testi, bireysel
ve cevresel faktorlerin etkisini incelemek amaciyla yapisal esitlik modeli
kullanilmistir. Sanal Ortam Yalmzlik Olgegi giivenirlik katsayilar1 ise .81 olarak
cikmigtir. Bu dogrultuda kullanilan 6lgegin yiliksek derecede giivenilir oldugu

gorulmektedir.

E. Verilerin Istatistiksel Analizi

Aragtirma kesitsel tipte bir arastirmadir. Anket araciligiyla elde edilen
veriler bilgisayar ortaminda, IBM SPSS Statistics 25.0 stirimii kullanilarak
analizler gergeklestirilmistir. Calismada anlamlilik diizeyi a = 0.05 olarak
almmistir. 11k olarak, anketteki demografik ve genel bilgiler sorulari i¢in daha
sonra, anketin ikinci boliimiindeki Olgeklere yonelik olarak siklik (frekans) ve
ylizde dagilim bilgileri verilmistir. Hipotezlerin test edilmesi ve bunun i¢in hangi
testin uygun oldugunun belirlenmesi i¢in verilerin dagiliminin normal olup
olmadigi sinanmistir. SPSS programi i¢inde yer alan Kolmogorov-Simirnov ve
Shapiro-Wilk normal dagilim testi yapilmistir. Bu testler sonucunda, 6lgeklerden
elde edilen maddelerin olusturdugu boyutlar normal dagilimli olmadigi igin
(p<0.05), analizlerde normal dagilim gerektirmeyen non-parametrik yontemler
kullanilmistir. Grup farkliligi analizlerinde, iki grup igin t testi yerine non-
parametrik karsiligi olan ve 2’li grup i¢in uygunluk gosteren Mann-Whitney-U
testi kullamlmistir. ikiden fazla grup igin Kruskal-Wallis testi uygulanmustir.
Anlamli farkliliklarin kaynaginin belirlenmesinde ortalama sira (mean rank)
degerlerine bakilmistir. Iliskilerin belirlenmesi i¢in normal dagilim saglanmadig

icin Pearson iliski analizi yerine Kendall’s tau-b iligki analizi kullanilmistir.
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F. Anketin Glvenilirlik Analizi

Anketin giivenilirlik simnamasi i¢in kullanilan testler; “Cronbach Alpha
(CA), Ikiye Bdlme (split), Paralel ve Mutlak Kesin Paralel (strict)” seklindedir.
Kullanilan tiim kriterlerden bulunan sonu¢ %70’i gegtiginde i¢ tutarhik ve
giivenirlik saglanmis olur. Cizelge 2’den goriilecegi gibi 4 kriter sonuglarinda
%70 degeri gecilmis, giivenilirlik saglanmistir. Boylece analiz ¢iktilarinin da

giivenilir oldugu belirlenmistir.

Cizelge 2. Anketin Giivenilirlik Analizleri Sonuglari

Kriterler Anketin Giivenirlilik Sonuglari
Cronbach_Alpha 0.913

Split-Half 0.912-0.914

Parelel 0.913

Strict 0.913

G. Alan, Veri Kaynaklari, Yer- Sure ve Destek

Bu arastirma calismasinin evreni Istanbul ilinde egitim gdren iiniversite
ogrencilerini kapsayacaktir. Bu sehirdeki ogrencilerin ozellikleri Tiirkiye’nin
tamamindaki ortalama oOzellikleriyle karsilastirildiginda, biitiin iilke ig¢inde

genellenebilmektedir.

Istanbul’da ulasabilecegimiz 18-25 yas aras1 farkli {iniversitelerde egitim

goren iiniversite 6grencileri arasindan rastgele 6rneklem kullanilacaktir.
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IV.BULGULAR

Calismanin bu bdliimiinde, demografik ve genel bilgilerin yiizde
dagilimlari, ankete yonelik cevaplarin yiizde dagilimlari, hipotezlerin

sinanmasina yonelik grup farkliligi ve iliski analizleri sonuglarina yer verilmistir.

A. Katihmcilarin Demografik ve Genel Ozelliklerine liskin Bulgular

Orneklem grubunu olusturan katilimeilarin kisisel bilgi formunda yer alan
cesitli degiskenlere iliskin demografik ve genel oOzelliklete iliskin bilgileri

sunulmustur.

Cizelge 3. Cinsiyet Degiskenine Iliskin Frekans ve Yiizde Degerleri

Cinsiyet f %
Kadin 132 31,0
Erkek 294 69,0
Toplam 426 100,0

Katilimcilarin %31,0’1 kadin iken, %69,0’u erkektir.

Cizelge 4. Bilgisayar/Video Oyunu Oynama Siiresi Degiskenine iliskin
Frekans ve Yiizde Degerleri

Gunde ortalama ka¢ saat Dbilgisayar/video oyunu @ f %
oynuyorsunuz?

0-1 saat 44 10,3
1-3 saat 66 15,5
3-5 saat 172 40,4
5 saat ve lzeri 144 33,8
Toplam 426 100,0

Katilimcilara “Gilinde ortalama ka¢ saat bilgisayar/video oyunu
oynuyorsunuz?” sorusu soruldugunda %10,3’4 0-1 saat, %15,5’i 1-3 saat,

%40,4°0 3-5 saat ve %33,8’1 5 saat ve lizeri yanitlarini vermistir.
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Cizelge 5. Bilgisayar/Video Oyunu Oynama Siklig1 Degiskenine Iliskin
Frekans ve Yiizde Degerleri

Bilgisayar/video oyunlarini hangi siklikla oynuyorsunuz? f %
Her glin oynuyorum. 132 31,0
Haftada 1-2 giin oynuyorum. 84 19,7
Haftada 3-4 guin oynuyorum. 152 35,7
Sadece hafta sonlar1 oynuyorum. 58 13,6
Toplam 426 100,0

Katilimcilara “Bilgisayar/video oyunlarini hangi siklikla oynuyorsunuz?”
sorusu soruldugunda %31,0’1 “Her giin oynuyorum”, %19,7’si “Haftada 1-2 gun
oynuyorum.”, %35,7’si “Haftada 3-4 giin oynuyorum.” ve %13,6’s1 “Sadece hafta

sonlar1 oynuyorum.” yanitlarini vermistir.

Cizelge 6. Video Oyunu Oynama Cihaz1 Degiskenine Iliskin Frekans ve
Yiizde Degerleri

Video oyunlarint oynamak i¢in c¢ogunlukla hangisini f %
kullanirsiniz?

PC (Bilgisayar) 108 25,4
Tablet 4 0,9
Telefon 70 16,4
Playstation 244 57,3
Diger - -
Toplam 426 100,0

Katilimcilara “Video oyunu oynamak i¢in c¢ogunlukla hangisini
kullanirsiniz?” sorusu soruldugunda %25,4’ii PC (Bilgisayar), %0,9’u tablet,

%16,4’1 telefon, %57,3’1 playstation yanitlarini vermistir.

Cizelge 7. Video Oyunu Oynama Sekli Degiskenine iliskin Frekans ve Yizde
Degerleri

Video oyunlarini nasil oynarsiniz? f %

Vr Gozluklu 306 71,8
Vr Gozliksuz 120 28,2
Toplam 426 100,0

Katilimcilara “Video oyunlarini nasil oynarsiniz?” sorusu soruldugunda

%71,8’1 vr gozIuklu, %28,2°si vr gozliksliz yanitlarini vermistir.
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Cizelge 8. Bilgisayar/Video Oyun Tiirii Degiskenine Iliskin Frekans ve Yiizde
Degerleri

En ¢ok oynadiginiz bilgisayar/video oyunlarinin tiirii nedir? f %
Bulmaca ve zeka oyunlari - -
Macera oyunlari 14 3,3
Spor ve yaris oyunlari 36 8,5
Strateji oyunlari 52 12,2
Savas ve doviis oyunlari 324 76,1
Toplam 426 100,0

Katilimcilara “En ¢ok oynadiginiz bilgisayar/video oyunlarinin tiirii nedir?”
sorusu soruldugunda %3,3’i macera oyunlari, %8,5’1 spor ve yarig oyunlari,
%12,2’s1 strateji oyunlar1 ve %76,1°’1 savas ve doviis oyunlar1 yanitlarini

vermistir.

B. Olgeklere Yonelik Yiizde Dagilim Sonuclari

Calismanin bu boliimiinde kullanilan 6lg¢eklere yonelik verilen cevaplarin
ylizde dagilim durumlar ile ortalama cevap ve st. sapma gibi tanimsal istatistik

degerler yer almaktadir.

Cizelge 9. Sanal Ortam Yalnizlik Olgegi Yiizde Dagilim Tablosu

Maddeler Ny Ort. + Ss.
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Sanal Sosyallesme Boyutu

1  Sanal ortamda oldukga sosyal bir 5,6 13,6 26,8 33,8 202 349 + 1,126
insanim.

2 Sanal ortamda ¢evremdeki insanlarla 8,5 13,6 20,7 24,4 329 360 * 1,297
birgok ortak yonum var.

3 Sanal ortamda ilgilerim ve fikirlerim 5,2 12,7 24,4 34,3 235 358 + 1,131
cevremdekilerce paylasiliyor.

4 Sanal ortamda kendime yakin 7,5 14,1 22,5 26,8 291 356 =+ 1,251
hissettigim insanlar var.

5  Sanal ortamda kendimi ¢evremdeki 8,0 16,0 20,7 27,7 27,7 351 + 1,267
insanlarla uyum iginde hissediyorum.

6  Sanal ortamda arkadasim yok. 35,2 20,2 14,1 12,7 17,8 258 + 1,509
Sanal ortamda yardim igin 34,7 23,0 11,7 11,3 192 257 + 1525
bagvurabilecegim hi¢ kimse yok.

8  Sanal ortamda kendimi bir grubun Uyesi 10,3 9,9 27,2 36,2 164 338 + 1177
olarak hissediyorum.

Sanal Sosyallesme Boyutu Genel 3,284
Ortalama
Sanal Paylasim Boyutu
9  Sanal ortamda daha ¢ok 12,7 12,2 18,8 29,1 272 346 * 1,342

dertlesebilecegim insanlar var.
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Cizelge 9 (devami) Sanal Ortam Yalnizlik Olgegi Yiizde Dagilim Tablosu

Maddeler g .y Ort. +
5 S = 5 Ss.
2 = £ = c 5
£ z 2 £ g2
7] = s = =
: 3 T £ £t
_3_1 < g é =
a S 2
10 Sanal ortamda daha ¢ok sohbet 8,9 12,7 20,7 296 282 355 + 1,266
edebilecegim kisiler var.
11 Sanal ortamda beni daha ¢ok anlayan 10,3 13,1 23,0 27,7 258 3,46 + 1,285
insanlar var.
12  Sanal ortamlar bana igime kapanikligimi 8,9 11,3 23,5 26,3 30,0 3,57 + 1,269
ve mutsuzlugumu unutturuyor.
13  Sanal ortamlar benim icin gercek 8,0 11,7 20,7 29,1 305 3,62 + 1,250
hayattaki problemlerden kurtulmanin tek
¢ikis yoludur.
14  Sanal arkadaglarima gergek hayattaki 12,7 12,2 19,7 26,8 28,6 346 + 1,353
arkadagslarimdan daha fazla giivenirim
15 Sanal ortamda gercek hayata gore ¢ok 11,7 13,1 202 216 333 352 + 1,374
daha rahatim.
Sanal Paylasim Boyutu Genel 3,520
Ortalama
Sanal Yalnizhik Boyutu
16  Sanal ortamda kimse beni 22,1 18,8 12,2 22,1 249 3,09 + 1,511
ilgilendirmiyor.
17  Sanal ortamda hi¢ kimse beni gercekten 32,4 15,5 108 11,7 29,6 291 + 1,658
iyi tanimiyor.
18 Sanal ortamlardaki arkadagliklar bana 37,1 18,8 5,2 10,8 28,2 2,74 + 1,687
sahte geliyor.
19 Sanal ortamlarda kendimi ifade etmekte 38,0 18,3 8,0 108 249 2,66 + 1,643
zorlanirim.
20 Sanal ortamlarda gergek ortamlara gore 39,4 20,2 47 8,9 26,8 2,63 + 1,677

sik sik yanlis anlagilirim.

Sanal Yalnizlik Boyutu Genel 2,806
Ortalama

Sanal Ortam Yalmzhk Olcegi Genel 3,203
Skoru

Sanal Sosyallesme Boyutu

Onerme 1. “Sanal ortamda oldukca sosyal bir insanim.” Onermesine
katilimcilarin = %5,6’s1 “Hi¢ Yansitmiyor”, %13,6’s1 “Cok Az Yansitiyor”,
%26,8’1 “Kismen Yansitiyor”, %33,8’1 “Cok Yansitiyor” ve %20,2’si “Tamamen
Yansitiyor” yanitinm1 vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 3,49 ve standart sapma

degeri ise 1,126 olarak bulunmustur.

Onerme 2. “Sanal ortamda cevremdeki insanlarla birgok ortak yonim var.”
Onermesine katilimcilarin  %8,5’i “Hi¢ Yansitmiyor”, %13,6’s1 “Cok Az
Yansitiyor”, %20,7’si “Kismen Yansitiyor”, %24,4’ti “Cok Yansitiyor” ve
%32,9’u “Tamamen Yansitiyor” yanitin1 vermistir. Bu dnerme icin ortalama 3,60

ve standart sapma degeri ise 1,297 olarak bulunmustur.
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Onerme 3: “Sanal ortamda ilgilerim ve fikirlerim cevremdekilerce
paylasiliyor.” Onermesine katilimcilarin %35,2°si “Hi¢ Yansitmiyor”, %12,7’si
“Cok Az Yansitiyor”, %24,4’i “Kismen Yansitiyor”, %34,3’1 “Cok Yansitiyor”
ve %23,5’1 “Tamamen Yansitiyor” yanitim1 vermistir. Bu onerme i¢in ortalama

3,58 ve standart sapma degeri ise 1,131 olarak bulunmustur.

Onerme 4: “Sanal ortamda kendime yakin hissettigim insanlar var.”
Onermesine katilimcilarin %7,5’i  “Hi¢ Yansitmiyor”, %14,1’i “Cok Az
Yansitiyor”, %22,5’1 “Kismen Yansitiyor”, %26,8’1 “Cok Yansitiyor” ve %29,1°1
“Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu Onerme i¢in ortalama 3,56 ve

standart sapma degeri ise 1,251 olarak bulunmustur.

Onerme 5: “Sanal ortamda kendimi cevremdeki insanlarla uyum icinde
hissediyorum.” Onermesine katilimcilarin %8,0’i “Hi¢ Yansitmiyor”, %16,0’s1
“Cok Az Yansitiyor”, %20,7’si “Kismen Yansitiyor”, %27,7’si “Cok Yansitiyor”
ve %27,7°si “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu dnerme igin ortalama

3,51 ve standart sapma degeri ise 1,267 olarak bulunmustur.

Onerme 6: “Sanal ortamda arkadasim yok.” Onermesine katilimcilarin
%35,2’s1 “Hi¢ Yansitmiyor”, %20,2’si “Cok Az Yansitiyor”, %14,1’1 “Kismen
Yansitiyor”, %12,7’si “Cok Yansitiyor” ve %17,8’i “Tamamen Yansitiyor”
yanitin1 vermistir. Bu 6nerme icin ortalama 2,58 ve standart sapma degeri ise

1,509 olarak bulunmustur.

Onerme 7: “Sanal ortamda yardim icin bagvurabilecegim hi¢ kimse yok.”
Onermesine katilimcilarin %34,7’si “Hi¢ Yansitmiyor”, %23,0’ii “Cok Az
Yansitiyor”, %11,7’si “Kismen Yansitiyor”, %I11,3’i “Cok Yansitiyor” ve
%19,2’s1 “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 2,57

ve standart sapma degeri ise 1,525 olarak bulunmustur.

Onerme 8: “Sanal ortamda kendimi bir grubun (iyesi olarak hissediyorum.”
Onermesine katilimcilarin  %10,3’di “Hi¢ Yansitmiyor”, %9,9’u “Cok Az
Yansitiyor”, 9%27,2’si “Kismen Yansitiyor”, %36,2’si “Cok Yansitiyor” ve
%16,4’1 “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu dnerme icin ortalama 3,38

ve standart sapma degeri ise 1,177 olarak bulunmustur.

v Sanal sosyallesme boyutu genel ortalama degeri ise 3,284 olarak

bulunmustur.
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Sanal Paylasim Boyutu

Onerme 9. “Sanal ortamda daha ¢ok dertlesebilecegim insanlar var.”
Onermesine katilimcilarin %12,7°si “Hi¢ Yansitmiyor”, %12,2°si “Cok Az
Yansitiyor”, %18,8’1 “Kismen Yansitiyor”, 9%29,1’1 “Cok Yansitiyor” ve
%27,2’s1 “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu dnerme i¢in ortalama 3,46

ve standart sapma degeri ise 1,342 olarak bulunmustur.

Onerme 2. “Sanal ortamda daha c¢ok sohbet edebilecegim kisiler var.”
Onermesine katilimcilarim  %8,9’u  “Hi¢ Yansitmiyor”, %12,7°si “Cok Az
Yansitiyor”, %20,7’si “Kismen Yansitiyor”, %29,6’s1 “Cok Yansitiyor” ve
%28,2’s1 “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu onerme icin ortalama 3,55

ve standart sapma degeri ise 1,266 olarak bulunmustur.

Onerme 11: “Sanal ortamda beni daha c¢ok anlayan insanlar var.”
Onermesine katilimcilarin %10,3’ii “Hi¢ Yansitmiyor”, %13,1’i “Cok Az
Yansitiyor”, %23,0°’t “Kismen Yansitiyor”, %27,7’si “Cok Yansitiyor” ve
%25,8’1 “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 3,46

ve standart sapma degeri ise 1,285 olarak bulunmustur.

Onerme 12: “Sanal ortamlar bana igcime kapanikligimi ve mutsuzlugumu
unutturuyor.” Onermesine katilimcilarin %8,9’u “Hi¢ Yansitmiyor”, %11,3’ii
“Cok Az Yansitiyor”, %23,5’1 “Kismen Yansitiyor”, %26,3’1i “Cok Yansitiyor”
ve %30,0’u “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama

3,57 ve standart sapma degeri ise 1,269 olarak bulunmustur.

Onerme 13: “Sanal ortamlar benim icin gercek hayattaki problemlerden
kurtulmanin tek ¢ikis yoludur.” Onermesine katilimcilarin  %8,0’i “Hig
Yansitmiyor”, %11,7’si “Cok Az Yansitiyor”, %20,7’si “Kismen Yansitiyor”,
%29,1’1 “Cok Yansitiyor” ve %30,5’1 “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir.
Bu Onerme icin ortalama 3,62 ve standart sapma degeri ise 1,250 olarak

bulunmustur.

Onerme 14: “Sanal arkadaslarima gercek hayattaki arkadaslarimdan daha
fazla giivenirim.” Onermesine katilimcilarin %12,7’si “Hi¢ Yansitmiyor”,
%12,2’si “Cok Az Yansitiyor”, %19,7’si “Kismen Yansitiyor”, %26,8’1 “Cok
Yansitiyor” ve %28,6’s1 “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu 6nerme

i¢in ortalama 3,46 ve standart sapma degeri ise 1,353 olarak bulunmustur.
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Onerme 15: “Sanal ortamda gercek hayata gore cok daha rahatim.”
Onermesine katilimcilarin %11,7’si “Hi¢ Yansitmiyor”, %13,1’i “Cok Az
Yansitiyor”, 9%20,2’si “Kismen Yansitiyor”, %21,6’s1 “Cok Yansitiyor” ve
%33,3’l “Tamamen Yansitiyor” yanitini1 vermistir. Bu dnerme icin ortalama 3,52

ve standart sapma degeri ise 1,374 olarak bulunmustur.
v Sanal paylagim boyutu genel ortalama degeri ise 3,520 olarak bulunmustur.
Sanal Yalmizlik Boyutu

Onerme 16. “Sanal ortamda kimse beni ilgilendirmiyor.” Onermesine
katilimcilarin - %22,1°1 “Hi¢ Yansitmiyor”, %18,8’i “Cok Az Yansitiyor”,
%12,2’s1 “Kismen Yansitiyor”, %22,1°1 “Cok Yansitiyor” ve %24,9’u “Tamamen
Yansitiyor” yanitinm1 vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 3,09 ve standart sapma

degeri ise 1,511 olarak bulunmustur.

Onerme 17. “Sanal ortamda hi¢ kimse beni gercekten iyi tanimiyor.”
Onermesine katilmcilarin %32,4’i “Hi¢ Yansitmiyor”, %15,5’i “Cok Az
Yansitiyor”, %10,8’1 “Kismen Yansitiyor”, %11,7’s1” Cok Yansitiyor” ve
%29,6’s1 “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 2,91

ve standart sapma degeri ise 1,658 olarak bulunmustur.

Onerme 18: “Sanal ortamlardaki arkadasliklar bana sahte geliyor.”
Onermesine katilimcilarin %37,1°i “Hi¢ Yansitmiyor”, %18,8’i “Cok Az
Yansitiyor”, %75,2°si “Kismen Yansitiyor”, %10,8’1 “Cok Yansitiyor” ve
%28,2’s1 “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu dnerme i¢in ortalama 2,74

ve standart sapma degeri ise 1,687 olarak bulunmustur.

Onerme 19: “Sanal ortamlarda kendimi ifade etmekte zorlanirim.”
Onermesine katilimcilarin %38,0°i “Hi¢ Yansitmiyor”, %18,3’ii “Cok Az
Yansitiyor”, %38,0’1 “Kismen Yansitiyor”, %10,8’1 “Cok Yansitiyor” ve %24,9’u
“Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu Onerme i¢in ortalama 2,66 ve

standart sapma degeri ise 1,643 olarak bulunmustur.

Onerme 20: “Sanal ortamlarda gercek ortamlara gore sik sik yanlis
anlasilirim.” Onermesine katilimcilarin %39,4°i “Hi¢ Yansitmiyor”, %20,2’si
“Cok Az Yansitiyor”, %4,7°si “Kismen Yansitiyor”, %8,9’u “Cok Yansitiyor” ve
%26,8’1 “Tamamen Yansitiyor” yanitini vermistir. Bu 6nerme igin ortalama 2,63

ve standart sapma degeri ise 1,677 olarak bulunmustur.
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v" Sanal yalmzlik boyutu genel ortalama degeri 2,806 olarak bulunmustur.

v' Sanal ortam yalmizlik 6lgegi genel skoru ortalama degeri 3,203 olarak

bulunmustur.

Cizelge 10. Saldirganlik Olgegi Yiizde Dagilim Bilgileri

13

11

25
16

29

19

28

18

23

12

20

23

Maddeler g g Ort. £ Ss.
£2 2 £ & gi
=z 2 7z s £z
Fiziksel Saldirganlik Boyutu
Birisi bana satasirsa kolaylikla onu itip 7,0 14,1 17,8 30,0 31,0 3,64 + 1,248
tartaklayabilirim.
Bazen baskalarina vurma diirtiimii kontrol 4,7 10,8 22,5 29,6 324 3,74 + 1158
edemiyorum.
Gerekirse hakkimi korumak igin siddete 6,6 11,7 20,2 188 42,7 379 £ 1,285
basvurabilirim.
Daha 6nce, tanidigim insanlar1 tehdit 8,0 15,5 17,8 34,3 244 352 + 1,237
ettigim oldu.
Birisi beni iterse onunla kavgaya tutugurum. 7,0 14,6 13,6 30,5 343 3,70 £ 1,269
Bir insana vurmanin mantikli bir gerekgesi 14,6 10,3 16,4 23,5 352 354 + 1427
olamayacagini diigiiniiyorum.
Cogu insana kiyasla daha sik kavgaya 10,8 13,6 8,9 31,0 357 367 + 1363
karigtigimi soyleyebilirim.
Birisi bana vurursa ben de karsilik veririm. 5,6 10,3 146 36,2 333 381 + 1,169
Ofkeden deliye déndiigiimde bir seyler 4,7 108 216 324 305 373 £ 1,143
kirtp dokerim.
Fiziksel Saldirganlik Boyutu Genel 3,682
Ortalama
Ofke Boyutu
Yapmak istedigim bir sey engellendiginde 2,8 136 155 305 376 386 * 1146
kizgmligimi agikga ortaya koyarim
Bazen olmadik seylere ortada mantikli bir 8,9 108 141 329 333 371 £ 1276
neden yokken aniden sinirlenir, tepki
veririm.
Bazi arkadaslarim benim 6fkeli biri 3,8 13,6 19,7 50,2 12,7 354 + 1,001
oldugumu soylerler.
Ofkemi kontrol etmekte zorluk gekerim. 5,6 12,7 19,7 30,5 315 369 + 1,198
Sakin yapil1 biriyimdir. 347 103 12,7 174 249 287 £ 1,629
Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba 7,0 113 174 343 300 369 =+ 1211
gibi hissediyorum.
Cok cabuk parlar ve hemen sakinlesirim. 22,1 9,9 18,3 22,5 272 323 + 1,499
Ofke Boyutu Genel Ortalama 3,513
Diismanlik Boyutu
Zaman zaman insanlarin arkamdan giildiigii 10,3 9,4 12,2 35,7 324 3,70 £+ 1,291
duygusuna kapilirim.
Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba 7,0 113 174 343 300 369 =+ 1211
gibi hissediyorum.
Birisi bana fazlasiyla iyi davrandiginda 7,0 9,4 192 390 254 366 =+ 1,159
“acaba benden ne istiyor” diye diigiiniiriim.
Zaman zaman bazi olaylara/kisilere yonelik 8,5 9,4 19,7 32,9 296 366 + 1,231
kizginligim uzun siire bitmek bilmez.
Arkadaglarimin arkamdan konustuklarini 8,0 8,0 19,2 24,9 399 381 + 1,263
biliyorum.
Sakin yapil1 biriyimdir. 347 103 12,7 174 249 287 * 1,629
Zaman zaman kiskanglik beni yiyip bitirir. 52 131 178 310 329 373 % 119
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Cizelge 10 (devami) Saldirganlik Olgegi Yiizde Dagilim Bilgileri

Maddeler ° § =) £ s g Ort+
Tz z z 2 §¢&
2 E E s 3 £ =
$2 2 2 F F3
NN Y Y
17  Bazen hayatin bana adaletsiz davrandigini 5,2 9,9 20,7 324 31,9 3,76 + 1,154
diigtiniirim.
Diismanlik Boyutu Genel Ortalama 3,610
Sozel Saldirganlik Boyutu
27  Arkadaslarim miinakasaci/tartismay1 seven 8,5 146 131 282 357 3,68 + 1,316
biri oldugumu sdylerler.
6 Insanlar benim goriislerime 4,2 12,7 17,4 31,9 33,8 3,78 + 1,164
katilmadiklarinda onlarla tartigmaktan
kendimi alikoyamam.
21  Insanlarla sik¢a gbriis ayriligina diiserim. 4,2 12,7 178 319 333 3,77 + 1,163
14  Insanlar sinirimi bozduklarinda kolaylikla 52 108 192 371 277 3,71 + 1,135
onlar hakkinda ne disiindiigiimii
sOyleyebilirim.
4 Arkadaglarimin goriiglerine katilmadigim 5,6 10,3 188 30,0 35,2 3,79 + 1,191

zaman bunu onlara agik¢a sdylerim.
Sozel Saldirganlik Boyutu Genel Ortalama 3,746
Saldirganlik Olgegi Genel Skor 3,638

Fiziksel Saldirganhik Boyutu

Onerme 13. “Birisi bana satasirsa kolaylikla onu itip tartaklayabilirim.”
Onermesine katilmcilarin = %7,0’si “Kesinlikle Katilmiyorum”, %14,1’i
“Katilmiyorum”, %17,8’1 “Kararsizim”, %30,0’u “Katiliyorum” ve %31,0’1
“Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 3,64 ve

standart sapma degeri ise 1,248 olarak bulunmustur.

Onerme 8. “Bazen bagkalarina vurma diirtimii kontrol edemiyorum.”
Onermesine katilimcilarin ~ %4,7’si “Kesinlikle Katilmiyorum”, %10,8’i
“Katilmiyorum”, %?22,5’1 “Kararsizim”, %29,6’s1 “Katiliyorum” ve %32,4’1
“Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu onerme igin ortalama 3,74 ve

standart sapma degeri ise 1,158 olarak bulunmustur.

Onerme 2: “Gerekirse hakkimi korumak icin siddete basvurabilirim.”
Onermesine katilimeilarin =~ %6,6’s1  “Kesinlikle Katilmiyorum”, %11,7’si
“Katilmiyorum”, %20,2’si “Kararsizim”, %18,8’1 “Katiliyorum” ve %42,7’si
“Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu Oonerme i¢in ortalama 3,79 ve

standart sapma degeri ise 1,285 olarak bulunmustur.

Onerme 11: “Daha once, tanidigim insanlar1 tehdit ettigim oldu.”
Onermesine  katilimcilarin =~ %8,0’i  “Kesinlikle Katilmiyorum”, %15,5%i

“Katilmiyorum”, %17,8’1 “Kararsizim”, %34,3’i “Katiliyorum” ve %?24,4’1
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“Tamamen Katiliyorum” yanitini vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 3,52 ve

standart sapma degeri ise 1,237 olarak bulunmustur.

Onerme 25: “Birisi beni iterse onunla kavgaya tutusurum.” Onermesine
katilimcilarin %7,0°si “Kesinlikle Katilmiyorum”, %14,6’s1 “Katilmiyorum”,
%13,6’s1  “Kararsizim”, 9%30,5’1 “Katiliyorum” ve %34,3’ “Tamamen
Katiliyorum” yanitini vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 3,70 ve standart sapma

degeri ise 1,269 olarak bulunmustur.

Onerme 16: “Bir insana vurmanin mantikli bir gerekgesi olamayacagini
diisiiniiyorum.” Onermesine katilimcilarin %14,6’s1 “Kesinlikle Katilmiyorum”,
%10,3’i “Katilmiyorum”, %16,4’1 “Kararsizim”, %23,5’1 “Katiliyorum” ve
%35,2’s1 “Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu 6nerme icin ortalama

3,54 ve standart sapma degeri ise 1,427 olarak bulunmustur.

Onerme 29: “Cogu insana kiyasla daha sik kavgaya karistigimi
soyleyebilirim.” Onermesine katilimcilarin %10,8’i “Kesinlikle Katilmiyorum”,
%13,6’s1 “Katilmiyorum”, %8,9°’u “Kararsizim”, %31,0’1 “Katiliyorum” ve
%35,7’s1 “Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama

3,67 ve standart sapma degeri ise 1,363 olarak bulunmustur.

Onerme 22: “Birisi bana vurursa ben de karsilik veririm.” Onermesine
katilimcilarin  %5,6’s1 “Kesinlikle Katilmiyorum”, %10,3’i “Katilmiyorum”,
%]14,6’s1  “Kararsizim”, 9%36,2’si  “Katiliyorum” ve %33,3’ii “Tamamen
Katiliyorum” yanitini vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 3,81 ve standart sapma

degeri ise 1,169 olarak bulunmustur.

Onerme 5: “Ofkeden deliye dondiigiimde bir seyler kirip ddkerim.”
Onermesine katilimcilarin =~ %4,7’si “Kesinlikle Katilmiyorum”, %10,8’i
“Katilmiyorum”, %21,6’s1 “Kararsizim”, %32,4’i “Katiliyorum” ve %30,5’1
“Tamamen Katiliyorum” yanitini vermistir. Bu Onerme i¢in ortalama 3,73 ve

standart sapma degeri ise 1,143 olarak bulunmustur.

v’ Fiziksel saldirganlik boyutu genel ortalama degeri 3,682 olarak

bulunmustur.
Ofke Boyutu

Onerme 19. “Yapmak istedigim bir sey engellendiginde kizginligimi agik¢a
ortaya koyarim.” Onermesine katilimcilarin %2,8’i “Kesinlikle Katilmiyorum”,
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%13,6’s1 “Katilmiyorum”, %15,5’1 “Kararsizim”, 9%30,5’1 “Katiliyorum” ve
%37,6’s1 “Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu onerme ic¢in ortalama

3,86 ve standart sapma degeri ise 1,146 olarak bulunmustur.

Onerme 28. “Bazen olmadik seylere ortada mantikli bir neden yokken
aniden sinirlenir, tepki veririm.” Onermesine katilimcilarin %8,9’u “Kesinlikle
Katilmiyorum”, %10,8’1 “Katilmiyorum”, %14,1’1 “Kararsizim”, %32,9’u
“Katiliyorum” ve %33,3’ti “Tamamen Katiliyorum” yanitini vermistir. Bu

Onerme i¢in ortalama 3,71 ve standart sapma degeri ise 1,276 olarak bulunmustur.

Onerme 1: “Bazi arkadaglarim benim o6fkeli biri oldugumu sdylerler.”
Onermesine katilimcilarin = %3,8°’i  “Kesinlikle Katilmiyorum”, %13,6’s1
“Katilmiyorum”, %19,7’si “Kararsizim”, %50,2’s1 “Katiliyorum” ve %12,7’si
“Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu onerme ig¢in ortalama 3,54 ve

standart sapma degeri ise 1,001 olarak bulunmustur.

Onerme 18: “Ofkemi kontrol etmekte zorluk c¢ekerim.” Onermesine
katilimcilarin  %5,6’s1 “Kesinlikle Katilmiyorum”, %12,7’si “Katilmiyorum”,
%19,7’si  “Kararsizim”, %30,5’1 “Katiliyorum” ve %31,5’1 “Tamamen
Katiliyorum” yanitini vermistir. Bu dnerme igin ortalama 3,69 ve standart sapma

degeri ise 1,198 olarak bulunmustur.

Onerme 9: “Sakin yapili biriyimdir.” Onermesine katilimcilarin %34,7’si
“Kesinlikle Katilmiyorum”, %10,3’i “Katilmiyorum”, %12,7’si “Kararsizim”,
%17,4’10 “Katiliyorum” ve %24,9’u “Tamamen Katiliyorum” yanitini vermistir.
Bu Onerme icin ortalama 2,87 ve standart sapma degeri ise 1,629 olarak

bulunmustur.

Onerme 23: “Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba gibi hissediyorum.”
Onermesine katilimcilarin = %7,0’si  “Kesinlikle Katilmiyorum”, %11,3’i
“Katilmiyorum”, %17,4°0 “Kararsizim”, %34,3’1 “Katiliyorum” ve %30,0’u
“Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu 6nerme icin ortalama 3,69 ve

standart sapma degeri ise 1,211 olarak bulunmustur.

Onerme 12: “Cok cabuk parlar ve hemen sakinlesirim.” Onermesine
katilimcilarin = %22,1°1 “Kesinlikle Katilmiyorum”, 9%9,9°’u “Katilmiyorum”,

%18,3’i  “Kararsizim”, 9%22,5’1 “Katiliyorum” ve %27,2’si  “Tamamen
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Katiliyorum” yanitini vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 3,23 ve standart sapma

degeri ise 1,499 olarak bulunmustur.
v" Ofke boyutu genel ortalama degeri 3,513 olarak bulunmustur.
Diismanhk Boyutu

Onerme 20. “Zaman zaman insanlarin arkamdan giildiigii duygusuna
kapilirim.” Onermesine katilimcilarm %10,3’ii  “Kesinlikle Katilmiyorum”,
%9,4’1 “Katilmiyorum”, %12,2’si “Kararsizim”, %35,7’si “Katiliyorum” ve
%32,4’1 “Tamamen Katiltyorum” yanitini vermistir. Bu dnerme i¢in ortalama

3,70 ve standart sapma degeri ise 1,291 olarak bulunmustur.

Onerme 23. “Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba gibi hissediyorum.”
Onermesine katilimcilarin = %7,0’si  “Kesinlikle Katilmiyorum”, %11,3’i
“Katilmiyorum”, %174t “Kararsizim”, %34,3’i “Katiliyorum” ve %30,0’u
“Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu 6nerme i¢in ortalama 3,69 ve

standart sapma degeri ise 1,211 olarak bulunmustur.

Onerme 3: “Birisi bana fazlasiyla iyi davrandifinda “acaba benden ne
istiyor” diye diisiiniirim.” Onermesine katilimcilarin  %7,0’si  “Kesinlikle
Katilmiyorum”, %9,4’1 “Katilmiyorum”, %19,2’si “Kararsizim”, %39,0’u
“Katiliyorum” ve 9%25,4’ti “Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu

Onerme i¢in ortalama 3,66 ve standart sapma degeri ise 1,159 olarak bulunmustur.

Onerme 7: “Zaman zaman baz1 olaylara/kisilere yonelik kizgmligim uzun
siire  bitmek bilmez.” Onermesine katilimcilarmm  %8,5’i  “Kesinlikle
Katilmiyorum”, %9,4’i “Katilmiyorum”, %19,7’si “Kararsizim”, %32,9’u
“Katiliyorum” ve %29,6’s1 “Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu

Onerme i¢in ortalama 3,66 ve standart sapma degeri ise 1,231 olarak bulunmustur.

Onerme 26: “Arkadaslarirmm arkamdan konustuklarini  biliyorum.”
Onermesine  katilimcilarin =~ %8,0°i  “Kesinlikle ~Katilmiyorum”,  %8,0’i
“Katilmiyorum”, 9%19,2’si “Kararsizim”, %24,9’u “Katiliyorum” ve %39,9°u
“Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu onerme i¢in ortalama 3,81 ve

standart sapma degeri ise 1,263 olarak bulunmustur.

Onerme 9 “Sakin yapili biriyimdir.” Onermesine katilimcilarin %34,7’si
“Kesinlikle Katilmiyorum”, %10,3’i “Katilmiyorum”, %12,7°si “Kararsizim”,
%17,4’1 “Katiliyorum” ve %24,9’u “Tamamen Katiliyorum” yanitini1 vermistir.
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Bu Onerme icin ortalama 2,87 ve standart sapma degeri ise 1,629 olarak

bulunmustur.

Onerme 15: “Zaman zaman kiskanclik beni yiyip bitirir.” Onermesine
katilimcilarin = %5,2’si “Kesinlikle Katilmiyorum”, %13,1°’1 “Katilmiyorum”,
%17,8’1  “Kararsizim”, 9%31,0’1 “Katiliyorum” ve %32,9’u “Tamamen
Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu dnerme i¢in ortalama 3,73 ve standart sapma

degeri ise 1,196 olarak bulunmustur.

Onerme 17: “Bazen hayatin bana adaletsiz davrandigimi diisiiniiriim.”
Onermesine  katilimcilarin =~ %5,2’si  “Kesinlikle Katilmiyorum”, %9,9’u
“Katilmiyorum”, 9%20,7’si “Kararsizim”, %32,4’1 “Katiliyorum” ve %31,9’u
“Tamamen Katiliyorum” yanitini vermistir. Bu Oonerme i¢in ortalama 3,76 ve

standart sapma degeri ise 1,154 olarak bulunmustur.
v' Diigmanlik boyutu genel ortalama degeri 3,610 olarak bulunmustur.
Sozel Saldirganlik Boyutu

Onerme 27. “Arkadaslarim miinakasaci/tartismay1 seven biri oldugumu
soylerler.” Onermesine katilimcilarin  %8,5’i “Kesinlikle Katilmiyorum”,
%14,6’s1 “Katilmiyorum”, %13,1°1 “Kararsizim”, %28,2’si “Katiliyorum” ve
%35,7’si “Tamamen Katiliyorum” yanitini vermistir. Bu onerme igin ortalama

3,68 ve standart sapma degeri ise 1,316 olarak bulunmustur.

Onerme 6: “Insanlar benim goriislerime katilmadiklarinda onlarla
tartigmaktan  kendimi  alikoyamam.” Onermesine katilimcilarin =~ %4,2’si
“Kesinlikle Katilmiyorum”, %12,7’si “Katilmiyorum”, %17,4’ii “Kararsizim”,
%31,9’u “Katiliyorum” ve %33,8’1 “Tamamen Katiliyorum” yanitini vermistir.
Bu Onerme i¢in ortalama 3,78 ve standart sapma degeri ise 1,164 olarak

bulunmustur.

Onerme 21: “Insanlarla sikga goriis ayriligma diiserim.” Onermesine
katilimcilarin  %4,2°si “Kesinlikle Katilmiyorum”, %12,7°si “Katilmiyorum”,
%17,8’1  “Kararsizim”, %31,9’u  “Katiliyorum” ve %33,3’ii “Tamamen
Katiliyorum” yanitini vermistir. Bu dnerme igin ortalama 3,77 ve standart sapma

degeri ise 1,163 olarak bulunmustur.

Onerme 14: “Insanlar sinirimi bozduklarinda kolaylikla onlar hakkinda ne

2

diisiindiigiimii sdyleyebilirim.” Onermesine katilimcilarin %5,2’si “Kesinlikle
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Katilmiyorum”, %10,8’1 “Katilmiyorum”, %19,2’si “Kararsizim”, %37,1’i
“Katiliyorum” ve %27,7°si “Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu

Onerme i¢in ortalama 3,71 ve standart sapma degeri ise 1,135 olarak bulunmustur.

Onerme 4: “Arkadaslarimin gériislerine katilmadigim zaman bunu onlara
acikca sdylerim.” Onermesine katilimcilarin %5,6°s1 “Kesinlikle Katilmiyorum”,
%10,3’1 “Katilmiyorum”, %18,8’1 “Kararsizim”, %30,0’u “Katiliyorum” ve
%35,2’s1 “Tamamen Katiliyorum” yanitin1 vermistir. Bu 6nerme icin ortalama

3,79 ve standart sapma degeri ise 1,191 olarak bulunmustur.
v' Sozel saldirganlik boyutu genel ortalama degeri 3,746 olarak bulunmustur.

v Saldirganlik 6lgegi genel skor ortalama degeri 3,638 olarak bulunmustur.

Cizelge 11. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Yiizde Dagilim Bilgileri

Maddeler - S Ort. £ Ss.
= S @ o ~ I
o ®© = (5] 72} <
S£ 8§ & = X
I N zZ m wn %
Dijital Oyun Bagimlilig1 Boyutu
1 Bir bilgisayar oyununu tim giin boyunca 5,2 6,6 178 437 268 380 =+ 1,067
oynamay1 diiglindiin mii?
2 Oyun i¢in harcadigm zamani giderek arttirdin 6,6 12,7 11,3 282 413 385 =+ 1267
m1?
3 Gilinliik yasamdan uzaklagmak i¢in oyun 5,6 11,3 11,3 34,3 376 387 + 1,197

oynadigin oldu mu?

4 Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaglar 11,7 7,5 8,5 25,4 46,9 3,88
gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz oldu
mu?

5 Oyun oynayamadigin zaman kendini koti 9,9 8,0 108 343 371 381
hissettin mi?

6 Oyunda harcadigin zaman konusunda 11,3 8,0 7,0 315 423 3,85
yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri,
arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

7  Oyun oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetleri 11,7 8,5 7,0 30,5 423 3,83
(okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?
Dijital Oyun Bagimliligi Boyutu Genel 3,841
Ortalama

I+

1,379

I+

1,285

I+

1,345

I+

1,365

Onerme 1: “Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay: diisiindiin
mii?” Onermesine katilimcilarin %35,2’si “Hicbir Zaman”, %6,6’s1 “Nadiren”,
%17,8’1 “Bazen”, %43,7’s1 “Sik sik” ve %26,8’1 “Her Zaman™ yanitin1 vermistir.
Bu Onerme icin ortalama 3,80 ve standart sapma degeri ise 1,067 olarak

bulunmustur.

Onerme 2: “Oyun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin m1?”” Onermesine
katilimcilarin %6,6’s1 “Hic¢bir Zaman”, %12,7’si “Nadiren”, %11,3’1i “Bazen”,
%28,2’s1 “Sik sik” ve %41,3’1 “Her Zaman” yanitini vermistir. Bu dnerme i¢in
ortalama 3,85 ve standart sapma degeri ise 1,267 olarak bulunmustur.
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Onerme 3: “Giinliik yasamdan uzaklagsmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?”
Onermesine katilimeilarin %5,6’s1 “Hicbir Zaman”, %11,3’i “Nadiren”, %11,3’i
“Bazen”, %34,3’1i “Sik sik” ve %37,6’s1 “Her Zaman” yanitin1 vermistir. Bu

Onerme i¢in ortalama 3,87 ve standart sapma degeri ise 1,197 olarak bulunmustur.

Onerme 4: “Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni
azaltmada basarisiz oldu mu?” Onermesine katilimcilarin %11,7’si “Higbir
Zaman”, %7,5’1 “Nadiren”, %8,5°1 “Bazen”, %25,4’1 “Sik sik” ve %46,9’u “Her
Zaman” yanitin1 vermistir. Bu Onerme icin ortalama 3,88 ve standart sapma

degeri ise 1,379 olarak bulunmustur.

Onerme 5: “Oyun oynayamadigin zaman kendini k&tii hissettin mi?”
Onermesine katilimeilarin %9,9’u “Hicbir Zaman”, %8,0’i “Nadiren”, %10,8’i
“Bazen”, %34,3’0 “Sik sik” ve %37,1’1 “Her Zaman” yanitin1 vermistir. Bu

onerme icin ortalama 3,81 ve standart sapma degeri ise 1,285 olarak bulunmustur.

Onerme 6: “Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile
(aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettin mi?” Onermesine katilimcilarin
%11,3°1 “Higbir Zaman”, %8,0’1 “Nadiren”, %7,0’si “Bazen”, %31,5’1 “Sik sik”
ve %42,3’li “Her Zaman” yanitini vermistir. Bu onerme i¢in ortalama 3,85 ve

standart sapma degeri ise 1,345 olarak bulunmustur.

Onerme 7: “Oyun oynamak icin diger onemli faaliyetleri (okul, is, spor
gibi) ihmal ettin mi?” Onermesine katilimecilarin %11,7’si “Hi¢bir Zaman”,
%38.,5°1 “Nadiren”, %7,0’s1 “Bazen”, %30,5°1 “Sik sik” ve %42,3’1 “Her Zaman”
yanitin1 vermistir. Bu 6nerme ic¢in ortalama 3,83 ve standart sapma degeri ise

1,365 olarak bulunmustur.

v Dijital oyun bagimliligi boyutu genel ortalama degeri 3,841 olarak

bulunmustur.

C. Ol¢ek Boyutlarina Yonelik Normallik Testi

Calismada, uygulanacak grup farkliligi analizi yontemleri, normal dagilimin
saglanmasina gore degisecegi icin, boyutlara yonelik Kolmogorov-Smirnov ve

Shapiro-Wilk normallik testleri uygulanmistir.

Cizelge 12. Olgek Boyutlarina Yonelik Normallik Testi Sonuglari
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Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Istatistik s.d. p Istatistik s.d. p
Sanal Sosyallesme 0,145 426 0,000 0,926 426 0,000
Sanal Paylagim 0,228 426 0,000 0,873 426 0,000
Sanal Yalnizlik 0,142 426 0,000 0,897 426 0,000
Sanal Ortam Yalmzhik 0,163 426 0,000 0,918 426 0,000
Genel Skoru
Fiziksel Saldirganlik 0,234 426 0,000 0,855 426 0,000
Cizelge 12’nin Devami
Ofke 0,218 426 0,000 0,874 426 0,000
Diigsmanlik 0,203 426 0,000 0,883 426 0,000
So6zel Saldirganlik 0,246 426 0,000 0,842 426 0,000
Saldirganlik Genel 0,264 426 0,000 0,786 426 0,000
Skoru
Dijital Oyun 0,272 426 0,000 0,778 426 0,000
Bagimlilig

Goriilecegi iizere, her iki normallik testi sonucunda p<0.05 oldugundan
normal dagilimin saglanmadigini belirten Hy hipotezi kabul edilir. Bu durumda,
grup farkliligi analizlerinde normal dagilim gerektirmeyen yontemler

kullanilacaktir.

D. Grup Farklihig: Analizi Sonug¢lar

Olgek boyutlar1 normal dagilim gdstermedigi icin non-parametrik yontemler
kullanilmistir. Grup farkliliklarinin analizinde 2 grup i¢in Mann-Whitney-U testi
ile 3 ve tizeri grup i¢in Kruskal Wallis testi uygulanmistir. Farkin kaynagi i¢in

ortalama sira (mean rank) degerlerine bakilmistir.
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Cizelge 13. Cinsiyet A¢isindan Mann-Whitney U Sinamas1 Sonuglari

Boyutlar Grup n Siralarin Cevap St.sapma Mann- p
ortalamasi ortalamasi Whitney U
(mean rank)

Sanal Sosyallesme Kadin 132 177,14 3,219 1,003 14604,000 0,000*
Erkek 294 229,83 3,621 0,917
Topla 426 3,420 0,960

Sanal Paylagim Kadin 132 189,67 3,235 1,167 16258,000 0,007*
Erkek 294 224,20 3,649 0,988
Topla 426 3,442 1,078

Sanal Yalmzlik Kadin 132 181,97 2,845 1,393 15242,000  0,000*
Erkek 294 227,66 3,349 1,323
Topla 426 3,097 1,358

Sanal Ortam Yalnizhik  Kadin 132 178,48 3,101 1,078 14782,000 0,000*
Senel SKg Erkek 294 229,22 3,541 0,914
Topla 426 3,321 0,996

Fiziksel Saldirganlik Kadin 132 188,70 3,264 1,003 16130,000  0,005*
Erkek 294 224,64 3,696 0,725
Topla 426 3,480 0,864

Ofke Kadin 132 172,65 3,205 0,963 14012,000  0,000*
Erkek 294 231,84 3,706 0,765
Topla 426 3,456 0,864

Diismanlik Kadin 132 165,12 3,214 0,962 13018,000  0,000*
Erkek 294 235,22 3,789 0,738
Topla 426 3,502 0,850

Sozel Saldirganlik Kadin 132 170,44 3,324 1,125 13720,000 0,000*
Erkek 294 232,83 3,938 0,824
Topla 426 3,631 0,975

Saldirganlik Olgegi Kadm 132 171,88 3,252 0,974 13910,000  0,000*
Genel Skor Erkek 204 232,19 3,783 0,695
Topla 426 3,518 0,835

Dijital Oyun Kadin 132 170,47 3,322 1,350 13724,000  0,000*
Bagimlihgy Erkek 294 232,82 4,075 0,918
Topla 426 3,699 1,134

*0,05 i¢in anlamli farklilik

Cinsiyet agisindan, sanal sosyallesme, sanal paylasim, sanal yalnizlik

boyutlarinda ve sanal ortam yalnizlik 6lgegi genel skorunda; fiziksel saldirganlik,

ofke, diismanlik, sozel saldirganlik boyutlarinda ve saldirganlik 6lcegi genel

skorunda; dijital oyun bagimliligi boyutunda anlamli farklilik elde edilmistir

(p<0,05). Farkin kaynagina baktigimizda, sanal ortam yalnizlik 6lgegi boyutlari
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ve genel skorunda, saldirganlik 6l¢egi boyutlar1 ve genel skorunda, dijital oyun

bagimlilig1 boyutunda ortalama sira (mean rank) degerlerinin en yiiksek oldugu

erkek olan katilimcilardan kaynaklandigi goriilmektedir. Erkek katilimcilar

kadinlara gore sanal

ortam yalnizlig

daha fazla yasadigi,

dijital oyun

bagimliliginin daha fazla oldugu ve saldirgan tutumlarinin da daha fazla oldugu

belirlenmistir.

Cizelge 14. Bilgisayar/Video Oyunu Oynama Siiresi Degiskeni A¢isindan

Kruskal Wallis Sinamas1 Sonuglari

Boyutlar Grup n Swralarn  Cevap St. sapma Ki-Kare p
ortalamas1  ortalamasi Degeri
(mean
rank)

Sanal 0-1 saat 44 115.00 2.744 0.784 43,156 0,000*
Sosyallesme 9 3 ggat 66 178.86 3.227 1.025
3-5 saat 172 230,03 3.656 0.835
5 saat ve (zeri 144 239.72 3.661 0.994
Toplam 426 3.322 0.910

Sanal Paylasgim  0-1 saat 44 107.05 2.506 0.834 51,363 0,000*
1-3 saat 66 177,74 3,195 1,159
3-5 saat 172 226.28 3.698 0.907
5 saat ve Uzeri 144 247,15 3,770 1,044
Toplam 426 3.292 0.986

Sanal 0-1 saat 44 137,86 2,409 1,045 29,910 0,000*
Yalmzlk 9 3 saat 66 176.41 2.721 1.398
3-5 saat 172 229.27 3.395 1.318
5 saat ve Uzeri 144 234,78 3,408 1,358
Toplam 426 2,983 1.280

Sanal Ortam 0-1 saat 44 107.68 2,554 0,714 52,069 0,000*
G‘gzle‘}‘éllfér 1-3 saat 66 171.62 3.049 1.063
3-5 saat 172 232,80 3.584 0.860
5 saat ve (zeri 144 241.97 3.614 0,993
Toplam 426 3.200 0.908

Fiziksel 0-1 saat 44 58.50 2.293 0.272 112,811 0,000*
Saldirganltk 9 3 gaat 66 150,77 3,040 0.983
3-5 saat 172 245,33 3.762 0.727
5 saat ve Uzeri 144 251.60 3,952 0.453
Toplam 426 3.262 0.609

Ofke 0-1 saat 44 68.55 2.383 0.505 117,336 0,000*
1-3 saat 66 137,50 2,991 0.910
3-5 saat 172 238.19 3.709 0.819
5 saat ve Uzeri 144 263.14 3,976 0.425
Toplam 426 3,265 0,665
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Cizelge 14 (devami) Bilgisayar/Video Oyunu Oynama Siiresi Degiskeni

Acisindan Kruskal Wallis Sitnamasi Sonuglari

Boyutlar Grup n Swralarn ~ Cevap St. sapma Ki-Kare p
ortalamas1  ortalamasi Degeri
(mean
rank)

Diismanlik 0-1 saat 44 50.73 2.250 0.456 134,460 0,000*
1-3 saat 66 137.89 3.000 0.950
3-5 saat 172 245,07 3.856 0.671
5 saat ve Uzeri 144 260.18 4,014 0.436
Toplam 426 3.280 0.628

Sozel 0-1 saat 44 65.27 2,391 0.433 127,099 0,000*
Saldirganlik 5 3 a5t 66 13559 3.006 1.185
3-5 saat 172 233,76 3.965 0,791
5 saat ve Uzeri 144 270.31 4,244 0.472
Toplam 426 3.402 0.720

§ald1rganl1k 0-1 saat 44 56.77 2,329 0.321 134,989 0,000*
Olgesgigenel 1-3 saat 66 130,08 3,010 0.960
3-5 saat 172 245,60 3.824 0.684
5 saat ve Uzeri 144 261.28 4,047 0.336
Toplam 426 3.303 0.575

Dijital Oyun 0-1 saat 44 55,86 2,110 0.767 131,436 0,000*
Bagmlihigt 4 3 aat 66 144,08 3,009 1.300
3-5 saat 172 231,87 4,085 0,901
5 saat ve Uzeri 144 27154 4,423 0.506
Toplam 426 3,429 0,869

*0,05 i¢in anlaml1 farklilik

Bilgisayar/video oyunu oynama siiresi agisindan sanal sosyallesme, sanal
paylasim, sanal yalnizlik boyutlarinda ve sanal ortam yalmizlik 6l¢egi genel
skorunda; fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik, s6zel saldirganlik boyutlarinda
ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunda; dijital oyun bagimlilig1 boyutunda anlamh
bir farklilik elde edilmistir (p<0,05). Farkin kaynagina bakildiginda, sanal ortam
yalmizlik 6lcegi boyutlar1 ve genel skorunda, saldirganlik 6l¢e§i boyutlar1 ve
genel skorunda, dijital oyun bagimlilig1 boyutunda ortalama sira (mean rank)
degeri en yiiksek olan bilgisayar/video oyunu oynama siiresi 5 saat ve iizeri olan
katilimcilardan kaynaklandig1 goriilmektedir. Bu durumda, oynama siiresi 5 saat
ve lizeri olan katilimcilar, diger saat oynayan kisilere gore, oyun bagimlilig

yuksek, sanal ortam yalnizlig1 olan ve daha saldirgan kisilerdir.
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Cizelge 15. Bilgisayar/Video Oyunu Oynama Siklig1 Degiskeni A¢isindan
Kruskal Wallis Sinamas1 Sonuglar1

Boyutlar Grup n Siralarin Cevap St.sapma  Ki-Kare p
ortalamasi  ortalamasi Degeri
(mean
rank)
Sanal Her gun oynuyorum. 132 244,42 3,680 1,010 45,129 0,000*
Sosyallesme Haftada 1-2 giin 84 136,17 2,908 0,873
oynuyorum.
Haftada 3-4 giin 152 231,82 3,666 0,875
oynuyorum.
Sadece hafta sonlari 58 207,12 3,491 0,865
oynuyorum.
Toplam 426 3,436 0,906
Sanal Her gun oynuyorum. 132 246,15 3,764 1,030 46,616 0,000*
Paylagim Haftada 1-2 giin 84 134,12 2,796 1,018
oynuyorum.
Haftada 3-4 giin 152 228,07 3,694 0,987
oynuyorum.
Sadece hafta sonlari 58 215,98 3,567 0,950
oynuyorum.
Toplam 426 3,455 0,996
Sanal Her giin oynuyorum. 132 215,15 3,218 1,314 15,535 0,001*
Yalnizlik Haftada 1-2 giin 84 175,69 2,733 1,355
oynuyorum.
Haftada 3-4 giin 152 239,01 3,474 1,415
oynuyorum.
Sadece hafta sonlari 58 197,64 3,069 1,174
oynuyorum.
Toplam 426 3,124 1,315
Sanal Ortam Her gun oynuyorum. 132 230,97 3,555 0,970 36,190 0,000*
Yalnizlik Haftada 1-2 giin 84 144,67 2,813 0,964
Genel Skor oynuyorum.
Haftada 3-4 giin 152 239,84 3,612 0,929
oynuyorum.
Sadece hafta sonlari 58 204,40 3,377 0,890
oynuyorum.
Toplam 426 3,339 0,938
Fiziksel Her glin oynuyorum. 132 245,27 3,835 0,677 98,299 0,000*
Saldirganlik Haftada 1-2 giin 84 94,60 2,601 0,727
oynuyorum.
Haftada 3-4 giin 152 242,12 3,771 0,724
oynuyorum.
Sadece hafta sonlari 58 238,40 3,793 0,637
oynuyorum.
Toplam 426 3,500 0,691
Ofke Her glin oynuyorum. 132 241,38 3,771 0,698 99,769 0,000*
Haftada 1-2 giin 84 93,86 2,609 0,782
oynuyorum.
Haftada 3-4 giin 152 241,57 3,776 0,725
oynuyorum.
Sadece hafta sonlari 58 249,78 3,828 0,717
oynuyorum.
Toplam 426 3,496 0,731
Diismanlik Her gun oynuyorum. 132 249,67 3,903 0,623 96,798 0,000*
Haftada 1-2 giin 84 100,10 2,628 0,882
oynuyorum.
Haftada 3-4 giin 152 222,67 3,735 0,717
oynuyorum.
Sadece hafta sonlari 58 271,40 4,043 0,477
oynuyorum.
Toplam 426 3,577 0,675
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Cizelge 15 (devami) Bilgisayar/Video Oyunu Oynama Sikligi Degiskeni

Acisindan Kruskal Wallis Sitnamasi Sonuglari

Boyutlar Grup n Siralarin Cevap St.sapma  Ki-Kare p
ortalamasit  ortalamasi Degeri
(mean
rank)
Sdzel Her guin oynuyorum. 132 253,65 4,091 0,688 107,429  0,000*
Saldirganlik ~ Haftada 1-2 giin 84 90,60 2,591 0,919
oynuyorum.
Haftada 3-4 giin 152 240,80 3,982 0,824
oynuyorum.
Sadece hafta sonlar1 58 228,57 4,035 0,643
oynuyorum.
Toplam 426 3,675 0,769
Saldirganlik ~ Her giin oynuyorum. 132 249,41 3,901 0,605 108,252  0,000*
Olgegi Genel ~ Haftada 1-2 giin 84 88,71 2,607 0,754
Skor oynuyorum.
Haftada 3-4 giin 152 237,64 3,817 0,686
oynuyorum.
Sadece hafta sonlari 58 249,22 3,9251 0,558
oynuyorum.
Toplam 426 3,563 0,651
Dijital Oyun  Her gilin oynuyorum. 132 252,29 4,290 0,730 96,253 0,000*
Bagimlihig Haftada 1-2 giin 84 97,48 2,510 1,125
oynuyorum.
Haftada 3-4 giin 152 235,01 4,083 0,934
oynuyorum.
Sadece hafta sonlar1 58 236,88 4,123 0,859
oynuyorum.
Toplam 426 3,752 0,912

*0,05 i¢in anlaml1 farklilik

Bilgisayar/video oyunu oynama siklig1 acisindan, sanal sosyallesme, sanal
paylasim, sanal yalnizlik boyutlarinda ve sanal ortam yalmizlik 6lgegi genel
skorunda; fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik, s6zel saldirganlik boyutlarinda
ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunda; dijital oyun bagimlilig1 boyutunda anlamh
bir farklilik elde edilmistir (p<0,05). Farkin kaynagina bakildiginda; sanal
sosyallesme, sanal paylasim, fiziksel saldirganlik, s6zel saldirganlik, dijital oyun
bagimlilig1 boyutlarinda ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunda ortalama sira
(mean rank) degeri en yiiksek olan “Bilgisayar/video oyunlarint hangi siklikla
oynuyorsunuz?” sorusuna “Her giin oynuyorum” yanitin1 veren katilimcilardan
kaynaklandig1 goriilmektedir. Sanal yalnizlik boyutu ve sanal ortam yalnizlik
Olgcegi genel skorunda fark, ortalama sira (mean rank) degeri en yiiksek olan
“Haftada 3-4 giin oynuyorum” yanitini veren katilimcilardan kaynaklanmaktadir.
Ofke ve diismanlik boyutlarinda fark, ortalama sira (mean rank) degeri en yiiksek
olan “Sadece hafta sonlar1 oynuyorum” yanitint veren katilimcilardan
kaynaklanmaktadir. Bu durumda, her giin oynayan grup sanal sosyallesme, sanal

paylasim, fiziksel saldirganlik, sézel saldirganlik, dijital oyun bagimlilig1 ve
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saldirganlik agisindan daha yiiksek skora sahip, haftada 3-4 giin oynayanlar sanal

yalnizlik boyutu ve sanal ortam yalnizlik genel skorunda daha yiiksek bir

durumdadir.

Cizelge 16. Video Oyunu Oynama Cihazi Degiskeni A¢isindan Kruskal Wallis
Sinamas1 Sonuglari

Boyutlar Grup n Swralarm  Cevap St. Ki-Kare p
ortalamas1 ortalamasi ~ sapma Degeri
(mean
rank)
Sanal PC (Bilgisayar) 108 229,78 3,641 0,876 64,518 0,000*
Sosyallesme  Tablet 4 72,00 2,313 0,650
Telefon 70 111,90 2,686 0,834
Playstation 244 237,76 3,686 0,905
Diger - - - -
Toplam 426 3,082 0,816
Sanal PC (Bilgisayar) 108 234,50 3,704 1,009 71,126 0,000*
Paylagim Tablet 4 84,50 2,214 1,402
Telefon 70 105,33 2,502 0,826
Playstation 244 237,35 3,754 0,956
Diger - - - -
Toplam 426 3,044 1,048
Sanal PC (Bilgisayar) 108 218,09 3,204 1,431 41,610 0,000*
Yalnzlik Tablet 4 85,50 1,800 0,924
Telefon 70 134,79 2,337 1,158
Playstation 244 236,15 3,457 1,283
Diger 3 = = -
Toplam 426 2,700 1,199
Sanal Ortam  PC (Bilgisayar) 108 223,22 3,517 0,896 73,351 0,000*
Yalnizlik Tablet 4 72,50 2,110 0,993
Genel Skor ~ Telefon 70 105,47 2,509 0,753
Playstation 244 242,50 3,633 0,930
Diger - - - -
Toplam 426 2,942 0,893
Fiziksel PC (Bilgisayar) 108 242,59 3,728 0,797 101,145  0,000*
Saldirganlik ~ Tablet 4 184,50 3,222 1,026
Telefon 70 79,19 2,454 0,693
Playstation 244 239,63 3,813 0,623
Diger - - - -
Toplam 426 3,304 0,785
Ofke PC (Bilgisayar) 108 203,52 3,561 0,758 113,630  0,000*
Tablet 4 106,50 3,000 0,330
Telefon 70 83,13 2,494 0,700
Playstation 244 257,07 3,860 0,697
Diger - - - -
Toplam 426 3,229 0,621
Dismanhik  PC (Bilgisayar) 108 267,37 3,910 0,746 122,963  0,000*
Tablet 4 187,50 3,250 1,155
Telefon 70 69,10 2,404 0,708
Playstation 244 231,51 3,831 0,606
Diger - - - -
Toplam 426 3,349 0,804
Sdzel PC (Bilgisayar) 108 236,17 3,930 0,899 103,048  0,000*
Saldirganlik ~ Tablet 4 79,00 2,800 1,155
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Cizelge 16 (devami) Video Oyunu Oynama Cihazi Degiskeni Agisindan Kruskal

Wallis Sinamasi Sonuglari

Boyutlar Grup n Siralarm  Cevap St Ki-Kare p
ortalamasi ortalamasi  sapma Degeri
(mean
rank)
Telefon 70 82,61 2,509 0,826
Playstation 244 243,22 4,039 0,721
Diger - - - -
Toplam 426 3,320 0,900
Saldirganlik ~ PC (Bilgisayar) 108 247,85 3,783 0,739 117,942  0,000*
Olgegi Genel  Tablet 4 105,00 3,068 0,918
Skor Telefon 70 70,67 2,466 0,673
Playstation 244 241,05 3,886 0,590
Diger - - - -
Toplam 426 3,301 0,730
Dijital Oyun  PC (Bilgisayar) 108 220,74 4,085 0,768 121,080  0,000*
Bagimhihign  Tablet 4 74,00 2,643 1,072
Telefon 70 74,73 2,278 1,060
Playstation 244 252,39 4,204 0,856
Diger - - - -
Toplam 426 3,303 0,939

*0,05 i¢in anlaml1 farklilik

Video oyunu oynamak i¢in tercih edilen cihaz acisindan; sanal sosyallesme,
sanal paylasim, sanal yalnizlik boyutlarinda ve sanal ortam yalnizlik 6lcegi genel
skorunda; fiziksel saldirganlik, 6ftke, diismanlik, s6zel saldirganlik boyutlarinda
ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunda; dijital oyun bagimlilig1 boyutunda anlamh
bir farklilik elde edilmistir (p<0,05). Farkin kaynagina bakildiginda, sanal
sosyallesme, sanal paylasim, sanal yalnizlik, 6fke, sozel saldirganlik ve dijital
oyun bagim bagimlilig1 boyutlarinda ve sanal ortam yalnizlik genel skorunda
ortalama sira degeri en yliksek olan “video oyunlarini oynamak i¢in ¢ogunlukla
hangisini kullanirsiniz?” sorusuna “playstation” yanitin1 veren katilimcilardan
kaynaklandig1r goriilmektedir. Bu boyutlar igin playstation kullannalar ylksek
degerdedir. Fiziksel saldirganlik, diigmanlik boyutlarinda ve saldirganlik dlgegi
genel skorunda fark, ortalama sira degeri en yiiksek olan “PC (bilgisayar)”

yanitin1 veren katilimcilardan kaynaklanmaktadir.
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Cizelge 17. Video Oyunlarini Oynama Sekli A¢isindan Mann-Whitney U
Sinamas1 Sonugclari

Boyutlar Grup n Siralarin Cevap St. Mann- p
ortalamast  ortalamast sapma  Whitney
(mean rank) U
Sanal Sosyallesme Gozlikla 306 246,70 3,761 0,875 8200,000 0,000*
Gozliksliz 120 128,83 2,825 0,842
Toplam 426 3,293 0,859
Sanal Paylagim Gozlukla 306 250,32 3,854 0,939  7092,000  0,000*
Gozliksliz 120 119,60 2,671 0,875
Toplam 426 3,263 0,907
Sanal Yalnizlik Gozlukla 306 232,11 3,400 1,352  12664,00  0,000*
Gozlikstiz 120 166,03 2,667 1,252 0
Toplam 426 3,034 1,302
Sanal Ortam Yalmzhk — Gozlukli 306 245,67 3,673 0,906  8516,000  0,000*
Genel Skor Gozliksliz 120 131,47 2,722 0,854
Toplam 426 3,198 0,880
Fiziksel Saldirganlik ~ GozIikIi 306 268,91 4,023 0,369  1406,000  0,000*
Gozliksliz 120 72,22 2,391 0,521
Toplam 426 3,207 0,445
Ofke Gozlukla 306 269,83 4,001 0,413  1124,000  0,000*
Gozliksliz 120 69,87 2,405 0,612
Toplam 426 3,203 0,513
Diismanlik Gozlukla 306 268,58 4,053 0,397  1504,000  0,000*
Gozlikstiz 120 73,03 2,483 0,655
Toplam 426 3,268 0,526
So6zel Saldirganlik Gozlukla 306 268,01 4,246 0,472  1680,000  0,000*
Gozlikstiz 120 74,50 2,480 0,725
Toplam 426 3,363 0,599
Saldirganlik Olgegi Gozluklu 306 271,18 4,081 0,311 710,000 0,000*
Genel Skoru Gozlikstiz 120 66,42 2,440 0,504
Toplam 426 3,261 0,408
Dijital Oyun Gozlukla 306 269,38 4,449 0,370  1260,000  0,000*
Bagimlihig Gozliksliz 120 71,00 2,295 0,898
Toplam 426 3,372 0,634

*0,05 i¢in anlaml1 farklilik

Video oyunlarini oynama sekli agisindan, sanal sosyallesme, sanal
paylasim, sanal yalnizlik boyutlarinda ve sanal ortam yalmizlik 6lgegi genel
skorunda; fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik, s6zel saldirganlik boyutlarinda
ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunda; dijital oyun bagimlilig1 boyutunda anlamh
bir farklilik elde edilmistir (p<0,05). Farkin kaynagina bakildiginda, sanal ortam
yalmizlik 6lcegi boyutlar1 ve genel skorunda, saldirganlik 6l¢egi boyutlar1 ve
genel skorunda, dijital oyun bagimlilig1 boyutunda ortalama sira degeri en yliksek
olan “video oyunlarini nasil oynarsiniz?” sorusuna “gdzIikli” yanitin1 veren
katilimeilardan kaynaklandigi goriilmektedir. Gozlikli katilimeilar tiim boyutlar

icin daha ylksek bir diizeye sahiptir.
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Cizelge 18. En Cok Oynanan Bilgisayar/Video Oyun Tiirii Degiskeni Agisindan
Kruskal Wallis Sinamas1 Sonuglar1

Boyutlar Grup n Siralarin ~ Cevap St. Ki- p
ortalamasi  ortalamasi sapma Kare
(mean Degeri
rank)
Sanal Sosyallesme Bulmaca ve zeka - - - - 32,958 0,00
oyunlari 0*
Macera oyunlari 14 186,07 3,286 1,042
Spor ve yarig 36 105,67 2,660 0,785
oyunlari
Strateji oyunlari 52 206,42 3,447 0,975
Savas ve doviis 324 227,80 3,607 0,930
oyunlari
Toplam 426 3,250 0,933
Sanal Paylagim Bulmaca ve zeka - - - - 32,536 0,00
oyunlari 0*
Macera oyunlari 14 164,93 3,265 1,079
Spor ve yarig 36 108,17 2,587 0,930
oyunlari
Strateji oyunlari 52 216,50 3,473 1,110
Savas ve doviis 324 226,82 3,644 1,018
oyunlari
Toplam 426 3,242 1,034
Sanal Yalmzlik Bulmaca ve zeka - - - - 22,775 0,00
oyunlari 0*
Macera oyunlari 14 228,79 3,429 1,031
Spor ve yarig 36 132,22 2,278 0,949
oyunlari
Strateji oyunlari 52 183,77 2,900 1,253
Savas ve doviis 324 226,64 3,332 1,389
oyunlari
Toplam 426 2,985 1,156
Sanal Ortam Yalnizlik  Bulmaca ve zeka - - - - 38,522 0,00
Genel Skor oyunlari 0*
Macera oyunlari 14 193,50 3,328 0,842
Spor ve yarig 36 100,61 2,509 0,740
oyunlari
Strateji oyunlari 52 191,15 3,274 0,889
Savas ve doviis 324 230,49 3,529 0,982
oyunlari
Toplam 426 3,160 0,863
Fiziksel Saldirganlik Bulmaca ve zeka - - - - 38,780 0,00
oyunlari 0*
Macera oyunlart 14 218,64 3,540 1,000
Spor ve yarig 36 102,78 2,617 0,853
oyunlari
Strateji oyunlari 52 182,81 3,453 0,834
Savas ve doviis 324 230,51 3,687 0,770
oyunlari
Toplam 426 3,324 0,864
Ofke Bulmaca ve zeka - - - - 36,483 0,00
oyunlari 0*
Macera oyunlart 14 163,36 3,347 0,970
Spor ve yarig 36 102,67 2,683 0,786
oyunlari
Strateji oyunlari 52 211,35 3,522 0,913
Savas ve doviis 324 228,33 3,661 0,803
oyunlari
Toplam 426 3,303 0,868
Diismanlik Bulmaca ve zeka - - - - 40,269 0,00
oyunlari 0*
Macera oyunlart 14 174,36 3,429 0,817
Spor ve yarig 36 96,61 2,597 0,890
oyunlari
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Cizelge 18 (devami) En Cok Oynanan Bilgisayar/Video Oyun Turl Degiskeni

Acisindan Kruskal Wallis Sitnamasi Sonuglari

Boyutlar Grup n Siralarn ~ Cevap St. Ki- p
ortalamasi  ortalamasi sapma Kare
(mean Degeri
rank)
Strateji oyunlari 52 202,42 3,620 0,750
Savas ve doviis 324 229,96 3,730 0,795
oyunlari
Toplam 426 3,344 0,813
Sozel Saldirganlik Bulmaca ve zeka - - - - 39,500 0,000*
oyunlari
Macera oyunlari 14 239,36 3,800 1,153
Spor ve yarisg 36 91,28 2,622 0,965
oyunlari
Strateji oyunlari 52 220,62 3,854 0,860
Savas ve doviis 324 224,82 3,854 0,900
oyunlari
Toplam 426 3,533 0,970
Saldirganlik Olgegi Bulmaca ve zeka - - - - 44,166  0,000*
Genel Skor oyunlari
Macera oyunlari 14 197,36 3,529 0,940
Spor ve yarig 36 88,67 2,631 0,820
oyunlari
Strateji oyunlari 52 198,58 3,613 0,757
Savas ve doviis 324 230,46 3,734 0,763
oyunlari
Toplam 426 3,377 0,820
Dijital Oyun Bulmaca ve zeka - - - - 36,704  0,000*
Bagimliligi oyunlari
Macera oyunlari 14 200,64 3,776 1,240
Spor ve yarig 36 100,50 2,540 1,258
oyunlari
Strateji oyunlari 52 200,42 3,808 1,049
Savas ve doviis 324 228,71 3,996 1,022
oyunlari
Toplam 426 3,530 1,142

*0,05 i¢in anlaml1 farklilik

En ¢ok oynanan bilgisayar/video oyun tiirii agisindan, sanal sosyallesme,
sanal paylasim, sanal yalnizlik boyutlarinda ve sanal ortam yalnizlik 6lcegi genel
skorunda; fiziksel saldirganlik, 6fke, diigmanlik, s6zel saldirganlik boyutlarinda
ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunda; dijital oyun bagimlilig1 boyutunda anlamh
bir farklilik elde edilmistir (p<0,05). Farkin kaynaklarina baktigimizda farkin;
sanal sosyallesme, sanal paylasim, fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik, dijital
ortam bagimlilig1 boyutlarinda ve sanal ortam yalmzlik, saldirganlik 6lgekleri
genel skorlarinda ortalama sira degeri en yiiksek olan “en ¢ok oynadiginiz
bilgisayar/video oyun tiirii nedir?” sorusuna “savas ve doviis oyunlarr” yanitini
veren katilimcilardan kaynaklandigi goriilmektedir. Dikkat edilirse hem
saldirganlik hem oyun bagimliligit hem de sanal yalnizlik i¢in savas ve doviis

oyunlar1 ciddi bir risk olusturmaktadir. Sanal yalmizlik ve sodzel saldirganlik
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boyutlarinda fark, ortalama sira degeri en yiiksek olan “macera oyunlar1” yanitini

veren katilimcilardan kaynaklanmaktadir.

saldirgan olanlar macera oyunu oynayan gruptur.

E. Korelasyon Analizi Sonuclari

Sanal yalnizlik ¢eken ve sdzel

Calismada 6lgek genel skoru ve alt boyutlar1 arasindaki iligkileri belirlemek

amacityla normal dagilim saglanmadigi icin Kendall’s tau-b iligki analizi

uygulanmistir.

Cizelge 19. Boyutlara Yonelik Korelasyon Analizi Sonuglari

Dijital Sanal Sanal Sanal Sanal Fiziksel ~Ofke Diisman Sozel Saldirga

Oyun Sosyalles  Paylas  Yalmz  Ortam  Saldirga ik Saldirga nhk

Bagiml me m ik Yalniz nlik nlik Olgegi

lig Iik Genel

Olgegi Skor

Genel
Skor

Dijital r 1,000 0,295* 0,346* 0,197* 0,294* 0,453* 0,43  0,489* 0,463* 0,481*
Oyun

Bagmlih P 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,00 0,000 0,000 0,000

&l n 426 426 426 426 426 426 426 426 426 426

Sanal r 1,000 0,616* 0,375* 0,668* 0,277* 0,26  0,232* 0,295* 0,275*
Sosyalles

me p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,00 0,000 0,000 0,000

n 426 426 426 426 426 426 426 426 426

Sanal r 1,000 0,382* 0,648* 0,325* 0,28  0,339* 0,345* 0,349*
Paylagim

p 0,000 0,000 0,000 0,00 0,000 0,000 0,000

n 426 426 426 426 426 426 426 426

Sanal r 1,000 0,689* 0,167* 0,16 0,157 0,261* 0,194*
Yalnizlik

p 0,000 0,000 0,00 0,000 0,000 0,000

n 426 426 426 426 426 426 426

Sanal r 1,000 0,268* 0,27  0,237* 0,336* 0,287*
Ortam

Yalmzhk P 0,000 0,00 0,000 0,000 0,000
Olgegi

Genel n 426 426 426 426 426 426

Fiziksel r 1,000 0,46  0,523* 0,536* 0,676*
Saldirga

nlik p 0,00 0,000 0,000 0,000

n 426 426 426 426 426

Ofke r 1,00  0,390* 0,502* 0,622*

p 0,000 0,000 0,000

n 426 426 426 426

Diigmanl r 1,000 0,498* 0,660*
1k

p 0,000 0,000

n 426 426 426
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Cizelge 19 (devami) Boyutlara Yonelik Korelasyon Analizi Sonuglari

Dijital Sanal Sanal Sanal Sanal Ortam Fiziksel Ofke Dism Soz  Saldir

Oyun Sosyalle  Paylasi  Yalmizl Yalnizlik Saldirgan anlhk el ganlk

Bagimlilig: sme m 1k Olgegi Genel lik Sald  Olgegi

Skor irga  Genel

nhk Skor

Sozel r 1,00 0,718*
Sald1

rganl P . 0,000
1k

n 426 426

Saldt 1,000
rganl

1k p
O!(_;e 426

a1

*0,05 i¢in anlaml iliski

Dijital oyun bagimliligi boyutu; sanal sosyallesme alt boyutunu %?29,5
(r=0,295, p=0,000), sanal paylasim alt boyutunu %34,6 (r=0,346, p=0,000),sanal
yalnizlik alt boyutunu %19,7 (r=0,197, p=0,000), sanal ortam yalnizlik 6l¢egi
genel skorunu %29,4 (r=0,294, p=0,000), fiziksel saldirganlik alt boyutunu %45,3
(r=0,453, p=0,000), 6fke alt boyutunu %43,2 (r=0,432, p=0,000),diismanlik alt
boyutunu %48,9 (r=0,489, p=0,000), sozel saldirganlik alt boyutunu %46,3
(r=0,463, p=0,000) ve saldirganlik Olcegi genel skorunu %48,1 (r=0,481,
p=0,000) oraninda pozitif yonde (artirici) etkilemektedir.

Sanal sosyallesme alt boyutu;sanal paylasim alt boyutunu %61,6 (r=0,616,
p=0,000), sanal yalnizlik alt boyutunu %37,5 (r=0,375, p=0,000), sanal ortam
yalnizlik 6lgegi genel skorunu %66,8 (r=0,668, p=0,000), fiziksel saldirganlik alt
boyutunu %27,7 (r=0,277, p=0,000), o6fke alt boyutunu %26,5 (r=0,265,
p=0,000), diismanlik alt boyutunu %23,2 (r=0,232, p=0,000), s6zel saldirganlik
alt boyutunu %29,5 (r=0,295, p=0,000) ve saldirganlik 6lcegi genel skorunu
%27,5 (r=0,275, p=0,000) oraninda pozitif yonde (artiric1) etkilemektedir.

Sanal paylasim alt boyutu; sanal yalnizlik alt boyutunu 9%38,2
(r=0,382,p=0,000), sanal ortam yalnizlik o6l¢egi genel skorunu %64,8
(r=0,648,p=0,000), fiziksel saldirganlik alt boyutunu %32,5 (r=0,325, p=0,000),
otke alt boyutunu %?28,8 (r=0,288, p=0,000), diismanlik alt boyutunu %33,9
(r=0,339,p=0,000), sozel saldirganlik alt boyutunu %34,5 (r=0,345, p=0,000) ve
saldirganlik 6lcegi genel skorunu %34,9 (r=0,349, p=0,000) oraninda pozitif

yonde (artirict) etkilemektedir.
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Sanal yalnizlik alt boyutu; sanal ortam yalnizlik 6l¢egi genel skorunu %68,9
(r=0,689, p=0,000), fiziksel saldirganlik alt boyutunu %16,7 (r=0,167, p=0,000),
Ofke alt boyutunu %16,2 (r=0,162, p=0,000), diismanlik alt boyutunu %15,7
(r=0,157, p=0,000), sozel saldirganlik alt boyutunu %26,1 (r=0,261, p=0,000) ve
saldirganlik 6lcegi genel skorunu %19,4 (r=0,194, p=0,000) oraninda pozitif

yonde (artirict) etkilemektedir.

Sanal ortam yalnizlik 6lgegi genel skoru; fiziksel saldirganlik alt boyutunu
%26,8 (r=0,268, p=0,000), ofke alt boyutunu %27,2 (r=0,272, p=0,000),
diismanlik alt boyutunu %23,7 (r=0,237, p=0,000), soézel saldirganlik alt
boyutunu %33,6 (r=0,336, p=0,000) ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunu %28,7
(r=0,287, p=0,000) oraninda pozitif yonde (artiric1) etkilemektedir.

Fiziksel saldirganlik alt boyutu; o6fke alt boyutunu %46,3 (r=0,463,
p=0,000), diismanlik alt boyutunu %52,3 (r=0,523, p=0,000), sézel saldirganlik
alt boyutunu %53,6 (r=0,536, p=0,000) ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunu
%67,6 (r=0,676, p=0,000) oraninda pozitif yonde (artiric) etkilemektedir.

Ofke alt boyutu; diismanlik alt boyutunu %39,0 (r=0,390, p=0,000), sdzel
saldirganlik alt boyutunu %50,2 (r=0,502, p=0,000) ve saldirganlik 6lcegi genel
skorunu  %62,2 (r=0,622, p=0,000) oraninda pozitif yonde (artirici)

etkilemektedir.

Diismanlik alt boyutu; sozel saldirganlik alt boyutunu %49.,8 (r=0,498,
p=0,000) ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunu %66,0 (r=0,660, p=0,000) oraninda
pozitif yonde (artirict) etkilemektedir.

So6zel saldirganlik alt boyutu; saldirganlik 6lcegi genel skorunu %71,8
(r=0,718, p=0,000) oraninda pozitif yonde (artiric1) etkilemektedir.

Cizelge 20. Sanal Yalnizlik ve Dijital Oyun Bagimlilig: iliski Analizi Sonuglar

Sanal Yalnizlik Dijital Oyun Bagimlilig1
Sanal Yalnizlik r 1,000 0,197*
p . 0,000
n 426 426
Dijital Oyun Bagimlilig1 r 0,197* 1,000
p 0,000 .
n 426 426

*0,05 icin anlaml1 iliski
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Sanal yalnizlik dijjital oyun bagimliligi boyutunu %19,7 (r=0,197, r=0,000)
oraninda pozitif yonde (artirici) etkilemektedir. Sanal yalnmizlik arttik¢a dijital

oyun bagimlilig1 da artmaktadir.

Cizelge 21. Saldirganlik ve Oyun Oynama Siiresi Iliski Analizi Sonuglari

Sanal Saldirganlik Fiziksel Ofke Diismanlik Sozel
Gergeklik Olgegi Saldirganlik Saldirganlik
Oyunu Genel Skor
Oynama
Siiresi
Sanal r 1,000 0,484* 0,420* 0,468* 0,478* 0,503*
Gergeklik p . 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Oyunu n 426 426 426 426 426
Oynama
Suresi
Saldirganlik  r 1,000 0,676 0,622* 0,660* 0,718*
Olgegi Genel p . 0,000 0,000 0,000 0,000
Skor n 426 426 426 426
Fiziksel r 1,000 0,463* 0,523* 0,536*
Saldirganlik  p . 0,000 0,000 0,000
n 426 426 426
Ofke r 1,000 0,390* 0,502*
p . 0,000 0,000
n 426 426
Diismanhk r 1,000 0,498*
p 0,000
n 426
Sozel r 1,000
Saldirganlik  p .
n 426

*0,05 i¢in anlamli iliski

Sanal gerceklik oyunu oynama siiresi; saldirganlik 6lgegi genel skorunu
%48,4 (r=0,484, p=0,000), fiziksel saldirganlik alt boyutunu %42,0 (r=0,420,
p=0,000), 6tke alt boyutunu %46.8 (r=0,468, p=0,000), diismanlik alt boyutunu
%47,8 (r=0,478, p=0,000) ve sozel saldirganlik alt boyutunu %50,3 (r=0,503,

p=0,000) oraninda pozitif yonde (artirici) etkilemektedir.

Saldirganlik 6lgegi genel skoru; fiziksel saldirganlik alt boyutunu %67,6
(r=0,676, p=0,000), 6fke alt boyutunu %62,2 (r=0,622, p=0,000), diismanlik alt
boyutunu %66,0 (r=0,660, p=0,000) ve sozel saldirganlik alt boyutunu %71,8
(r=0,718, p=0,000) oraninda pozitif yonde (artiric1) etkilemektedir.

Fiziksel saldirganlik alt boyutu; ofke alt boyutunu %46,3 (r=0,463,
p=0,000), diismanlik alt boyutunu %52,3 (r=0,523, p=0,000) ve sozel saldirganlik
alt boyutunu %53,6 (r=0,536, p=0,000) oraninda pozitif yonde (artirici)

etkilemektedir.
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Ofke alt boyutu; diismanlik alt boyutunu %39,0 (r=0,390, p=0,000) ve sozel
saldirganlik alt boyutunu %50,2 (r=0,502, p=0,000) oraninda pozitif yonde

(artirict) etkilemektedir.
Diismanlik alt boyutu; sozel saldirganlik alt boyutunu %49.,8 (r=0,498,

p=0,000) oraninda pozitif yonde (artirici) etkilemektedir.

Cizelge 22. Sanal Yalnmzlik Boyutu-Sanal Gerceklik Oyunu Oynama Siiresi
Arasindaki iliski Analizi Sonuglari

Sanal Yalnizlik Sanal Gergeklik Oyunu
Oynama Siresi

Sanal Yalnizlik r 1,000 0,223*

p . 0,000

n 426 426
Sanal Gerceklik r 0,223* 1,000
Oyunu Oynama p 0,000 .
Siresi n 426 426

*0,05 i¢in anlamlr iliski

Sanal gerceklik oyunu oynama siiresi sanal yalmzligit %22,3 (r=0,223,
p=0,000) oraninda pozitif yonde (artiric1) etkilemektedir. Oyun siireleri arttikca

sanal yalnizlik diizeyi de artmaktadir.
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V.TARTISMA SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu kisminda elde edilen bulgulara yonelik, tartisma sonug ve

oneriler yer almaktadir.

A. Tartisma

Arastirmanin bu kisminda Istanbul ilinde egitim 18-25 yas arasi farkli
tiniversitelerde egitim goren iiniversite Ogrencilerine uygulanan Sanal Ortam
Yalnizlik Olgegi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve Buss-Perry Saldirganlik

Olgeginden elde edilen sonug ve tartisma yer almaktadir.

1. Katihmeilari Olceklere Yonelik Yiizde Dagilimina iliskin Sonuglar,

Tartisma
a. Sanal Ortam Yalmzhik Ol¢egi yiizde dagihm bilgileri incelendiginde;

Sanal sosyallesme boyutu sonuglarina gore katilimcilar sanal sosyallesme
ve sanal ortamda danigsmaya pozitif bakmaktadirlar (Cizelge 9). Literatlr
incelendigi zaman benzer bulgularin Celen, vd. (2017) tarafindan da saptandigi
goriilmustiirtiir. Bu sonuglara gore bireylerin ailevi, kisisel, vb. sikint1 veya
sorunlara iligkin sanal ortamdaki diger kisilerle iletisim i¢inde olmaya olumlu
baktiklar1 anlagilmaktadir. Sanal yalnizlik boyutu ele alindiginda; “Sanal
ortamlardaki arkadasliklar bana sahte geliyor.”, “Sanal ortamlarda kendimi ifade
etmekte zorlanirim.” ve “Sanal ortamlarda ger¢ek ortamlara gore sik sik yanlis
anlagilinm.” ifadelerinin ise katilimcilarin diisiincelerini  biiyilk oranda
yansitmadigi saptanmistir Dogan ve Karakus (2016), calismalarinda “Romantik
iliskilerde yalnizlik ve aile iligkilerinde yalmizligin sosyal aglar1 kullanimini
yordadig1r fakat sosyal iliskilerde yalmizligin sosyal aglarin kullanimim
yordamadigi, ayni sekilde romantik iliskilerde yalnizlik ve aile iliskilerinde
yalnizlik ile sosyal aglarin kullanimi arasinda anlamli bir iliski oldugu” sonucuna

ulasmiglardir. Bayraktar vd. (2013) yaptig1 ¢alismada ise, dgrencilerin yalnizlik
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algis1 ile sosyal aglar1 benimsemeleri arasinda anlamli bir iliski oldugu,
Ogrencilerin sosyal aglar1 kullanma sikliklarina gore yalnizlik puanlarinda da artis
yasandigr  bulunmustur. Bu sonuglar calismamizla paralel sonuglar

gostermektedir.
b. Saldirganhk Olgegi yiizde dagihm bilgilerine gore;

Fiziksel saldirganlik, ofke, diismanlik ve sozel saldirganlik boyutlari
incelendiginde; katilimcilarin  segeneklerin  neredeyse tamamina biiyiik
cogunlukla katildiklar1 tespit edilmistir (Cizelge 10). Buna gore bireylerin
kendilerinin fiziksel saldirganlik 6zelligi gosterdikleri ifade edilebilir. Alan yazin
incelendiginde benzer bulgularin Argin (2020) tarafindan yapilan ¢alismada da
saptandig1 ve c¢alisma bulgularinin destekledigi goriilmiistiir. Bunun yaninda
arastirmalar, siddet icerikli video oyunlar1 oynamanin, siddet icermeyen video
oyunlarina kiyasla daha yiiksek seviyelerde saldirgan bilis, duygu, fizyolojik
uyarilma ve davranislar iirettigini gostermektedir (Adachi ve Willoughby, 2011)
Carnagey, vd. (2007) ise, yapmis olduklar1 c¢alismada siddet igerikli video
oyununa maruz kalmanin gercek hayattaki siddete yonelik bir duyarsizlagsmaya da

neden olabilecegi sonucuna ulagmistir.
c. Dijital Oyun Bagimhihg 6lcegi yiizde dagilim bilgilerine gore;

Tim maddelerde cogunlukla katilimin yiiksek oldugu tespit edilmistir
(Cizelge 11). Gilnliik hayattan alinan doyum ve 6zgiivenin azalmasi, kisilerin
giinliik aktivitelere katilma istegini azaltirken bireyleri oyun oynamak gibi farkl
aktivitelere itebilmektedir. Eni (2017) tarafindan yapilan arastirmada da Lise
Ogrencilerinin  dijital oyun bagmlihk diizeylerine iliskin  goriisleri
degerlendirildiginde benzer sonuglarin bulundugu gorilmiistiir. Yine Ko, vd.
(2005) da belirttigi iizere giinliik yasam hazzinin diismesi, kisilerin giindelik
faaliyetlere katilma arzusunu diigiiriiken okula gitmeme, derslerine yeteri kadar

0zen gostermeme gibi aksakliklara sebep olabilmektedir.

2. Olcek Boyutlarina Yonelik Normallik Testine Iliskin Sonuglar, Tartisma

Calismada, uygulanacak grup farklilig1 analizi yontemleri, normal dagilimin
saglanmasina gore degisecegi icin, boyutlara yonelik Kolmogorov-Smirnov ve
Shapiro-Wilk normallik testleri uygulanmis, her iki normallik testi sonucunda

p<0.05 ¢ikmistir (Cizelge 12). Donat Bacioglu ve Ozdemir (2012) tarafindan
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yapilan ¢aligmada erkek 6grencilerin fiziksel saldirganlik puanlarin, daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Buna gore ¢alisma bulgularinin literatiirle ortiistiigi ifade
edilebilir. Aym1 sekilde Balik¢1 (2018) tarafindan ¢ocuklar ve ergenler arasinda
yapilan ¢alismada cevrimi¢i oyun bagimliligi ile saldirganligin iligkili oldugu;
erkek cocuklarin/ergenlerin fiziksel saldirganliklarinin, kadinlardan daha fazla

oldugu goriilmiistiir.

3. Grup Farklihg: Analizi Sonuclarina iliskin Tartisma

Olgek boyutlar1 normal dagilim gdstermedigi igin non-parametrik yontemler
kullanilmistir. Grup farkliliklarinin analizinde 2 grup i¢in Mann-Whitney-U testi
ile 3 ve tlizeri grup i¢in Kruskal Wallis testi uygulanmistir. Buna gore elde edilen

sonugclar sunlardir:
a. Cinsiyet acisindan Mann-Whitney U sinamasi sonu¢larina gore;

Sanal sosyallesme, sanal paylasim, sanal yalnizlik boyutlarinda ve Sanal
Ortam Yalmzlik Olcegi genel skorunda; fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik,
sozel saldirganlik boyutlarinda ve Saldirganlik Olgegi genel skorunda; dijital
oyun bagimliligi boyutunda anlamli farklilik saptanmistir. Farkin kaynagi
incelendiginde, erkek katilimcilarin yiliksek degerlerinden kaynaklandigi
gorilmustiir. Erkek katilimcilarin kadinlara gore sanal ortam yalnizligini daha
fazla yasadigi, dijital oyun bagimliliginin daha fazla oldugu ve saldirgan
tutumlarinin  da daha fazla oldugu belirlenmistir (Cizelge 13). Ozdemir,
Akcakanat ve izgiiden (2017) tarafindan yapilan arastirmada erkek katilimcilarin,
kadin katilimcilara gore sanal ortamda daha sosyal olduklari sonucuna varilmistir.
Buna gore, calisma bulgularinin desteklendigi goriilmiistiir. Tazawa ve Okada
(2001) tarafindan Japonya’da 6-11 yaslar1 arasindaki ¢ocuklarla yapilan ¢alisma
neticesinde erkeklerin kadinlardan daha ¢ok oyun oynadigi, erkeklerin
kadinlardan daha c¢ok gozaltt torbalarinin bulundugu ve kas gerginligi
sikayetlerinin oldugu saptanmistir. Yukarida bahsedilen calismalara ek olarak,
ozellikle erkek cocuklarin kiz ¢ocuklarindan daha ¢ok oyunlara bagimli olduklar
literatiirde yaygin bir bulgudur (McClure ve Mears, 1984; Phillips vd., 1995;
Tazawa ve Okada, 2001; Johansson ve Gotestam, 2004; Yang, 2005). Oyun
oynama sikliginin, rekabetci ortam arayisinin, yarigma isteginin ve bilim kurgu

filmlerini izleme sikliginin erkeklerde kadinlara oranla daha yiiksek oldugu iddia
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edilmistir (McClure ve Mears, 1984). Polman, Castro ve Aken (2008) tarafindan
yapilan arastirmada siddet icerikli oyun oynama esnasinda ve sonrasinda,
erkeklerin kizlara gore daha ¢ok saldirgan davranista bulundugu gézlenmistir. Ne
var ki arastirmacilar, s6z konusu farkin sebebinin, katilimc1 erkeklerin giinliik
yasamlarinda kizlara nazaran daha c¢ok siddet igerikli oyunlari oynamalari
olabilecegi iddia edilmistir. Yiriitilen diger arastirmalarda, erkeklerin kizlara
nazaran hem daha uzun siire hem de siddet icerigi daha fazla olan oyunlar
oynadig1 saptanmistir (Griffiths ve Hunt, 1995; Rideout vd., 1999; Anderson ve
Bushman, 2002;). Calismamizdan elde edilen sonuglara goére “Hp;: Cinsiyet
acisindan saldirganlik, sanal ortam yalnizlig1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda

istatistik olarak anlamli dlizeyde farklilik vardir.” hipotezi kabul edilmistir.

b. Bilgisayar/Video oyunu oynama siiresi degiskeni agcisindan Kruskal Wallis

sinamasi sonuclarina gore;

Sanal sosyallesme, sanal paylasim, sanal yalnizlik boyutlarinda ve sanal
ortam yalnizlik 6lgegi genel skorunda; fiziksel saldirganlik, ofke, diismanlik,
sozel saldirganlik boyutlarinda ve saldirganlik 6l¢egi genel skorunda; dijital oyun
bagimliligi boyutunda anlamli bir farklilik bulunmustur. Farkin kaynagi
incelendiginde, sanal ortam yalnizlik 0lgegi boyutlar1 ve genel skorunda,
saldirganlik oOlgegi boyutlar1 ve genel skorunda, dijital oyun bagimlilig
boyutunda ortalama sira degeri en yiiksek olan bilgisayar/video oyunu oynama
siiresi 5 saat ve iizeri olan katilimecilardan kaynaklandigi tespit edilmistir (Cizelge
14). Bu durumda, oynama siiresi 5 saat ve iizeri olan katilimcilarin, diger kisilere
gore, oyun bagimlilig1 yiiksek, sanal ortam yalnizli§i1 olan ve daha saldirgan
kisiler oldugu ifade edilebilir. Hazar, Tekkursun Demir, Naml1 ve Tiirkeli (2017)
tarafindan yapilan incelemede gilinliikk ortalama 1 saat dijital oyun oynayan
katilimeilarin  dijital oyun bagimlilik puan ortalamasit (41,25) iken, gilinliik
ortalama 2 saat oynayanlarin (49,03), 3 saat oynayanlarin (57,31), 4 saat
oynayanlarin (58,89) ve 5 saat ve iistii oynayanlarin (67,00) oldugu tespit edilmis
ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde
giinliik ortalama 2 saat dijital oyun oynayan katilimcilarin puan ortalamasi
(49,03) ile 5 saat ve Usti oynayanlarin toplam puan ortalamalart (67,00)
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Bunun yaninda Medyanin Hazirlayic1 Etkisi Kurami, siddet igerikli video
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oyunlarinin tekrarli ve uzun siire oynamasinin, saldirgan diisiincelerin, duygularin
ve davraniglarin sik¢a hazir hale gelmesine yol agtigini, boylelikle saldirganligin
zaman icinde otomatik hale gelme ihtimalini arttirdigini belirtmistir (Bozkus,
2021). Calismamizdan eclde edilen sonuglara gore “Hpy: Gilinde oynanilan
bilgisayar/video oyunu saati acisindan saldirganlik, sanal ortam yalnizlig1 ve
dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistik olarak anlamli diizeyde farklilik

vardir.” hipotezi kabul edilmistir.

c. Bilgisayar/Video oyunu oynama sikhg degiskeni agisindan Kruskal Wallis

sinamasi sonuclarina gore;

Sanal sosyallesme, sanal paylasim, sanal yalnizlik boyutlarinda ve Sanal
Ortam Yalmzlik Olgegi genel skorunda; fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik,
sOzel saldirganlik boyutlarinda ve saldirganlik 6lgegi genel skorunda; dijital oyun
bagimliligi boyutunda anlamli bir farklilik saptanmistir. Farkin kaynagi
incelendiginde; sanal sosyallesme, sanal paylasim, fiziksel saldirganlik, sézel
saldirganlik, dijital oyun bagimliligi boyutlarinda ve saldirganlik 6lg¢egi genel
skorunda ortalama sira degeri en yiiksek olan “Bilgisayar/video oyunlarini hangi
siklikla oynuyorsunuz?” sorusuna “Her giin oynuyorum” yanitini veren
katilimcilardan kaynaklandi goriilmiistiir. Sanal yalmizlik boyutu ve sanal ortam
yalmizlik Olgegi genel skorunda fark, ortalama sira degeri en yiiksek olan
“Haftada 3-4 giin oynuyorum” yanitini veren katilimcilardan kaynaklanmaktadir.
Ofke ve diismanlik boyutlarinda fark, ortalama sira degeri en yiiksek olan
“Sadece hafta sonlar1 oynuyorum” yanitin1 veren katilimcilardan kaynaklanmistir.
Bu durumda, her giin oynayan grubun sanal sosyallesme, sanal paylasim, fiziksel
saldirganlik, sozel saldirganlik, dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik agisindan
daha yiiksek skora sahip oldugu, haftada 3-4 giin oynayanlarin sanal yalnizlik
boyutu ve sanal ortam yalnizlik genel skorunda daha yiiksek bir durumda oldugu
ifade edilebilir (Cizelge 15). Sanal ortamda bulunan bireyler, fiziksel davranig
bakimindan varlik gosteremediginden dolay1r gerek toplum igerisinde etkin
olamamasindan gerekse sanallik igerisinde fazla zaman harcamasi nedeniyle
topluma kars1 yabanci hale gelebilir. Sanal iletisim ve iliskilerden uzak durarak
ya da kacarak sanal yalnizlik igerisine girebilmektedir. Kisi artik kendi halinde
sinirlar1 olmayan (alanlar, odalar, diinyalar, yerlesimler, siteler) bir konumda,

zaman, sorumluluk, iliskiler ve iletisimde olma durumundan kendini
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soyutlayabilirler. Bu halinden rahatsizlik duymaksizin ve belki bundan haz
duyarak topluma uzak kalabilir. Bunun yaninda toplumu da geride birakarak
girdigi sanal ortamdaki iligkileri de dnemsemeyerek yalniz hale gelebilmektedir.
Birey yalnizlik halini internetle birlikte daha da yogun bir sekilde yasamakta ve
internet imkanlar1 ile bu durum desteklenmektedir (Kraut vd., 1998). Gergek
sosyal hayatin iginde interneti ¢ok sik kullananlar islerine, okula, ailesine ve
sorumluluklarina kars1 ¢esitli problemler yasarken, bu durum sosyal ortamlarda
yalniz olanlar i¢in pozitif bir hale donlismektedir (Morahan, Martin ve
Schumacher, 2000; Young, 1998). Calismamizdan elde edilen sonuglara gore
“Hos: Bilgisayar/video oyunlarini oynama siklig1 agisindan saldirganlik, sanal
ortam yalnizligr ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli diizeyde farklilik

vardir.” hipotezi kabul edilmistir.

d. Video oyunu oynama cihazi degiskeni agisindan Kruskal Wallis sinamasi

sonuc¢larina gore;

Sanal sosyallesme, sanal paylasim, sanal yalnizlik boyutlarinda ve sanal
ortam yalnizlik 6lgegi genel skorunda; fiziksel saldirganlik, ofke, diismanlik,
sOzel saldirganlik boyutlarinda ve saldirganlik dlgegi genel skorunda; dijital oyun
bagimliligi boyutunda anlamli bir farklilik goriilmistiir. Farkin kaynag:
incelendiginde, sanal sosyallesme, sanal paylasim, sanal yalnizlik, 6fke, sozel
saldirganlik ve dijital oyun bagim bagimliligi boyutlarinda ve sanal ortam
yalnizlik genel skorunda ortalama sira degeri en yiiksek olan “video oyunlarinm
oynamak i¢in ¢ogunlukla hangisini kullanirsiniz?” sorusuna “playstation” yanitini
veren katilimcilardan kaynaklandigi saptanmistir. Bu boyutlar i¢in playstation
kullananlarin  yiiksek degerde oldugu goriilmiistiir. Fiziksel saldirganlik,
diismanlik boyutlarinda ve saldirganlik 6lgegi genel skorunda fark, ortalama sira
degeri en yliksek olan PC yanitin1 veren katilimcilardan kaynaklanmistir (Cizelge
16). Mevcut kosullar incelendiginde ailelerin genellikle PC (bilgisayar) ve
ekonomik durumlar1 iyi olan ailelerin ise playstation kullandiklar1 sdylenebilir.
Bu sonug, Bilgin, (2015) ve Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014) oyun
bagimlilig1 ¢alismalarinda elde ettikleri oyun bagimlilig1 sonuglari ile paralellik
gostermektedir. Bu aragtirmacilarin da belirttigi {izere bilgisayarlar sadece ¢evrim
ici oyunlar oynamak i¢in kullanilmamaktadir. Ote yandan, oyun oynamak sadece

bilgisayarla yapilabilecek olan bir eylem olmadigi gibi internet de sadece oyun
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oynamak ic¢in kullanilmamaktadir. Yapilan bu calismada ¢ocuklarin/ergenlerin
yalnizca %26,8’1 oyun oynamak i¢in en ¢ok bilgisayar1 tercih etmektedir. Balik¢1
(2018) tarafindan yapilan tez ¢alismasinda da ¢ocuk ve ergenlerde ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 ve agresif davraniglar arasindaki iligki incelenmis ve ¢evrimi¢i oyun
bagimliliginin agresiflikle iliskili oldugu, ¢evrimi¢i oyunlar1 tercih edenlerin daha
agresif davranislar sergiledigi, erkeklerin kadinlardan daha ¢ok c¢evrimici
oyunlara bagimli ve saldirgan oldugu sonuglarina ulasilmistir. Bu anlamda
calisma bulgularinin desteklendigi ifade edilebilir. Calismamizdan elde edilen
sonuclara gore “Hos: Video oyunlart oynanilan materyal agisindan saldirganlik,
sanal ortam yalmzligi ve dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli diizeyde

farklilik vardir.” hipotezi kabul edilmistir.

e. Video Oyunlarim1 Oynama Sekli Acisindan Mann-Whitney U Sinamasi
Sonuclar sanal sosyallesme, sanal paylasim, sanal yalmizlik boyutlarinda ve

sanal ortam yalmzhk 6lcegi genel skorunda;

Fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik, sézel saldirganlik boyutlarinda ve
saldirganlik 6lgegi genel skorunda; dijital oyun bagimlilig1 boyutunda anlamli bir
farklilik elde edilmistir. Farkin kaynagina bakildigi zaman, Sanal Ortam Yalnizlik
Olgegi boyutlar1 ve genel skorunda, saldirganlik 6lgegi boyutlar1 ve genel
skorunda, Dijital Oyun Bagimlilig1 boyutunda ortalama sira degeri en yliksek
olan “video oyunlarini nasil oynarsiniz?” sorusuna “gdzIikli” yanitin1 veren
katilimcilardan kaynaklandigi tespit edilmistir. Gozlikli katilimcilarin  tiim
boyutlar i¢in daha yiiksek bir diizeye sahip olduklar1 bulgulanmistir (Cizelge 17).
Gozlerin bilgisayar ekranina bakmaktan kizarmasi veya yorulmasina engel olmak
i¢in ve daha uzun saatler bilgisayar basinda saatler gecirilmesi i¢in gliniimiizde
s6z konusu gozlikkler oldukg¢a yaygin hale gelmistir. Bunun yaninda bu
gozlikler numarasiz ve kullanim1 herkes i¢in uygun olup; filtreleme 6zelligiyle
sadece mavi 15181 zararlarindan, mavi 151k engelleme 6zelligi ile korunmaniza
yardimc1 olmaktadir. Yine bu bulgularin tartisilabilmesine yonelik alan yazin
taramasinda herhangi bulgu goriilememistir. Ancak gelecekte yapilabilecek
benzer ¢aligsmalar i¢in temel olusturubilecegi ifade edilebilir. Calismamizdan elde
edilen sonuclara gore “Hgs: Oyunlarda gozlik kullanim durumu agisindan
saldirganlik, sanal ortam yalnizlig1 ve dijital oyun bagimlili§1 arasinda anlamli

farklilik vardir.” hipotezi kabul edilmistir.
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f. En cok oynanan bilgisayar/video oyun tiirii degiskeni acisindan Kruskal

Wallis sinamasi sonuclarina gore;

Sanal sosyallesme, sanal paylasim, sanal yalnizlik boyutlarinda ve Sanal
Ortam Yalmzlik Olgegi genel skorunda; fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik,
sozel saldirganlik boyutlarinda ve Saldirganlik Olgedi genel skorunda; dijital
oyun bagimliligi boyutunda anlamli diizeyde farklilik elde edilmistir. Farkin
kaynaklar1 incelendiginde farkin; sanal sosyallesme, sanal paylasim, fiziksel
saldirganlik, 6fke, diismanlik, dijital ortam bagimlilig1 boyutlarindan ve sanal
ortam yalnizlik, saldirganlik 6lcekleri genel skorlarinda ortalama sira degeri en
yiiksek olan “en ¢ok oynadiginiz bilgisayar/video oyun tiirii nedir?” sorusuna
“savag ve doviis oyunlar1’” yanmitin1 veren katilimcilardan kaynaklandigi
goriilmustiir (Cizelge 18). Giivendi, Tekkursun Demir ve Keskin (2019)
tarafindan yapilan calismada da ortaokul &grencilerinin saldirganlik ve dijital
oyun bagimlilik diizeyleri arasinda yiiksek diizeyde iliski saptanmistir. Buna gore
dijital oyun bagimlilig1 arttik¢ca 6grencilerin saldirganlik davraniglarinin da arttigi
soylenebilir. Kogak ve Kose (2014) yaptiklar1 ¢alismada bilgisayar oyunlarinin,
ergenlerin aile, okul ve arkadaslik iligkilerini, dolayisiyla da ergenin sosyallesme
siirecini olumsuz etkiledigini ayrica bazi ergenlerin, daha ¢ok yiiz yize
iletisimden uzaklastiklar1 ve bireysel bir yasami tercih ettiklerini ve bilgisayarda
savas oyunu oynayan ergenlerin siddete meyilli olduklar1 sonucuna ulagmistir.
Hazar ve Hazar (2017)’1in ¢aligmasinda katilimcilarin dijital oyun bagimlilig
skalasinda riskli grupta yer aldigi, erkeklerin kadinlardan yiiksek saldirganlik ve
dijital oyun bagimliligi diizeyine sahip oldugu sonucuna varilmistir. Irmak ve
Erdogan (2015)’1n da ifade ettigi lizere; ergenler kendilerini zorlayan topluma ve
ebeveynlerine karsi, internet ve dijital oyunlar1 isyan aract olarak da
kullanabilmektedir. Bu nedenle genglerde bilincli ve kontrolli internet/dijital
oyun oyun kullanma davraniglarinin olusmasinda temel ilke; ailede giiven,
demokrasi, destek, gii¢li iletisim ve olumlu ebeveyn-¢ocuk iliskisinin
gelistirilmesidir. Calismamizdan elde edilen sonuglara gore “Hge: Tercih edilen
oyun tiirii acisindan saldirganlik, sanal ortam yalmzlig1 ve dijital oyun bagimlilig:

arasinda istatistik olarak anlamli farklilik vardir.” hipotezi kabul edilmistir.
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4. Korelasyon Analizi Sonuclarina Iliskin Tartisma

Calismada 6lgek genel skoru ve alt boyutlart arasindaki iligkileri belirlemek
amaciyla normal dagilim saglanmadigi i¢in Kendall’s tau-b iliski analizi

uygulanmistir. Buna gore elde edilen sonuglar sirasiyla sunlardir:

a. Boyutlara yonelik korelasyon analizi sonu¢larina gore, dijital oyun

bagimhilig1 boyutu;

Saldirganlik 6lgegi genel skorunu %48,1 oraninda pozitif yonde (artirici)
etkilerken, Sanal sosyallesme alt boyutu bu skoru %27,5 oraninda pozitif yonde
etkilemistir. Bununla birlikte Sanal paylasim alt boyutu saldirganlik 6lgegi genel
skorunu %34,9 oraninda pozitif yonde etkilerken, Sanal yalnizlik alt boyutu bu
skoru %19,4 oraninda pozitif yonde etkilemistir. Sanal ortam yalnizlik 6lcegi
genel skoru, saldirganlik Slgegi genel skorunu %28,7 oraninda pozitif yonde
etkilemis olup, Fiziksel saldirganlik alt boyutu; bu skoru %67,6 oraninda pozitif
yonde etkilemistir. Ofke alt boyutu ise, saldirganlik 6lgegi genel skorunu %62,2
oraninda pozitif yonde etkilerken, Diigmanlik alt boyutu; bu skoru %66,0
oraninda pozitif yonde etkilemistir. Son olarak, So6zel saldirganlik alt boyutu;
saldirganlik 6lgegi genel skorunu %71,8 oraninda pozitif yonde etkilemistir.
Buna gore dijital oyun bagimliliginin saldirganlik ve sanal ortam yalnmizligim
etkiledigi ifade edilebilir. Sanal ortamlarda da goriilen yalnizlik durumu “sanal
ortam yalnizlig1” seklinde de isimlendirilmektedir. Internet’te harcanan zamanin
gittik¢ce artmasindan dolay1 geleneksel sosyal yasamdan uzaklagilmas1 s6z konusu
olurken, bu durum toplumsal iliskilerde zayiflamaya yol agabilmektedir. Kisilerin
internet kullanarak sanal ortamlarda fazla zaman harcamalari, bu ¢evrim igi
ortamlara yonelmeleri, beraberinde yalnizlik duygusunun yasanmasina neden
olabilmektedir. Sanal ortamdaki birey, sanallik igerisinde ¢ok zaman harcamasi
nedeniyle toplumuna yabancilasabilmektedir. Bu paralelde, bireyler zaman,
sorumluluk, iligkiler ~ ve iletisimde olma  durumundan  kendini
soyutlayabilmektedir. Bunun yaninda sanal yalmizligin kisinin kendi i¢
diinyasinda yasadigi bir durum oldugu ifade edilebilir. (Cizelge 19). Ne var ki bu
durum kisinin bizzat kendisi tarafindan fark edilemedigi i¢in bir sorun seklinde
de algilanamamaktadir (Celen, Celik ve Seferoglu, 2017). Oyunun en temel ve
onemli etkilerinden birinin, bireylerin bilingaltina girerek gerceklik algilarini

bozmaya doniik oldugu ortaya konmustur (Karaduman ve Aciyan, 2020). Bu da
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bireylerde saldirganligin gelismesine yol agmaktadir. Bu sonuglara gore “Hps:
Saldirganlik, sanal ortam yalmzlig1r ve dijital oyun bagimlilig1 anlamli diizeyde

iligkilidir.” hipotezi kabul edilmistir.
b. Sanal yalmizlik ve dijital oyun bagimhihgi iliski analizi sonuclarina gore;

Sanal yalmizlik dijital oyun bagimlilifi boyutunu %19,7 oraninda pozitif
yonde (artiric1) etkilemistir. Sanal yalmzlhik arttik¢a dijital oyun bagimliligi da
artmistir. Daha Once elde edilen bulgulara gore, katilimcilarin biiyiikk bir
cogunlugu gercek hayatta kurduklar1 arkadasliklarina sanal ortamda kurduklar
arkadagliklarindan daha fazla glivenmektedir. Ayrica katilimcilarin yaklagik
yarisi, sanal ortamlara gore, gercek hayatta ¢ok daha rahat hissettiklerini, diger
insanlar tarafindan daha anlasilir olduklarini diisiinmektedir (Cizelge 20). Bu
anlamda bu bulgunun 6nceki bulgularla nispeten ortiistiigii goriilmiistiir. Kabakli-
Cimen (2018) tarafindan yapilan calismada {iniversite Ogrencilerinde internet
bagimlilig1 ile sanal ortam yalnizlik diizeyi arasindaki iligskinin incelenmesi
amacglanmistir. Arastirma sonuglarina gore {iniversite Ogrencilerinde internet
bagimliliginin sosyal iliskileri negatif yonden etkiledigi saptanmis ve de sanal
ortam yalnizlig1 ile internet bagimlilig1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki
oldugu bulunmustur. Serdar vd. (2018) tarafindan yapilan ¢alismada genglerde
yalnizlik ile sosyal medya bagimlilig1 arasindaki iliskinin incelenmesi sonunda
Ogrencilerin sosyal medya bagimliliklar ile yalnizlik diizeyleri arasinda pozitif
yonde anlamli bir iliski oldugu bulunmustur. Yilmaz ve Yilmaz-Karaoglan
(2018)’1n yaptig1 arastirma c¢ergevesinde yiiksekogrenim diizeyi Ogrencilerin
cevrimi¢i oyun bagimliliklar1 ile depresyon ve yalnizliga iliskin yaklasimlar
arasindaki iliskinin degerlendirilmesi amaclanmistir. Arastirma c¢ergevesinde
ogrencilerin oyunlara yonelik baglilik diizeylerinin diisiik oldugu ve 6grencilerin
cevrimi¢i oyun bagimliliklariyla yalnizlik duygulari arasinda anlamli bir iligki
oldugu tespit edilmistir. Ayrica dgrencilerin yalnizlik duygusu ile oyuna yonelik
bagimliliklar1 arasinda dogru orantili bir iliski oldugu tespit edilmistir. Pontes vd.
(2014) tarafindan yapilan g¢alismada ergenlerde internet bagimlilik diizeyinin
incelenmesi amaglanmistir. Calisma sonucglarina gore, internet bagimlilik
semptomlar1 gosteren 6grenci oraninin %13 oldugu goriilmiistiir. Ayni ¢alismada
ergenlerde yalnizlik diizeyi ile internet bagimlilig1 arasinda pozitif yonde anlamh

bir iliski oldugu saptanmistir. Bu anlamda calisma bulgularinin literatiirle
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paralellik tasidig1 soylenebilir. Bu sonuclara gore “Hog: Sanal yalnizlik ve dijital

oyun bagimlilig1 anlamli diizeyde iliskilidir.” Hipotezi kabul edilmistir.
C. Saldirganhik ve oyun oynama siiresi iliski analizi en yiiksek sonuclarma gore;

Sanal gerceklik oyunu oynama suresi; sozel saldirganlik alt boyutunu %50,3
oraninda pozitif yonde etkilerken, saldirganlik 6lcegi genel skoru; sdzel
saldirganlik alt boyutunu %71,8 oraninda pozitif yonde (artirici) etkilemistir.
Bunun yaninda fiziksel saldirganlik alt boyutu; soézel saldirganlik alt boyutunu
%353,6 oraninda pozitif yonde etkilerken, Ofke alt boyutu; sdzel saldirganlik alt
boyutunu %50,2 oraninda pozitif yonde etkilemistir. Son olarak diismanlik alt
boyutu; sozel saldirganlik alt boyutunu %49,8 oraninda pozitif yonde etkilemistir.
Buna gore saldirganlik ile oyun oynama siiresi arasinda pozitif iliski oldugu
goriilmistiir (Cizelge 21). Anderson ve Bushman (2001) tarafindan yapilan
calismada siddet igerikli goriintiillere maruz kalma ile ilgili yapilan arastirmalar,
siddet iceren video oyunlarinin saldirgan davramiglart arttirdigini  ortaya
koymustur. Video oyunlari ile ilgili yapilan bir meta analiz ¢alismasindan siddet
igerikli video oyunlarinin ¢ocuklarda ve geng yetiskinlerde saldirgan davraniglar
artirdig1 sonucuna ulasilmistir (Ozmen ve Aktas, 2019). Ozmen ve Aktas (2019)
tarafindan yapilan calismada da bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin haftalik
oynama siireleri ile saldirganlik puanlarina iligkin korelasyon analizi sonucuna
gore, Saldirganlik 6lcegi toplam, Fiziksel Saldirganlik ve So6zel Saldirganlik
puanlart arasindaki iligkinin olumlu yonde anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu
anlamda calisma bugularinin desteklendigi sdylenebilir. Bu sonuglara gore “Hoo:
Sanal ger¢eklik oyunu oynama siiresi ve saldirganlik anlamli iligkilidir.” hipotezi

kabul edilmistir.

d. Sanal Yalmizlik Boyutu-Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Siiresi Arasindaki

Mliski Analizi Sonuclar1

Sanal gerceklik oyunu oynama siiresi sanal yalnizligi %22,3 oraninda
pozitif yonde etkilemistir (Cizelge 22). Oyun siireleri arttikga sanal yalnizlik
diizeyinin de arttig1 sdylenebilir. Oyun oynama siirelerinin artmasi ayni zamanda
bagimliliginin arttiginin da gostergesidir. Literatiir incelendiginde, Pittman ve
Reich (2016) tarafindan yapilan bir arastirmada sosyal medya kullanim siiresi

arttikca kisinin yalnizlik diizeyinin arttigi, mutluluk ve yasam doyumunun
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azaldigr goriilmiistir. Yilmaz ve Yilmaz-Karaoglan (2018) tarafindan yapilan
arastirma kapsaminda iiniversite 0grencilerinin yalmizlik ve oyun bagimliliklar
arasindaki iliskiye gore oyunlara yonelik baglilik diizeylerinin diisiik oldugu ve
ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliklariyla yalnizlik duygulari arasinda anlamh
bir iliski oldugu goriilmiistiir. Ayrica 6grencilerin oyuna yonelik bagimliliklar ile
yalnizlik duygusu arasinda dogru orantili bir iligki bulundugu saptanmistir. Bu
anlamda ¢alisma bulgular1 ile paralellik tasidig1 ifade edilebilir. Bu sonuglara
gore “Hjo: Sanal gerceklik oyunu oynama siiresi ve sanal yalnizlik anlamlh

diizeyde iliskilidir.” hipotezi kabul edilmistir.

B. Sonug ve Oneriler

Bilimsel arastirmalar siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin saldirgan
davranis acisindan bir risk faktorii oldugunu agikga gostermektedir. Bu aragtirma
sonucunda katilimcilarin sanal sosyallesme bakimindan sosyal ¢evre saglamaya
ve de sanal ortamda yer alan bireylere danisabilmeye pozitif baktig1 saptanmaistir.
Katilimcilarin, saldirganlik ve siddete yonelik puanlarinin yiiksek oldugu
saptanirken, buna gore bireylerin fiziksel saldirganlik egilim gdosterdikleri ifade
edilebilir. Sanal g0zlik ve aparat kullanarak oynanan oyunlarin erkek
Ogrencilerin kadin 6grencilere gore fiziksel saldirganlik puanlarina daha ytiksek
etki ettigi bulunmustur. Erkek katilimcilarin kadinlara goére sanal ortam
yalnizligin1 daha fazla yasadigi, dijital oyun bagimliliginin daha fazla oldugu ve
saldirgan tutumlarinin da daha fazla oldugu belirlenmistir. Video oyunlarinda
kullanilan materyal (sanal gozliik vb) acisindan saldirganlik, sanal ortam
yalmizligi ve dijital oyun bagimliligi arasinda kullanmayanlara goére anlamh
diizeyde farklilik oldugu saptanmistir.  Go6zliik kullanim durumu agisindan
saldirganlik, sanal ortam yalnizlig1 ve dijital oyun bagimlili§1 arasinda anlamli
farklilik oldugu bulunmustur. Son olarak tercih edilen oyun tipi bakimindan
saldirganlik, sanal ortam yalnmizlig1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli

farklilik oldugu tespit edilmistir.

Elde edilen bulgular sonucunda aileler, yoneticiler ve politika yapicilara
bazi Oneriler sunulabilir. Siddet icerikli sanal ger¢eklik oyunlarinin hem gengler
hem de g¢ocuklarda olusturdugu negatif tesirler bir¢ok bilimsel arastirma

tarafindan siiphe meydana getirmeyecek bicimde dogrulanirken s6z konusu
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oyunlarin gengleri siddete yoneltmek icin etkili olabilecegi gosterilmistir. Bundan
dolayr toplumsal manada bu oyunlarin g¢ocuklardan baslamak Uzere gencler
tizerinde de duygusal gelisimleri agisindan olusturabilecegi negatif etkilerle ilgili
bir farkindaligin meydana getirilmesi politika yapicilar, ebeveynler,
akademisyenler bakininda olduk¢a onemlidir. S6z konusu toplumsal farkindalik
sanal gergeklik oyunlariyla ilgili durumun Tirkiye agisindan bilimsel manada
arastirilmasiyla oldukcga etkili bir sekilde meydana gelecektir. Bu arastirmalar,
siddet icerikli video oyunlar1 ve medya yayinlarinin Tirkiye’deki yayginligi,
gencler ve cocuklardaki etkileri, ebeveynlerin s6z konusu oyunlarin kapsadigi
tehlike ve risklerinin ne kadar farkinda olduklari vb. birgok soruyu bilimsel
veriler dogrultusunda aciga c¢ikaracaktir. Konuyla ilgili Tiirkiye’de ulusal 6lgekte
yapilmigs bir aragtirma ve incelemelerin olas1 sorunlarin dogru sekilde
tanimlanmasina dolayisiyla da ¢oziime iliskin etkin yaklagimlarin ve politikalarin

ortaya koyulmasina yol agacagi degerlendirilmektedir.

Biitlin bunlar c¢ercevesinde c¢agin vebasi olarak goriilen dijital oyun
bagimliligina engel olunmasi adina ailelerin ¢ocuklarini dijital ortamlardan uzak
tutarak fiziksel ve spor aktivitelere yonlendirmesi 6nerilir. Tersi bir durumda
gelecek nesillerin temellerini teskil eden gencglerin saldirganlik gibi arzu

edilmeyen negatif davranis ve duygular1 tagimasi kaginilmazdir.
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Ek-1: Etik Onay1

T.C.
ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI REKTORLUGT
Lizansiistii Egitim Enstitiist Midaragi

Sayr - 88083623-020
EKomu : Etik: Onayi Hie

Saym Al Selim MANSIZ

Tez cahsmamzda kullanmal: fizere yapmay: talep ettifiniz anketiniz Istanbul Aydin
Universitesi Etik EKomisyomu'nun 30.10.2020 tarihli we 2020/09 sayilh kararryla uygun
bulunmustur.

Bilgilerinize rica ederim.

e-imzalvdo

DrDérUyem Alper FIDAN
Miidiir Yardimcas:

17/11/2020 Yaz Isleri Uzmam Tugba SUNNETCI

Evrala Dofrulamak Iin - hips:/evrakdognila aydin ec menVision DognilsBelzsDogrilama asp V=BENDIFZYU
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Ek-2: Bilgilendirilmis Onam Formu
Degerli Katilimet,

Bu arastirma, Istanbul Aydin Universitesi Fen-Edebiyat Fakiiltesi Psikoloji Bolimii
Ogretim Uyesi Dr. Sahide Giiliz KOLBURAN ve Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans Programinda
egitim gormekte olan Psikolog Ali Selim MANSIZ tarafindan yuritilmektedir.

Caligmaya katilim goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Calisma siiresince size 3 adet
Olcek ve anket uygulanacak olup, baslamadan Once uygulamaya dair detayli olarak
bilgilendirileceksiniz. Caligmanin saglikli bir sekilde tamamlanmasi igin biitiin Slgeklerin
eksiksiz olarak igtenlikle cevaplanmasi biiyiik 6nem arz etmektedir. Tiim olgeklerin ve anket
sorularnin  doldurulmas1 yaklasik olarak 15 dakika surecektir. Olgekler ve anket
doldurulduktan sonra arastirmacilar tarafindan gerek bilgisayar ortaminda, gerekse basili olarak
itina ile saklanacak olup, veriler sadece akademik amaglar ile kullanilacaktir. Elde edilecek olan
sonuclar ile size higbir sekilde tan1 koyulmayacak, olasi bir tedavi Onerilmeyecek veya
uygulanmayacaktir. Sonuglar sadece akademik amagla, gizlilik esasina dayanarak
kullanilacaktir.

Olgeklerde isminiz sorulmamakta ve kimliginizin ortaya ¢ikmasina sebep olabilecek
herhangi bir soru, yonlendirme veya alan bulunmamaktadir. Dolduracaginiz 6lgeklerden elde
edilecek biitlin veriler ve bilgiler tamamen gizli kalacaktir. Arastirma kapsaminda bireysel
olarak rahatsiz edecek olciide sorular ve maddeler bulunmamakla birlikte, sayet cevaplamay1
uygun bulmadiginiz sorular ve maddeler ile karsilasirsaniz bu maddeleri ve sorulari bos
birakabilirsiniz. Fakat yarida birakilmis veya cogu maddenin atlandigi ol¢eklerden elde
edilecek verilerin kullanilmasinin miimkiin olmadigi hususuna dayanarak, miimkiin oldugunca
madde atlamamaniz biiyiikk 6nem arz etmektedir. S6z konusu aragtirma goniilliiliik esasina
dayandigindan dilerseniz arastirmaya katilmayi reddedebilirsiniz. Arastirmadan istediginiz
zaman cekilebilirsiniz. Arastirmadan herhangi bir vakitte ¢ekilmek veya bastan katilmamak
size hi¢bir sekilde yasal bir sorumluluk yiiklemeyecektir.

Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu'ndaki biitiin agiklamalar1 okudum. Bana yukarida
konusu ve amaci belirtilen arastirma ile ilgili yazili agiklama, adi belirtilen arastirmact
tarafindan yapildi. Bu arastirmaya kendi istegimle ve goniillii olarak katilryorum. Sorular
cevaplamaktan vazgegebilecegim hakkinda bilgilendirildim. Bana anlatilan bu arastirmaya,
verilen Olgekleri yanitlayarak, herhangi bir baski ve zorlama olmaksizin, kendi rizamla
katilmay1 ve verdigim bilgilerin bilimsel amagli yayimlarda kullanilmasini kabul ediyorum.

Calismaya katilmay1 kabul ediyorum. () EVET () HAYIR
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Ek-3: Anket Formu

ANKET SORULARI

Bu formda ve Slgekler de aragtirmaya katl saflayan katilimcimin verdifi cevaplar
ver almaltadir. Arastirma da elde edilecek veriler wiiksek lisans tezinde
kullanilacaktir. Arastirma 4 bolimden olusmaktadir. 1k olarak kisisel bilgi formunu
daha sonrada sirasivla, sanal ortam valmzlik &lcedl. buss-peny saldirganlik &lcegi,
dijital oyun bagmmhhig slgegi (DOBO) anket sorularimi eksiksiz cevaplamanizi rica
ederiz.

KISISEL BILGI FORMU

1. Cinsiyetiniz

1. Erkek()
2. Kadin ()

2. Siddet iceren video/bilgisayar oyunlarindan oynar misimz?

1. Evet
2. Hayir

3. Giinde otrtalam:l kac saat bilgisayar/video ovunu oynuyorsunuz?
1. 0-1 zaat ()
2. 1-3 zaat ()
3.3-5 saat ()
4 5 saat ve tizeri ()
4. Bilgisavar/video oyvunlarim hangi sikhkla oynuvorsunuz?

1. Her giin ovauvorum ( )

2. Haftada 1-2 giin ovauvorum ()

3. Haftada 3-4 giin oyvnuvorum ()

4. Sadece hafta sonlari ovouyorum ()

5. Video ovunlarim oyvnamak icin cogunlukla hangisini kullanirsmiz?

1. PC (Bilgisayar) ()

2. Tablet()

3. Telefon ()

4. Playstation ()

3. E)Dager () Liitfen Belirtiniz

6. Video oyunlarim nasil oynarsimz?

1. Gozlikli ()
2. Gazliksiz ()

7. Genellikle hangi oyunlar oynarsimz? (Isimlerini yazar misimz?)

L
2.
3.
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8. En cok oynadigimz bilgisayar / video oyunlarinin tiirii nedir?

1. Bulmaca ve zeka ovunlan ()
2. Macera oyunlar ()

3. Spor ve yang oyunlar ()

4. Stratep oyunlari ()

5. Savas ve déviis oyvunlan ()

9. Video/bilgisayar oyvunlarmmin siddet icerikli olmasi tercih etmenizi ne sekilde
etkiler?

1. Tercth edenm ()
2. Tercih etmem ()
3. Tercihimi etkilemez ()

124



Ek-4: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Asagidaki sorular1 son 6 ay icinde hangi siklikla yasadiginiz isaretleyiniz.

1. Bir bilgizayar oyununu tim giin bovunca oynamay: dilsindiin mii?
(_)Hicbir zaman  ( )Nadiren ( ) Bazen ( )Siksik ( ) Her zaman
2. Oyun i¢in harcadifm zamam giderek arttirdin mi?

(_)Hi¢bir zaman  ( )Nadiren ( ) Bazen ( )Sitksik ( ) Her zaman
3. Giinlik yagamdan vzaklagmak i¢in oyun ovnadigin oldu mu?

() Highir zaman { JNadiren { ) Bazen ( )Siksik ( ) Her zaman

4. Yakimindaki kigiler (aile bireyleri, arkadaglar gib1) oyun siireni azaltmada
bagariziz oldu mu?

(_)Hicbir zaman  ( )Nadiren ( ) Bazen ( )Siksik ( ) Her zaman
5. Ovun oynayamadifin zaman kendini kot hissettin mi?
() Highir zaman { JNadiren { ) Bazen ( )Siksik ( ) Her zaman

6. Ovunda harcadifin zaman konusunda valunindaki kisiler ile (atle bireyleri,
arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

(_)Hicbir zaman  ( )Nadiren ( ) Bazen ( )Siksik ( ) Her zaman
7. Ovun oynamak 1¢in diger énemli faalivetleri (okul, 15, spor gibi) thmal ettin m1?
() Hichir zaman { JNadiren { ) Bazen ( )Siksik ( ) Her zaman

Degerlendirme

Olgek besli likert tipinde, tek faktorli bir vapiva sahiptir ve 1-5 aralifmda (1=hichir
zaman, 5=her zaman) puan (aralik: 7-35) almaktadir. Bir ergenin DOBO-7"ve gére
oyun bafimlisi olup olmadigimi belirlemek icin monotetik we politetik tamilar
knllantdmistir. Monotetik taniva gore, kisi vedi maddenin vedisine de 3 (bazen) ve
iizerinde puan verivorsa; politetik taniya gdre vedi maddenin en az dérdiine 3 (bazen)

ve lizerinde puan vertvorsa oyun bagimlis: olarak tanimlanmigtir.
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Ek-5: Buss-Perry Saldirganlik Olgegi

Asgagmidali her bir maddeyi okuyarak, bu madde sizin igin her
zaman dogru ize “Tamamen Kathyorum™, genelde dogru ise
Kanlhyorum™, emin defilseniz “Kararsizim™, genelde dogm
degilse “Katilmiyorum™, hicbir zaman dogru degilze
“Kesinlikle Katillmiyorum™ geklinde izaretleme yapmamz rica
olunur.

Eesinlikle

w

Katilmivorum

Kararsimm

Katiliyorum

Tamamen

Katiliyorum

1. Bazi arkadaglarim benim Gfkeli biri cldugumup sdylerler

2. Gereliirse haldami korumak icin siddete bagvurabilirim

3. Birisi bana fazlaziyla ivi davrandifinda “acaba benden ne
istivor” dive diginirim

4. Arkadaslanimm goriiglerine katilmadifum zaman buno
onlara agikoca sdvlerim

5. Ofkeden delive dondiigiimde birsevler kirp dikerim

6. Insanlar benim gdriiglerime katilmadiklarmda onlarla
tartismaktan kendimi alikovamam

7. Zaman zaman bazi olaylara’kizilers yinelik kizgmliFim
uzun siire bitmek bilmez

8. Bazen baskalanna vurma diirtimii kontrol edemivorum

9. Sakin yapili biriyimdic

10. TammadiZum insanlar bana fazla yakn davrandikdlarinda
onlara siipheyle yvaklagirim

11. Daha dnce, tanidifim insanlan tehdit ettigim oldo

12. Cok gabuk parlar ve hemen sakinlegirim

13. Birizi bana satasirsa kolavlikla onu itip tartaklayabilirim

14. Insanlar sinirimi bozduklarinda kolaylikla onlar hakkinda
ne diisindigiimi sdvlevebilirim

15, Zaman zaman kiskanclidk beni vivip bitirir

16. Bir inzana vurmamn mantikls bir gerelcesi olamayacagim
diigintyorm

17. Bazen hayatin bana adaletsiz davrandifim diginiriim

18. Ofkcemi kontrol etmekte zorluk cekerim

19. Yapmal istedifim birgey engellendiFinde kizginligim
acikca ortava kovanm

20. Zaman zaman inzanlarn arkamdan gildigi duygusuna
kapilinim

21. Insanlarla sikca gériis ayrilifina diigerim

21, Birisi bana vurursa ben de karsilik veririm

23, Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba gibi
hissediyorm

24, Diger insanlarin her zaman gok iyi firsatlar yakaladiklarm
diginiyorum

15, Birisi beni iterse onunla kaveaya tutusurum

26. Arkadaglanmin arkamdan konugtuklari biliyoram

27, Arkadaglanm miinalagacitartigmayt seven biri oldugumun
sdylerler

28. Bazen olmadil gevlere ortada mantikli bir neden yoklen
aniden zinirlenir, tepld veririm.

29. Cogu insana layasla daha sik kavgaya kangtiFimg
zdvlevebilirim.

a) Fiziksel saldirganlik (13.,8.,2.,11.,25.,16.,29.,22. ve 5. maddeler);

b) Diismanlik (20.,24.,3.,26.,10.,15., 7. ve 17. maddeler);
c) Ofke (19.,28.,1.,18.,9.,23. ve 12. maddeler);
d) Sozel saldirganlik (27.,6.,21.,14. ve 4. maddeler)

9 ve 16 reverse-scored, ters puanlanacak...
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Ek-6: Sanal Ortam Yalnizlik Olgegi

Hic¢ Yansitmiyvor

Cok Az Yansitiyor

Kismen Yansitiyor

Cok Yansitiyor

Tamamen Yansiivor

Sanal ortamda oldukca sosyal bir insamm.

Sanal ortamda pevremdeki insanlarla bircok ortak yéniim var.

Sanal ortamda ilgilerim ve fikirlerim ¢evremdekilerce paylasilivor.

Sanal ortamda kendime vakin hissettigim insanlar var.

Sanal ortamda kendimi ¢evremdeki insanlarla uyum iginde

Sanal ortamda arkadasim vok

Sanal ortamda yardim igin bagvurabilecegim hig kimse vok

Sanal ortamda kendimi bir grubun iivesi olarak hissediyorum

Sanal ortamda daha cok dertlesebilecegim insanlar var.

Sanal ortamda daha ¢ok sohbet edebilecegim kisiler var.

Sanal ortamda bem daha cok anlayan insanlar var.

Sanal ortamlar bana icime kapaniklifim ve mutsuzlugumu unutturuyor.

Sanal ortamlar benim igin gergek havattaki problemlerden kurtulmamn
tek ¢ikis voludur.

Sanal arkadaslarima gergek havattaki arkadaglarimdan daha fazla

giivenirim

Sanal ortamda gercek hayata gore cok daha rahatim.

Sanal ortamda kimse bent 1lgilendirmiyvor

Sanal ortamda hig kimse beni gergekten 1vi tantmiyor

Sanal ortamlardaki arkadasliklar bana sahte gelivor

Sanal ortamlarda kendimu 1fade etmelkte zorlamnm

Sanal ortamlarda gercek ortamlara gére sik sik vanhs anlagilinm
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