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Avrupa BEST
Miihendislik
Yarigsmasi

vrupanin en iyi mithendis-
ik ogrencileri Istanbul Teknik
Universitesinde yarisacak. 1-11 Agus-
tos tarihleri arasinda Istanbul Teknik
Universitesinde gerceklesecek yarigma
Istanbul Avrupa Teknoloji Ogrencileri
Birligi (BEST) tarafindan, uluslararas
bir takim ile koordinasyon i¢inde dii-
zenlenecek. Avrupa Teknoloji Ogrenci-
leri Birligi, 1989 yilindan bu yana mii-
hendislik ve teknoloji 6grencilerini bir
araya getiren bir 6grenci birligi. Bu birli-
gin, 30 tilkede 90 yerel grubu ve yaklagik
3000 tiyesi var. BEST organizasyonlari,
Avrupanin dort bir yaninda bir milyo-
nun tizerinde 6grenciye ulasarak mesle-
ki gelisim ve kariyer destegi sagliyor.
TUBITAK tarafindan da destekle-
nen bu yarigma, 79 tniversitede ger-
geklesen yerel yarigmalart 13 ulusal
ve bolgesel yarismanin izledigi, BEST
mithendislik yarismalar zincirinin fi-
nali. 5000 katilimc1 6nce kendi tiniver-
sitelerindeki yarigmalara katiliyor. Bu
yarigmalarin birincileri ulusal ve bol-
gesel yarigmalarda yarigmaya hak kaza-
niyor. Bu yarigmalarla Avrupa finaline
gidecek en iyi mithendislik 6grencileri
belirleniyor ve 104 finalist EBEC'te
yer alarak hayallerini gerceklestirmek
ve Avrupanin en iyi mithendisi olmak
i¢in “vaka analizi” ve “takim tasarimi”
olmak tizere 2 alanda yaristyor.

www.bestistanbul.org

Siddet Iceren
Video Oyunlari
Saldirganlig
Artiriyor

flay Celik

Missoury Universitesinde yapilan bir
arastirma siddet igerikli video oyun-
larinin beynin giddete karg1 verdigi yanitt
zayiflatarak saldirganligi artirdig1 yoniinde
bulgular ortaya koydu. Aragtirmaya gore
siddet icerikli oyunlar: oynayanlarin be-
yinleri siddete karsi daha az tepki gosteri-
yor ve azalan bu tepki saldirgan davranis
egiliminin habercisi oluyor.

Missoury Universitesi aragtirmacilarin-
dan yardimcr dogent Bruce Bartholow’un
belirttigine gore pek ¢ok arastirmaci daha
once de siddete karsi duyarsizlasmanin
saldirganligr artirdigini disiiniiyordu, fa-
kat bu ¢alisma, s6z konusu neden sonug
iligkisini deneysel olarak gosteren ilk aras-
tirma oldu.

Calismada 70 katilimci arasindan rast-
gele secilen bazilarina siddet igeren, diger-
lerine ise siddet igermeyen video oyunlar:
oynattirildi. Bu uygulama-
nin hemen ardindan kati-
limcilara notr bir fotograf
(6rnegin bisiklete binen
bir adamin fotografi) ile
siddet iceren bir fotograf
(6rnegin birinin agzina
silah dayamis bir adamn
fotografi) gosterildi ve bu
esnada katilimcilarin bey-
nindeki tepkiler olgiildii.
Son olarak da katilimcilar
rakiplerine giiriiltiilii nite-
liginde bir ses dinleterek
yarigmalar1 gereken bir deneye katildi. Ka-
tilimcilarin rakiplerine karsi kullandiklar
gliriiltiiniin diizeyi saldirganliklarinin bir
olglisii olarak kaydedildi.

Aragtirma “Call of Duty’, “Hitman’,
“Killzone” ve “Grand Theft Auto” gibi
siddet icerikli popiiler oyunlar1 oynayan
katilimcilarin, bu deneyde rakiplerine
karsi, siddet icermeyen oyunlar oynayan
katilimcilarin kullandigindan daha yiiksek
siddette giriilti kullandigini, dolayisiyla
daha saldirgan olduklarini gosterdi. Ayrica
daha o6nce pek siddet iceren video oyunu
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oynamamus katilimcilarin laboratuvar or-
taminda bu tiir oyunlar1 oynadiktan son-
rai siddet igerikli fotograflara bakarkenki
beyin tepkilerinin azaldigi gorildii ve bu
duyarsizlagmanin bir isareti olarak deger-
lendirildi. Ustelik beynin tepkilerinde goz-
lemlenen bu azalma bu kisilerdeki giddet
egiliminin de habercisiydi. Katilimcilarin
siddet iceren fotograflar karsisindaki beyin
tepkileri ne kadar diisiikse saldirganliklar:
da o kadar fazlaydi. Daha 6nceden siddet
icerikli video oyunlari oynayarak cok¢a
vakit gecirmis olan katilimcilarda ise sid-
det icerikli fotograflar karsisindaki beyin
tepkisi, aragtirma sirasinda laboratuvarda
siddet igerikli oyun oynayip oynamamala-
rindan bagimsiz olarak, diisiiktii. Bartho-
low bu sonucun iki sekilde yorumlanabi-
lecegini soylityor. Daha 6nce siddet igeren
oyunlarla vakit gecirmis kisiler siddete
kars1 coktan duyarsizlasmuis, dolayisiyla la-
boratuvardaki ek oyun seansindan ¢ok az
etkilenmig olabilirler. Alternatif bir acgik-
lama ise hem siddet igerikli oyunlar oyna-
maya yonelik tercihi hem de giddete kars:
diigiik beyin tepkisini etkileyen, heniiz
Ol¢tilmemis bir etmenin bulunmasi. Bart-
holow her iki durumda da bagka 6l¢iilerin
de dikkate alinmasi gerektigini belirtiyor.
Bartholow yapilan arastirmalara gore
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ABDdeki ortalama bir ortaokul o6gren-
cisinin haftada 40 saatten fazla zamanin
video oyunlar1 oynayarak gecirdigini be-
lirtiyor. Arastirmacilar bu kadar yogun bir
etki sonucunda ¢ocuklarin heniiz beyin-
leri gelismekteyken siddet davramislarini
kanikstyor olabileceginden endise ediyor.
Bartholow psikolojik bir bakis agisindan
bu oyunlarin ¢ok etkin egitim araclar1 ol-
dugunu, ¢inki katilimeilarin belirli dav-
ranig kaliplarini pekistirdigini, ancak ne
yazik ki bu davranislarin genellikle siddet
icerikli oldugunu soyliyor.
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