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ORTAOGRETIM OGRENCILERINDE REAKTIF PROAKTIF SALDIRGANLIK
ILE BILGISAYAR OYUNLARI MOTiVASYONU iLiSKiSi

OZET

Bu ¢aligmada ortadgretim Ogrencilerinin reaktif proaktif saldirganlik ve bilgisayar oyunlari motivasyonlarinin ne diizeyde
oldugu ve aralarindaki iliski arastirilmistir. Bu amagla ¢aligma iligkisel tarama modeline gore planlanmugtir. Calisma grubu
evren igerisinden rastgele secilmistir. Tesadiifen segilen 6rnekleme gore arastirmaya 160 ortadgretim dgrencisi dahil edilmistir.
Veri toplamak amaciyla Reaktif-Proaktif Saldirganhik Olgegi (RPSO) ve Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyonu Olgegi (BOMO)
kullanilmigtir. Verilerin analizinde, pearson korelasyonu, ortalama, standart sapma, minimum ve maksimum, say1 ve yiizde
degerleri kullanilmistir. Sonugta, bilgisayar oyunlart motivasyonu toplam puani ile reaktif ve proaktif alt boyut puanlart ve
toplam puani arasinda pozitif yonde, zayif diizeyde ve anlaml bir iliski oldugu ortaya ¢ikmustir. Erkek ergenlerde ve anne-
babas1 vefat eden ergenlerde saldirganligin daha fazla oldugu belirlenmistir. Erkek, anne-babas1 vefat eden ve ist diizeyde
sosyoekonomik diizeye sahip ergenlerin bilgisayar oyunlar1 motivasyonunun daha yiiksek oldugu saptanmustir.

Anahtar Kelimeler: Saldirganlik, ergenlik, bilgisayar oyunlari, motivasyon.

RELATIONSHIP BETWEEN REACTIVE-PROACTIVE AGGRESSION AND
COMPUTER GAMES MOTIVATION IN SECONDARY SCHOOL STUDENTS

ABSTRACT

This study investigates the relationship and extent of this relationship between reactive-proactive aggression and computer
games motivation in secondary school students. For this purpose, the relational screening model was used in the study. The
study group was randomly selected from the study population. According to random sampling, 160 secondary students were
included in the study. The Reactive-Proactive Aggression Scale (RPAS) and Computer Games Motivation Scale (CGMS) were
used for data collection. Pearson correlation, mean, standard deviation, minimum and maximum, numbers and percentile values
were used in the analysis of the data. In conclusion, a positive, weak and significant relationship was found between the total
score of computer games motivation and the reactive-proactive aggression total and sub-scale scores. Male adolescents and
adolescents with deceased parents were found to be more aggressive. Male adolescents, adolescents with deceased parents and
those with a high socioeconomic level were found to have higher computer games motivation.

Keywords: Aggression, adolescence, computer games, motivation.

1. GIRIS

Dijitallesme ile birlikte diinyamizda devrim niteliginde sayilabilecek degisiklikler olusmustur.
Internetin hayatimizin her asamasinda yer almasi toplumlarin teknoloji ile olan iliskisini yeniden
kurgulamugtir. Bilgisayar ve internetin gelismesi ve insan hayatinin vazgegilmez bir parcasi olmasiyla
birlikte, teknolojinin insana sundugu imkanlari, disardan seyreden pasif konumdaki insanlari; aktif bir
sekilde gonderici-alic1 iliskisini yeniden diizenleyen bir konuma yerlestirmistir. Dijital alanda medya
algisinda meydana gelen bu kokli degisikliklere sebep olan teknolojik degisme ve gelismeler
neticesinde dijital oyun endiistrisi de daha ileri bir asamaya tasinmustir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016).
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Insanlarin gelisim donemlerinin, igerisinde bulundugu tarihsel zaman ve siiregten etkilenmesi
kacinilmaz bir gercektir. Bu sebeple son zamanlarda teknolojinin i¢inde biiyiiyen ve ergenlik donemine
giren bireylerin “Z Kusagi, Internet Kusag, Oyun Kusag1” olarak isimlendirildigi goriilmektedir
(Combes, 2006; Pedro, 2006; Santrock, 2012).

Dijital oyunlar oynayan bireyler birgok gelisim alaninda etkiye maruz kalabilirler. Bu etkiler olumlu ya
da olumsuz sekilde olabilir. ilk olarak olumlu olanlara bakildiginda; Yalgin ve Bertiz (2019)’in
caligmasinda, bireyler bilgisayar oyunlarm farkli faaliyetlere tercih ettikleri ve gercek hayatla
iligkilendirerek giinliikk hayatta karsi karsiya kalinan problemin ¢oziimiinde yol gosterici oldugu
gortigiinii ifade etmistir. Kogak ve Kose (2014)’nin yaptigr arastirmada yaslarina gore giinliik iki saatin
altinda bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin daha eglenceli zaman gegirdiklerini ve bu durumun gelisim
alanlarina olumlu yonde yansidigi ifade edilmistir. Benzer baska bir ¢calismada, bilgisayar oyunlarinin
Ogrencilerin 6grenmelerini gelistirmeye yardimci olabilecegi sonucuna varimistir (Dursun ve Eraslan-
Capan 2018). Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci & Akbulut (2016)’un yaptig1 calisma da bunlar1 destekler
nitelikte olup; dijital oyun kullanimi bireylerin fazla yorulmadan, enerji kaybetmeden bireysel zaman
gegirmelerine neden olmakta, gocuklarin pasif alicilar olmalarina ve ¢ocugun g¢evresinden uzaklagarak
izole ve temassiz bir hayat yasamasina sebep oldugu ifade edilmistir. Bu ¢aligmalara paralel baska bir
calismada ise dijital oyunun beyindeki o6diil-ceza sistemini bozdugu ve bagimliliga sebep oldugu
belirtilmistir. Bu sekilde meydana gelen bagimliliga “6diil yetmezligi sendromu” denmistir. Bu nedenle
bireyin istediginde teknolojik cihazlara ulagmamasi veya engellenmesi durumunda bagimliliga 6zgii
davranislar sergileyebilecegi belirtilmistir (Mustafaoglu, Zirek, Yasac1 & Razak Ozdingler, 2018).

Tarihi insanligin varolusundan daha eskilere dayanan oyun, teknolojisinin gelismesiyle birlikte yeniden
evrilerek sekil degistirmistir. Oyun anlayis1 gergek ortamlarda oyun arkadaslariyla gergeklestirilen bir
eylemden, soyut alanlara ve sanal alemlere kaymis ve kendisine burada yeni bir alan olusturmustur.
Olusturulan bu alanda dijital oyunun toplumdaki rolii ve yeri diger gorsel medya 6gelerinin de Oniine
geemistir. Bu hizli gelismenin neticesinde bireyler birgok alanda olumlu ya da olumsuz durumla karsi
karsiya kalmaktadir. Bu sorunlarin basinda bireyin gelisim alanlarinda gerceklesen sorunlarla birlikte;
akran zorbalig1 da gelmektedir. Literatiire bakildiginda zorba ve zorbalik kavramlarina iligkin farkli
tanimlamalar mevcuttur. Tiirk Dil Kurumunun taniminda zorba, giiciine gilivenerek hiikmii altinda
bulunanlara s6z hakki ve davranig 6zgiirliigii tanimayan kisi olarak ifade edilmekte; zorbalik ise bu
davraniglart uygulamak olarak ifade edilmektedir (Tiirk Dil Kurumu [TDK], 2018). Bu alanda yapilan
calismalar incelendiginde zorbaca davranmiglart yordayan yas, cinsiyet, ebeveyn tutumu, bireyin
ozellikleri gibi bir¢ok farkli faktoriin oldugu belirtilmistir.

Cocukluk doneminde normal karsilanan zorbaca davranislar, ergenlik doneminde farklilasmaktadir.
Farkli tlkelerde yapilan g¢aligmalarin bircogunda zorbaca davraniglarin; okul ¢aginda ve ergenlik
doneminde madde kullanmak ve erken yasta cinsel deneyim yasamak gibi davranislardan daha énemli
bir sorun oldugu belirtilmistir. Zorbalik olaylarindan sadece magdurlarin degil zorbalarin ve seyirci
kalanlarin da etkilendigi goriilmiistiir. Zorbaliga maruz kalanlarda stres, depresyon, 6zgiiven eksikligi
ve akademik basarinin diigmesi gibi etkiler goriiliirken; zorbalik yapan da ilerleyen siiregte sug
olaylarma karisma orani daha yiiksek olabilmekte; bu duruma seyirci kalanlarda ise kaygi, caresizlik ve
sucluluk hissine kapilma gibi olumsuz sonuglar goriilmektedir. Zorbaligin sonuglarina bakildiginda
sonuglar bu ¢aligsmalar1 destekler niteliktedir (Yelboga ve Kogak, 2019; Koksal Akyol ve Bilbay, 2018).
Internet bagimlilig1 ve akran zorbalig1 hakkinda yapilan ¢alismalara bakildiginda ise; akran zorbalig: ile
internet bagimlilig1 arasinda pozitif ve anlamli bir iliski oldugunu belirtilmis ve ergenlerin duygusal
zeka diizeyleri ile zorbalik egilimleri ve bagimli internet kullanimlar arasinda negatif yonlii anlamli
iligki oldugu goriilmistiir (Karatoprak, 2017; Sezen ve Murat, 2018). Alan yazin incelendiginde
bilgisayar oyunlar1 motivasyonunun reaktif-proaktif saldirganlik ile iligkisinin incelendigi caligmaya
rastlanmamistir. Bu nedenle aragtirmanin alandaki bir boslugu dolduracag: diisiiniilmiistir.

Bu arastirmanin amaci, ortadgretim 6grencilerinde reaktif-proaktif saldirganlik ile bilgisayar oyunlari
motivasyonu arasindaki iligkiyi incelemektir.
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2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Modeli

Bu ¢alisma, iki veya birden fazla degisken arasindaki iligkinin degiskenlere herhangi bir miidahalede
bulunulmadan tespit edildigi (Biiyiikoztirk, Kilig Cakmak, Akgilin, Karadeniz & Demirel, 2016)
korelasyon arastirmasidir.

2.2. Evren ve Orneklem

Calismanin evrenini Malatya il merkezinde ortadgrenimine devam eden ergenler olusturmaktadir. Evren
icinden rastgele secilen 160 ergen ise c¢alismanin oOrneklemini olusturmaktadir. Katilimcilarin
sosyodemografik bilgileri ve bilgilerinin 6l¢ek puanlari ile karsilastirmalari Tablo 1°de sunulmustur.

Tablo 1’de calisma grubunun tamimlayici oOzellikleri ile medyan degerleri arasindaki iliskiler
incelenmistir. Tablo 1’e gore; ergenlerin %63.5’i kiz, %36.5’1 erkektir. %77.5’1 ¢ekirdek aile tipine
sahiptir. %89.3 linlin anne-babasi sag, evli ve birlikte yagamaktadir. Katilimcilarin %56.4’1 dort ve lstii
sayida kardese sahip olup, % 3.7’sinin kardesi bulunmamaktadir. Ergenlerin %88.7’sinin orta diizeyde
sosyoekonomik diizeyde oldugu tespit edilmistir. RPSO medyan degerleri ile cinsiyet ve anne-baba
medeni durumu arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iligki saptanmustir (p<0.05). Erkek ergenlerde
ve anne-babasi vefat eden ergenlerde saldirganligin daha fazla oldugu belirlenmistir. BOMO medyan
degerleri ile cinsiyet, anne-baba medeni durumu ve ailenin sosyoekonomik durumu arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iliski bulunmustur (p<0.05). Erkek, anne-babasi vefat eden ve iist diizeyde
sosyoekonomik diizeye sahip ergenlerin bilgisayar oyunlari motivasyonunun daha yiiksek oldugu
saptanmistir.

Tablo 1. Katilimcilarm Demografik Ozellikleri ve Olgekler ile Karsilastirma

RPSO BOMO
Degiskenler n % Medyan p Medyan (Q1- p
(Q1-Q3) Q3)

Cinsiyet Kiz 122 635 9.5(0-38) 34.5(17-85)

Erkek 38 365 125(0-42) 0.04 48.5(18-85) 0.00

Anne-baba sag, evli, birlikte =~ 143 89.3 10 (0-42) 39 (17-85)

. Anne-baba bosanmus, ayri 7 4.3 8(3-20) 0.00 21(17-46) 0.00

'S‘E?S;Ejba Medeni Anne vefat etti 4 25 6 (1-38) 31 (17-60)

Baba vefat etti 5 3.1 13 (7-29) 44 (26-85)

Anne-baba vefat etti 1 0.8 26 (26-26) 59 (59-59)

Genis 29 181 11 (0-38) 41 (17-73)
Aile Tipi Cekirdek 124 775 10(0-42) 023 38(17-85) 0.74

Tek Ebeveynli 7 44  75(0-13) 32 (17-60)

Kardes yok 6 3.7 6 (2-38) 36 (17-64)

Bir kardes 23 143 11(0-38) 0.49 45(17-73) 0.26
Kardes Sayisi Iki kardes 40 25 11 (0-35) 32 (17-67)

Ug kardes 37 231 8 (2-31) 38 (17-85)

Dort ve tstii kardes 54 56.4 10 (0-42) 42 (17-85)
Ailenin Alt 8 50 10.5(0-42) 42 (17-85)
Sosyoekonomik Orta 142 88.7 10(0-38) 0.78 38.5(17-78) 0.01
Durumu Ust 10 6.3  10(0-38) 48.5 (17-76)
Toplam 160 100

2.3. Veri Toplama Araclar

Kigisel Bilgi Formu’nda; arastirmaya dahil edilen ortadgretim dgrencilerinin cinsiyet, aile tipi, anne-
baba medeni durumu, kardes sayisi, ailesinin sosyoekonomik durumuna yonelik sorular yer almaktadir.

Reaktif-Proaktif Saldirganlik Olgegi (RPSO): Raine vd. (2006) tarafindan 23 madde ve iki alt boyut
olarak gelistirilen 0l¢ek reaktif ve proaktif saldirganlik diizeyini ayirt etmek amaciyla gelistirilmistir.
Olgekte yer alan 23 maddenin 11 maddesi reaktif saldirganlig1 ve 12 maddesi ise proaktif saldirganli g
dlgmektedir. Olgek 3°lii likert tipinde (O=hicbir zaman, 1=bazen, 3=siklikla) hazirlanmustir. Olgekten
alman toplam puan ve alt Ol¢ekten alinan puanlarm yiiksekligi yiiksek diizeydeki saldirganligi
belirtmektedir. Olgegin, Cronbach alfa katsayilari reaktif saldirganlik alt boyutu igin .84, proaktif
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saldirganlik alt boyutu igin .86 ve toplam saldirganlik.90 olarak bulunmustur. Olgekte bulunan maddeler
basit ciimle yapisinda hazirlandig1 i¢in Slgek ilkokul 3. siniftan itibaren uygulanabilmektedir. Ayni
zamanda ergen ve geng yetiskinlere de uygulanabilir bir dlgektir. Olgegin Tiirkceye uyarlanmasi ise Uz
Bas ve Yurdabakan (2012) tarafindan yapilmistir. Uyarlama siirecinde ilk olarak 35 Ingilizce dgretmen
adayna Tiirkce ve Ingilizce formlar iki haftalik araliklarla uygulanmis ve bu iki uygulama arasindaki
korelasyon degerleri Reaktif saldirganlik alt boyutu i¢in .87, Proaktif saldirganlik alt boyutu i¢in .92 ve
toplam Olgek igin .95 anlamli bulunmustur. 9-14 yaslar1 arasindaki g¢ocuklar {izerinde yapilan
dogrulayici faktor analizi sonucunda Olgegin iki faktorlii yapist dogrulanmistir. Tiirkge uyarlamasi
yapilan Olcegin arastirmanin Orneklemini olusturan grup icin Cronbach alfa katsayilart Reaktif
saldirganlik alt boyutu icin .82, Proaktif saldirganlik alt boyutu i¢in .82 ve 6lgegin tamami i¢in .87 olarak
bulunmustur.

Bilgisayar Oyunlart Motivasyonu Olgegi: Akyildiz Munusturlar ve Munusturlar (2018) tarafindan
gelistirilen Olcek bireylerin giin gectikge artan bilgisayar oyunlarint oynamaya iten faktorlerin
belirlenmesini amaglamaktadir. Olgek ilk etapta 42 madde olarak olusturulmus ve yapilan kapsam
gecerliligi sonucunda 16 madde 6lgekten gikarilmistir. Uygun drneklem yontemiyle secilen 943 kisi
iizerinde yapilan ¢alismada 6l¢egin aciklayici ve dogrulayici faktor analizlerine bakilmistir. Agiklayici
faktor analizinde bes faktdr altinda toplanan 17 maddelik bir yapmin olustugu belirlenmistir.
Dogrulayici faktdr analizi sonucunda ise 6lgek maddelerinin uyum indekslerinin referans araliginda
oldugu ve t degerlerinin anlamli olmasindan dolay1 6lgme modeli dogrulanmistir. Tiim bu analizler
neticesinde dlgegin son halinin 17 madde ve 5 alt boyuttan (eglence, kagis, sosyallesme, 6grenme ve
konsantrasyon) olustugu belirlenmistir. Olgegin alt boyutlarinin giivenirliklerinin omin =.76 ve amax =
91 ve 6lcegin toplaminin Croncabch alfa degerinin .94 oldugu tespit edilerek olgcegin giivenirlik
katsayisinin kabul diizeyinde oldugu belirlenmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Aragtirma verilerini analiz etmek i¢cin SPSS 24 paket programi kullanilmistir. Verilerin normallige
uygunluklari Kolmogorov Smirnow testi ile analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri, bilgisayar
oyunlar1 motivasyonu ve reaktif proaktif saldirdanlik degiskenleri igin -1 ile +1 arasinda oldugundan
verilerin normal dagilim gosterdigini sdylemek miimkiindiir. S6z konusu iki degisken arasindaki iliskiyi
tespit etmek icin Pearson korelasyonu kullanmilmistir. Siirekli degiskenler i¢in tanimlayici istatistikler;
medyan, ortalama, standart sapma, minimum ve maksimum degerleri; kategorik degiskenler i¢in say1
ve yiizde degerleri kullanilmugtir.

3. BULGULAR

Aragtirmada elde edilen bulgular bu kisimda sunulmaktadir.

Tablo 2. Olgek Alt Boyutlarina ve Toplam Puanlara Ait Tanimlayici Istatistikler

Degiskenler Min-Max SS+O0rt
Reaktif 0-22 4.9548.55
Proaktif 0-22 4.4243.06
RPSO Toplam Puan 0-42 8.41+11.61
Konsantrasyon 4-20 4.79+8.68
Eglence 4-20 5.15£10.15
Kagis 3-15 3.50+6.17
Ogrenme 4-28 4.61+8.80
Sosyallesme 2-10 2.47+4.61
BOMO Toplam Puan 17-85 16.35+38.42

RPSO: Reaktif Proaktif Saldirganlik Olgegi, BOMO: Bilgisayar Oyunlart Motivasyonu Olgegi

Tablo 2 incelendiginde; Ol¢ek alt boyut ve toplam puanlarina ait genel tanimlayici istatistikler
verilmistir. RPSO’niin proaktif (4.42+3.06) ve reaktif (4.95+8.55) alt boyut puanlar1 minimum 0,
maksimum 22 olarak saptanmustir. RPSO Toplam Puanindan (8.41+11.61) alinan en diisiik puanin 0, en
yiiksek puanin ise 42 oldugu ortaya ¢cikmistir. BOMO Toplam Puanina (16.35+38.42) iliskin minimum
ve maksimum degerlerin 17-85 oldugu goriilmiistir. BOMO alt boyutlarina iliskin minimum ve
maksimum degerler ise sirasiyla; konsantrasyon (4.79+£8.68) icin 4-20, eglence (5.15+10.15) igin 4-20,
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kagis (3.50+6.17) i¢in 3-15, 6grenme (4.61£8.80) i¢in 4-28, sosyallesme (2.47+4.61) i¢in ise 2-10 olarak
bulunmustur.

Tablo 3. Olgekler ve Olgek Alt Boyutlar1 Arasi Korelasyon Analizi Sonuglari

1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 1
2 818** 1
3 ,120%* 994** 1
4 ,841** ,625**  536** 1
5 ,141%* A24%* 37T 464** 1
6 ,830** ,580**  567** ,619** ,585** 1
7 ,303** ,176* ,115 ,244%* ,351** [ 260** 1
8 ,338** ,215* ,187* ,252** ,364**  206** ,883** 1
9 ,211%* ,107 ,028 ,189* 2072*%* 176* ,908** ,606** 1

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). **. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

1-BOMO Toplam Puan1  3-Sosyallesme 5- Konsantrasyon ~ 7-RPSO Toplam Puan1  9-Reaktif
2-Ogrenme 4-Eglence 6-Kacis 8-Proaktif

Tablo 3 incelendiginde, bilgisayar oyunlar1 motivasyonu alt boyut ve toplam puanlari ile reaktif proaktif
saldirganlik 6lgegi alt boyut ve toplam arasindaki iliskilerin tespitine iliskin Pearson korelasyon
katsayilar1 goriilmektedir. Bilgisayar oyunlari motivasyonu toplam puani ile reaktif (r=,211; p<0.01) ve
proaktif (r=,338; p<0.01) alt boyut puanlar1 ve toplam puani (r=,303; p<0.01) arasinda pozitif yonde,
zay1f diizeyde ve anlamli bir iliski oldugu saptanmistir. BOMO alt boyut puanlari ile RPSO alt boyut ve
toplam puani arasindaki iliskilerinde pozitif yonde ve zayif diizeyde oldugu; ancak bu iliskilerin manidar
oldugu gorilmiistir.

4.  TARTISMA

Aragtirma sonucunda erkek ergenlerin saldirganlik diizeyinin kiz ergenlere gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Nair ve Ercan (2019)’mn, 461 lise Ogrencisi lizerinde ylriittikleri ¢alismada erkek
ergenlerin fiziksel saldirganlik puanlarinin kiz ergenlere gore anlamli diizeyde yiiksek oldugu
belirlenmistir. Orneklemini italya’da lise egitimine eden 1253 lise dgrencisinin olusturdugu arastirmada
katilimcilara Geng Psikopatlik Ozellikleri Envanteri ile Reaktif-Proaktif Saldirganlik Olgegi
uygulanmis arastirma sonucunda ise erkek ergenlerin psikopati 6lcegi ile reaktif-proaktif saldirganlik
6l¢ceginden aldiklar1 puanlarin kiz ergenlere yiiksek oldugu belirlenmistir (Borroni, Somma, Andershed,
Maffei & Fossati, 2014). Er (2014), 542 ergen iizerinde yiriittigi ¢alismasinda da erkek ergenlerin
reaktif-proaktif saldirganlik egilimlerinin kiz ergenlerden daha yiiksek oldugu sonucuna ulasmistir. Alan
yazinda benzer sonuglarin oldugu bircok calisma ile kargilasilmaktadir (Arslan, Hamatra, Arslan &
Saygin, 2010; Balci, 2019; Burak, 2013; Cansever, 2017; Cengiz, 2010; Gengoglu, Kumcagiz ve
Ersanli, 2014; Goniiltas, 2013; Giiven, 2015; Karatas, Yavuzer ve Giindogdu, 2019; Ustabas, 2011;
Yavuzer, 2013). Calismalarin arastirmadan elde edilen bulguyu destekledigi goriilmektedir. Erkeklerde
saldirganlik davraniglarinin daha fazla goriilme nedeni olarak hem biyolojik hem de sosyal faktorler
gosterilebilir. Ozellikle testosteron seviyesinin saldirganlik seviyesini etkiledigi ve bu nedenle
testosteronun daha fazla salgilandigi erkeklerde saldirganlik davramiginin daha fazla goruldigi
sOylenebilir. Cinsiyetin saldirganlik diizeylerini etkilemedigi c¢aligmalara da alan yazinda
rastlanmaktadir (Morsiinbiil, 2015; Shaban ve Kumar, 2016).

Arastirmamizda erkek, anne-babasi vefat eden ve iist diizeyde sosyoekonomik diizeye sahip ergenlerin
bilgisayar oyunlar1 motivasyonunun daha yiiksek oldugu saptanmistir. Bilgisayarlarm, toplumsal
cinsiyet ve sosyoekonomik diizey gruplart arasinda dijital boliinmeye neden olabilecegi endisesi
artmaktadir. Sosyoekonomik diizeyi diisilk olan bireylerin ev bilgisayarlarina sahip olma imkam
bulunamamaktadir. Bu nedenle sosyoekonomik diizeyi yiiksek olan bireylerin bilgisayarlara dolayisiyla
da bilgisayar oyunlarina daha egilimli olduklar goriilmektedir (Jackson vd., 2006). Goniiltas (2013)’1n
ergenler lizerinde yurittiigii ¢alisma sonucunda annelerinin yasam durumlarina goére ergenlerin
saldirganlik puanlarinin farklilasmadigi goriilirken, babanin yasam durumuna gore ergenlerin
saldirganlik puanlarinin anlaml bir sekilde farklilastigi belirlenmistir. Babasi vefat eden ergenlerin
saldirganlik puanlar1 babasi sag durumda olan ergenlere gore daha yiiksek ¢ikmustir. Karatas, Yavuzer
ve Giindogdu (2019), 409 tiniversite 6grencisi ile yiiriittiikleri ¢alismada babasi vefat eden 6grencilerin
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diismanlik puan ortalamalarinin aile ile birlikte yasayan ve parcalanmis aileye sahip 6grencilerden daha
yiiksek oldugu sonucuna ulasmislardir. Bu bulgularin, calismadan elde edilen bulguyu destekledigi
goriilmektedir. Bir kaybin yasanmasi bireyi duygusal anlamda oldukca etkileyen bir olayken bunun
cocukluk ve ergenlik doneminde yasanmasi ve kaybedilen bireyin anne veya baba gibi bagliligin en
fazla oldugu birey olmasi ruh sagligini derinden etkiledigi disiiniilmektedir. Ruh sagligi bozuk olan
cocuk ve ergenlerde davranigsal sorunlarin goriilme riskinin de daha fazla oldugu ve bu nedenle anne-
babas1 vefat eden ergenlerin ruhsal saglik durumlarinin etkilenmesinden dolay1 saldirganlik diizeylerinin
de yiiksek oldugu sdylenebilir. Bazi aragtirmacilara gore ise; haz ve siddet iliskisi, slire denetimi, gergek-
sanal ayrimi1 ve otokontrol gibi sorunlar, cinsiyet 6zellikleri, aile, egitim ve sosyal ¢evre ve psikolojik
degiskenlerle birleserek bireylerin oyun bagimliligini hizlandirdigi belirlenmistir (Charlton ve Danfort,
2007; Oggins ve Sammis, 2012). Cinsiyet agisindan bakildiginda, erkek ¢ocuklar kizlara gore bilgisayar
becerilerini daha yogun sekilde kullanmaktadir. Erkek ergenlerin asir1 oyun oynama ve problemli
kullanima egilimli olusu kiz ergenlere nazaran daha fazladir (Cakir, Ayas ve Horzum, 2011). Anne-
babasi vefat eden ergenlerin ¢gevresindeki sosyal aglardan kopus ile birlikte yakin ¢evresi ile siki temasi
zayiflar. Bununla birlikte okul basarisindaki diisiis ve antisosyal davraniglarinda artig goriliir (Berk,
2013). Bu bilgi dogrultusunda, ergenlerin sosyal aglardan uzaklasarak sanal dlemde kendilerine ¢evre
olugturma cabalar1 bilgisayar motivasyonundaki artis ile iliskilendirilebilir. Anne-baba faktoriiniin
olmamasi, bilgisayar oyunlart motivasyonu yiiksek olan bireylerde aile destegi ve ¢6ziim arayisinin
olmamasindan dolay1 motivasyonu giderek artirabilecegini seklinde de agiklanabilir.

Aragtirmanin bir baska bulgusunda; bilgisayar oyunlar1 motivasyonu toplam puani ile reaktif ve proaktif
alt boyut puanlar1 ve toplam puan arasinda pozitif yonde, zayif diizeyde ve anlaml bir iliski oldugu
ortaya cikmistir. Alan yazin incelendiginde benzer dogrultuda sonuglarin saptandigi arastirmalara
rastlamak miimkiindiir. Kili¢ (2019) yaptig1 calismada dijital oyun bagimlilik puanlar1 ve zorbalikla
ilgili, bilis diizeyleri arttik¢a bireylerin empati diizeylerinin azaldigi; dijital oyun bagimlilik puanlar
arttik¢a da zorbalikla ilgili bilis diizeylerinin arttigini belirtmistir. Benzer bagka bir ¢alismada; ergenlik
doneminde meydana gelen dijital oyun bagimlilig1 ve akran zorbaligi ergenlerin ruhsal ve fiziksel
sagliklarini, egitim hayatini, sosyal ve insani iligkilerini olumsuz etkiledigi goriilmiis ve bu oyunlarin
cocuklart izole ederek yalmizlastirip gergek hayattan uzaklastirarak, bireyde siddet duygusunu ve
davranigini igsellestirmesini ve zaman igerisinde normallesmis bir davranis olarak siddete meyilli bir
birey olacagi belirtilmistir. Ayrica siddet igeren dijital oyunlarin giinlik yasamda siddete iliskin
diisiince, duygu ve davraniglari artirdigi ve empati diizeyini diisiirdiigii bildirilmistir (Hazar ve Hazar,
2017; Menesini ve Salmivalli, 2017). Sezen (2018) calismasinda; “fiziksel zorbalik, s6zel zorbalik,
dislama, sdylenti ¢ikarma ve yayma, esyalara zarar verme ve cinsel zorbalik™ alt boyutlar ile internet
bagimliligi ve akran zorbalig1 arasinda pozitif yonde ve zayif iligki oldugunu saptamistir. Buna benzer
olan Karatoprak (2017)’mn arastirmasinda internet bagimliligi ile akran zorbaligimin anlamli diizeyde
iligkili oldugu ve pozitif yonlii oldugu gorilmiistiir.

Bu caligma sonucuna gore bireyde zorba davranis egiliminin artmasi neticesinde, internet bagimlilik
diizeyindeki artistan da s6z edilebilecegi belirtilmistir. Karsit olan ¢aligmalara bakildiginda ise; internet
bagimlilig1 ve akran zorbaligina ait bulgular incelendiginde 6grencilerin sinif diizeyine ve anne egitim
diizeyine gore internet bagimliliginda ve akran zorbaliginda anlamh bir farklilasmanin bulunmadigi
goriilmiistiir. Buna paralel olarak internet bagimliligimin simf diizeylerine gore farkini inceleyen bagka
¢aligmalar da mevcuttur (Derin, 2013; Ding, 2017; Gencer, 2017; Turan, 2017). Yurt disinda ¢ogunlukla
geng yetiskinler iizerinde yapilan literatiir bilgisine bakildiginda ise biligsel olarak zorlayici video
oyunlarmi oynamanin algisal, motor ve bilissel becerilerde genis gelismeler saglayabilecegini
gostermistir (Bediou vd., 2018; Powers, Brooks, Aldrich, Palladino & Alfieri, 2013; Sala, Tatlidil ve
Gobet, 2018).

5. SONUC

Erkek ergenlerde ve anne-babasi vefat eden ergenlerde saldirganligin daha fazla oldugu belirlenmistir.
Erkek, anne-babasi1 vefat eden ve iist diizeyde sosyoekonomik diizeye sahip ergenlerin bilgisayar
oyunlar1 motivasyonunun daha yiiksek oldugu saptanmistir. Bilgisayar oyunlart motivasyonu toplam
puani ile reaktif ve proaktif alt boyut puanlari ve toplam puani arasinda pozitif yonde, zayif diizeyde ve
anlamlt bir iliski oldugu ortaya c¢ikmistir. Arastirma sonuglart dogrultusunda bazi Onerilerde
bulunulabilir.
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Farkl1 yas gruplarinda bilgisayar oyunlar1 motivasyonu ve reaktif proaktif saldirganlik {izerine egitim
programlarinin etkisinin incelenmesi Onerilebilir. Ergenlerin ebeveynlerine yonelik egitim programlari
gelistirilerek uygulanabilir. Erkek ergenlerin spor faaliyetlerine tesvik edilmesi i¢in ¢esitli sivil toplum
kuruluslar1 ve belediyeler inisiyatif ele almalidir. Ebeveynler, aile i¢i iletisim ve etkilesimi artirmali,
teknoloji kullaniminda ¢esitli kontrol mekanizmalarini etkin sekilde kullanmalidir. Ortadgretim
kurumlarinda psikolojik danigmanlarin, sosyal hizmet uzmanlarmin ve okul yonetiminin saldirganlik ve
bilgisayar oyunlart ile ilgili projeler gelistirerek ergenlerin siirece aktif katilimini desteklemesi onerilir.
Kizlar ve sosyoekonomik diizeyi diisiik olan ergenler Onleyici ¢aligmalar agisindan bilgisayar
teknolojisini nitelikli kullanmaya 6zendirilmelidir.
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