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Oz
Bu arastirma sosyal medya ve bilgisayar oyunlan kullanimi ile meslek lisesi 6 grencilerinin

Gonderi Tarthi siddet egilimleri arasindaki iligkinin incelenmesi amaciyla gerceklestirilmistir. Arastirma

29.09.2023 kapsamindaayrica dgrencilerin cinsiyetleri, okuduklar boliimleri, sinif diizeyleri ve aile i¢i
Kabul Tarihi siddete maruz kalma durumlari degigkenlerinin siddet egilimleriyle iliskisi de ele alinmistir.
07.12.2023 Aragtirmanin 6rneklemini 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Tekirdag ilinde bir meslek

lisesinde Ogrenimine devam eden 9, 10 ve 11. sinif olmak lizere toplam 181 6grenci
olusturmaktadir. iliskisel tarama modelinin kullanildig arastirmada veri toplama araclan
olarak Haskan ve Yildinm (2012) tarafindan gelistirilen “Siddet Egilimi Olcegi” ile
Siddet Egilimi, katilimcilarin demografik 6zellikleri, bilgisayar ve sosyalmedya kullanimlart hakkinda bilgi
meslek lisesi, almak amaciyla arastirmacilar tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” kullanilmistir.
sosyal medya, Arastirmada iki bagimsiz grup arasindakifarkicin BagimsizOmeklem t Testi, ikiden fazla
bilgisayaroyunlari bagimsiz grup karsilastirilmasinda ise Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmisg ve
fark bulundugu durumda fark yaratan grubu bulmak i¢in Bonferroni kullanilmistir. Analiz
sonucunda ogrencilerin aile icinde siddet varhg durumlarina, sosyal medyada gegirdikleri
stirelere, bilgisayar oyunu oynama durumlarina, bilgisayar oyunlarinda gegirdikleri siire ve
oynadiklar oyun tiirlerine gére Siddet Egilimi Olgegi puanlan arasinda istatistiksel olarak

anlaml bir fark oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler

The Relationship Between Social Media and Computer Games and
Violence Tendency in Vocational High School Students

Abstract
. This research was conducted to examine the relationship between the use of social media
Received and computer games and the violent tendencies of vocational high school students. Within
29.09.2023 the scope of the research, the effects of the variables of students' gender, grade level and
Accepted exposure to domestic violence on their violence tendency levels were also discussed. The
07.12.2023 sample of the research consists of a totalof 181 studentsin the 9th, 10th and 11th gradeswho

continue their education ata vocationalhigh school in Tekirdag in the 2022-2023 academic

year. Inthe research where the relationalscreening model wasused, the "Violence Tendency

Key Words Scale" developed by Haskan and Yildinm (2012) and the "Personal Information Form"
Violence tendency, prepared by the researchers to obtain information about the participants' demographic
vocational high characteristics, computer and social media usage were used as data collection tools. In the

school, social study, Independent Sample T Test was used to determine the difference between two
media, computer  independent groups, and One-Way Analysis of Variance (ANOVA) was used to compare
games more than two independent groups, and in case of a difference, Bonferroni was used to find

the group that made the difference. As a result of the analysis, it was seen that there was a
statistically significant difference between the Violence Tendency Scale scores of the
participantsaccordingto the presence of violence in the family, the time they spent on social
media, the time they spent playing computer games, and the types of games they played.
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GIRIS

Hizla gelisen medya teknolojilerinin de etkisi ile sosyal medya ve bilgisayar oyunlar 6zellikle
genglerin giinliilk yasamlarmin siradan bir parcasi haline gelmistir. Bos zaman etkinliginin
otesine gegerek Ozellikle ergenlerin uzun saatler gecirdigi sosyal medya ve bilgisayar oyunlari,
olumsuz etkilerini akademik basaridan sosyal iligkilere degin pek c¢ok alanda kendini
gostermistir. Kontrollii kullanim davranisimi gostermekte giicliik yasamalart nedeniyle tehlikeli
uygulama ve igeriklere maruz kalan ergenler, basta bagimliliklar olmak tiizere siddet ve
saldirganlik gibi davranislar acisindan risk grubunu olusturmaktadirlar.

Siddet kavrami son yillarda siklikla kullanilan ancak ge¢misten giiniimiize her daim varligini
siirdiiren bir kavram olmustur. Kapsamh bir tanimda Diinya Saghk Orgiitii (WHO), siddeti
bireyin kendine, diger bireye ya da bir topluluga kars1 amagh olarak fiziksel, psikolojik zarar
verme, bireyin gelisimini etkileme ya da gelisiminden yoksun birakma sonuglarmi yaratan
fiziksel gii¢ kullanilmasi1 seklinde ele alinmustir. Siddet egilimi ise bireylerin sadece siddet
davraniglarin1 degil, ayn1 zamanda siddete iliskin duygu ve diislincelerini de igermektedir. Bu
kavram siddetin davranissal olarak kullanilmasi disinda, siddeti kullanmanin hakli oldugunu
diisiinmeyi de igermektedir (Haskan, 2009).

Siddet egilimini olusturan risk faktorleri incelendiginde bireysel oOzelliklerin yani sira
gelisimsel Ozellikler, ailesel Ozellikler, toplumsal ve cevresel ozellikler ve medya karsimiza
cikmaktadir (Cakir, 2017; Giile¢ ve dig., 2012). Saldirgan ve siddet icerikli davraniglarin
edinilmesinde kitle iletisim araclarmin 6énemli bir paydaya sahiptir. Medyadakarsilasilan siddet
gorilintiileri bireyi saldirganliga yonlendirme, kendini tehdit altinda hissederek siirekli
savunmaya ¢ekilme, yasanan siddet olaylarina ve magdurlarma kars1 duyarsizlasma ve artarak
devam eden siddet icerigini izleme arzusu gibi olumsuz sonuclara yol agmaktadir (Dolu, Biiker
ve Uludag, 2010). Benzer sekilde siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin da saldirganligi
arttirdig1, genci aci duygusuna duyarsizlastirdigi ve karsilagilan sahneleri sosyal iliskilerind e
uygulamaya sevk ettigi goriilmiistiir (Balkaya Cetin, 2014; Karabulut, 2019). Duygusal, sosyal
ve biligsel gelisim 6zellikleri heniiz yeterli olgunluga erismedigi i¢in ergenlik donemi, medya
ve internetin olumsuz etkilerini bertaraf edebilme ve bireyde kalic1 etkiler birakma agisindan
tehdit olusturmaktadir (Kirsh, 2003; Yang ve Tung, 2007). Burak ve Ahmetoglu (2015)
tarafindan yapilan arastirmada siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin oynamayan
ergenlere gore toplam saldirganlik, fiziksel saldirganlik, sozel saldirganhk, 6fke, diismanlik ve
dolayli saldirganlik diizeylerinin dahafazla oldugu goriilmiistiir. Selimen (2016) arastirmasinda
fiziksel ve sozel saldirganlhk, diismanlhk ve 6fke davranislarmin giinlik bilgisayar oyunu
oynama bakimindan hi¢ oynamayanlara gore giinde yedi saat ve lizeri oynayanlarda belirgin bir
sekilde arttig1r bulgusuna ulasmistir. Medya ve siddet egilimi arasindaki iliskiyi inceledigi
calismasinda Inaltekin (2017) ise lise dgrencileri arasinda her giin internet kullananlarm haftada
birkag kez internet kullananlara gore 6fke diizeylerini daha yiiksek bulmustur.

Ergenlik donemindeki bireylerin siddet egiliminde etkili oldugu diisiiniilen bir baska etmen ise
ailedir. Ailede maruz kalinan siddet davranislar1 ya da ebeveynler arasinda yasanan ¢atismalar,
ergenin siddet igerikli davraniglari sergileme olasihigini yiikseltmektedir. Haskan (2009) aile
icerisinde siddete maruz kalan ergenlerin, aile i¢inde siddet uygulanmayan ergenlere oranla
daha fazla siddet egilimi oldugu sonucuna ulagsmistir. Bir baska calismada ise ergenlerin siddet
egilimine etki eden ailevi faktdrlerden biri olarak ele alinan aile i¢i siddete maruz kalma
degiskeni incelenmis ve benzer bir sonucun ortaya c¢iktigi, aile i¢i siddete maruz kalan
ergenlerin siddet gormeyenlere gore daha fazla siddet egilimlerinin oldugu sonucuna
ulasilmistir (Gengoglu, Kumcagiz ve Ersanli, 2014).
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Istendik davranislarin kazandmilmasmda aileden sonra en 6nemli kurum olan okullarda
ozellikle de liselerde meydana gelen siddet ve saldirganlik olaylarinin diger iilkelerle benzer
sekilde {ilkemizde de son yillarda arttigi belirtilmektedir (Durmus ve Giirgan, 2005).
Ogrencilerin siddete yonelmesinde okul tiirii ve gevresi belirleyici bir faktdr olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Unlii ve dig., 2013). Haskan (2009) ve Tuncer Ugar (2016) siddet egilimi ile ilgili
yaptig1 arastirmalarinda meslek lisesi Ogrencilerinin siddet egiliminin daha fazla oldugu
bulgusuna ulasmislardir. Bagka bir arastirmada ise okul tiirlerine gore siddet egilimi puan
ortalamalarma bakilmis, endiistri meslek lisesi 6grencilerinin diger lise tiirlerine gore orta ve
yiiksek siddet egilimi kategorisinde daha fazla 6grencinin oldugu goriilmiistiir (Davli Temel,
2018).

Tiirkiye’de ergenlerde goriilen siddet icerikli eylemlerin 15-16 yas aralifinda en yiiksek
seviyeye ulastigi ve dolayisiyla bu grubun siddet davraniglart icin risk olusturdugu
bilinmektedir (Kilig, 2007). Siddetin hem uygulayicist hem de magduru konumunda olan
cocuklar ve gencler, zamanlarinin biiylik ¢ogunlugunu dijital ortamlarda gegirmekte ve bu
ortamlarda oynadiklart oyunlarm onemli bir kismi siddet icermektedir (Arslan, 2020). Gerek
sosyal ve kiiltiirel degerler gerekse biyolojik faktorler acisimdan erkeklerin kadimnlara gore
saldirgan davranislar gostermeye daha fazla egilimli olduklart ve saldirgan davraniglarin
magduru konumunda olduklar bilinmektedir (Erden, 2007). Lise Ogrencileri ile yapilan
calismalarda erkek Ogrencilerin siddet egilim diizeylerinin kiz 6grencilerin siddet egilim
diizeylerine oranla dahayiiksek oldugubulgusuna ulasilmistir (Cakir, 2017; Davli Temel, 2018;
Gengoglu ve dig., 2014; Haskan, 2009; Ozgiir ve dig., 2011; Pala, 2020; Tuncer Ugar, 2014).

Tiim bu bilgilerden yola ¢ikarak bu calisma, meslek lisesi 0grencilerinin sosyal medya ve
bilgisayar oyunlari kullanimlar1 ile siddet egilimleri arasindaki iligkiyi arastirmak amactyla
tasarlanmig ve arastirmada su sorularin cevaplart arastirilmistir:

1) Meslek lisesi dgrencilerinin siddet egilim diizeyleri nasildir?

2) Meslek lisesi 6grencilerinin sosyal medya kullanimlar ile siddet egilimleri arasinda anlaml
bir iliski var midir?

3) Meslek lisesi 6grencilerinin bilgisayar oyunu kullanimlari ile siddet egilimleri arasinda
anlamlt bir iliski var midir?

4) Meslek lisesi 6grencilerinin cinsiyetleri, simif diizeyleri ve aile i¢i siddet durumlari ile siddet
egilimleri arasinda anlamli bir iliski var midir?

YONTEM

Bu arastirma nicel arastirmadir. Bu arastirmada meslek lisesi dgrencilerinin siddet egilimleri
ile sosyal medya ve bilgisayar oyunlarini kullanimlart arasindaki iligkinin incelenmesi
bakimindan genel tarama modellerinden olan iliskisel tarama arastirma modeli kullanilmistir.
Iliskisel tarama modelleri, iki ve daha ¢ok degisken arasinda birlikte degisimin varhgmi ve/veya
derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma modelleridir (Karasar, 2016).
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Cahsma Grubu

Tablo 1.
Ogrencilerin Cinsiyet ve Sinif Diizeylerine Gére Dagilimi
Degiskenler n %
Cinsiyet Kadin 57 315
Erkek 124 68.5
Sinmif 9.Sinif 70 38.7
10.Sin1f 63 34.8
11.Sin1f 48 26.5

Tablo 1’e gore arastirmaya katilan dgrencilerin %31.5°i kadm, %68.5°1 erkektir. Ogrencilerin
boliimleri incelendiginde %49.7’sinin Bilisim Teknolojileri, %29.3’tiniin Elektrik-Elektronik
Teknolojileri ve %21’inin Muhasebe ve Finansman oldugu goriilmektedir. Arastirmaya katilan
ogrencilerden %38.7’s1 9.sinif, %34.8°110.smif ve %26.5’1 ise 11.smifa devam etmektedir.

Verilerin Toplanmasi

Yapilan arastirmada veriler 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Tekirdag ili Cerkezkoy ilgesinde
bir meslek lisesinde 6grenim gormekte olan 9, 10 ve 11. siif 6grencilerinden olmak iizere
toplam 181 goniilli 6grencinin  katimuyla toplanmustir. Uygulama Oncesinde Kocaeli
Universitesi'nden 11.01.2023 tarih ve 350470 sayili karar ile gerekli izinler ahnnus olup
arastirmada kullanillan Olgme araglar1 arastirmacilar tarafindan yiiz yiize uygulanarak
toplamigtir. Formlarm doldurulma siiresinin yaklagik 10-12 dakika oldugu goriilmistiir.
Katilimcilara uygulama oOncesinde aragtrmanin amaci anlatilmis olup formlarm nasil
doldurulacagma iliskin bilgiler aktarilmigtir. Arastirmanm goniilliiliik ilkesine bagli olarak
yuriitiildiigi katihmeilara ifade edilmistir.

Veri Toplama Araglar

Siddet Egilim Olcegi

Siddet Egilim Olgegi, Haskan ve Yildirim tarafindan 2012 yihnda ortadgretim dgrencilerinin
siddet egilimini Slgmek amaciyla gelistirilmistir. Toplam 20 maddeden olusan olgek 3’li
derecelendirmelidir (3=Her zaman, 2=Bazen, 1=Hi¢bir zaman). Olgekte diiz maddeler oldugu
gibi puanlanirken tersine ¢evrilmis maddeler de bulunmaktadir. Siddet egilim dlgeginden en az
20 en ¢ok 60 puan alinabilmektedir. Alman yiliksek puan bireylerin siddet egiliminin yiiksek
oldugu anlamma gelmektedir. Olgegin gegerlik ve giivenirlik galigmast yapilmis olup

giivenirlik ¢aligmasi iki yolla hesaplanmustir: Birincisi, Cronbach Alpha katsayisi .87
bulunmustur. Ikincisi, test - tekrar test glivenirlik katsayisi .83 olarak hesaplanmustir.

Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaya katilan Ogrencilerin sosyal medya ve bilgisayar oyunu kullanimlarina iligkin
bilgilerin yani sira cinsiyetleri, smif diizeyleri ve aile ig¢inde siddet durumlarma yonelik
bilgilerine ulasmak amaciyla kisisel bilgi formu kullanilmistir. Kullanilan form arastirmacilar
tarafindan hazirlanmistir. Formda toplam 10 madde bulunmaktadir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler SPSS programui kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin sayi,
ylizde, minimum ve maksimum degerler, ortalama ve standart sapma degerlerine bakilmustir.
Normal dagilim ig¢in +1.5 arasinda olan carpiklik ve basiklik degerleri baz almmustir
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(Tabachnick ve Fidell, 2013). Normal dagilima sahip verilerde niceliksel verilerin
karsilagtirilmasinda iki bagimsiz grup arasindaki fark i¢in bagimsiz t testi, ikiden fazla bagimsiz
grup karsilagtirilmasinda ise tek yonlii varyans analizi uygulanmis ve fark bulundugu durumda
fark yaratan grubu bulmak i¢in Bonferroni kullanilmistir.

BULGULAR
Tanmmlayici Istatistikler

Aragtirmaya katilan 6grencilerin sosyo-demografik 6zelliklerine gore dagilimlar1 Tablo 2’de
verilmistir.

Tablo 2.
Ogrencilerin Sosyo-Demografik Ozelliklerine Gore Dagilimi
Degiskenler n %
Sosyal Medya Uygulamasini Evet 176 97.2
Kullanmak Hayir 5 2.8
Sosyal medya kullanmiyorum 5 2.8
Youtube 21 11.6
Instagram 112 61.9
Kullanilan Sosyal Medya Uygulamasi Tiktok 29 121
Whatsup 21 11.6
Diger 0 0
Sosyal medya kullanmiyorum 5 2.8
1 Saatten az 27 14.9
z(éz}zllelr\l/les(ii}iz Uygulamalarinda 1-3 Saat 69 38.1
4-6 Saat 48 26.5
7 Saat ve lizeri 32 17.7
i Evet 138 76.2
Bilgisayar Oyunu Oynamak Hayir 43 238
Bilgisayar oyunu oynamiyorum 43 23.8
1 Saatten az 30 16.6
Bilgisayar Oyunlarinda Gegirilen Siire 1-3 Saat 61 33.7
4-6 Saat 32 17.6
7 Saat ve lizeri 15 8.3
Bilgisayar oyunu oynamiyorum 43 238
GTA Serisi 9 5.0
Clash of Clans 6 33
Oynanan Bilgisayar Oyunu PES Serisi 21 11.6
Minecraft 14 7.7
Pubg Mobile 72 39.7
Diger 16 8.9
Bilgisayar oyunu oynamiyorum 43 238
Aksiyon/Macera/Doviis 82 45.2
Oynanan Bilgisayar Oyunu Tiiri Spor/Yarig/Simiilasyon 38 210
Strateji/ Bulmaca/Zeka 18 10.0
Diger 0 0
Ailemden siddet goriiyorum 7 3.9
Ailede Siddetin Varhig Ailemde birbirine siddet uygulayanlarvar 6 3.3
Aile i¢inde siddet unsuru yok 168 92.8
Toplam 181 100.0

Tablo 2’ye gore Ogrencilerin olduk¢a biiylik bir cogunlugu (%97.2) sosyal medya
kullanmaktadir. Sosyal medya uygulamalarinda ise en ¢ok kullanilanin %61.9 ile Instagram
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oldugu goriilmektedir. Sosyal medyada gegirilen siire bakimindan 1-3 saat (%38.1) ve 4-6 saat
(%26.5) araliklan ise en ¢ok gecirilen zaman dilimleridir.

Ogrencilerin %76.2’si bilgisayar oyunu oynarken, oyunda gecirdikleri siireler ise ¢ogunlukla
1-3 saat (%33.7) ve 4-6 saat (%]17.7) arasinda olmaktadir. Oynadiklari bilgisayar oyunlarinda
ise ilk sirayr Pubg Mobile (%39.7) oyunu alirken ikinci sirada ise PES Serisi (%11.6) yer
almaktadir. Oynanan oyun tiirii agisindan %34.8 ile en ¢ok aksiyon/macera kategorisinde oyun
oynadiklart goriilmektedir. Katilimcilarm aile igindeki siddet durumlan incelendiginde biiyiik
cogunlugun (%92.8) herhangi bir siddet unsuruna maruz kalmadig1 goriilmektedir (Tablo 2).

Giivenirlik Analizi

Arastirmada kullanilan olgeklerin  gilivenirlik ve normallik analizi sonuglart Tablo 3’te

verilmistir.

Tablo 3.

Arastirmada Kullanilan Olgegin Giivenirlik ve Normallik Analizi Sonuglart
Olgek Cronbach's Alpha Basiklik Carpiklik
Siddet Egilimi Olgegi 0.864 0.532 -0.037

Cronbach Alfa degerlerinin .60’tan biiyiikk olmasi, kullanilan 6lgeklerin giivenilir oldugunu
gostermektedir. Sonuglar incelendiginde bu arastrmada Siddet Egilimi Olgegi giivenilirlik
katsayis1 .864 olarak bulunmus olup, calismada kullanilan Glgegin igsel tutarhiliklarinmn iyi
oldugunu goriilmektedir. Verilerin normal dagilim gostermesi ise ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin +1.5 arasinda olmasma baghdir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Degerler
incelendiginde bu arastirma icin Siddet Egilimi Olgegi puanlarmin normal dagilima sahip
oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin Siddet Egilim Diizeyleri

Olgek icin {i¢ farkh siddet egilim diizeyi siniflamasi bulunmaktadir (Haskan, 2009). 20-29
arasinda yer alan puanlar i¢in diisiik diizeyde siddet egilimi; 30-36 arasinda yer alan puanlar
icin orta diizeyde siddet egilimi ve 37 puan ve iizeri i¢inde yliksek diizeyd e siddet egilimi, 6lgegi
gelistiren arastirmacilar tarafindan belirlenmistir.

Tablo 4.

Ogrencilerin Siddet Egilimi Diizeylerine Gore Gruplandirilmast
Siddet Egilimi Puan Araliklan n %
Diisiik Diizeyde Siddet Egilimi (20-29 puan) 69 38.10
Orta Diizeyde Siddet Egilimi  (30-36 puan) 67 37.00
Yiiksek Diizeyde Siddet Egilimi (37-60 puan) 45 24.90

Tablo 4’e bakildiginda katilmcilarm %38.10°u diisiik diizeyde siddet egilimi, %37.00’1 orta
diizeyde siddet egilimi, %24.90’1 ise yiiksek diizeyde siddet egilimi gosterdigi sonucuna
ulagilmistir.  Arastrmada kullanilan 6lgeklerin  tanimlayict istatistikleri ise Tablo 5’te
verilmistir.
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Tablo 5.

Arastrmada Kullanilan Siddet Egilim Olceginin Tammlayict Istatistikleri
Olgek Min. Maks. X Ss
Siddet Egilimi Olgegi 20.00 52.00 32.11 6.88

Siddet Egilimi Olgegi ortalama puaninm 32.11+6.88 oldugu goriilmektedir. Siddet Egilim
Olgegi ortalama puanma gore katilmcilarm orta diizeyde siddet egilimi oldugu sonucuna
ulagilmistir.

Tablo 6.

Ogrencilerin  Sosyal Medya Kullamimlarma Gore Siddet Egilimi Olgegi Puanlarimin
Karsilastiriimast

Test

Degiskenler X Ss degeri p
Youtube 32.66 6.50 0.613F 0.608
Kullanilan Sosyal Medya Instagram 31.82 6.69
Uygulamasi Tiktok 32.68 6.30
Whatsup 33.90 8.24
1 Saatten az! 28.44 5.28 7.141F 0.000*
%02; e Gecirien 1-3 Saat? 3149 662 41,2
S 4-6 Saat® 3281 578
7 Saat ve iizeri* 36.40 7.64
*p<0.05 F: Tek yonlii varyans analizi (ANOVA)

Tablo 6 incelendiginde 6grencilerin kullandiklar1 sosyal medya uygulamalarina gore Siddet
Egilimi Olgegi puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig: gériilmektedir
(p>0.05). Ogrencilerin sosyal medyada gecirdikleri siirelerine gore ise Siddet Egilimi Olgegi
puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark bulunmaktadir (p<0,05). Farkin hangi
gruptan kaynaklandigini tespit etmek i¢in yapilan Bonferroni testi sonucunda sosyal medyada
gecirdikleri siire 7 Saat ve iizeri olan katilimcilarin Siddet Egilimi Olgegi puanlarmin sosyal
medyada gegcirdikleri siire 1 saatten az ve 1-3 saat arasi olan katilimcilara gore daha yiiksek
oldugu goriilmektedir.

Tablo 7.

Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Kullammlarima Gére Siddet Egilimi Olgegi Puanlarmin
Karsilastiriimast

o - Test

Degiskenler X Ss degeri p
Bilgisayar Oyunu  Evet 32.89 6.25 2.465! 0.017*
Oynama Hayir 29.55 8.17

Bilgisayar oyunu oynamayanlar! ~ 29.55 8.17 3.633F 0,007*
Oyunlarda  Gegirilen 1 Saatten az? 31.66 5.68 5>1
Siire 1-3 Saat® 32.49 5.72

4-6 Saata* 33.00 7.40

7 saat ve iizeri® 36.80 573
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Tablo 7(Devamu). )
Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Kullanimlarma Goére Siddet Egilimi Olgcegi Puanlarinin
Karsilastiriimast

- < Test

Degiskenler X Ss degeri p
Bilgisayar oyunu oynamayanlar 29.55 2.154F 0.50
8.17
GTA Serisi 32.22 457

Oynanan Bilgisayar Clash Of Clans 33.83 5.77

Oyunu PES Serisi 30.28 5.89
Minecraft 32.50 7.20
Pubg Mobile 33.33 8.07
Diger 34.75 6.88
Bilgisayar oyunuoynamayanlart 2955  8.17 9.266" 0,000*

Oynanan Oyun Tiirii Aksiyon/Macera/Doviig? 34.69 6.41 2>1,3
Spor/Yans/Simiilasyon? 29.18 457
Strateji/Bulmaca/Zeka* 3255 517

Tablo 7°de 0grencilerin bilgisayar oyunu oynayip oynamama durumlarina gore Siddet Egilimi
Olgegi puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark oldugu gériilmektedir (p<0.05).
Bilgisayar oyunu oynayan ogrencilerin Siddet Egilimi Olgegi puanlarinin  oynamayan
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin oyunlarda gegirdikleri
siirelerine gére Siddet Egilimi Olgegi puanlarn arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark
oldugu goriilmektedir (p<0.05). Farkin hangi gruptan kaynaklandigm tespit etmek i¢in yapilan
Bonferroni testi sonucunda; oyunlarda gegirdikleri siire 7 saat ve tizeri olan d6grencilerin Siddet
Egilimi Olgegi puanlarinmm oyun oynamayan ogrencilere gore daha yiiksek oldugu
goriilmektedir.

Ogrencilerin oynadiklari oyun isimlerine gore Siddet Egilimi Olgegi puanlarini karsilagtirmak
icin tek yonlii varyans analizi uygulanmstir. Ogrencilerin oynadiklar1 oyun isimlerine gére
Siddet Egilimi puanlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir
(p>0.05). Ogrencilerin oynadiklar1 oyun tiirlerine gére ise Siddet Egilimi Olgegi puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Farkin hangi
gruptan kaynaklandigin1 tespit etmek i¢in yapilan Bonferroni testi sonucunda; oynadiklart oyun
tiirli Aksiyon/Macera/Dovils olan dgrencilerin Siddet Egilimi Olgegi puanlarinin oynadiklari
oyun tiirii Spor/Yarig/Simiilasyon olan 6grencilere gore ve oyun oynamayan dgrencilere gore
daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 8.

Ogrencilerin  Sosyo-Demografik Ozelliklerine Gore Siddet Egilimi Olcegi Puanlarmin
Karsilastiriimast

.. < Test
Degiskenler X Ss Degeri p
Cinsiyet Kadin 30.63 6.74 -1.969t 0.051
Erkek 32.78 6.86
9.Smmf 30.82 581 2.364F 0.097
Sinmif 10.Sin1f 33.39 7.27
11.Smif 32.27 7.57

Aile i¢inde siddet unsuru var 37.38 7.85 2.931t 0.004*

Ailede Siddetin Varhg Aile icinde siddetunsuruyok ~ 31.69  6.65

*p<0.05t: Bagimsiz 6reklem t testi F: Tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
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Ogrencilerin ~ sosyo-demografik ozelliklerine gore Siddet Egilimi Olgegi puanlarini
karsilagtirmak i¢in iki bagimsiz grup karsilastirilmasinda bagimsiz t testi, ikiden fazla bagimsiz
grup karsilagtirlmasinda ise tek yonlii varyans analizi uygulanmistir. Bunun sonucunda,
dgrencilerin cinsiyetlerine, bdliimlerine ve smiflarma gore Siddet Egilimi Olgegi puanlart
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (p>0.05) (Tablo 8).

Ogrencilerin aile iginde siddetin varligi durumuna gére Siddet Egilimi Olgegi puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir fark oldugu goriilmektedir (p<<0.05). Aile i¢cinde siddet unsuru
olan 6grencilerin Siddet Egilimi Olgegi puanlarmm aile iginde siddet olmayan 6grencilere gore
daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

SONUC VE TARTISMA

Dijital teknolojilerin hizla gelismesi ile birlikte gerek iletisimde sosyal medyanin kullanimmin
gerekse dijital oyunlara ayrilan siirenin arttig1 bilinmektedir. Bu baglamda gelisen dijital
teknolojilerin gergek sosyal iligkiler kurmalar1 bakimmdan 6nemli bir gelisimsel ¢agda olan
ergenlerin davranislarinda 6nemli degisimler yarattigi ve bu degisimlerin bir boyutunu da siddet
egiliminin olusturdugu gozlenmektedir. Bu arastirmada meslek lisesi Ogrencilerinin sosyal
medya ve bilgisayar oyunlart kullanimi ile siddet egilimleri arasindaki iliski incelenerek
degiskenlere gore siddet egilimleri istatistiksel olarak incelenmistir. Arastirmanin ilk bulgusu
meslek lisesi dgrencilerinin orta diizeyde siddet egilim puanina sahip oldugu yoniindedir.

Bu calismada meslek lisesi 6grencilerinin sosyal medya ve bilgisayar oyunlart kullanimlar ile
siddet egilimleri arasindaki iliskinin incelenmesi amacglanmistir. Arastirmada 181 6grenciden
69’unun (%38.10) diisiik, 67’sinin (%37.0) orta ve 45’inin (%24.90) yiiksek siddet egilim
diizeyine sahip oldugu goriilmektedir. Siddet egilimi ortalamasmna bakildiginda 6grencilerin
orta diizeyde siddet egiliminin oldugu sonucuna ulasilmistir. Ucar (2016) orta Ogretim
ogrencilerinde siddet egilimini Samsun Omeginde inceledigi arastirmasinda Ogrencilerin
arastirmamizin bulgusuyla paralel sekilde orta diizeyde siddet egilimine sahip oldugu sonucuna
ulagmistir. Meslek lisesi, Anadolu lisesi, Fen lisesi, Sosyal Bilimler lisesi ve Anadolu Imam
Hatip lisesi gruplart arasindan Anadolu lisesi 6grencilerinin siddet egilimlerinin diger okul tiirii
gruplarina gore daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Meslek lisesi Ogrencilerinde siddet
egiliminin incelendigi arastirmalar ise Ogrencilerin yiiksek diizeyde siddet egilimine sahip
oldugunu gostermektedir (Karabulut, 2019; Yakut, 2012; Nair, 2014). Bu arastirmada ulasilan
orta diizeyde siddet egiliminde, 6grencilerin sadece okul ortamindan edindikleri egitimin degil,
ayn1 zamanda i¢inde yetistikleri ailelerinin ve sosyo-kiiltiirel ¢evrelerinin de etkili olabilecegi
diigtiniilmektedir.

Ogrencilerin kullandiklar1 sosyal medya uygulamalarma gore Siddet Egilim Olgegi puanlart
arasmda anlaml bir fark olmadigr gorilmiistiir. Kullanilan sosyal medya uygulamalar:
arasindan Instagram ise dgrencilerin en ¢ok kullandiklart uygulama olmustur. Saglam (2021)
ortaggretim 6grencilerinde sosyal medya kullanimi ve siddet algisini inceledigi arastirmasinda
ogrencilerin en ¢ok kullandiklar1 sosyal medya uygulamalarinin Facebook, Instagram, Twitter
ve Tiktok oldugu sonucuna ulasirken; ayni1 zamanda 6grencilerin kullandiklar1 sosyal medya
uygulamasini ise ¢ogunlukla zaman geg¢irmek, eglenmek, video izlemek, arkadaslarindan
haberdar olmak, gelismeleri takip etmek ve ders iceriklerini izlemek gibi amaglarla
kullandiklar1 sonucuna ulasmustir. Arastirmamizda elde edilen bulgu ise Saglam (2021)’in
arastirmasinda elde ettigi sonuglarla benzer sekilde, 6grencilerin uygulamay1 ayni amaglar igin
kullanmis olabilecekleri diistiniilmektedir.
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Ogrencilerin sosyal medyada gegirdikleri siirelerine gdre Siddet Egilimi Olgegi puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark oldugu goriilmektedir. Farkin hangi gruptan
kaynaklandig1 incelendiginde sosyal medyada gecirdikleri siire 7 saat ve tizeri olan 6grencilerin
Siddet Egilimi Olgegi puanlarinin sosyal medyada gegirdikleri siire 1 saatten az ve 1-3 saat arasi
olan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Dogrudan sosyal medya kullanim
stiresinin siddet egilimi ile iligkisini inceleyen bir ¢caligmaya ulasilamamis olsa da Dogan ve
Karakus (2016), sosyal medya uygulamasi ile yalmizlik arasindaki iliskiye baktiklar
caligmalarinda, romantik iliskilerde ve aile i¢inde yalmizligin sosyal aglarm kullaniminin
onemli bir yordayicist oldugunu gérmiistiir. Sosyal iliskilerinde kendini yalniz hisseden birey
icin sosyal medya uygulamalarinda gegirilen siirenin uzunlugunun oOnemli bir kaynak
olabilecegi diisliniilmektedir. Dolayisiyla sosyal medyada gecirilen siire uzadik¢a, bireyin
gercek sosyal iligkilerden daha da uzaklasacagi ve iletisim, sorun ¢ézme, catisma ¢dzme
becerileri gibi becerilerinde diisiis yasayabilecegi diisiiniilmektedir. Tiim bunlarin yani sira
ogrencilerin sosyal medya uygulamalarmi kullanim amaclar1 eglenmek, bilgi edinmek, ders
iceriklerine ulagsmak vb. sebepler oldugu diisiinlilse bu siirenin artis1 uygulamalarda
karsilagabilecekleri  istenmeyen igeriklere ulasma ihtimallerini arttirmis olabilecegini
disiindiirtmektedir. Nitekim Krug ve dig. (2002) arastirmalarinda sosyal medyada siddet
icerikli kaynaklari izleme siliresinin artisinin siddet davraniglarinda artisa neden oldugu
sonucuna ulagmistir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynayip oynamama durumlarma gére Siddet Egilimi Olgegi
puanlan arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark oldugu goriilmektedir. Bilgisayar oyunu
oynayan dgrencilerin Siddet Egilimi Olgegi puanlarnmm oynamayan ogrencilere gore daha
yiksek oldugu goriilmektedir. Alan yazinda arastirmadan elde edilen bulguyu destekleyen
birgok calisma bulunmaktadir (Addo ve dig., 2021; Anderson ve Murphy, 2003; Anna ve dig.,
2018; Karabulut, 2019; Medeiros ve dig., 2020; Polman, Castro ve Aken, 2008; Selimen ve
Ceylan, 2018; Ulusoy, 2008; Von Salisch ve dig., 2011). Eglence ve bos vakitlerini gegirme
amach oynanan bilgisayar oyunlarindan ¢ogu, oyunu oynayan bireylerin bir siddet ortaminda
oyunu deneyimlemesini saglamaktadir. Oldiirmek, rakipleri yok etmek, siirekli miicadele,
tuzaklar kurma vb. eylemler dijital oyunlardaki karakterlerin temel 6zellikleri arasinda yer
almaktadir (Zorlu, 2016). Nitekim Ozbakirc1 ve Tarlac1 (2023) arastirmalarinda siddet icerikli
dijital oyun oynayan lise 0grencilerinin siddet egilimleri arasinda pozitif yonde anlaml iligki
bulmustur. Calismamizda bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin siddet egilimlerinin yiiksek
cikmasi, oynadiklar bilgisayar oyunlarinda bir anlamda siddetin provasini yapabileceklerini ve
ogrencilerin  deneyimledikleri bu sanal siddet ortamuni igsellestirmis olabileceklerini
diisiindiirtmektedir.

Ogrencilerin oyunlarda gegirdikleri siireye gore Siddet Egilimi Olgegi puanlar arasmda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Farkin hangi gruptan kaynaklandigina
iliskin yapilan istatistiksel inceleme sonucu oyunlarda gecirdikleri siire 7 saat ve iizeri olanlar
ile bilgisayar oyunu oynamayanlar ve diger saat araliklarinda (1 saatten az, 1-3 saat ve 4-6 saat)
oynayanlar arasinda 7 saat ve iizeri oynayanlarin lehine istatistiksel agcidan anlamli bir fark
bulunmustur. Bir bagka ifade ile bilgisayar oyununa ayrilan siire arttikca dgrencilerin siddet
egilimlerinin de arttig1 sdylenebilir. Elde edilen bu bulguyu destekleyen c¢alismalar
bulunmaktadir (Alper, Canpolat ve Kizilisikoglu, 2021; Anderson ve Bushman, 2002; Ergiir,
2015; Karal, 2022; Kars, 2010). Bilgisayar oyunlarina ayrilan siirenin artmasi, dgrencilerin
gercek sosyal iligkilerden uzaklagmasma ve giinliik yasamdaki yasit iliskilerini daha az
deneyimlemelerine yol agmaktadir. Ayrica ¢evrimi¢i bilgisayar oyunlarmda kullanilan hakaret,
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saldiri, diismanst tavir gibi iletisim sekilleri, catisma ¢dzme becerisini olumsuz yonde
etkileyebilmekte ve bu beceri diisiikliigi de saldwrganlik egilimi olarak kendini
gosterebilmektedir.

Ogrencilerin oynamay: tercih ettikleri oyunlara gore Siddet Egilimi Olgegi puanlar arasmda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamustir. Ancak 6grenciler arasinda en ¢ok oynanan
oyunun %39.7 ile Pubg Mobile oldugu goriilmiistiir. Alper, Canpolat ve Kizilistkoglu (2021)
ortadgretim 6grencilerinde dijital oyunlarin siddete yonelik davranislara etkisini inceledikleri
arastirmalarmda benzer sekilde dgrencilerin en ¢ok oynadiklart oyunun Pubg Mobile oldugunu
gormiistiir. Bir bagka calismada ise ortaokul ve lise 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklar1  incelenmis ve Ogrencilerin sadece %6.4’0 her zaman gergek hayatta
bilgisayardaki oyun karakterimin 6zelliklerini gosteririm cevabini vermistir (Taylan, Kara ve
Durgun, 2017).

Ogrencilerin oynadiklar1 oyun tiirlerine gére Siddet Egilimi Olgegi puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goériilmektedir. Farkin hangi gruptan kaynaklandig:
incelenmis ve oynadiklari oyun tiirii Aksiyon/Macera/Doviis kategorisinde yer alan
katihmeilarin Siddet Egilimi Olgegi puanlarmin oynadiklari oyun tiirii Spor/Y aris/Simiilasyon
kategorisinde yer alan katilimcilara gore ve oyun oynamayan katilimcilara gore daha yiiksek
oldugu goriilmistiir. Aksiyon/Macera/Déviis kategorisinde yer alan bilgisayar oyunlari,
kurgulari, kahramanlar1 ve oyun hedefleri geregi i¢inde siddet iceren 6geler barmdirmaktadir.
Siddet igeren bilgisayar oyunlari oynamanin saldirganca davranislar, siddet igerikli diisiinceler
ve saldirgan duygularda artisa neden oldugu bilinmektedir (Anderson ve dig., 2008). Balci
Celik, Gengoglu ve Kumcagiz (2016)’m arastirmasinda bilgisayar oyunu oynama ve siddet
egilimi arasinda diisiik diizeyde negatif yonde anlaml bir iligki bulmustur. Bilgisayar oyun
tiirleri ile saldirganhik diizeyini inceledigi arastrmasida Ulusoy (2018) iseK, hig¢ bilgisayar
oyunu oynamayan Ogrencilerin saldirganlik egilimlerinin savas ve strateji oyunu oynayan
ogrencilerden daha diisiik oldugunu gérmiistiir. Arastirmalarin bulgular1 arastirmanizdan elde
edilen verileri destekler niteliktedir.

Ogrencilerin cinsiyetlerine, boliimlerine, smiflarma gore Siddet Egilimi Olgegi puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir. Siddet egilimi ile ilgili
yapilan arastirmalarin biiylik ¢ogunlugunda cinsiyet degiskenine yonelik istatistiksel olarak
anlamh farkliliklar ortaya ¢ikmustir ve bu farkliik erkek 6grencilerin siddet egilim puan
ortalamalarmmn kiz 6grencilerin siddet egilimi puan ortalamalarma gore daha fazla oldugu
gorilmistiir (Davli Temel, 2018; Gengoglu ve dig., 2014; Giles ve Heyman, 2005; Gullane ve
Moore, 2000; Haskan, 2009; Ozgiir ve dig.,2011; Thomas ve Smith, 2004). Cahsmamizda ise
cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik ¢ikmamustir. Elde ettigimiz bu bulgu Karademir,
Kayabagst ve Vural (2019), Karatas (2002) ile Kaura ve Lohman (2007)’m calismalar ile
paralellik gdstermektedir. istatistiksel olarak anlamh bir farkmn olusmadig: bir diger degiskense
ogrencilerin boliimleridir.

Arastirmada 6grencilerin simif diizeyleri ile siddet egilimi arasinda istatistiksel bir farkin
olmadig1 gortlmiistiir. Smif degiskeni ile siddet egilimini ele alan arastirmalardan birinde
ogrencilerin smif diizeyleri ile siddet egilimleri arasinda anlamli bir iligki olmadig1 sonucuna
ulasilmistir (Tuncer Uger, 2016). Yapilan bir diger arastrmada smif diizeyi ile siddet egilimi
arasinda negatif yonde anlamli bir iliski bulunmus smif diizeyi arttikca siddet egiliminin
azaldig1 goriilmiistiir (Cakir, 2017). Bir baska arastirmada ise lise 6grencilerinde smif diizeyi
yiiksek olan dgrencilerin alt siif diizeyindeki 6grencilere gore siddet egilim diizeylerinin daha
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diistik oldugu gortilmiistiir (Yakut, 2012). Arastirma bulgulan incelendiginde siddet egilimi ile
smif diizeyi arasindaki iliskiyi agiklayan farkli sonuclara ulasilmistir. Bu arastirmada elde
ettigimiz sinif diizeyleri agisindan anlamli bir farkin olmamasi, arastirmada ele alinan smiflarin
olusturulma seklini ve meslek lisesi dgrencilerinin farkli sinif diizeylerinde farkli boliimlerde
olmalarmin etkisini diisiindiirtmektedir.

Ogrencilerin aile iginde siddet varligi durumlarina gére Siddet Egilimi Olgegi puanlart arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmistiir. Aile i¢inde siddet unsuru olan
(ailesinden siddet goren ve aile i¢inde birbirine siddetuygulayan iiyeleri olan) 6grencilerin, aile
icinde herhangi bir siddet varligi olmayan G6grencilere gore siddet egilimleri daha yiiksektir.
Siddete yol agan etmenlerinden birinin siddete maruz kalma veya siddete sahit olma oldugu
bilinmektedir. Aile i¢inde siddete taniklik eden ¢cocuklarin yetiskin yasamlarinda birer siddet
uygulayicist haline geldikleri yapilan caligmalarda goriilmektedir (Denmark ve dig. 2005;
Heitmeyer ve Hagan, 2005). Geng ve dig. (2017) Antalya il merkezinde yer alan liselere devam
eden 2.383 6grenci ile gergeklestirdikleri aliymalarinda ebeveynlerinin fiziksel siddetine maruz
kalan ve ebeveynleri arasinda siddete taniklik eden 6grencilerinin siddet egilimlerinin sidd ete
maruz kalmayan ve taniklik etmeyen 6grencilere gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagmustir. Tuncer Uger (2016)’in ortadgretim Ogrencileri ile gergeklestirdikleri
caligmalarinda da arastirmamizdan elde edilen bulgu ile benzer bir sonug goriilmektedir. Aile
icinde herhangi bir siddet 68esinin varlig1 ¢ocuklarin siddeti normallestirmesine ve model alma
yolu ile siddeti 6grenmesine neden oldugu diisiiniilmektedir.

Mevcut aragtirmanin bulgularindan yola ¢ikarak su onerilerde bulunulabilir:

Bu arastirma meslek lisesi 6grencilerinin sosyal medya ve bilgisayar oyunlarini kullanimlar ile
siddet egilimi arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla gerceklestirilmis, arastirmada ayrica
siddet egilimi ile cinsiyet, smif ve ailede siddetin varhg1 degiskenlerine de bakimustir. Ilgili
alan yazin incelendiginde Ozellikle sosyal medya kullanimi ile siddet egilimi arasmdaki
iligkinin incelendigi aragtirmalarin oldukg¢a smnirli oldugu ve meslek lisesi ile bu konuda
calisilmadig1 goriilmiistiir. Bu sebeple gerek sosyal medya kullanimi gerekse meslek lisesi
ogrencileri ile siddet egilimi konusunda ¢alismalar yapilabilir.

Bu arastirmada meslek lisesi 6grencilerinin siddet egilimleri sinif diizeylerine gore incelenmis
ve smif diizeyleri ile siddet egilimleri arasinda anlamli bir iligki bulunmamustir. Yapilacak diger
calismalarda smif diizeyinin yam1 swa meslek lisesi Ogrencilerinin  bdliimlerinin - de
incelenmesinin arastirmacilart meslek lisesi 6grencilerinin siddet egilimleri hakkinda farkli
sonuglara ulastirabilecegini diisiindlirtmektedir.

Bu arastirmada 6grencilerin sosyal medyadave bilgisayar oyunlarinda gegirdikleri siire arttik¢a
siddet egilimlerinin arttig1 goriilmiistiir. Dolayistyla okul rehberlik servisleri tarafindan
ogrencilerin sosyal medya ve bilgisayar oyunlarma aywrdiklar siirenin azaltilmasina destek
olacak okul i¢i ve dis1 sosyal etkinliklere gerekli yonlendirmelerin yapilmasi, seminerler
diizenlenmesi ve psikoegitim gruplarinin olusturulmasi onerilebilir.

Destek ve Tesekkiir

Yazarlar olarak, arastirmanin gergeklestirilmesi siirecine yonelik herhangi bir destek ya da
tesekkiir beyanimiz bulunmamaktadir.
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Catisma Beyam
Aragtirmanin yazarlarn olarak herhangi bir ¢ikar/catisma beyanimiz olmadigim ifade ederiz.
Yaymn Etigi Beyam

Bu aragtirmanin planlanmasindan uygulanmasina, verilerin toplanmasmdan verinin analizine
kadar olan tiim siiregte “Yiiksekogretim Kurumlart Bilimsel Arastima ve Yaym Etigi
Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yo6nergenin ikinci
boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” baghg: altinda belirtilen
eylemlerden hicbiri gergeklestirilmemistir. Calismanin yazim siirecinde bilimsel etik ve alinti
kurallarina uyulmus, toplanan veriler iizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu calisma
herhangi bagka bir akademik yaymn ortamina degerlendirme i¢in gonderilmemistir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Social media and computergames, which have gone beyond leisure time activities and where adolescentsspend
long hours, have shown their negative effects in many areas ranging from academic achievement to social
relationships. Adolescents, who are exposed to dangerous applications and content due to their difficulty in
demonstrating controlled use behavior, constitute a risk group in terms of behaviors such as violence and
aggression, especially addictions. Violent tendency includes not only violent behaviors of individuals but also their
feelings and thoughts about violence. This concept includes not only the behavioral use of violence but also the
belief that using violence is justified (Haskan, 2009).

Mass media has an important share in the acquisition of aggressive and violent behaviors. Images of violence
encountered in the media lead to negative consequences such as directing the individual to aggression, feeling
threatened and being constantly defensive, becoming insensitive to violent incidents and their victims, and the
desire to watch increasingly violent content (Dolu, Biiker, & Uludag, 2010). Similarly, it hasbeen observed that
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violent computergamesincrease aggression, desensitize youngpeople to the feeling of pain and encourage them
to apply the scenes encountered in their social relationships (Balkaya Cetin, 2014; Karabulut, 2019). Since
emotional, socialand cognitive developmental characteristics have not yet reached sufficient maturity, adolescence
poses a threat in terms of eliminating the negative effects of media and the Internetand leaving lasting effectson
the individual (Kirsh, 2003; Yang & Tung, 2007).

Another factor that is thought to be effective in the tendency of adolescents to violence is the family. Violent
behaviors in the family or conflicts between parents increase the likelihood of the adolescent exhibiting violent
behaviors. Haskan (2009) concluded that adolescents who were exposed to violence in the family had more violent
tendencies than adolescents who were not exposed to violence in the family.

School type and environment appearasa determining factorin students' tendency towards violence (Unlii et al.,
2013). Haskan (2009)and Tuncer Ugar (2016) found that vocationalhigh school studentshad a higher tendency
to violence in their research on the tendency to violence.

Violent behavior among children and adolescents in Turkey reaches its highest level at the age of 15-16, and
therefore this age range is seen as a risk group (Kih¢, 2007). Children and adolescents, who are both perpetrators
and victims of violence, spend most of their time in digital environments and a significant portion of the games
they play in these environments contain violence (Arslan, 2020). In terms of both social and cultural values and
biological factors, it is known that men are more prone to show aggressive behaviors than women and that they
are the victims of aggressive behaviors (Erden, 2007). Based on all this information, this study was designed to
investigate the relationship between social media and computergames and violent tendencies of vocationalhigh
school students.

Method

This research utilized the relational survey research model, which is one of the general survey models. In the study,
data were collected with the participation of 181 volunteer students from 9th, 10th and 11th grade students studying
at vocational high school in the district of Tekirdag Cerkezkdy in the 2022-2023 academic year. In the research
‘personal information form’ created by the researchers, ‘Violence Tendency Scale’ developed by Haskan and
Yildirim (2012) were used as data collection tools. SPSS statistical package program was used in the analysis of
the data. In the study , parametric tests were used because the data showed normal distribution.

Findings

According to the mean score of the Violence Tendency Scale, it was concluded that the participants hada moderate
level of violence tendency. There is no statistically significant difference between the scores of the Violence
Tendency Scale according to the social media applications used by the students. It is seen that the Violence
Tendency Scale scores of students whose time spent on social media is 7 hours or more are higher than those of
students whose time spent on social media is less than 1 hour, 1-3 hours and 4-6 hours.

It is seen thatthe Violence Tendency Scale scores of studentswho play computergamesare higher than those of
studentswho do notplay computergames. And also Violence Tendency Scale scores of the students whose time
spentin gameswas 7 hours or more were higher than the scores of the studentswho did not play games. It is seen
thatthe Violence Tendency Scale scores of the students whose game type is Action/Adventure/Fighting are higher
than the students whose game type is Sports/Competition/Simulation and the students who do not play games.

There is no statistically significant difference between the Violence Tendency Scale scores of students according
to their gender, department and grade. The violence tendency scores of the students who have violence in the
family are higher than the students who do not have violence in the family.

Conclusion and Discussion

Studies examining violence tendency in vocational high school students show that students have a high level of
violence tendency (Karabulut, 2019; Yakut, 2012; Nair, 2014). It is thought that not only the education that
studentsreceive from the school environment, butalso the families and socio-culturalenvironmentsin which they
grow up may be effective in the moderate level of violence tendency reached in this study.

Saglam (2021) examined the use of social media and the perception of violence in secondary school students and
concluded thatthe most commonly used social media applications by studentswere Facebook, Instagram, Twitter
and Tiktok, and at the same time, it was concluded that students mostly used the social media application they
used forpurposes such as spending time, having fun,and watchingvideos. The finding obtained in our research is
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similar to the results obtained by Saglam (2021) in his research, and it is thought that students may have used the
application for the same purposes.

Dogan and Karakus (2016) found that loneliness in romantic relationships and within the family is an important
predictor of the use of social networks. Itis thought that the length of time spent on social media applications may
be animportant source for individuals who feel lonely in their social relationships. Therefore, it is thought thatthe
longer the time spent on social media, the furtherthe individual will move away from realsocial relationships and
may experience a decline in skills such as communication, problem solving and conflict resolution skills. As a
matterof fact, Krug et al. (2002) concluded in their research that the increase in the time spent watching violent
sources on social media leads to an increase in violent behaviors.

Most computer games, which are played for entertainment and leisure, enable individuals who play the game to
experience the gamein an environment of violence. Actions such as killing, destroying rivals, constant struggle,
setting traps, etc. are amongthe main characteristics of charactersin digital games (Zorlu, 2016). In our study, the
high level of violence tendencies of students who play computergames suggests thatthey can rehearse violence
in a sense in the computer games they play and that students may have internalized this virtual violence
environment they experience.

There are studies supporting that students'tendency towards violence increases as the time allocated to computer
games increases (Alper, Canpolat, & Kizilisikoglu, 2021; Anderson & Bushman,2002; Ergiir, 2015; Karal, 2022;
Kars, 2010). The increase in the time spent on computer games causes students to move away from real social
relationships and experience less peer relationships in daily life. Inaddition, communication stylessuch as insults,
attacks, and hostile attitudes used in online computer games can negatively affect conflict resolution skills, and
this low level of skill can manifest itself asaggression tendencies. There was no statistically significant difference
between the scores of the Violence Tendency Scale according to the games that students preferred to play.

Computer games in the Action/Adventure/Fighting category contain violent elements due to their fiction,
protagonistsand game objectives. Itisknown that playingviolent computergames causes an increase in aggressive
behaviors, violent thoughts and aggressive emotions (Anderson et al., 2008). The findings of the studies support
the data obtained from your research.

Itis seen thatthere is no statistically significant difference between the scores of the Violence Tendency Scale
according to the gender, department and class of the students. It was observed that there was a statistically
significant difference between the scores of the Violence Tendency Scale according to the presence of violence in
the family. Studies have shown that children who witness violence in the family become perpetrators of violence
in their adult lives (Denmark et al. 2005; Heitmeyer & Hagan, 2005). It is thought that the presence of any element
of violence in the family causes children to normalize violence and learn violence through modeling.

This study was conducted to examine the relationship between the use of social media and computer games by
vocationalhigh school studentsand their tendency to violence, and the variables of gender, class and the presence
of violence in the family were also examined. When the related literature was examined, it was seen that the studies
examining the relationship between social media use and tendency to violence were quite limited and that
vocational high schools were not studied in this regard. For this reason, studies can be conducted on both social
media use and tendency to violence with vocational high school students.
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