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Bu aragtirmanin amaci, ergenlik donemindeki bireylerin cinsiyet, bilgisayar oyunu
oynama ve duygusal zeka diizeylerine gore siddet egilimlerinin farklilagip
farklilasmadigini ortaya koymak ve duygusal zeka diizeylerinin siddet egilimini yordayip
yordamadigini belirlemektir. Aragtirmaya Samsun merkez ilkdgretim okullarinda 6grenim
goren 6. 7. ve 8. sinifa devam eden 244 (Kiz=106, Erkek=138) &grenci katilmistir.
Katilimcilarin  yas ortalamasi 13.09 (£ 0.973) dir. Arastirmanin verilerinin elde
edilmesinde iki 6lgek kullanilmigtir. Siddet egilimlerini belirlemek igin ‘Siddet Egilimi
Olgegi’, duygusal zeka diizeyini belirlemek icin ‘7-13 Yas Duygusal Zeka Olcegi’
kullanilmigtir.  Verilenin analizinde Pearson Momentler g¢arpimi korelasyonu, g¢oklu
regresyon analizi ve t-testi kullanilmustir. Arastirmada elde edilen sonuglar; siddet
egiliminin; duygusal zeka (r=-.327, p< 0.001), cinsiyet (1=.210, p<.001), simf diizeyi
(r=.233, p<.001) ve bilgisayar oyunu oynama (r= -.233, p< .01) ile iliskili oldugunu
gostermektedir. Duygusal zeka diizeyi, bilgisayar oyunu oynama, cinsiyetin ve sinif
diizeyinin siddet egiliminin (R2=.17) anlamli yordayicisi oldugu sonucuna ulagilmistir.
Anahtar Kelimeler: Ergenlik, siddet egilimi, duygusal zeka, bilgisayar oyunu.

Emotional Intelligence as Predictor of Violence
Tendency of Adolescents

ABSTRACT
The aim of this study is to reveal whether there is any difference between violence
tendencies of adolescent individuals according to their sexualities, and levels of emotional
intelligence and playing computer games, and to determine in which level the emotional
intelligence levels predict the violence tendency. 244 students (Female=106, Male=138)
of 6th, 7th and 8th grades of elementary schools in city center of Samsun were involved in
study. The mean age of participants was 13.09 (+ 0.973). Two scales were used in data
collection. “Violence Tendency Scale” was used for determining the violence tendency,
and ‘7-11 ages Emotional Intelligence Scale’ was used for determining the emotional
intelligence level. Pearson product-moment correlation, linear regression analysis, and t-
test were used for analyses of data. Findings showed that there is a relationship between
emotional intelligence (r=-.327, p< 0.001), sexuality (r=.210, p<.001), and grade level
(r=.233, p<.001), playing computer games (r= -.233, p< .01).Whether the emotional
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intelligence level, sexuality, playing computer games and grade level are predictors was
tested through multiple regression analysis. Emotional intelligence level, sexuality, and
grade level (R2 =.17) were found as significant predictors.

Key Words: Adolescenses, violence tendency, emotional intelligence, computer game.

GiRiS

Insan yasami, dogumundan &liimiine kadar cesitli donemler halinde ilerledigi
stiregte, biyolojik, psikolojik ve sosyal bir takim ozellikler gostermektedir.
Bunlardan biri olan ergenlik dénemi genel olarak kimlik kazanma, saglikli bir
ozerklik duygusu, cevresiyle yakin ve oOzel iligkiler ile cinsel duygular
gelistirme, toplumda basarili bir yer edinme donemi olarak tanimlanmaktadir
(Steinberg, 2007). Ergenlik donemini tanimlayan kuramsal yaklagimlarin ortak
Ozelligi bu doénemin c¢ocukluktan ¢ikilan fakat eriskinlige tam olarak
ulagilamamis bir ara donem oldugu seklindedir.

Ergenlik doneminde hizli bigimde yasanan biyolojik ve psikolojik degisiklikler,
ozellikle g¢ocukluktan erigkinlige gegiste goriilen davramiglar ergenin akranlari
tarafindan kabuliine, anne-babadan bagimsizligin1 kazanmasina, geleneksel deger
ve normlara karsi ¢ikmasina, engellenmeler ve kaygilari ile basa ¢ikabilmesine,
kimlik gelisimine ve bdylece olgunlagmasina aracilik etmektedir (Peterson ve
ark. 2003). Bu olgunlasma siirecinde ¢ogunlukla ortaya ¢ikan riskli davranislar,
madde kullanimi, sug¢ isleme, ergen cinselligi ve bunlara bagli antisosyal
ozellikler iceren duygusal ve davramigsal problemler olarak karsimiza
cikabilmektedir (Pathak ve ark., 2011). Bu nedenle ergenlerin bu donemde
karsilasabilecekleri bu tiir olast durumlara karsi hazirlikli olunmalidir. Ciinki
ergenlik donemini mutsuz ve huzursuz geg¢irmis bireyler, yetiskinlik déneminde
gevresi ile olumlu iligskiler kuramamakta ve diismanca tutum sergilemektedir
(Capli, 1993; Henning ve ark. 1997; Silvern ve ark. 1995).

Ergenlik ¢ogunlukla duygusal ve fiziksel siddet ile iliskilendirilen bir dénem
olarak degerlendirilir (Ersanli, 2012). Ergenlerin kisilerarasi iligkilerde c¢atisma
¢dzme stratejileri ve taktiklerinin siklikla fiziksel siddet, kiifretme, alay etme ve
isim takma gibi davranislar icerdigini bir diger gergektir (Tiirniiklii ve Sahin,
2004). Siddete yonelen ergenlerin bu davranislarmin akran grubu i¢inde kabul
edilmelerinde etkili olduguna yonelik ¢alismalar okullardaki siddet probleminin
yalnizca ergenlerin degil daha ¢ok iginde yasadiklar1 yiiksek riskli ¢evrenin, aile
i¢i siddetin ve ¢ocugun Ogrenme problemlerinin bir sonucu oldugunu ifade
etmektedir (Zinnur Kilic, 2012).

Ergenlik doneminde giliniimiiziin ilerleyen teknolojik ve dijital gelismelerle
iliskili olarak en gdzde bos zaman aktivitesi olarak internet ve bilgisayar
kullanimi 6ne ¢ikmaktadir. Ergenlerin bilgisayar ile iliskilerinin 6nemli bir
kismini ise bilgisayar oyunlari olusturmaktadir (Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay,
2005). Ergenlerin bos zamanlarini degerlendirme bigimleri, iizerine yapilan bir
arastirmada; erkeklerin ¢cogunlugu bos zamani bilgisayarda gecirdigi, kizlarin
ise test ¢ozdiigi, sosyal ve sportif aktivitelere daha az katildigi sonucuna
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ulagilmigtir (Aslan ve Arslan Cansever, 2012). Her ne kadar pek ¢ok olumlu ve
olumsuz 6zelliginin yan1 sira bilgisayar oyunlari gercek yasam ile sanal ortamlar
arasinda bir koprii gorevi gorerek insanlarin elestirel diisiinceye sahip olmalarini
saglayacak etkiye sahip olsa da (Turvey, 2006) bilgisayar diinyasinin olumsuz
ozelliklerinin g6z ardi edilebilecegi anlaminda degerlendirilmemelidir.
Bilgisayar diinyasinin ergenin gerek sosyal, gerekse fiziksel gelisimini
engelleyici olumsuz etkisi (Arslan ve Arslan Cansever, 2012) gbz Oniine
alindiginda konunun 6nemi bir kez daha anlasilacaktir.

Diger taraftan bireyin ergenlik doneminde karsilagtigt olumsuz durumlarla
basedebilmesinde duygusal zekanin 6nemli oldugu belirtilmektedir (Ozen,
2013). Duygusal zeka; bireyin kendisini anlama ve ifade etme yetenegi,
bagkalarini anlama ve onlarla iligki kurabilme yetenegi, duygulari kontrol ve
yonetme becerisi, degisimi yonetme, degisime uyum saglama, kisisel veya kisiler
aras1 problemleri ¢dzebilme yetenegi, iyi bir ruh hali yaratabilme, kendi kendini
giidiileyebilmeyi igermektedir (Mayer, Salovey, Caruso, 2004; Salovey ve
Grewal, 2005). Genel olarak, duygusal zekanin bireyin kendi duygularinin
farkinda olmasi, kendi duygularini diizenleme boyutlari, empati ve sosyal
becerilerle pozitif iligkili oldugu 6ngoriilmektedir (Goleman, 2000).

Gilinlimiizde bilgisayar ve internet her insan i¢in vazgeg¢ilmez bir etkilesim ve
iletisim alanini olusturmaktadir. Bu etkilesim alani ergenler i¢in de dnemli bir
etkinlik sahasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlari {izerine yapilan
calismalar ise siddet unsurlarindan bagimliliga, oyun tercihlerindeki demografik
etkilerden oyunlarin egitsel ortamlarda kullanimmna degin oldukga genis bir
arastirma sahasi ortaya koymaktadir (Inal ve Kiraz, 2003).

Ozellikle okul ¢agindaki ergenlerde goriilen, internet ve bilgisayarin asiri
kullanimi, ergenlerin hem akademik hem de kisisel gelisimini olumsuz yonde
etkilemektedir (Dogan, Isiklar ve Eroglu, 2008). Video oyunlarinda dikkat
edilmesi gereken 6zelliklerinin basinda yapisal 6zellikleri bakimindan her birinin
potansiyel bir bagimlilik olusturucu patolojik oyun oynamaya doniisme ihtimali
barindirmasidir (King, Delfabbro ve Griffiths, 2011). Her ne kadar siddet iceren
video oyunlarinin sosyal yasamda da siddetin tetikleyicisi olduguna dair son 20
yillik arastirmalar 6nemli kanitlar sunmaktadir (Griffiths, 1999). Bu goriisler
cogunlukla sosyal 6grenme (Bandura, 1986) modelinin bir neticesi olarak siddet
oyunlarmin siddete yoneltecegi ve bu egilimi harekete gecirecegi diisiincesinden
hareket etmektedir. Bilgisayar oyunlari {izerine yapilan arastirmalar ozellikle
obsesif ve agresif davraniglar sergileme, duygusuzluk ve duygu kontrol
becerilerinin yitirilmesi, antisosyal egilimler, isteksizlik, gercek hayattan
uzaklagma, hayal ve gergek arasinda ayrim yapamama seklinde olumsuz etkiler
olarak siralanmaktadir (Whang ve Chang, 2004; Wan ve Chiou, 2006).

Ergenlik donemindeki bireylerin gerek sosyal gerekse psikolojik uyum
becerilerinde 6nemli bir tartigma alani1 olarak karsimiza ¢ikan duygusal zeka ile
siddet egilimi arasindaki iliski arastirmanin temel konusunu olusturmaktadir. Bu
arastirmada ergenlik donemindeki bireylerin cinsiyet, bilgisayar oyunu oynama
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ve duygusal zekd diizeylerine gore siddet egilimlerinin farklilasip
farklilasmadigin1  ortaya koymak ve bu degiskenlerin siddet egilimini
yordayiciliginin belirlenmesi amaglanmistir. Bu genel ama¢ dogrultusunda
asagidaki sorulara cevap aranmistir;
1. Ergenlerin siddet egilimi, duygusal zek, cinsiyet, bilgisayar oyunu
oynama ve sinif diizeyi arasinda anlaml bir iliski var midir?
2. Ergenlerin duygusal zeka diizeyi, cinsiyetin ve simf diizeyinin siddet
egiliminin anlaml bir yordayicisit midir?
3. Ergenlerin cinsiyete gore siddet egilimi arasinda anlamli bir fark var
midir?

YONTEM

Bu arastirma, ergenlik donemindeki bireylerin cinsiyet, bilgisayar oyunu oynama
ve duygusal zeka diizeylerine gore siddet egilimlerinin farklilasip
farklilagmadigini ortaya koymak ve duygusal zeka diizeylerinin siddet egilimini
yordaylp yordamadiginin belirlenmesi amaciyla planlanan, tanimlayici tipte
betimsel bir aragtirmadir.

Calisma Grubu

Arastirma, 2012-2013 egitim ve O6gretim yilinda Samsun merkez ilkdgretim
okullarinda (arastirma yapildiginda heniiz 4+ 4+ 4 sistemine gegis yapilmamisgti)
O6grenim goren 6. 7. ve 8. Sinifa devam eden 244 G&grenci lizerinde
gerceklestirilmistir. Arastirmaya katilanlarin % 36.1°1 (n=88) altinct simif, %
31.6’s1 (n=77) yedinci simf, % 32.4’0 (n=79) ise sekizinci siif 6grencisidir.
Ogrencilerin 106’s1 kiz (% 43.4) 138 ‘1 (% 56.6) erkek olup yas ortalamas1 13.09
+0.942°dir. Ogrencilerin devam ettigi okullardan gerekli izin, dgrencilerden
sOzlii onam alindiktan sonra, arastirma verileri “Kisisel Bilgi Formu”, “Siddet

=9

Egilim Olgegi” ve “7-13 Yas Duygusal Zeka Olgegi “ kullanilarak toplanmustir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada verilerin toplanmasi amaciyla literatiir dogrultusunda gelistirilen iki
olgme aracindan yararlanilmigtir. [lkdgretim &grencilerin - duygusal —zeka
diizeylerini belirlemek igin  “7-13 Yas Duygusal Zeka Olgegi” ve Siddet
egilimlerini belirlemek icin ise, “Siddet Egilimi Olgegi” kullanilmustir.

7-13 Yas Duygusal Zeka Olgegi

Kose (2009) tarafindan gelistirilen Olgek 28 maddeden olusmakta olup,
ilk6gretim dgrencilerinin duygusal zekalarimi 6l¢gmek amaciyla yapilandirilmistir.
Olgek 5°li Likert tipinde (5) Her zaman bdyledir, (4) Siklikla boyledir, (3)
Arasira boyledir, (2) Nadiren bdyledir, (1) Asla boyle degildir seklinde
derecelendirilmektedir. Testin i¢ giivenirligi Cronbah Alpha katsayis1 .91 olarak
bulunmustur. Ol¢iit bagintili gegerlik ¢alismasi igin veri

toplanan gruptan iki hafta ara ile 100 6grenciye d6lgek tekrar uygulanmis ve iki
Olclim arasindaki korelasyon katsayisi .68 olarak bulunmustur. Duygusal Zeka
Olgeginin gegerlik ¢alismasi i¢in yapr gegerligi ve kapsam gegerligine
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bakilmistir. Kapsam gegerligi i¢in Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik alaninda
doktora derecesine sahip 7 uzmanin kanisina bagvurulmustur. Béylece maddeler
incelenmis ve uygunlugu yéniinde goriis belirtmislerdir. Olcegin yapr gegerligi
icin faktor analizi yapilmistir. Varimax dik dondiirme teknigi ile yapilan faktor
analizinde toplam varyansin % 36.109 agiklayan 4 faktorde maddelerin dagildig:
goriilmiistiir. Olcegin bu arastirmada Cronbach alpha katsayisi .82 olarak
bulunmustur.

Siddet Egilim Olgegi:

Goka, Bayat ve Tiirkgapar tarafindan gelistirilen dlgegin amaci orta dgretim
kurumlarinda okuyan &grencilerin  sardirganlik  ve siddet egilimlerini
belirlemektir. Olgek T.C. Bagbakanlik Aile Arastirma Kurumu’nun “Aile I¢inde
ve Toplumsal Alanda Siddet” (1998) konulu arastirmasinda temel yapisi
bozulmadan yeniden desenlenmis ve kapsam gegerliligi saglanmustir. Olgekteki
20 soru dortlii Likert tipi (1) “hi¢ uygun degil” den, ...,(4) “cok uygun”a degisen
puanlama uygulanarak yapilmaktadir. Olgekten elde edilecek en yiiksek puan
“80”, en diisiik puan “1”dir. Yiiksek puan, 6grencilerin saldirganlik ve siddet
egilimlerinin fazla oldugunu gostermektedir. Olcegin giivenirligini sinamak
iizere i¢ tutarlilik katsayist (Cronbach Alpha) iki farkli zamanda .78 ve .87
bulunmustur. Olgegin bu arastirmada Cronbach alpha katsayis1 .78 olarak elde
bulunmustur.

Islem

Arastirma verilerini toplamak i¢in kullanilan &lgme araglari arastirmacilar
tarafindan bizzat uygulanmistir. Uygulama esnasinda O6grencilerin  goniilli
olmalarma dikkat edilmis, arastirma sonuglarinin sadece bilimsel ¢alismada
kullanilacag: belirtilmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizi SPSS 17.0 kullanilarak yapilmistir. Aragtirmada &grencilerin
demografik o6zelliklerini ortaya koymak amaciyla yiizdelik ve frekanslardan
yararlanilmistir. Siddet Egilim Olgegi puanlarmin dgrencilerin cinsiyetlerine
gore farklilagip farklilasmadigimi ortaya koymak igin t testi kullanilmigtir. 7-13
Yas Siddet Egilim Olgegi ile Duygusal Zeka Olceginden elde edilen puanlar
arasindaki korelasyona Pearson Momentler Carpimi korelasyon Kkatsayisi
kullanilarak hesaplanmistir. Ayrica Duygusal zeka diizeyinin, cinsiyetin ve sinif
diizeyinin siddet egiliminin yordayicisi olup olmadigi ¢oklu regresyon analizi ile
test edilmistir.

BULGULAR

1. Siddet Egiliminin Duygusal Zeka, Cinsiyet, Bilgisayar Oyunu Oynama ve
Simif Diizeyi ile Tliskisi

Siddet Egilim Olgeginden elde edilen puanlar ile cinsiyet, bilgisayar oyunu
oynama, simf diizeyi ve Duygusal Zeka Olgeginden alinan puanlar arasindaki
iligki Pearson Momentler Carpimi korelasyon katsayist1  kullanilarak
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hesaplanmigtir. Buna gore dgrencilerin siddet egilim diizeylerinin; duygusal zeka
diizeyleri ile (r= -.327, p< .001), cinsiyet ile (r=.210, p< .001), bilgisayar oyunu
oynama ile (r=-.233, p<.01) ve simf diizeyi ile (r=.233, p< .001) iliskili oldugu
bulunmustur.

2. Duygusal Zeka Diizeyinin, Cinsiyetin ve Simif Diizeyinin Siddet Egilimini
Yordayicihigi

Siddet Egiliminin duygusal zekanin, cinsiyetin ve sinif diizeyinin yordayicisi
olup olmadigimi test etmek amaciyla ¢oklu regresyon analizi teknigi ile test
edilmistir. Buna iligkin bulgular Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Siddet Egiliminin Yordanmasina Iliskin Coklu Regresyon Analizi
Sonuglart

Degisken B Stﬁndart B T b Ikili  Kismi
ata r r

Sabit 48169 8215 - 5863 .000 -

Cinsiyet 2473 1043 144 2372 018 210 152

Sinif diiz. 1.986 718 168 2766 .006 233  .176

Bil.Oyunu 2481 1364 -109 -1.820 .070 -146 -117

Duy. Zeka 17 041 -261 -4249 000 -327 -.265

R=.413 R’=.170 F @ o= 12.264 p<.000

Tablo 1 incelendiginde cinsiyet, bilgisayar oyunu oynama, simif diizeyi ve
duygusal zeka degiskenleri ile birlikte 6grencilerin siddet egilim diizeyi puanlari
arasinda anlamli bir iligki oldugu fakat bu iligkinin yiiksek diizeyde olmadig
goriilmektedir (R= 413, R? = .170) Cinsiyet, simf diizeyi, bilgisayar oyunu
oynama ve duygusal zeka ile birlikte siddet egilimi toplam varyansin yaklagik %
17’ sini agiklamaktadir.

Yordayici degiskenlerin siddet egilimi {izerindeki goreceli sirast duygusal zeka,
simf diizeyi, cinsiyet ve bilgisayar oyunu oynaylp oynamamaktadir. t-testi
sonuglarina bakildiginda bilgisayar oyunu oynayip oynamamanin disinda tim
degiskenlerin siddet egilimi {izerinde anlamli bir yordayict oldugu
goriilmektedir.

3.Cinsiyete Gore Siddet Egilimi

Kiz ve erkek &grencilerin siddet egilim diizeyleri puan ortalamalar1 arasinda
farklilik olup olmadigini test etmek amactyla t- testi yapilmis ve sonuglar Tablo
2’de verilmistir.

Tablo 2. Cinsiyete Gére Siddet Egilim Olgegi Puanlarina iliskin t—testi Sonuglart

Cinsiyet N X SS t p
Kiz 106 40.74 10.32
2.74 .007*
Erkek 138 44.23 9.14

*p< .05
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Tablo 2 incelendiginde iliskisiz 6rneklemler i¢in yapilan t- testi sonucuna gore,
ogrencilerin siddet egilim diizeyi puan ortalamalar1 cinsiyete gore anlamli
farklilik gostermektedir. Tablo 2’de erkek Ogrencilerin kiz Ogrencilere gore
siddet egilimi diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

TARTISMA ve SONUC

Bu arastirmada, ergenlik donemindeki bireylerin cinsiyet, bilgisayar oyunu
oynama ve duygusal zeka diizeylerine gore siddet egilimlerinin farklilagip
farklilagsmadig1 ve duygusal zeka diizeylerinin siddet egiliminin yordayicisi olup
olmadigi arastirilmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore erkek
6grencilerin siddet egilim diizeyleri puan ortalamalar1 kiz 6grencilere gére daha
yiikksek oldugu, siddet egiliminin; duygusal zeka, cinsiyet, smif diizeyi ve
bilgisayar oyunu oynama ile iligkili oldugu bulunmustur. Ayrica cinsiyet, sinif
diizeyi, bilgisayar oyunu oynama ve duygusal zeka ile birlikte siddet egiliminin
anlamli yordayicist oldugu sonucuna ulagilmistir.

Arastirmada elde edilen sonuglar ilgili alanyazinda elde edilen sonuglarla
benzerlik tagimaktadir. Duygularin insan iliskilerinde bir biitiinlestirici unsur
oldugunu, bu nedenle gatigma durumunda belirleyici rolii oldugu bilinmektedir
(Thompson, Nadler ve Kim, 1999). Ayn1 sekilde duygusal zeka egitimi verilen
ergenlerde ruh sagligi belirtilerinin daha saglikli oldugu yoniinde g¢alismalar
bulunmaktadir (Ruiz-Aranda ve ark., 2012). Duygusal zekdya yonelik yapilan
arastirmalar kisinin hem kendisini hem de baskalarini izlemelerinin durumsal
yaklagima bagli olarak kisiler ¢atigma yonetiminde daha olumlu sonuglara
ulasacagini (Thomas, 1992) ve catisma durumunu yonetebilme ile duygusal zeka
arasinda olumlu iliskili oldugu sonucuna ulasilmistir (Aslan, 2008). Bu sonuglar
aragtirmada elde edilen sonuglarla benzerlik gostermektedir.

Siddet egiliminin cinsiyet ile iliskisi irdelendiginde ise lise 6grencilerinin siddet
algilar1 ve giddet egilimleri {izerine yapilan bir aragtirmada, erkek dgrencilerin
siddet egilim diizeyi puan ortalamalarinin kizlarinkinden daha yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmistir (Ozgiir, Yoriikoglu ve Baysan Arabaci, 2011). Erkekler
bilgisayarlar1 ¢cogunlukla oyun oynamak i¢in tercih ederken, kizlar bilgisayarlari
ara¢ olarak kullanmayi tercih etmektedirler (Cassell ve Jenkins, 1998). Benzer
bicimde erkeklerin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirleri arasinda aksiyon ve doviis
iken, platform oyunlar kizlar en gok tercih ettikleri oyun tiirii olarak ortaya
¢ikmaktadir (Fromme, 2003). Bilgisayarda oyun oynama siireleri {izerinde
yapilan arastirmalar erkekler ve kizlar arasinda oyun oynama siirelerinde
erkeklerin daha fazla siirede oyun oynadiklar1 yoniinde sonuglar bulunmaktadir.
Erkekler doviis, vurus, spor, aksiyon/seriiven oyun tiirlerini tercih ederken; kizlar
klasik oyun tahtasi, oyun kagidi/zar, bilgi yarigmasi ve bulmaca oyun tiirlerini
tercih etmektedirler (Lucas ve Sherry, 2004). Bu durumda bir belirleyici olarak
erkek Ogrencilerin kizlara gore, evde bilgisayar1 olanlarin olmayanlara gore,
annenin egitim diizeyi yiliksek olanlarin diisiik olanlara gore, bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeyleri yiiksek oldugu ifade edilmektedir (Sahin ve Tugrul 2012).
Alanyazinda bir¢ok ¢aligmada, erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore bagimlilik
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diizeylerinin daha yiiksek oldugu saptanmistir (Gentile, 2009; Yilmaz, 2010;
Horzum, 2011).

Oyunlarin siddeti tetikleme durumuna yonelik bir degerlendirme yapilacak
olursa bilgisayar oyunlarina yonelik asir1 kullanmanin saldirgan davraniglara ve
siddete yoneltebilecegi yoniinde arastirmalar bulunmaktadir. 14- 18 yas
grubundaki bireyler iizerinde yapilan bir aragtirmada video oyunlarma yonelik
asirt bagimlilik gosteren bireylerin psikopatolojik belirtiler bakimindan oyun
oynamayan bireylere oranla daha yiiksek diizeyde psikopatolojik belirtiler
gosterdigi (Starcevic, Berle, Porter ve Fenech, 2011), video oyunu bagimliligr ile
siddet egilimi arasinda anlamli iliski bulundugu yoniindeki arastirmalar
(Bartholow ve Anderson, 2001; Gentilea, Lynchb, Linderc, ve Walsha, 2004;
Kim, Namkoong, Ku, ve Kim, 2008; Mehroof ve Griffiths, 2010) g6z Oniinde
bulundurulmalidir.

Bu arastirmada elde edilen sonuglar ergenlerin internet ve medya kullanimi ve
buna bagli gelistirdikleri kullanma aligkanliklarina 6nem verilmesi gerektigi
ihtiyacint dogurmustur. Betimsel arastirmalarin yani sira nitel ve boylamsal
aragtirmalarla medya, internet, siddet ve duygusal zeka iligkisi detayli bigimde
irdelenmelidir. Arastirma kapsaminda ogrencilere internet iizerinde oynamis
olduklart oyun tercihlerinin siddet igerikli olup olmadigi konusunda bilgi
almmamasi arastirma agisindan bir siirlilik olarak kabul edilmelidir. Elde
edilen bulgular dogrultusunda asagidaki onerilerde bulunulabilir;

1. Erkeklerin siddet egilim diizeyleri kizlara gore yiiksek oldugu i¢in dnleyici
rehberlik uygulamalarinda oncelikle erkek &grencilere yer verilmeye
caligilmalidir.

2. Ergenlere yonelik olarak gerek okul igi gerekse okul disi faaliyet
alanlarinda Duygusal Zeka Diisiinme Becerileri konusunda yetistirilmis
okul psikolojik danigsmanlarinca Duygusal Zeka Diisiinme Becerileri
egitimleri verilmelidir.

3. Okullarda sosyal kuliip etkinlikleri arttirilarak her &grencinin ilgisi ve
yetenegi dogrultusunda uygun sosyal kuliibe katilmasi saglanmalidir.

4. Okullarda rehberlik servisleri Ogrencilerin siddet egilim diizeylerini
belirlemeye yonelik g¢alismalar yapilmali ve siddet egilim diizeyleri
yiksek Ogrenciler ile bireysel ve grupla psikolojik danigma
uygulamalarina agirlik vermelidir.

5. Smf diizeylerine gore de hangi sinifta Sgrencilerin daha fazla siddet
egilimi gosterdikleri tespit edilerek okul psikolojik danismalar tarafindan
nedenleri aragtirilmalidir.

6. Teknoloji ve internet kullanimi1 konusunda 6grenciler bilgilendirilmelidir.
Uzun siire kontrolsiiz bilgisayar ve internet kullanimi1 ergenlerde fiziksel,
psikolojik, sosyal, bilissel sagligint ve yasamii olumsuz ydnde
etkileyebilecegi g6z oniinde bulundurularak bilgisayar ve internetin
imkanlarindan dogru, etkin ve verimli bir sekilde yararlanmasi,
giivenliklerini 6n planda tutacak ¢aligmalar yapilmalidir.
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SUMMARY

Human life progresses through various phases between birth and death by
showing specific biological, physiological and social features in each phase.
Among these phases, adolescence is known as the phase, in which a person, in
general, forms a sense of identity, develops a healthy sense of autonomy, creates
close and special relationships, develops sexual identity and orientation and has
attempts to have a successful place in society (Steinberg, 2007). The common
point of the theoretical approaches that define adolescence is that they consider
adolescence as an interim period, in which the person completes childhood but
does not reach complete maturity, yet.

Adolescence is often considered to be a period associated with emotional and
physical violence (Ersanli, 2012). Particularly the studies investigating whether
violent behaviors can assure acceptance of the violent adolescents by their peers
or not have indicated that the problem of violence at school is not a result of
adolescence only, but also a result of the high-risk environment, where the
adolescents live, domestic violence and the child's learning problems (Zinnur
Kilic, 2012). It is another fact that the resolution strategies and tactics of
adolescents for interpersonal conflicts often involve physical violence, swearing,
mocking, and name-calling (Tirniiklii and Sahin, 2004).

Internet and computer use stands out as the most popular leisure activity during
adolescence as a result of today’s technological and digital developments.
Computer games form an important part of adolescents’ relations with computer/
internet (Durdu, Tifek¢i and Cagiltay, 2005). According to the studies
researching the leisure time activities of adolescents, while the majority of boys
spend leisure time on the computer, girls solve tests and they generally show less
participation in social and sporting activities (Aslan and Arslan Cansever, 2012).
Despite their pros and cons, computer games have a great power by providing
people with critical thinking and serving as bridge between the real life and
virtual environments (Turvey, 2006). However, it does not mean that the
negative features of the computer world can be ignored. When the negative
effects of the computer hindering both social and physical development of the
adolescent are taken into consideration (Arslan, Arslan Cansever, 2012), the
significance of the issue may be better understood.

It is known that the emotional skills, such as the ability to recognize and evaluate
emotions show improvement in normal individuals through growth, experience
and learning just like verbal and mathematical skills. Emotional intelligence is
associated with the skills and strategies regarding the ability to process emotional
information, and also involves either the ‘emotion-information’ or ‘emotion-
intelligence’ combination that enables adaption of the individual (Salovey,
Grewal, 2005). Emotional intelligence is the ability of an individual to
understand and express herself/ himself, to understand and build relationships
with others, to control and manage her/his feelings, to manage and adapt to
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change and to solve the personal or interpersonal conflicts as well as to create a
good mood and motivate herself/ himself (Mayer, Salovey and Caruso, 2004).
Emotional intelligence theory is often presumed to be positively related to the
individual’s recognition of her/ his own feelings, dimension of the feelings,
empathy and social abilities (Goleman, 2000).

The relationship between emotional intelligence, which appears as an important
skill area in both social and physiological adaptive skills, and propensity for
violence in adolescents is the main subject of the research. This study aimed to
determine whether the tendency to violence in adolescents differs according to
sex, level of emotional intelligence and computer game playing habits and
identify the predictor variables of violence tendency. In line with this aim, we
sought answers for the following questions:
1. Is there a significant correlation between violence tendency, emotional
intelligence, sex, computer game playing and class level of adolescents?
2. Are emotional intelligence level, sex, computer game playing and class
level significant predictors of violence tendency in adolescents?
3. Does violence tendency differ significantly in adolescents by age?

The present study is a descriptive field research conducted on 244 students, who
were at the 6th, 7th and 8th grades in the 2012-2013 academic year at various
primary schools in Samsun city center (the “4+ 4+ 4” system was not applicable
at the time of the research).

Two measurements tools that were developed in line with the information in the
literature were employed for collection of research data. While the “Emotional
Intelligence Scale for Children Aged 7-13 Years” was used for determination of
emotional intelligence level of the primary school students, “Violence Tendency
Scale” was used for evaluation of their violence tendency.

This study investigated whether the tendency to violence in adolescents differs
according to sex, level of emotional intelligence and computer game playing
habits and whether emotional intelligence is a predictor for violence tendency.
According to the results of the study, the mean violence tendency score of males
students (X=44.23) was higher as compared to female students (X=40.74)
(p<0.05). Violence tendency was found to be correlated with emotional
intelligence (r=-.327, p< 0.001), sex (r=.210, p<0.001), class level (r=.233,
p<.001) and computer game playing habits (r=-.233, p<0.01). Additionally, sex,
class level, computer game playing and emotional intelligence were indicated to
be significant predictors of propensity for violence in adolescents (R=.413, R2 =
.170) which explains approximately 17% of the total variance.

The results of the present study are quite similar to the results obtained in the
relevant literature. It is known that emotion is an integral element of human
relations, and thus, it has a decisive role in case of conflict (Thompson, Nadler
and Kim, 1999). There are studies reporting that mental health symptoms are
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better in adolescents, who received emotional intelligence training (Ruiz-Aranda
et al., 2012). Studies analyzing the emotional intelligence have reported that if
individuals can understand and tune into other people’s emotions besides their
own emotions, they would have more positive outcomes in management of
interpersonal conflicts depending on the situational approach (Thomas, 1992)
and that there is a positive correlation between emotional intelligence and
conflict management ability (Aslan, 2008). Those results are similar to the
results obtained in this study.

This study indicated that internet and media use of adolescents and related habits
should be considered important. In addition to descriptive researches, the
association between media, internet, violence and emotional intelligence should
be researched extensively through qualitative and longitudinal researches. It
should be regarded as a limitation of the study that the students were not asked
whether the computer games they play online involve violence or not.



