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Levels
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OZET

Giintimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte gocugun gelisiminde ¢ok dnemi bir yere sahip olan oyunlarin sanal
ortamlarda oynandigi, psikolojik ve biyolojik agidan birgok etkisinin bilinmektedir. Bu kapsamda, bu ¢aligma
PUBG mobile oyununun ergenlik dénemindeki bireylerin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri tizerindeki
etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirmada nicel arastirmalardan tarama modeli kullanilmistir.
Arastirmaya katilan bireyler amagsal drnekleme yontemiyle belirlenmistir. Kurum izni, 6grenci ve veli izni alinarak
yapilan arastirmanin 6rneklemi, 2021-2022 egitim 6gretim yilinda egitim ve dgretimlerine devam eden 66 kiz, 127
erkek olmak iizere 193 kisilik ergenlik donemindeki bireylerden olusmaktadir. Calismada katilimcilarin
ozelliklerini belirlemek icin Kisisel Bilgi Formu, katilimcilarin siddet egilimlerini tespit etmek i¢in Bayat ve
Tiirk¢apar (1995) tarafindan gelistirilen Siddet Egilim Olgegi ve katilimcilarin saldirganlik diizeylerini belirlemek
icin Karatag ve Yavuzer (2006) tarafindan gelistirilen Saldirganlik Olgegi kullamilmistir. Verilerin betimsel
analizinde SPSS 23.00 programi kullanilmistir. Arastirma sonucuna gore katilimcilarin siddet egilimleri; PUBG
oynama siireleri, PUBG oynarken kullanilan teknolojik ara¢ ve PUBG oynanmadiginda yasanilan duygu
degiskenine gore anlamli diizeyde farklilagmaktadir. Katihimeilarin saldirganlik diizeyleri ise; PUBG oynama
siireleriyle ve PUBG oynama nedenleri degiskenine gore anlaml diizeyde farklilagmaktadir.

Anahtar Kelimeler: PUBG, mobile oyun, bagimlilik, ergenlik.

ABSTRACT

Today, with the development of technology, many of the games that have many importance in the development of
the child are known in virtual environments, psychological and biologically. In this context, this study was
conducted to examine the effect of the PUBG Mobile game on the essentials of adolescence on violence trends and
aggressiveness levels. The model of the scanning model was used in the study. Individuals participating in the study
were determined by the aims method of purpose. The sample of the study conducted by taking a permission, student
and guardian permission, the 66 girls, which continue their education and training in 2021-2022 education in
education in 2021-2022, consists of individuals in adolescence of 193 people, 127 men. In order to determine the
properties of the participants in the study, the aggression scale developed by Karatas and Yavuzer (2006), developed
by Bayat and Tiirkgapar (1995) developed by Bayat and Tiirkgapar (1995) developed by Bayat and Tiirk¢apar
(1995) to determine the properties of the participants. The SPSS 23.00 program was used in the descriptive analysis
of the data. Depreciation of the participants according to the research result; PUBG Play times, PUBG is a
significant difference according to the variable of feeling when the technological vehicle and PUBG is not played
while playing PUBG. If the participants' aggressiveness levels; PUBG is significantly different in terms of playing
periods and pubg-playing reasons variable.

Key words: Pubg, mobile game, addiction, adolescence.

Hayatimizin her alaninda varligim hissettiren teknolojik gelismeler, giinden giine hizlanmakta ve yasanilan
gelisimler, beraberinde degisimi getirdigi sOylenebilmektedir. Bu degisim o6zellikle ¢ocuklarin ve ergenlerin
sosyallesme ile eglenme ihtiyaglarim kargiladiklar1 dijital oyunlarda kendisini gdstermistir (Baldemir ve Oviir, 2021).
Kiiciik yaslara kadar diisen telefon, tablet ve bilgisayar kullanimi1 nedeniyle ¢ocuklarin ve ergenlerin giiniin biiyiik
bir bolimiinii sanal ekranlarda oyun oynayarak gecirebilmektedir. Kisinin gelisimi i¢in kritik 6neme sahip olan bu
yas donemlerinde oyuna bagimli hale gelmesi, siddet igerikli oyunlarla karsilagsmasina ve olumsuz davranislarda
bulunmalarina neden olabilecegi goriilmektedir (Saver ve Aysan, 2017). Dijital oyun bagimliligi, uyumsuzluga ve
sorunlu davraniglara yol agip, internet bagimliliginin bir alt tiirii olarak kabul edilmektedir (Eskidemir ve Tezel,
2019). Oyun bagimlilig, bireyin durmadan stirekli bir sekilde oyunu diisiinmesi, oyunla ilgilenip oyun oynamay1
birakamamasi Olarak da tanimlanabilir. Son dénemlerde ekranda gegirilen siirenin artmasi, ¢ocuk ve ergenlerin agir
internet kullanim1 bu konuda yapilan arastirmalar1 da arttirmistir. Cocugun vakit gecirecegi sosyal alanlarin giin
gectikce azalmasi beraberinde sosyal medya kullanimimi daha da arttirmaktadir. Ozellikle bir merakla baslanan sanal
ekran kullanimi, yasin ilerlemesiyle birlikte bagimliliga doniisebilmektedir. Bu bagimlilik, farkli yas diizeylerinde
olan bireyleri, psikolojik, fizyolojik ve zihinsel olarak olumsuz etkilemektedir (Yildirim, 2019). Ozellikle daha
gelisim ¢aginda bulunan ¢ocuklarin siddet igerikli oyunlar oynamasi, ¢ocugun olumsuz davraniglarda bulunmasina
neden olabilmektedir (Savci ve Aysan, 2017).
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Son yillarda popiiler hale gelen ve farkli yas gruplar tarafindan sik¢a oynanan aksiyon/savas oyunlarindan biri de
PUBG oyunudur. PlayerUnknown’s Battlegrounds (Bilinmeyen Oyuncunun Savas Alani) olarak bilinen PUBG
oyunu 23 Mart 2017 yilinda ortaya ¢ikmistir (Ding, 2020). PUBG, oyuncularin tek basina, iki kisi veya dort kisilik
gruplar halinde tek bir harita {izerinde birbirilerini oyundan saf dis1 etmeye ¢alistig1 aksiyon/savas tabanli interaktif
sanal bir oyundur. Oyunda 4 harita segenegi bulunmakta olup en fazla 100 oyuncu oynayabilmektedir (Ozkazang ve
Esentiirk, 2020). Oyuncular bir ugakta yolculuk yaparken oyun baslamaktadir. Oyuncular ugaktan atlayip adanin
herhangi bir bdlgesine diismektedir. Amag, oyuncular arasindan hayatta kalan son kisi veya son takimin bir iiyesi
olmaktir. Sade bir senaryoya sahip olan PUBG oyunu, oyuncularin istedikleri anda parasiitle istedikleri bir alana
diismesiyle baslamakta ve miicadele sonunda son kisi veya takim kaldiginda sona ermektedir. Zamana bagli olarak
oyunda adanin giivenli olan bolgesi daralmakta, kiiglilmektedir. Daralan alanla birlikte oyuncularin birbirleriyle
karsilagsma ihtimali artmakta ve birbirlerini safdigi etmeleri kolaylagmaktadir (Ding, 2020). Oyunda son kalan kisi ve
ya takima herhangi bir 6diil verilmezken “Hadi iyisin gorba parasi ¢ikt1” seklinde tebrik mesaji1 alir (Giil, 2019).

PUBG oyununun ortaya ¢iktiktan sonra telefonlarda da licretsiz bir sekilde oynanabilmesi ve kolay ulasilabilir olmasi
daha genis bir kitle tarafindan oynanmasimi saglamistir. Uzun siiren oyun oynama davranigi da beraberinde
bagimliligi getirdigi sdylenebilir. Yapilan aragtirmalar sonucu oyun bagimlisi bireylerin giin igerisindeki rutin islerini
yapmakta problem yasadig1 sonucuna ulagilmistir. Ayrica bireylerin akademik hayatlarinda, saglik alaninda ve sosyal
iliskilerinde sorunlar yasandigi, oyun disinda kalan seylerin énemsiz goriilldigii saptanmustir (Partington vd., 2009;
Weinstein, 2010; Wood, 2008; Wu, Scott, ve Yang, 2013). Siirekli olarak oyun oynama davranisiyla birlikte kisi,
zamanmin ¢ogunu oyunla gecirdigi i¢cin zaman algisinin bozulmakta, kisi dikkat eksikligi yasamakta, yorgun
diismekte, ozfarkindalik diizeyi dismektedir (Engeser, 2012; Partington, Partington ve Olivier, 2009). Bireyin
tekrarlayan oyun oynama davranigi, takintrya neden olmakta ve kisinin uzun bir vakit oyun oynamasi onu insanlardan
uzaklastirmakta, kisilerarasi iletisimin bozulmasina neden olmaktadir (Johnson ve Scholes, 2013; Yiiksel, 2012).
Biitiin bunlarla birlikte oyun bagimlilig1 kisinin akademik olarak basarisiz olmasina, saglikli bir uyku diizeni
saglayamamasina (Foti vd., 2011), uzun bir vakit hareketsiz bir sekilde oturdugu i¢in sinirh bir fiziksel aktivitesinin
olmasina (Ballard vd., 2009) ve obeziteye (Fullerton vd., 2014) neden olabilmektedir.

Sonug olarak bireyin gelisiminde 6énemli bir yere sahip olan oyunlar, teknolojinin gelismesi ve ¢cagin getirmis oldugu
degisimlerle birlikte sanal ekranlarda oynanmakta 6zellikle kii¢iik yaslardaki bireylerin uzun siire telefon, tablet ve
bilgisayarla vakit gecirmelerine neden olmaktadir. Sosyal alanlarda gecirilmesi gereken vaktin biiyiik bir kismi dijital
ekranlarda gegirilmektedir. Uzun siiren dijital oyun oynama davranisi beraberinde bireylerde fizyolojik ve psikolojik
problemleri de getirmektedir. Diinya genelinde ¢ok fazla kisi tarafindan oynanan savas ve aksiyon oyunlardan olan
PUBG oyunu bu kapsamda ele alinmistir.

2. YONTEM

Bu arastirma, PUBG oynunun ergenlerin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri {izerindeki etkisini incelemek
amaciyla yapilacak olan var olan durumu sorgulayacak, betimsel bir arastirmadir. Aragtirmada nicel arastirmalardan
tarama modeli kullanilmistir. Tarama aragtirmalari, bir konuya ya da olaya iliskin katilimcilarin goériislerinin ya da
ilgi, beceri, yetenek ve tutum vb. 6zelliklerinin belirlendigi arastirmalardir (Biiylikdztiirk ve ark., 2008). Aragtirmaya
katilim goniilliilitk esasina dayandirilmistir. Kurum izni, 6grenci ve veli izni alinarak yapilan aragtirmanin 6rneklemi,
2021-2022 egitim 6gretim yilinda egitim ve dgretimlerine devam eden 193 kisilik ergenlik donemindeki bireylerden
olusmaktadir.

Verilerin analizinde SPSS (23.00) paket programi kullanilmistir. Calismanin sonunda veriler betimsel analizlerle
degerlendirilmistir. Veri toplama araglarindan elde edilen veri analiz sonucu betimsel istatistiklerle birlikte Kruskal
Wallis H- testi ve Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Ayrica; ortalama, standart sapma, medyan, yiizde ve frekans
degerleri kullanilmistir. Aragtirmanin bagimsiz degiskeni 6grencilerin demografik 6zellikleri iken bagimli degiskeni
ise 0grencilerin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleridir.

2.1. Veri Toplama Araclari

Bu aragtirmada kullanilan temel veri toplama araglari konu ile ilgili yapilan akademik calismalar, literatiir
taramasinda elde edilen bilgiler, ¢alisma grubunun 6zelliklerini belirlemek igin Kisisel Bilgi Formu, Siddet Egilimleri
Olgegi ve Saldirganlik Olgegi kullanilmustir.

2.1.1. Kisisel Bilgi Formu (KBF)

Arastirmaya katilan katilimeilarin cinsiyet, Pubg oyunu ilgili bilgiler, arastirmaci tarafindan olusturulan bir bilgi
formu araciligiyla toplanmistir.
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2.1.2. Siddet Egilimleri Ol¢egi (SEO)
Olgek 1995 yilinda Géka, Bayat ve Tiirkcapar tarafindan gelistirilmistir. 20 maddeden olusan 6lcekte kisinin her

bir maddeyi okuyarak ‘‘hi¢ uygun degil’’, “‘biraz uygun’’, ‘‘uygun’’,*‘cok uygun’’ segenekleri arasindan kendisi i¢in
en uygun olan1 se¢mesi istenmektedir. Olcekten en fazla 80 puan en az 1 puan alinabilmektedir. Olgekten alinan
yiiksek puan, dgrencilerin siddetegilimlerinin fazla oldugunu gostermektedir. Olgek puani; 1-20 arasi puan "¢ok az",
21-40 arasi puan "az", 41-60 arasi puan "fazla" ve 61-80 arasi puan "gok fazla" siddet egilimi olarak
degerlendirilmistir (T.C. Bagbakanlik Aile Arastirma Kurumu 1998). 6l¢egin "Cronbach Alpha" giivenirlik katsayisi

0 .88 olarak bulunmustur.
2.1.3. Saldirganhk Olgegi (SO)

Karatas ve Yavuzer (2016) tarafindan gelistirilen dlgek 23 maddeden olusmaktadir. Olcekte kisinin her bir maddeyi
okuyarak ‘‘hi¢bir zaman’’, “‘nadiren’’, ‘‘ara sira’’, ‘‘sik sik",‘‘her zaman’’ segenekleri arasindan kendisi igin en
uygun olan1 segmesi istenmektedir. Dort faktoriin toplam varyansi agiklama oran1 %51.71°dir. Olgegin cronbach
alpha i¢ tutarlik katsayisi tiim olgek i¢in 0.92, split-half test yarilama katsayisi her iki yar1 igin 0.80, test tekrar test
giivenirligi katsayis1 0.86 olarak hesaplanmustir.

3. BULGULAR

PUBG oynunun ergenlerin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri {izerindeki etkisini incelemek amaciyla yapilan
calismada aragtirma grubuna ait betimleyici istatistikler tablolarla gosterilmistir.

Aragtirmanin ¢alisma grubuna ait olan demografik bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Calisma grubunun demografik bilgileri

Demografik Bilgiler F %
Cinsiyet Kiz 66 34,2
Erkek 127 65,8

0-2 saat 110 57,0

3-5 saat 49 254

PUBG Oynama Siireleri 6-8 saat 22 11,4
9 saat ve istii 12 6,2

Eglenmek 107 55,4

Ekonomik kazang 3 1,6

PUBG Oynama Nedeni Popiiler olmak 41 21,2
Bos zamani degerlendirmek 42 21,8

Telefon 129 66,8

PUBG I¢in Kullanilan Arag Tablet 32 16,6
Bilgisayar 32 16,6

Internet 54 28,0

Televizyon 12 6,2

PUBG Ogrenme Kaynagi Arkadas 85 44,0
Aile 42 21,8

Ofkelenirim 40 20,7

. . .. Uziliirim 40 20,7

PUBG Oynamadiginda Neler Hissedersiniz? Yalniz Hissederim 38 197
Rahatlarim 75 38,9

Tablo 1 incelendiginde arastirmanin ¢aligma grubunu, 66 kiz ve 127 erkek olmak tizere 193 tane ergenlik
donemindeki bireyler olusturmaktadir. Katilimcilarin 110’u giinliik 0-2 saat, 49°u 3-5 saat, 22’si 6-8 saat ve 12’si ise
9 saat ve iisti PUBG oynamaktadir. PUB oynama nedenlerine bakildiginda katilimcilarin 107°si eglenmek, 3’0
ekonomik kazang elde etmek, 41’1 popiiler olmak ve 42’si bos zamanini1 degerlendirmek i¢in oynamaktadir. Diger
betimsel istatistiklere bakildiginda katilime1 grubun PUBG oynamak icin kullandigi teknolojik araglardan 129’u
telefondan, 32’si tabletten ve geri kalan 32’si de bilgisayardan oynamaktadir.

Katilimeilarin PUBG 6grenme kaynagina bakildiginda; 54’1 internetten, 12’si televizyondan, 85’1 arkadasindan ve
42’si aileden birinden 6grenmistir. PUBG oynamadiginizda neler hissedersiniz sorusuna katilimcilarin 401
ofkelenirim, diger 40’1 liziiliiriim, 38’1 yalniz hissederim ve 75’1 rahatlarim cevabini vermistir.

Katilimeilarin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeylerinin cinsiyete gére Mann Whitney U testi sonuglar1 Tablo
2’de sunulmustur.

Tablo 2. Calisma grubunun siddet egilimleri ve saldirganlik diizeylerinin cinsiyete gore dagilimi

Cinsiyet N X SS

. e Kiz 66 40,43 8,91

Siddet Egilimi Erkek 127 38,30 8,86
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Kiz 66 54,10 14,97

Saldirganhk Diizeyi Erkek 127 51,34 13,02

Tablo 2 incelendiginde katilimeilardan kizlarin siddet egilimlerinin puan ortalamas1 X =40,43 iken erkeklerin siddet
egilimleri puan ortalamasi ise; X =38,30’dur. Katilimcilarin saldirganhik diizeylerine bakildiginda kizlarin
saldirganlik diizeyleri puan ortalamalar1 X =54,10 iken erkeklerin saldirganlik diizeyleri puan ortalamalar1 X =51,34
bulunmustur.

Katilimeilarin cinsiyete gore siddet egilimleri ve saldirganlik diizeylerinin Mann Whitney U testi sonuglart Tablo
3’de sunulmustur.

Tablo 3. Katilimeilarin cinsiyete gore siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri

Degisken Cinsiyet N Sira Ortalamasi Sira Toplami U P
. cere Kiz 66 105,89 6988,50
Siddet Egilimi Erkek 127 92.38 11732,50 3604,500 111
. Kiz 66 103,81 6851,50
Saldirganlik Diizeyi Erkek 127 93.46 11869,50 3741,500 ,222

Tablo 3 incelendiginde cinsiyet degiskenine ait Mann-Whitney U testi sonuglarmma gore katilimcilarin siddet
egilimleri (U=3604,50; p >.05), ve saldirganlik diizeyleri (U=3741,50; p >.05) cinsiyete gore anlamli bigimde
farklilasmadigi bulunmustur.

Katilimeilarin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeylerinin PUBG oynama siirelerine gore Kruskal Wallis H- testi
sonuglart Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Katilimcilarin pubg oynama siireleri degiskenine goére siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri

Degisken PUBG Oynama Siiresi N Sira Ortalamasi P
0-2 saat 110 81,94 ,000
Siddet Egilimi 3-5 saat 49 115,13
6-8 saat 22 126,86
9 ve listii 12 106,25
0-2 saat 110 77,83 ,000
.o 3-5 saat 49 116,26
Saldirganlik Diizeyi 6-8 saat 22 127.93
9 ve Usti 12 137,38

Tablo 4 incelendiginde PUBG oynama siireleri degiskenine ait Kruskal Wallis H- testi sonuglarina gore katilimeilarin
siddet egilimleri (p = .000), PUBG oynama siirelerine gore anlamli bicimde farklilastigi bulunmustur. Bu anlamli
farklilik 6-8 saat oynayan katilimcilarin lehinedir. Katilimeilarin saldirganlik diizeyleri (p = .000) de PUBG oynama
stireleri gore anlamli bi¢cimde farklilagtigi bulunmustur. Bu anlamli farklilik 9 saat ve iisti PUBG oynayan
katilimcilarin lehinedir.

Katilimeilarin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeylerinin PUBG oynama nedenine gére Kruskal Wallis H- testi
sonuglart Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Katilimcilarin pubg oynama nedeni degiskenine gore siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri

Degisken PUBG Oynama Nedeni N Sira Ortalamasi P

Eglenmek 107 91,07
Ekonomik Kazang 3 101,17

Siddet Egilimi Popiiler Olmak 41 109,51 ,337
Bos Zamani Degerlendirmek 42 99,61
Eglenmek 107 89,30
Ekonomik Kazang 3 60,17

Saldirganhk Diizeyi Popiiler Olmak 41 122,68 ,007
Bos Zamani Degerlendirmek 42 94,17

Tablo 5 incelendiginde PUBG oynama nedeni degiskenine ait Kruskal Wallis H- testi sonuglarina gore katilimcilarin
siddet egilimleri (p >.05), PUBG oynama nedenlerine gore anlamli bi¢imde farklilasmamistir. Katilicilarin
saldirganlik diizeyleri (p =.007) ise; PUBG oynama nedenlerine gore anlamli bigimde farklilagmaktadir. Bu anlamli
farklilik popiiler olmak i¢in PUBG oynayan bireylerin lehinedir.

Katilimeilarin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeylerinin PUBG oynarken kullanilan teknolojik ara¢ degiskenine
gore Kruskal Wallis H- testi sonuglar1 Tablo 6’te sunulmustur.
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Tablo 6. Katilimcilarin pubg oynarken kullanilan teknolojik ara¢ degiskenine gore siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri

Degisken Kullanilan Teknolojik Alet N Sira Ortalamasi P
Telefon 129 93,25
Siddet Egilimi Tablet 32 87,44 ,020
Bilgisayar 32 121,69
Telefon 129 95,19
Tablet 32 91,05
Saldirganlik Diizeyi Bilgisayar 32 110,25 ,316

Tablo 6 incelendiginde PUBG oynarken kullanilan teknolojik ara¢ degiskenine ait Kruskal Wallis H- testi sonuglarina
gore katilimcilarin siddet egilimleri (p = .020) anlaml diizeyde farklilasmistir. Bu anlamh farklilik bilgisayar
kullanan katilimcilarin lehinedir. Katilimeilarin saldirganlik diizeyleri (p>.05), PUBG oynarken kullanilan teknolojik
arac degiskenine gore anlaml bigimde farklilasmamastir.

Katilimcilarin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeylerinin PUBG oynanmadiginda yasanilan duygu degiskenine
gore Kruskal Wallis H- testi sonuglar1 Tablo 7°te sunulmustur.

Tablo 7. Katilimcilarin pubg oynanmadiginda yasanilan duygu degiskenine gore siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri

Degisken PUBG Oynanmadiginda Yasanilan Duygu N Sira Ortalamasi P

Ofkelenirim 40 105,49

Uziiliiriim 40 109,20 ,039
Siddet Egilimi Yalniz hissederim 38 103,70
Rahatlarim 75 82,57
Ofkelenirim 40 107,13
Saldirganhik Diizeyi Uziiliiriim 40 103,54

Yalniz hissederim 38 103,63 111
Rahatlarim 75 84,75

Tablo 7 incelendiginde PUBG oynanmadiginda yasanilan duygu degiskenine ait Kruskal Wallis H- testi sonuglarina
gore katilimcilarin siddet egilimleri (p = .039) anlamli diizeyde farklilasmistir. Bu anlamli farklilik {iziiliiriim
seceneginden lehinedir. Katilimeilarin saldirganlik diizeyleri (p >.05), PUBG oynanmadiginda yasanilan duygu
degiskenine gore anlamli bicimde farklilagmamustir.

Katilimcilarin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeylerinin PUBG oyununu 6grenme kaynaklar1 degiskenine gore
Kruskal Wallis H- testi sonuglar1 Tablo 8’te sunulmustur.

Tablo 8. Katilimcilarin pubg oyunu 6grenme kayna@i degiskenine gore siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri

Degisken PUBG Oyunu Ogrenme Kaynagi N Sira Ortalamasi P
Internet 54 91,43
Siddet Egilimi Televizyon 12 80,17
Arkadas 85 99,22
Aile 42 104,48 472
Internet 54 97,13
Saldirganhk Diizeyi Televizyon 12 89,33
Arkadas 85 97,56 ,970
Aile 42 97,89

Tablo 8 incelendiginde PUBG oynunu 6grenme kaynagi degiskenine ait Kruskal Wallis H- testi sonuglarina gore
katilimcilarin siddet egilimleri (p >.05) anlaml diizeyde farklilasmamistir. Katilimeilarin PUBG oynunu 6grenme
kaynagi degiskeni ile saldirganlik diizeyleri (p >.05) anlaml diizeyde farklilagmamistir.

4. SONUC VE TARTISMA

PUBG mobile oyununun ergenlik dénemindeki bireylerin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri ile ilgili alan
yazina bakildiginda oyun bagimliligi, siddet davranisi ve oyun kullanici profilleri ele alinmistir. Genellikle oyun
bagimliliginin birey lizerindeki olumsuz etkileri incelenmis olup son zamanlarda her yas diizeyindeki bireyler
tarafindan sik¢a oynanan PUBG mobil oyunu ile ilgili arastirmalarm smirli sayida kaldigi sonucuna varilmaistir.
Literatirde PUBG oyununun ergenlerin siddet ve saldirganlik diizeyleri {izerindeki etkisini inceleyen benzer
caligmaya rastlanmamistir. Bu kapsamda bu aragtirma PUBG mobile oyununun ergenlik donemindeki bireylerin
siddet egilimleri ve saldirganlik diizeyleri {izerindeki etkisini incelemek amaciyla yapilmstir.

PUBG oynayan ergenlerin siddet egilimleri ve saldirganlik diizeylerinin cinsiyete gore anlamli bir sekilde
farklilagmadig1 sonucuna varilmistir. Bunun nedeni olarak pubg mobil oyununun bir¢ok teknolojik ara¢ kullanilarak
herkes tarafindan ¢ok kolay bir sekilde ulasilabilmesi olarak agiklanmaktadir.
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Arastirmanin ikinci degiskeni olan PUBG oynama stireleri katilimcilarin hem siddet egilimleri hem de saldirganlik
diizeyleri lizerinde anlamli farklilastigi sonucuna varilmistir. Beklenildigi tizere 6-8 saat arasinda oyun oynayan
katilimcilarin siddet egilim puanlariin daha fazla oldugu, 9 saat ve iistii oyun oynayanlarin ise saldirganlik
diizeylerinin daha fazla oldugu sonucuna varilmistir. Arastirmay1 destekler nitelikte Baldemir ve Oviir (2021)’iin
PUBG oyunu ile ilgili yaptig1 ¢calismada katilimcilarin biiyiikk ¢ogunlugunun okuldan sonraki vakitlerinde PUBG
Mobil oyununu oynadigi sonucuna ulagilmistir.

Aragtirmanin diger degiskeni olan PUBG oynama nedeni degiskeni, katilimcilarin saldirganlik diizeyleri lizerinde
anlamli diizeyde farklilastigi sonucuna varilmistir. Popiiler olmak icin PUBG oynayan bireylerin saldirganlik
puanlarinin daha fazla oldugu goriilmiistir. PUBG oynarken kullanilan teknolojik ara¢ degiskeni, katilimcilarin
siddet egilimleri lizerinde anlaml diizeyde farklilagsmistir. Bu anlamli farklilik bilgisayar kullanan katilimcilarin
lehine olup siddet egilim puanlar1 daha fazladir.

Diger bir arastirma sonucu, PUBG oynanmadiginda yasanilan duygu degiskeni, katilimcilarin siddet egilimleri
anlamli diizeyde farklilagmgtir. Baldemir ve Oviir (2021)’iin yaptigi calismada, katilimcilarin oyun oynamadiklart
zaman olumsuz duygular yasadig1 sonucu elde edilmistir.

Sonug olarak yasanan teknolojik gelismelerle birlikte sosyal alanlarda oynanan oyunlar, yerini dijital oyunlara
birakmustir. Internetin kolay ulasilabilir olmasinin yaninda telefon, tablet ve bilgisayarin hemen hemen her evde
bulunmasi her yas diizeyinden bireyin dijital oyun oynamasini arttirmigtir. Birey tizerinde sosyal, fiziksel ve
psikolojik etkileri bulunan oyun bagimliliginin arastirilmasi zorunluluk haline gelmistir. Siddet ve saldirganlik
unsurlarinin bolca oldugu PUBG mobil oyunu ise; son zamanlarda ergenler arasinda en fazla oynanan oyunlarin
basinda gelmektedir. Bu kapsamda PUBG mobil oyunu aragtirmanin konusunu olusturmaktadir.

5. ONERILER

Teknolojiye ve sosyal medyaya ayirdigimiz zamanin giinden giine arttig1 ¢agimizda sosyal medya araglarinin dogru
ve kontrollii bir sekilde kullanimi zorunluluk haline gelmistir. Insanlara sundugu etkilesim kurma, hizlilik, yer ve
zamandan bagimsiz olma, bilgiye kolay ulagabilme, 6grenme, kabul gérme, ilgi ¢ekme ve eglenme gibi ihtiyaglarin
karsilanmasinin yaninda bagimliliga da neden olabilmektedir. Bu kapsamda yapilan c¢alisma ileride yapilacak
calismalara yol gosterici olabilecektir. Bu baglamda asagidaki oneriler sunulmustur:

v Ebeveynlere bu konuda ¢ok onemli gorevler diismekle birlikte, bilingli bir sekilde hareket edilmesi, 6zellikle
gelisim doneminde bireyi olumsuz etkileyebilecek oyunlara sinirlama getirmesi dnerilebilir.

v Kontrollii teknoloji kullanimi saglandigi takdirde dijital oyunlarin yaratacagi hasarlari 6nlemek miimkiin
olabilmekte olup teknolojinin bu kadar hizli gelistigi ve hayatimizin her alanina girdigi bu dénemde, egitim
kurumlarindaki psikolojik danigmanlik ve rehberlik hizmeti sunan okul rehberlik servislerinin daha fazla ve etkin
bilinglendirme ¢alismalar1 yapilabilir.

v Su an bile milyonlarca kisi tarafindan oynanan bu oyunun bireyler tizerindeki etkileri daha detayli ve daha
kapsamli bir sekilde incelenmesi ve mevcut tehlikeli durumlarin tespit edilip gerekli 6nlemler alinabilir.

v' Kiigiik yaslardan itibaren teknolojinin dogru kullanimi alaninda uzman kisiler tarafindan ¢ocuklara dgretilerek
karsilarina gikabilecek tehlikelere kars1 gerekli bilgilendirmeler yapilabilir.
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