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ABSTRACT

The aim of this study is to reveal the relationship between peer bullying and digital game addiction among students. The
research was carried out at the school in a public secondary school in Zonguldak province in the second term of the 2019-
2020 academic year. The study was carried out with 409 secondary school students. In the study carried out with the
quantitative research method, data were collected with two measurement tools. These measurement tools are Digital Game
Addiction Scale and Bullying Tendency Scale. With the data obtained from these scales, differences were investigated
according to gender and class variables. In addition, correlations between digital game addiction and bullying tendencies were
investigated. As a result of the research, while bullying tendencies of secondary school students were low, digital game
addiction was found to be medium level. According to gender, male students' digital addiction levels and bullying tendencies
were higher than female students. According to the level of education attained, it was found that as the grade level increases,
students' digital game addictions and bullying tendencies increase. Another result obtained in the research is that there is a
moderate positive relationship between bullying tendency and digital game addiction.

Keywords: Digital Game Addiction, Peer Bullying, Video Games.

EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Along with the technological developments, digital games increase the attraction day by day. These digital games
have become tools for children, teens and adults to enjoy. The uncontrolled and excessive use of digital games
negatively affects the mental health of young people and makes them addicted to digital games. These disorders
show themselves as peer bullying in schools. World Health Organization (WHO) described digital games as addictive
in 2018.

Purpose of the Study

With this study, the relationship between peer bullying and digital game addiction of middle school students was
investigated. For this purpose, answers to the questions below were sought.

Secondary school students;

What is the level of bullying tendencies?

Do bullying trends differ by class and gender?

What is the level digital gaming addiction?

Does the digital gaming addiction vary according to the class and gender?

Is there a relationship between bullying trends and digital game addictions?
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Methodology

The research was carried out in a public secondary school in Zonguldak province in the 2019-2020 academic year. A
total of 409 secondary school students, 217 of whom were boys and 192 were girls, participated in the study. In the
study carried out with the quantitative research method, data were collected with two measurement tools. These
measuring tools are digital game addiction scale and bullying tendency scale.

Bullying Education Scale "consists of 6 factors and 26 items. These factors are “Reflecting Negatively”, “Lack of
Emotional Sharing”, “Seeing Rights”, “Hurt”, “Being Strong” and “Not Disturbing”. The overall reliability coefficient of
the scale is Cronbach a = 0.64. The lowest score that can be obtained from the scale is 26, and the highest score is
102. Arithmetic means obtained from the scale to determine the bullying tendency levels of students; It was
interpreted as low between 1-1.99, medium between 2-2.99 and high between 3-4.00.

The second measurement to be used in the research is the “Digital Game Addiction” scale. The scale has 6 items, a
single factor and a 5-point Likert structure. The reliability coefficient of the scale is Cronbach a = 0.70. The lowest
score to be taken from the scale is 6 and the highest is 30 points. Item total values obtained from the scale; It was
interpreted as low between 1-2.33, medium level between 2.34-3.66, and high level between 3.67-5.00.

In order to determine the difference between bullying trend and digital game addiction scales item total scores and
gender, unrelated sample t test was applied. One-way analysis of variance (ANOVA) was used in order to determine
the difference between the classroom in education and bullying tendency and digital game addiction. Spearman
Correlation Coefficient (r) analysis was performed to determine the relationship between bullying tendency and
digital game addiction. SPSS.21 package program was used in the solution of the data.

Findings

As a result of the research, bullying tendencies of secondary school students were found to be low. Digital game
addiction was found to be intermediate. In the study, a significant difference was found in all of the factors (Negative
Reflection, Emotional Sharing Deficiency, Justification, Upset, Using Power) except for the bullying tendencies and
sub-factors of the secondary school students and the gender variable.

According to the gender variable, digital game addiction levels of male students were found higher than female
students. Bullying tendencies of male students are higher than female students including sub-factors (Negative
Reflection, Emotional Sharing Deficiency, Justification, Hurt, Using Power). It has been concluded that as students’
classroom levels increase, digital game addiction levels increase. As the grade level increases, students' bullying
tendencies also increase.

In the research, a positive correlation was found between bullying tendencies and sub-factors. Another result
obtained in the research was found a moderate positive relationship between bullying tendency and digital game
addiction.
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OZET

Bu ¢alismanin amaci, 6grenciler arasinda yasanan akran zorbaliklar ile dijital oyun bagimlhliklar1 arasindaki iligski ortaya
konulmaya calisilmistir. Arastirma 2019-2020 egitim-6gretim yil1 II. Doneminde Zonguldak ilinde kamuya bagh bir ortaokulda
gerceklestirilmistir. Arastirmaya 409 ortaokul 68rencisi katilmistir. Nicel arastirma yodntemi ile yiiriitiilen ¢alismada iki adet
O6lgme araci ile veriler toplanmistir. Bu 6lgme araglar1 dijital oyun bagimhlig1 6lgegi ve zorbalik egilimi 6lgegidir. Bu
Olceklerden elde edilen veriler ile cinsiyet ve sinif degiskenlerine gore farklar arastirilmistir. Ayrica dijital oyun bagimliligi ve
zorbalik egilimleri arasindaki korelasyonlar incelenmistir. Arastirma sonucunda ortaokul 6grencilerinin zorbalik egilimleri
diisiik diizey iken, dijital oyun bagimlilig1 orta diizey olarak bulunmustur. Cinsiyet degiskenine gore, erkek 6grencilerin dijital
bagimlilik diizeyleri ve zorbalik egilimleri kiz égrencilerden daha yiiksek oldugu goériillmiistir. Ogrenim gériilen simif
seviyesine gore ise, siif seviyesi arttik¢a 6grencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ve zorbalik egilimlerinin arttif1 bulgusu elde
edilmistir. Arastirmada elde edilen diger bir sonug ise, zorbalik egilimi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii orta
diizeyde bir iliski bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Akran Zorbalig, Video Oyunlari.

1. Giris

Dijital oyun sektoriiniin hizla blyiimesinde bilgisayar, tablet ve mobil cihazlarin donanim
ozelliklerinin gelismesi, internet alt yapisinin giiclenmesinin 6nemli etkisi olmustur. Bu gelismelerle
birlikte, dijital oyunlar gercege yakin gorsel ozellikleri ile her gecen gilin cazibesi artirmis, ¢ocuklar,
gengler ve yetiskinlerin hos¢a vakit gecirdikleri araglar haline gelmistir. Entertainment Software
Association (2014), Amerika’da ailelerin %64’tiniin evinde dijital oyunlar i¢cin bir elektronik
cihaz, %60'1nin ise her giin bu cihazlar ile dijital oyun oynadigini belirtmektedir. Amerika’da oyun
oynayanlarin Kkisilerin yas ortalamasi 34 olup, bunlarin %28’ini ise yas1 18’in altinda olan genclerden
olusmaktadir. Tiirkiye’de ise yaklasik 30 milyon Kkisi bilgisayar, telefon ve televizyon araciligiyla dijital
oyunlar oynamaktadir (Giivenli Internet Merkezi, 2019). Kullanici sayisinin hizla artmasi, genclerin
vakitlerinin buyiik bir kismini dijital oyun oynayarak gecirmesi dijital oyun bagimhiligini giindeme
getirmistir. Diinya Saghk Orgiiti-World Health Organization (WHO), 2018 yili haziran ayinda yaptigi
Uluslararas1 Hastalik Simiflandirmasinin (ICD-11) 11. revizyonunda, dijital oyunlari bagimhlik tiirleri
arasina dahil etmistir. WHO dijital oyunlar1 zihinsel bagimlilik kategorisinde tanimlamasina ragmen bazi
calismalarda dijital oyun oynamanin bagimhlik olarak tanimlanamayacagini (Ferguson, 2018),
bagimliliktan ziyade kisilerin motivasyonlarin artirdigini (Westwood & Griffiths, 2010), 6zgliven ve
sosyallesmeye katki sagladigin1 (Ferguson & Olson, 2012), sosyal ve entelektiiel ihtiya¢lar1 karsiladigina
dair goriisler bulunmaktadir.

Gengler, ergenler ve hatta yetiskinlerin dahi dijital oyun oynayarak vakit gecirdikleri g6z oniinde
bulundurulursa dijital oyunlardan olumlu ydnde faydalanilmasi olduk¢a dnemlidir. Dijital oyunlarin
gercekei, ilgi cekici ve stiriikleyici 6zellikleri genglerin, 6zellikle ergenlerin sosyal, bilissel, duygusal ve ruh
sagliklarinin olumlu katki saglama potansiyeli bulunmaktadir (Granic, Lobel, & Engels, 2014). Ferguson’a
(2019), siddet icerikli dijital oyunlarin saldirganligi tesvik ettigi, kokain gibi bazi uyusturucu maddelerle
ayni tutulmasinin dogru olmadigini, gesitli aktivitelerin (yemek yemekten zevk alma, seks, dijital oyun
oynama, uyusturucu kullanma gibi.) beynin normalden daha fazla dopamin salgilamasina neden
oldugunu, bununda beyinde zevk alma duygusu olusturmasina neden oldugunu belirtmektedir. Ancak
uyusturucu kullanilarak dopamin seviyesinin yiikseltilmesi ile dijital oyun oynayarak ytlikseltilmesi
birbirine es tutulmamalidir (Ferguson, 2019). Bu ve benzeri dijital oyunlarin sagliksiz olduguna dair
ifadeler bulunsa da bunlar biitiiniliyle ispat edilmis ¢alismalar degildir (Palaus, Marron, Viejo-Sobera &
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Redolar-Ripoll, 2017). Ayrica siddet icerikli dijital oyun oynayanlarin suca meyilli olduklarina dair yaygin
kani bulunmasina ragmen siddet icerikli dijital oyunlarin yeni versiyonlarinin piyasaya stiriildiigi
donemlerde genclerin suca karisma oranlari incelendiginde bu donemlerde sug isleme oraninin distiigu
goriilmektedir (Cunningham, Engelstiatter & Ward, 2011). Dijital oyunlar kitap, film, radyo gibi diger
medya araglari ile karsilastirilacak olursa son derece ilgi ¢ekici, duygusal, sosyal ve entelektiiel ihtiyaclara
hizmet etmektedir (Olson, 2010). Kisileri dijital oyun oynamaya motive eden farkli psiko-yapisal nedenler
bulunmaktadir (Westwood & Griffiths, 2010). Bunlar kisilerin yeterlik, kendine giiven, sosyallesme ve
motivasyon gibi temel psikolojik ihtiyaclar1 karsilamasiyla ilgili bir durumdur (Ferguson & Olson, 2012).
Dijital oyun oynamanin daha yiiksek entelektiiellik ve akademik basari ile iliskisi bulunmakta (Kovess-
Masfety, Keyes, Hamilton, Hanson, Bitfoi, Golitz & Otten, 2016), O6grenme performanslarini
ylkseltmektedir (Schenk, S., Lech, R. K., & Suchan, B. (2017).

Literatiirde dijital oyunlarin gencler ve ergenler lizerinde olumlu etkilerinin bulunduguna yoénelik
calismalar bulunmasina ragmen, olumsuz etkilerinin bulundugunu gésteren calismalarda azimsanacak
kadar az degildir. WHO 2018 yili haziran ayinda yaptig1 Uluslararasi Hastalik Siniflandirmasinin (ICD-11)
11. revizyonunda, dijital oyunlar1 bagimhlik tiirlerine dahil etmistir. Bu revizyonda dijital oyunlara
verilen oOnceligin artmasinin bir oyun davramisi olarak “dijital oyun” veya “video oyun” olarak
tanimlamistir (WHO, 2015). The American Psychological Association- Amerikan Psikoloji Dernegi (APA),
dijital oyunlar ile ilgili yapilan akademik c¢alismalarin sonuglarini iceren bir rapor yayinlamistir. Bu
raporun sonuglarina gore siddet iceren dijital oyun oynama ile saldirgan davranislar arasinda pozitif
yonli bir iliski oldugunu, empati kurma, sosyallik ve saldirganliga karsi duyarliik konusunda azalma
oldugunu belirtmektedir. Ayni raporda 2009 yilindan sonra dijital oyunlar ile ilgili yayinlanan 31
makalenin meta analiz sonug¢larinda; dijital oyun oynamamanin agresif bilissel faaliyetleri ile diismanlhk
duygusunu artirdigini, sosyallik, empati ve duyarlilik davranislarini ise azalttig1 belirtilmektedir. Raporun
fizyolojik ve norolojik etkisi lizerine olan kisminda ise kisiler tizerinde olumsuz etkilerine dair kanitlarin
yetersiz oldugu belirtilmektedir. Sucluluk ve siddet ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda ki iliskiye dair
sonuglarda ise incelenen 31 makalenin sadece bir tanesinde sucluluk ve siddete dair bir iliskiye
rastlandig belirtilmektedir (APA, 2015). Ulusal Bilimler Akademisi-Proceedings of the National Academy
of Sciences (PNAS) dijital oyun oynanmasi ve saldirganlhiga yonelik 2010-2017 yillar1 arasinda 9-19
yaslar1 arasinda 17.000'den fazla katiimciyla farkh iilkelerden olusan 24 calismada ile meta analiz
calismasi gercgeklestirmistir. Calismada, siddet iceren video oyunlarinin {i¢ aydan doért yila kadar olan
surede gercek yasamdaki fiziksel saldirganliktaki degisiklikleri nasil etkiledigi arastirilmistir.
Ogrencilerin kendi ifadeleri, akran ifadeleri, veliler, 6gretmen ve yoneticilerin gériislerinin kaynaklik
ettigi arastirmada, 6grencilerin fiziksel saldirganlik 6rnekleri olarak, birine vurmak veya siddet nedeniyle
okul miidiiriiniin odasina gonderildikleri belirtilmektedir. Yapilan meta-analiz sonuglarina gore, ergenler
tarafindan siddet iceren video oyunu oynamak zamanla fiziksel saldirganlik artislari ile iliskili oldugu
sonucuna varilmistir (Prescott, A. T., Sargent, J. D. & Hull, J. G., 2018). Siddet icerikli dijital oyun oynamak
kisa stireli ve uzun streli 6grencilerde fiziksel olarak agresif davramislar icin risk olusturmakta ve
olumsuz sosyal davranislara neden olabilmektedir (Anderson, Shibuya, Ihori, Swing, Bushman, Sakamoto
& Saleem, 2010). Siddet iceren dijital oyunlar ¢ocuklar, gencler hatta liniversite 6grencilerinin saghgini
tehdit etmekte, erkek ve kadinlarda saldirganlik seviyelerini artirmaktadir (Anderson & Bushman, 2001).
Anderson and Dill, (2000) gore, siddet iceren dijital oyunlar, catisma durumlarina agresif ¢oziimler
lretme ortami olusturmakta, saldirgan diislinceleri harekete gecirmekte buda glinlik sosyal
etkilesimlerini olumsuz olarak etkileyebilmektedir.

Okullarda 6zellikle ergenlik donemlerinde gengler arasinda goriilen olumsuz davranislarin basinda
siddet ya da akran zorbalig1 gelmektedir. Zorbalik, okullasmayla birlikte pek cok 6grencinin bir arada
tutulmas ve giiciin kétilye kullanilmasiyla ortaya ¢ikan bir sorun olmustur (Smith, 2016). Ogrenciler
birbirlerine kasith olarak saldirma, yaralama, tehdit etme, yiiz ve mimikleri ile sosyal dislanma
davranislarin1 gosterebilmektedir (Borg, 1998). Bu davranislar genel olarak =zorbalik olarak
tanimlanmaktadir. Zorbalik, genellikle okullardaki saldirganligin en yaygin bicimi olarak kabul edilmekte
ve bu nedenle egitimciler, ebeveynler, psikologlar, sosyal hizmet uzmanlari, yasa koyucular, basin ve
arastirmacilarin uluslararasi boyutta ilgisini ¢ekmektedir (Smith and et all, 1999). Zorbalik bir siddet
olmasina ragmen, kanunlarda yer alan aile ici siddet, cocuk istismari gibi tanimlarina rastlamak miimkiin
degildir. Zorbalikla ilgi tanimlamalarin yapildigi calismalar incelendiginde genellikle egitimcilerin
calismalarinda yer aldig1 gorilmektedir (Furniss, 2000; Piskin, 2002). Bir 6grenci bir veya birden fazla
0grencinin olumsuz eylemlerine maruz kalmasi zorbaliga ugramasi ya da magdur olmasidir (Olweus,
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1993, p.9). Smith and Ananiadou (2003) zorbalik tiirlerini dért baslikta tanimlamislar. Birincisi, vurmak,
cekmek, tekmelemek, zoraki esyasini almak gibi fiziksel zorbalik. Ikincisi alay etmek, e-posta ve telefon ile
yapilan sozel zorbalik. Ugiinciisii birinin normal sosyal gruplara katilmasim sistematik olarak engellemek,
hari¢ tutmak gibi sosyal dislama. Son olarak ise biri hakkinda koétii sdylentiler yaymak, baskalarina biriyle
oynamamalarini séylemek gibi yapilan dolayli zorbaliktir. Zorbalikta roller ise zorba, magdur, ne zorba ne
de magdur olanlar olarak tanimlanmistir (Smith ve Ananiadou, 2003). Okullarda 6grenciler arasinda
yasanan zorbalik cogu zaman sosyal etkilesim boyutunda gizli kalmis, gormezden gelinmis ve normal
sosyal davramislar kapsaminda bir problem olarak goriilmiistiir (Dolek, 2002). Ogretmenler ve veliler
¢ocugun zorbaliga ugradiginin ¢ogu zaman farkina dahi varamamistir (Smith ve Ananiadou, 2003). Oysaki
zorbalik 6grencilerde korku, kaygi, endise gibi psikolojik problemlere, fiziksel yaralanma ve zihinsel
travmalara neden olmaktadir (Borg, 1998; Furniss, 2000). Zorbaliga ugrayan 6grenciler sinif igerisinde
arkadaslik kurmakta zorlanmalarina, kendilerini terkedilmis ve yalniz hissetmelerine neden olmaktadir
(Olweus, 1993).

Gengler ve ergenler arasinda eglence araci olarak kullanilan dijital oyunlar kontrolstiz ve asiri
kullanimlarn ile ¢ogu zaman genglerin ruh saghgini bozmalar1 ve bagimlilik kavrami ile giindeme
gelmektedir. Oysaki egitici, 6gretici ve gelistirici 6zellikleri ile dijital oyunlar uygun zaman dilimlerinde
kontrollii oynanirsa gencler ve ergenlerin gelisimine olumlu katki saglayabilir (Irmak ve Erdogan, 2016).
Dijital oyunlarin pek cok olumlu ve olumsuz igerikler barindirabilir. Ornegin, kimi oyunlar pratik
diistinme, strateji gelistirme, beyin jimnastigi yapma, analitik diistinme, problem ¢6zme gibi olumlu
ozellikler tasirken kimi oyunlar ise siddet, miistehcenlik, kiifiir, alkol ve kumar gibi kotii aliskanliklar gibi
olumsuz ézellikler tasimakta (Giivenli Internet Merkezi, 2019), bu ahskanliklar ise akran zorbaligina
kaynaklik edebilmektedir.

Yapilan bu ¢alisma ile ortaokullarda 6grenim goren ergenlik donemindeki 6grencilerin akran zorbaligi
ve dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki iliski ortaya konulmaya ¢alisilmistir. Alanyazinda tartismali bir
konu olarak yer alan dijital oyunlarin etkilerine yonelik yapilan bu calisma ile literattire katki saglanmasi
distiniilmektedir.

Bu amagla; Zonguldak ilinde ortaokullarda 6grenim goren ogrencilerin (5, 6, 7 ve 8. sinif) zorbalik
egilimleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliski arastirilmistir. Bu cercevede asagidaki sorulara
yanitlar aranmistir.

Ortaokul 6grencilerinin;

Zorbalik egilimleri hangi diizeydedir?

Zorbalik egilimleri sinif ve cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

Dijital oyun bagimhliklar1 hangi diizeydedir?

Dijital oyun bagimhliklar: sinif ve cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?
Zorbalik egilimleri ile dijital oyun bagimlhiliklar1 arasinda bir iliski var midir?

2. YONTEM

Arastirmada kullanilan tekil tarama modeliyle ortaokul 6grencilerinin zorbalik egilimleri ve dijital
oyun bagimliik diizeyleri betimlenmistir. Iliskisel tarama modeli ile cinsiyet ve 6grenim gordiikleri
siniflar ile zorbalik egilimleri ve dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki farklar incelenmistir. Arastirmada
kullanilan tarama modelleri, ¢ok sayida elemandan olusan evrende, evren hakkinda bir kaniya varmalk, iki
ve daha ¢ok sayidaki degisken arasindaki degisimi belirlemek amaciyla kullanilmaktadir (Fraenkel &
Wallen, 2003). Arastirmada ayrica Spearman Korelasyon Katsayisi (r) ile ortaokul 68rencilerinin zorbalik
egilimleri ile dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskiler ortaya konulmaya calisilmistir.

2.1. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni Zonguldak ili Eregli ilcesinde égrenim goren ortaokul 6grenciler olusturmaktadr.
Kolay ulasilabilir 6rneklem yontemi kullanilarak, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda 6grenim géren 434
ortaokul 6grencisine uygulanan iki 6lcek ile veriler toplanmistir. Toplanan 6lgeklerden 25 tanesi eksik
doldurma ve tamami ayni sikki isaretleme gibi nedenlerden dolay1 arastirmadan ¢ikartilarak analizlerde
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409 tanesinden elde edilen veriler kullanilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin demografik 6zellikleri
Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1
Arastirmaya katilanlarin demografik bilgileri.
N %
Cinsiyet Erkek 217 53.1
Kiz 192 46.9
5. Simif 95 23.2
Simif 6. Smif 102 249
7. Sif 82 20.0
8. Simif 130 31.8
Toplam 409 100

2.2. Veri Toplama Aract ve Verilerin Toplanmast

Arastirmada iki adet 6lgme araci kullamlmistir. ilk olarak Délek, (2002) tarafindan ortaokul
ogrencilerine yonelik gelistirilen “Zorbalik Egitimi Olcegdi” 6 faktér ve 26 maddeden olusmaktadir. Bu
faktorler “Olumsuz Yansitmak”, “Duygusal Paylasim Eksikligi”, “Hak Gérmek”, “Uzmek”, “Giiclii Olmak” ve
“Rahatsiz Olmamak” seklindedir. Olgek genelinde giivenirlilik katsayis1 Cronbach a=0.64"diir. Arastirmada
elde edilen giivenirlilik katsayisi1 Cronbach a=0.84’dtr. Dortlii likert yapiya sahip 1- Hi¢ katilmiyorum, 2-
Katilmiyorum 3- Katihyorum, 4- Kesinlikle katiliyorum seklinde derecelendirilmistir. Olcekten
alinabilecek en diisiik puan 26, en yiiksek puan ise 102’dir. Ogrencilerin zorbalik egilim diizeylerinin
belirlenmesi dlgekten elde edilen aritmetik ortalamalar; 1-1.99 arasi diisiik, 2-2.99 arasi orta ve 3-4.00

arasi yiiksek diizey olarak yorumlanmistir.

Arastirmada ikinci olarak kullanilacak 6l¢me araci ise Sahin, Keskin ve Yurdugil, (2019) tarafindan
gelistirilen “Dijital Oyun Bagimhhigr” 6lgegidir. Olgek 6 madde, tek faktorlii ve 5'li likert bir yapiya sahiptir.
Besli likert yapiya sahip olgek 1- Kesinlikle katilmiyorum, 2- Katilmiyorum, 3- Biraz katiliyorum, 4-
Katiliyorum, 5- Kesinlikle katilyorum seklinde derecelendirilmistir. Olcegin giivenirlilik katsayisi
Cronbach «a=0.70’dir. Arastirmada elde edilen giivenirlilik katsayisi Cronbach oa=0.79’dur. Olcekten
alinacak en diisiik puan 6, en yiiksek ise 30 puandir. Olgekten elde edilen madde toplam degerleri; 1-2,33
arasi diistk, 2,34-3,66 arasi orta diizey, 3,67-5.00 arasi ise yiiksek diizey seklinde yorumlanmistur.

2.3. Verilerin Analizi

Ortaokul 6grencilerinin zorbalik egilimleri ile dijital oyun bagimliliklarinin belirlenmesinde betimsel
istatistikler kullanilmistir. Arastirmada verilerin normalliginin test edilmesi amaciyla Kolmogorow-
Smirnov ve Skewness-Kurtosis testleri yapilmistir. Zorbalik egilimi boyutunda, Kolmogorov-Smirnov
(p=.00, p<.05), Skewness=.754 ve Kurtosis=.670 arasinda deger aldig1 goriilmustiir. Dijital oyun
bagimhilig1 6lceginde, Kolmogorov-Smirnov (p=.00, p<.05), Skewness=-.554 ve Kurtosis=-.424 arasinda
deger aldig1 gorulmiistir. Verilerin normal dagilimina karar verilmesinde Kurtosis ve Skewness degerleri
g0z oniinde bulundurulmustur. Kurtosis ve Skewness degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda olmasi nedeniyle
verilerin normal dagildig1 varsayilmistir (Tabachnick & Fidell, 2013).

Zorbalik Egilimi ve Dijital Oyun Bagimhligi 6l¢ekleri madde toplam puanlar ile cinsiyete arasinda
farkin belirlenmesi amaciyla iliskisiz 6rneklem t testi uygulanmistir. Ogrenim goriilen sinif ile zorbalik
egilimi ve dijital oyun bagimliliginin arasinda farkin belirlenmesi amaciyla tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) kullanilmistir. Zorbalik egilimi ve dijital oyun bagimhiligi arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla
Spearman Korelasyon Katsayisi (r) analizi yapilmistir. Verilerin ¢oztimiinde SPSS.21 paket programi
kullanilmis olup, ¢dziimlemelerde anlamhlik diizeyi p< .05 kabul edilmisgtir.

3. BULGULAR

Arastirma sonucunda zorbalik egilimi ve alt faktorleri ile dijital oyun bagimlihig: élceklerinden elde
edilen puanlar Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2

Zorbalik egilimi ve dijital oyun bagimlilig1 aritmetik ortalamalari

Olgekler Faktor N X Ss
Olumsuz Yansitma 409 1.51 .55
Duygusal Paylasim Eksikligi 409 1.77 .50

Zorbalik Egilimi Hakli Gorme 409 2.17 72
Uzmek 409 1.62 .54
Giicii Kullanma 409 1.61 .58
Rahatsiz Olmama 409 1.69 94
Zorbalik egilimi (Genel) 409 1.72 41

Dijital Oyun Bagimlilig1 409 2.53 1.03

Tablo 2 incelendiginde genel olarak ortaokul 6grencilerinin zorbalik egilimlerinin (X=1.72) ortalama
ile diisiik diizeyde oldugu, alt faktorlerde ise (X=2.17) ortalama deger en yiiksek diizeyde Hakli Gérme
faktori iken, (X=1.51) aritmetik ortalama ile Olumsuz Yansitma faktériiniin diisiik diizeyde oldugu

goriillmektedir. Dijital oyun bagimlihg 6lgeginden elde edilen (X =2.53) ortalama deger ile 6grencilerin
oyun bagimlilik diizeylerinin orta diizey oldugu gortilmektedir.

Ortaokul oOgrencilerin cinsiyetlerine gore zorbalik egilimleri ve alt faktorleri ile dijital oyun
bagimliliklar1 arasindaki bagimsiz érneklem t testi sonuglar1 Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3
Cinsiyet gore dgrencilerin zorbalik egilimleri ve dijital oyun bagimliliklar1 puanlarina iliskin t testi sonuclari
N X Ss Sd t p
Olumsuzu yansitma Kiz 192 1.42 48 407 -3.27 .00*
Erkek 217 1.60 .60
Duygusal Paylasim Kiz 192 1.67 47 407 -3.56 .00*
Zorbalik Eksikligi Erkek 217 1.85 .52
Egilimi Hakli Gorme Kiz 192 2.10 .68 407 -1.89 .00*
Erkek 217 2.23 74
Uzmek Kiz 192 1.56 .51 407 -2.31 .02*
Erkek 217 1.68 .55
Giicti Kullanma Kiz 192 1.52 .52 407 -2.79 .00*
Erkek 217 1.68 .62
Rahatsiz Olmama Kiz 192 1.60 .88 407 1.83 .06
Erkek 217 1.77 99
Zorbalik Egilimi (Genel) Kiz 192 1.63 .36 407 -3.95 .00*
Erkek 217 1.79 43
Dijital Oyun Bagimlilig Kiz 192 2.30 1.0 407 -4.13 .00*
Erkek 217 2.72 1.0
*p<0.05

Tablo 3 incelendiginde Zorbalik Egilimi boyutunda erkek oOgrencilerin zorbalik egilim diizeyleri
(p<0.05) kiz 6grencilerin zorbalik egilim diizeylerinden daha ytksektir. Olumsuzu Yansitmak, Duygusal
Paylasim Eksikligi, Hakli Gérme, Uzmek, Giicti Kullanma faktérlerinde (p<0.05) anlamh farka rastlanilmis
olup, bu faktorlerde erkek 6grencilerin zorbalik egilim diizeyleri kiz 6grencilerin zorbalik egilim
diizeylerinden daha ytksektir. Rahatsiz Olmama faktorlerinde ise (p>0.05) kiz 6grenciler ile erkek
ogrenciler arasinda anlamli bir farka rastlanilmamistir.

Dijital Oyun Bagimliligi boyutunda erkek 6grenciler ile kiz 6grenciler arasinda (p<0.05) anlaml bir
farka rastlanmis olup, erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri kiz 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinden daha yiiksek oldugu gériilmustiir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve zorbalik egilimlerinin 6grenim gordiikleri
sinifa gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ve
Post Hoc Tests’lerinden Scheffe testi uygulanmistir.

Analizler neticesinde zorbalik egilimi 6l¢eginden elde edilen sonuglara gore 6grenim goriilen siniflar
arasinda anlamli bir farka rastlanmis olur bu sonuglar Tablo 4’de verilmistir.
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glarlltl)fl; g46re ogrencilerin zorbalik egilimi puanlarina iliskin varyans analizi sonuclari
N X Varyansin Kareler sd Kareler F p Fark
Kaynagi Toplami Ortalamasi
5. Sinif 95 1.57 Gruplararasi 6.02 3 2.00 12.89 .00 5-7*5-8,*
6. Smif 102 1.63  Gruplarici 63.08 405 0.15 6-8*
7. Simif 82 1.77 Toplam 69.11 408
8. Sinif 130 1.87
Total 409 1.72
*p<0.01

Tablo 4 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin 6grenim gordiikleri siniflar ile zorbalik egilimleri
arasinda anlamli bir iliski (p<0.05) oldugu goriilmiistiir. Bu sonuca gore 8. sinifta 6grenim goren
6grencilerin zorbalik egilimleri 5. sinif ve 6. sinifta 6grenim goren 6grencilerin zorbalik egilimlerinden
daha yiiksek, 7. simifta 6grenim goren Ogrencilerin zorbalik egilimleri ise 5. sinifta 6grenim goren
ogrencilerin zorbalik egilimlerinden daha ytliksek oldugu gorilmistiir.

Analizler neticesinde dijital oyun bagimlilig1 6lceginden elde edilen sonuglara gore 6grenim gortilen
siniflar arasinda anlaml bir farka rastlanmis olup bu sonuglar Tablo 5’de verilmistir.

glarlllljfl:gsére ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarina iliskin varyans analizi sonuglari
N X Varyansin Kareler sd Kareler F p Fark
Kaynagi Toplami Ortalamasi
5. Sinif 95 2.22  Gruplararasi 24.47 3 8.15 7.97 .00 5-7*5-8*
6. Sinif 102 2.33  Gruplarigi 414.43 405 0.02 6-8%,
7. Siif 82 2.74 Toplam 438.90 408
8. Sinif 130 2.77
Total 409 2.53
*p<0.01

Tablo 5 incelendiginde ortaokul Ogrencilerinin 6grenim gordiikleri siniflar ile dijital oyun
bagimliliklar1 arasinda anlaml bir iliski (p<0.01) oldugu goérilmiistiir. Elde edilen bu sonuglara gore 8.
siifta 6grenim goren 6grencilerin zorbalik egilimleri 5. sinif ve 6. sinifta 6grenim goéren 6grencilerin
dijital oyun bagimhlik diizeylerinden daha yiiksek, 7. sinifta 6grenim goéren o6grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ise, 5. sinifta 6grenim goren 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinden daha
yliksek oldugu gorilmistiir.

Arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhilik diizeyleri ile zorbalik egilimleri ve alt
faktorleri arasinda anlaml iliski olup olmadigini belirlemek icin hesaplanan Spearman Korelasyon
Katsayisi degerleri Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile zorbalik egilimleri arasindaki korelasyon katsayisi
sonuglari

1 2 3 4 5 6 7 8
1- Olumsuzu Yansitma 1.00
2- Duygusal Paylasim Eksikligi 296** 1.00
3- Hakli Gbrme .539** 175%*  1.00
4- Uzmek A52%* .288**  388*%* 1.00
5- Giicii Kullanma .647** 275%% . 490*%*  549%*  1.00
6- Rahatsiz Olmama .099* 251 -071 .184** .108* 1.00
7- Zorbalik Egilimi (Genel) 792%* 578%F  696%*F  .690*F  812** [ 237** 1.00

8- Dijital Oyun Bagimlilig: .363** A73*% 325%%  302**  413**  .035 424**  1.00
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**p<0.01, *p<0.05

Tablo 6'dan elde edilen sonuclarin degerlendirilmesinde faktorler arasindaki iliski diizeylerinin
yorumlanmasinda korelasyon katsayisi 0.00-0.29 diisiik, 0.30-0.69 orta, 0.70-1.00 arasi ise yliksek diizey
(Biiytukoztiirk, Akgiin, Demirel, Karadeniz ve Kilig, 2012) olarak yorumlanmistir.

Tablo 6 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin Zorbalik Egilimleri ile alt faktorleri olan Olumsuzu
Yansitma faktori arasinda pozitif yonli (r=.792; p<.01) yiiksek diizey, Duygusal Paylasim Eksikligi
faktori arasinda pozitif yonli (r=.578; p<.01) orta diizey, Hakli Gérme faktori arasinda pozitif yonli
(r=.696; p<.01) yiiksek diizey, Uzmek faktorii arasinda pozitif yonlii (r=.690; p<.01) orta diizey, Giicti
Kullanma faktorii arasinda pozitif yonlii (r=.812; p<.01) yiliksek diizey ve Rahatsiz Olmama faktorii
arasinda pozitif yonli (r=.237; p<.01) diistik diizey iliskiye rastlanmistur.

Dijital Oyun Bagimliligi ile Olumsuzu Yansitma faktorii arasinda (r=.363; p<.01) orta diizey, Duygusal
Paylasim Eksikligi faktori arasinda (r=.173; p<.01) disiik diizey, Hakli Gérme faktori arasinda (r=.325;
p<.01) orta diizey, Uzmek faktérii arasinda (r=.302; p<.01) orta diizey, Giicii Kullanma faktorii arasinda
(r=.413; p<.01) orta dlzey, Zorbalik Egilimi (Genel) arasinda (r=.424; p<.01) orta diizey iliskiye
rastlanmistir.

4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Yapilan bu ¢alismada ortaokul 6grencilerinin zorbalik egitimleri ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
bunlar arasindaki iligkiler belirlenmeye ¢alisiimistir.

Arastirmada genel olarak ortaokul dgrencilerinin zorbalik egilimleri ve alt faktorleri olan Olumsuz
Yansitma, Duygusal Paylasim Eksikligi, Uzmek, Giicii Kullanma ve Rahatsiz Olmama faktérlerinde zorbalik
egilim diizeyleri diisiik diizey olarak bulunmustur. Alt faktorler arasinda sadece Hakli Gorme faktoriinde
orta diizeyde zorbalik egilimi sonucuna ulasilmistir. Dijital oyun bagimlilik diizeyleri ise orta diizey olarak
bulunmustur. Ogrencilerin Hakli Gérme faktorii haricinde diger faktorlerde zorbalik egilimlerinin diisiik
cikmasi, arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin biiylik ¢ogunlugunun zorbalik egilimi icerisinde
olmadiklart seklinde yorumlanabilir. Arastirmada orta diizey olarak c¢cikan Hakli Gérme faktoriinde
zorbalarin magdurun cezay hak ettigine dair maddeler yer almaktadir. Bu sonuca gore zorbalik davranisi
sergileyen 6grenciler magdurlarin bu davranisi hak ettikleri seklinde diisiindiikleri, yaptiklarindan
pismanlik duymadiklari seklinde yorumlanabilir. Kilig'in (2019) ortaokul 6grencileri ile yapmis oldugu
calismasinda dijital oyun bagimhhig1 ve zorbalik bilis diizeyleri arttikca 6grencilerin empati yapma
diizeylerinin azaldig1 bulgusu arastirma sonuglarini destekler yondedir. Arslan (2020) yapmis oldugu
calismasinda ise, 6grencilerin dijital bagimlilik ve siddet egilim diizeylerini orta diizey olarak bulmus olup
arastirma bulgusunu destekler yondedir.

Arastirmada ortaokul 6grencilerinin zorbalik egilimleri ve alt faktorleri ile cinsiyet degiskeni arasinda
Rahatsiz Olmama faktori harig¢ diger faktorlerin (Olumsuzu Yansitma, Duygusal Paylasim Eksikligi, Hakli
Gorme, Uzmek, Glicii Kullanma) tamaminda anlaml farka rastlanmistir. Bu farka gore erkek 6grencilerin
zorbalik egilimleri kiz o6grencilerin zorbalik egilimlerinden daha ytksektir denilebilir. Yapilan
arastirmalar incelendiginde arastirma sonucunu destekler yonde bulgulara rastlanmaktadir. Kili¢ (2019)
ortaokul 6grencileri ile yapmis oldugu calismada erkek o6grencilerin kiz 6grencilere gore zorbalik
diizeylerinin yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir. Karaca (2018) ortaokul 6grencileri ile yapmis oldugu
calismasinda ise erkek Ogrencilerin kizlara goére daha c¢ok duygusal ve fiziksel zorbalik yaptiklarini
belirtmektedir. Tura (2008) ortaokullarda erkek oOgrencilerin daha ¢ok akran zorbaligina ugradigi
bulgusuna ulasmistir. Cook, Williams, Guerra, Kim and Sadek, (2010) erkek 6grencilerin zorbalik, yapma
ihtimallerinin kizlara gore daha ytliksek oldugunu belirtirken, 7-12 yas araliginda 2662 6grenci ile yapilan
calismada erkekler arasinda daha ¢ok fiziksel zorbalik ve magduriyet goriiliirken, kizlarin daha ¢ok
iliskisel magduriyet ugradiklar belirtilmektedir (Dukes, Stein & Zane, 2010). 6-10. Siniflar arasinda ise
erkekler fiziksel ya da sozel zorbaliga daha fazla karisirken, kizlar iliskisel zorbaliga daha fazla
karismakta, erkekler kizlardan daha fazla zorbalik davranisi gdstermekte, ayni zamanda magdur olma
durumlar da kizlardan daha yiliksek oranda gerceklesmektedir (Wang, lannotti & Nansel, 2009). Erkek
ogrenciler arasinda hem fiziksel hem de s6zel zorbalik yayginken, kiz 6grenciler arasinda sézel zorbalik,
alay etme, cinsel yorumlar ve sOylenti ¢ikarma seklinde goriilmektedir (Nansel, Overpeck, Pilla, Ruan,
Simons-Morton & Scheidt, 2001). Liselerde 6grenim goéren erkek oOgrencilerin fiziksel saldirganlik
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diizeyleri kiz 68rencilerden daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (Nair ve Ercan, 2019). Yapilan calismalarda
erkek dgrencilerin daha ¢ok zorbalik egilimi ve zorbaliga ugradiklari gortliirken, Arslan (2020) lisede
6grenim goren kiz 6grencilerin siddet egilimlerinin daha yiiksek oldugunu belirtmektedir.

Arastirmada elde edilen diger sonuca gore, ortaokullarda 6grenim goren erkeklerin dijital oyun
bagimhiliklari, kizlara goére daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Ozellikle erkeklerin internet
kullanimi1 ve internette gecirdikleri zaman kizlara gore daha fazladir (Wang, 2001; Goniig, 2009).
Ortaokul ve lise 6grencilerine yonelik yapilan calismalarda ise erkek 6grencilerin dijital oyun bagimhlik
diizeyleri, kiz 6grencilerin bagimlilik diizeylerinden daha yiiksek oldugu (Kilig, 2019; Eryilmaz ve
Cukuroz, 2018; Horzum, 2011; Hazar, 2019), erkek 6grenciler dilizey olarak risk grubunda yer almaktadir
(Hazar, 2019). Universite égrencileri arasinda yapilan arastirmaya gore ise, dijital oyun oynayan erkek
ogrencilerin kiz 68rencilere gére motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu goriilmistiir (Turgut ve Yasar,
2019). Dijital oyunlar esnasinda erkeklerin beyinlerinin 6diil ve bagimlilikla ilgili sistemlerinin uyarilmasi
kizlara gore daha yiiksek olmakta, buda erkeklerin dijital oyun oynamaya karsi motive etmekte (Kilig,
2019), zamanlarinin biiyiik kismini dijital oyunlara ayirmakta, bu durumunda da bagimh olma riski
artmaktadir.

Arastirma sonuglarina gore erkek 6grencilerin zorbalik egilimleri ve dijital oyun bagimliliklar kiz
ogrencilerden daha yiiksektir. Eagly and Steffen’a (1986) gore, erkelerin kizlara gore zorbalik
egilimlerinin yiliksek olmasi bir takim toplumsal normlardan kaynaklanmaktadir. Bu geleneksel
normlarda erkek cinsiyet rolii pek ¢ok saldirganlik bigimini tesvik etmektedir. Kadin cinsiyet roliinde ise
zorbaliga daha az vurgu yapilmakta ve fiziksel olarak zarar vermekten kaginma rolii yiiklenmektedir.
Arslan (2020) ve Hazar (2019) gore erkeklerin dijital oyun bagimhlik diizeylerinin yiiksek cikmasinin
nedeni; erkek cocuklarin kiz cocuklarina nazaran daha az denetime tabi olmalari, dijital ara¢ gereclere
erisimlerinin nispeten daha erken yaslarda baslamasi, ev disindaki internet kullanim ortamlarinda daha
erken yaslarda bulunmaya baslamalar1 seklinde aciklamaktadir. Bu sonuglara gore erkek egemen
toplumlarda biiyliyen gencler, daha rahat hareket etmekte, dijital ara¢ gereclere aile kontrolii disinda
daha rahat erisebilmekte, siddet icerikli oyunlarla daha ¢ok vakit gecirmekte olduklari, bunun sonucunda
da zorbalik davranislarinin kizlara gore daha yiiksek oldugu séylenebilir.

Arastirmada sonucunda ortaokulda okuyan 6grencilerin 6grenim gordiikleri sinif diizeyi arttikga
zorbalik egilimleri ve dijital oyun bagimhiliklarinin arttigi goriilmiistiir. Arastirma bulgusunu destekler
yonde arastirma sonuglarinda, ortaokul 6,7 ve 8. siniflarda okuyan 6grencilerin sinif seviyeleri arttikca
fiziksel zorbalik davraniglarinin arttigin1 gostermektedir (Karaca, 2018; Wang, lannotti & Nansel, 2009).
Cinsiyet ve sinifa gore ise, erkeklerde sinif seviyesi arttikca zorbalik davranislari artmakta, kizlarda ise
tam tersi azalmaktadir (Dukes, Stein & Zane, 2010). Lisede okuyan 6grencilerin zorbalik davranislari,
ortaokul 6-8. Siniflarda okuyanlara gore daha yiiksek olarak goriilmektedir (Nansel, Overpeck, Pilla, Ruan,
Simons-Morton & Scheidt, 2001).

Dijital bagimlilik diizeyleri ilkokullarda 4. Sinifta okuyan 6grencilerde 3. Siifta okuyanlara gore daha
yliksek (Horzum, 2011), liselerde 9. siniflarda internet bagimliliginin yiiksek oldugu, 10, 11 ve 12.
siniflarda ise bagimlilik diizeyinin diistiigii goriilmiistiir (Goniig, 2009). Bu bulgularin tersine ortaokul ve
liselerde 68renim goren Ogrencilerin siniflara gore dijital oyun bagimhliklarinda anlaml bir iliskinin
bulunmadig1 ¢alismalar da yer almaktadir (Arslan, 2020; Eryilmaz ve Cukurluéz, 2018; Kurt, Dogan,
Erdogmus & Emiroglu, 2018).

Arastirma neticesinde ortaokul 6grencilerinin Zorbalik Egilimi ve Dijital Oyun Bagimliliklar: arasinda
pozitif yonli orta diizey anlaml iliski oldugu gorilmiistiir. Kilig, (2019) ortaokul 6grencileri ile yapmis
oldugu ¢alismada arastirma bulgusunu destekler yonde dijital oyun bagimlilik puanlari arttik¢a zorbalikla
ilgili bilis diizeylerinin de arttigi bulgusunu elde etmistir. Arslan (2020) ise lise 6grencilerinin dijital
bagimlilik diizeyleri ve siddet egilimlerinin pozitif yonde orta diizeyde bir iliski oldugunu, 6grencilerin
dijital bagimhlik diizeyleri yiikseldikce siddete yonelik egilimlerinin de arttigini belirtmektedir. Anderson
and Dill’e (2000) gore siddet igceren dijital oyunlar ile saldirgan davranislar ve sucluluk arasinda pozitif
yonli bir iliski bulunmakta, bu iliski agresif kisilige sahip erkeklerde daha gii¢lii bir sekilde ortaya
cikmaktadir. Hazar (2019) gore ortaokul 6grencilerinin oyun bagimliklar1 ile motivasyonlar1 arasinda
pozitif yonlii orta diizeyde bir iliski bulmaktadir. Bu sonuglar degerlendirildiginde 6grencilerin dijital
oyun bagimliliklar arttik¢a zorbalik egilimlerinin de arttig1 soylenebilir. Anderson & et all, (2010) gore
siddet iceren dijital oyunlar ile gecirilen siirenin artmasi fiziksel saldirgan davranislar igin risk
olusturmakta, akademik basariy1 da olumsuz etkilemektedir (Anderson & Dill, 2000).
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Yapilan bu calismada ortaokul o6grencilerinin zorbalik egilimleri ile dijital oyun bagimliliklar:
arasindaki iliski ortaya konulmaya c¢alisilmistir. Arastirmada ortaokul dgrencilerinin zorbalik egilimleri
diisiik diizey elde edilirken, dijital oyun bagimlilik diizeyleri orta diizey bulunmustur. Cinsiyete gore
erkek ogrencilerin dijital bagimhlik ve zorbalik egilimleri kiz 6grencilerden daha yliksek oldugu
gorilmiistiir. Ogrenim goriilen siif seviyesine gore ise, siif seviyesi arttikca égrencilerin dijital oyun
bagimliliklar1 ve zorbalik egilimlerinin arttig1 goriilmiistiir. Arastirmada elde edilen diger bir sonuc ise
zorbalik egilimi ile dijital oyun bagimhilig1 arasinda pozitif yonlii orta diizeyde bir iliski bulunmaktadir. Bu
konuda yapilabilecek diger calismalarda asagidaki hususlar g6z 6niinde bulundurularak yiirtitiilebilir.

o Dijital oyunlastirma etkinlikleri hazirlanarak 6grenciler tizerindeki etkileri uygulamali ¢alismalar
ile arastirilabilir.

o Dijital oyun bagimlig1 ve zorbalik egilimlerinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini yonelik
calismalar gerceklestirilebilir.

¢ Dijital oyunlarin motivasyon ve akademik basariya etkisine yonelik ¢calismalar yapilabilir.

e Sanal diinya ve gercek yasam arasindaki iliskinin dgrencilere kavratilmasina yonelik faaliyetler
gerceklestirilebilir.

e Ogrenci velilerinin de dahil oldugu zorbalik ve dijital oyun bagimlihgina yénelik calismalar
yapilabilir.
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