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Arastirma Makalesi

Oz

Bu arastirmanin amaci ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi ile zorbalik bilisleri arasindaki iliskinin
incelenmesidir. Arastirmada nicel arastirma modelinden iliskisel tarama deseni kullanilmistir.
Arastirmanin evrenini; 10-14 yas grubunda yer alan ve 2019-2020 egitim égretim yilinda égrenim
gdrmekte olan 320 kiz ve 330 erkek olmak iizere toplamda 650 dgrenci olusturmaktadir. Arastirmada
veri toplamak icin, Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda gelistirilmis olan “Cocuklar i¢in Dijital Oyun

.

Bagimhiligi Olgegi” ile Gékkaya ve Tekinsav-Siitcii tarafindan 2015 yihnda gelistirilen “Cocuklar icin
Zorbalikla Ilgili Bilisler Olcegi” kullamlmistir. Veriler SPSS 24 Paket programinda degerlendirilerek
bagimsiz gruplar t-testi, coklu karsilastirmalarda one-way ANOVA, pearson korelasyon analizlerinden
yararlanmilmigtir. Sonug olarak; katilimcilarin cinsiyet, yas, spor yapip-yapmama durumu, yasadigi yerde
internet baglantist olup-olmama durumu, spor bransi degiskenleri incelenmis, istatistiksel olarak

anlamli farkhiliklar oldugu gorilmiistiir. Katiimcilarin “dijital oyun bagimliligr” ve “zorbalik bilislerine”
iliskin toplam puanlari arasinda ise pozitif yénde ve anlamli diizeyde iliski oldugu gériilmiistiir.

Anahtar sézciikler: Bagimlilik, Dijital oyun bagimhiligi, Zorbalik, Ergen
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Investigation of the Relationship Between Digital Game Addiction and
Cognitions Bullying of Secondary School Students

Abstract

The aim of this study is to examine the relationship between children's digital game addiction and
bullying cognition. In the research, a relational screening pattern from the quantitative research model
was used. The universe of the research; It consists of a total of 650 students, 320 females and 330 males,
who are in the 10-14 age group and are studying in the 2019-2020 academic year. In order to collect
data in the research, “Digital Game Addiction Scale for Children” developed by Hazar and Hazar in 2017
and “Bullying Cognition Scale for Children” developed in 2015 by Gokkaya and Tekinsav-Siitcii. The data
were evaluated in SPSS 24 Package program and independent groups t-test, one-way ANOVA, pearson
correlation analysis were used in multiple comparisons. As a result; It was observed that there were
statistically significant differences in the variables of gender, age, whether or not they did sports, whether
they had internet connection or not, where they live, and sports branch variables. It was observed that
there was a positive and significant relationship between the total scores of the participants on "digital
game addiction"” and "bullying cognition”.

Keywords: Addiction, Digital game addiction, Bullying, Adolescent

Giris

Gelisen teknoloji insan yasaminin her alaninda kendisini gostermektedir. Ozellikle sosyal
yasamda etkisini giderek daha fazla hissettiren teknolojik gelismeler bireylerin duygu,
diisiince ve davranislarinda gercek yasamdan sanal yasama dogru yonelmelerini de
beraberinde getirmistir. Oyle ki bireyler temel ihtiyac olan sosyallesme konusunda bile
gercek diinyada yuz yiize iletisim kurmak yerine teknoloji tabanh ortamlarda yaratmis
olduklar: sanal diinyada bu ihtiyaci karsilamay: tercih etmektedirler. Bu durum sadece
yetiskinler icin degil cocuklar agisindan da benzer bir 6zellik gostermekte ve ¢ocuklarin
temel sosyallesme ortami bu sanal diinyalarda hayat bulmaktadir. Yaratilan bu sanal
diinyalarin gercek diinyadan ayrilan en temel yonii ise sergilenen duygu, diisiince ve
davraniglarin soyut bir yapiya biiriinerek gercek manalarini 6nemli 6lgiide
kaybetmeleridir. Clinkii sanal diinyalarda duygu, diisiince ve davranislarin ifade sekli
birkag¢ simge ve benzeri sekilden dteye gecememektedir. Olusan bu hal ise insani insan
yapan temel dzelliklerin zamanla anlamlarini yitirmesine neden olmakta ve bir siire sonra
bireyler duygusuz, diisiincelerini ifade etmekte zorlanan ve sorunlu davranislar sergileyen
bir yapiya biiriinmektedirler.

Bu durum 6zellikle cocuklar1 daha fazla etkilemektedir. Ciinkii bebeklik doneminden
baslayarak sekillenen zihinsel, duygusal, sosyal ve davramssal gelisim alanlari ¢ocukluk
doneminde daha kritik bir 6énem tasimaktadir. Bu doénemde c¢ocuklar once aile
bireylerinden baslayarak zamanla diger insanlarla etkilesime ge¢mekte ve bu etkilesim
stireci temel gelisim alanlarini dogrudan ya da dolayli olarak etkilemektedir. Cocuklarin en
temel etkilesim alanlarindan biri ise oyunlar ve oyunlarin yaratildigi diinyalardir. Gergek
diinyanin 6énemli bir yansimasi olan geleneksel veya bir diger adiyla gercek oyunlar,
¢ocuklarin her tiirlii duygu, diisiince ve davranis 6zelliklerini prova ettikleri alanlardir. Bu
dénemde oynanan oyunlarin ayni zamanda daha ¢ok fiziksel hareketlilik iceren sportif
oyunlar olmasi ise ¢ocuklarin bu tiir oyunlarda zihinsel, duygusal ve davranigsal
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yeteneklerini test etmesine ve ayni zamanda bu alanlarda bosalim yasamalarina yardimci
olarak ¢ocuklarin daha dengeli ve saglikli gelisebilmelerine olanak saglamaktadir. Ancak
glinimiizde geleneksel-gercek oyunlarin giderek yok olmasi ve yerini dijital oyunlara
birakmasi yukarida ifade edilen sorunlarin yasanmasina yol acan en énemli nedenlerden
birisidir.

Yapilan bir¢ok arastirmada gelisen teknoloji ile birlikte geleneksel oyunlarin yerini
dijital oyunlara biraktig1 ifade edilirken bu oyunlarin dijital okur-yazarlk, teknoloji
kullanim becerisi gibi bir¢ok zihinsel becerilerin edinilmesine olumlu etkilerinin yaninda,
ozellikle cocukluk ve ergenlik dénemlerinde kontrolsiiz bir sekilde asir1 oyun oynama
davranisinin ise zihinsel, duygusal, fiziksel ve sosyal gelisim alanlarina olumsuz etki ettigi
ve bu durumun uzun vadede dijital oyun bagimlilig1 gibi 6nemli bir probleme yol actig
ifade edilmektedir (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008; Uzbay, 2009; Mustafaoglu, Zirek,
Yasacl ve Razak-Ozdingler, 2018; Yigit-Agikgdz ve Yalman, 2018; Karacaoglu, 2019;
Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt, 2019). Lemmens, Valkenburg ve Peter (2012) dijital
oyun bagimliligini bireylerin yasamlarinda sosyal ve duygusal sorunlara neden oldugu
halde bilgisayar veya video oyunlarini asir1 ve kontrol edilemeyen diizeyde kullanmaya
devam etmesi olarak tanimlamistir.

Ergenlerin bilgisayar ve internet kullanimi konusunda yasadiklari olumsuz
deneyimlerin, gercek yasamlarinda uygun olmayan davranislar sergilemelerine neden
olabildigi belirtilmektedir. Bireylerin yasadig1 sosyal c¢evre icerisinde sergiledikleri
olumsuz davranislardan birinin de zorba davranis egilimi oldugu bilinmektedir. Onemli bir
sosyal alan o0zelligi tasiyan okullarda gerceklesebilen zorbalikla ilgili ilk ¢alismalar:
gerceklestiren Olweus (1999), zorbalik kavramini zorba davranis egilimi igerisinde olan
bireyin ya da grubun, bilingli bir sekilde devaml olarak baska bir bireye karsi sergiledigi
zarar verici davranislar olarak tanimlanmaktadir (aktaran Sezen ve Murat, 2018).

Olweus (1993) zorbaligi, dogrudan ve dolayl olarak ikiye ayirmis ve dogrudan
zorbalig1 magdura yapilan nispeten daha agik saldirilar olarak, dolayli zorbalig1 ise kisinin
toplumsal olarak yalmz birakilmasi ve kasith olarak bir gruptan dislanmasi olarak
tanimlamistir. Dogrudan zorbalik; tekmeleme, itme, vurma, alay etme, kizdirmak, ad takma
ve tehdit etme, goz korkutma gibi davranislar ifade ederken, dolayl zorbalik ise sosyal
olarak yalnizlastirma yaninda, toplumdan dislama ve kotii dedikodulari ifade eder (aktaran
Rona-Atlas ve Debra-Pepler, 1998).

Bazi yazarlar okul zorbaligini, sosyal bilgi isleme kuramina uyarlamislar ve zorba
davraniglar gosteren ¢ocuklari sosyal bilgi isleme kuramina gore saldirgan ¢ocuklarla
benzer bilissel yetersizliklerin oldugunu belirtmislerdir. Sosyal bilgi isleme kuramina gore
saldirgan c¢ocuklarin bilgi islemede yetersizlikleri vardir. Bireyler dis diinyadaki bilgileri
alti adimda islerler: sosyal ipuclarin1 kodlama, yorumlama, sosyal hedefleri belirleme,
algilanan soruna olasi ¢éziimler liretme, iiretilen ¢ézlimleri degerlendirme, secilen tepkiyi
canlandirma. Bu yaklasima gore saldirgan ¢ocuklar bilgi islemede yetersizlige sahiptirler
(Dodge, 1987; Slee, 1993; Sutton ve digerleri, 1999’dan akt. Gokkaya ve Tekinsav-Siitcti,
2015).
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Literatiir incelendiginde; akran zorbaligina maruz kalan 6grencilerde intihar egilimi,
depresyon ve kaygi, akranlar tarafindan kabul gérmeme ve reddedilme, kendini yalniz
hissetme, sosyal iliskilerden ka¢inma, akademik basarida diisiis ve okuldan uzaklasma
istegi gibi daha bir¢ok soruna neden oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlarin ise,
saldirganlik toleransini, saldirganlik hissini ve saldirgan davranislar1 artirdigini ve sosyal
davraniglar1 azalttigl gibi bir¢ok olumsuzluklara yol ac¢tigi ifade edilmektedir. Diger
taraftan, ¢cocuklarda akran zorbaligi ile dijital oyun bagimhlik diizeyleri arasindaki iliskiye
yonelik arastirmalarin sinirli oldugu goriilmistiir (Giiltekin ve Sayil, 2005; Gentile ve
Anderson, 2006’dan akt. Ulum, 2016; Sezen ve Murat, 2018; Kilig, 2019; Kildiran, 2019;
Yalaki ve Tasar 2019). Bu kapsamda arastirmanin amaci, ¢ocuklarda zorbalik bilisleri ve
dijital oyun bagimliligi arasindaki iliskinin arastirilmasi, problem durumunun tespiti ve
¢Oziimiine yonelik bilimsel bir bakis acis1 ortaya koymasidir.

Yontem
Arastirma Modeli ve Deseni

Nicel arastirma modeline gore tasarlanan arastirmada, arastirma deseni olarak
iliskisel tarama deseni kullamlmustir. iliskisel tarama deseni, birden fazla degisken
arasinda degisimin varligin1 belirlemeyi hedefleyen tarama yaklasimidir. Bu baglamda,
degiskenlerin birlikte degisim gosterip gdstermedigi; degisim varsa bunun nasil oldugunu
tespit etmeyi hedefler (Tanri6gen, 2009; Karasar, 2011; Biytikoztiirk, Kilig-Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini; Kayseri ili Kocasinan ilgesi Sehit Birol Mutlu Ortaokulu
(N=553), Kahramanmaras ili Elbistan ilcesi Gazi Mustafa Kemal Ortaokulu (N=605),
Kahramanmaras ili Elbistan ilgesi Tepebasi Selgcuklu Ortadgretim Okulu (N=148) ve Nigde
ili Bes Subat Ortadgretim Okulu'nda (N=1103) 2019-2020 egitim 6gretim yilinda
0grenimini siirdirmekte olan 6grenciler olusturmaktadir.

Arastirmada amagsal Ornekleme yontemlerinden “tipik durum” yontemi
kullanilmistir. Tipik 6rnekleme yontemi; arastirma problemi ile ilgili olarak evrende yer
alan ¢ok sayidaki durumdan tipik olan bir durumun belirlenerek bu 6érnek tizerinden bilgi
toplanmasini gerektirir (Bliyiikoztiirk ve digerleri, 2016).

Bu kapsamda arastirmanin érneklemini Kayseri ili Kocasinan ilgesinde bulunan Sehit
Birol Mutlu Ortaokulu (n=300), Kahramanmaras ili Elbistan ilcesi Gazi Mustafa Kemal
Ortaokulu (n=150), Kahramanmaras ili Elbistan ilcesi Tepebasi Sel¢uklu Ortadgretim
Okulu (n=100) ve Nigde ili Bes Subat Ortadgretim Okulu’'nda (n=150) 2019-2020 egitim
ogretim yilinda 6grenim gérmekte olan ve ¢alismaya katilmay1 gonilli olarak kabul eden
toplam 700 6grenci olusturmaktadir.

Uygulanan 700 olgekten 50’sinin eksik ve hatali doldurulmasi nedeniyle
degerlendirmeye alinmamis olup 650 6lgek ilizerinde istatistiksel islemler yapilmistir.
Orneklem grubunu 320’si kiz ve 330’u erkek olmak iizere toplam 650 kisi olusturmaktadir.
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Calisma i¢in Ogrencilerin beden egitimi O6gretmenlerinden ve miidiirlerinden izin
alinmistir.

Veri Toplama Araci

Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi: Hazar ve Hazar (2017) tarafindan 10-14
yas araligindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimlihg diizeylerini belirlemek igin
gelistirilmistir. 5’li likert olarak hazirlanan olgek, 4 alt faktér ve 24 maddeden
olugmaktadir. Olcekte yer alan faktérler, “Dijital Oyun Oynamaya Yénelik Asirt Odaklanma
ve Catisma”; “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger”; “Bireysel ve
Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” ve “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna Dalma”dir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 24, en yiiksek puan

120°dir.

Gokkaya ve Teksinav-Siitcii (2015)’'niin gelistirdigi “Cocuklar i¢in Zorbalikla Ilgili
Bilisler Olcegi” 22 maddeden olugmaktadir. Olcek, cocuklarda akran zorbaligiyla iliskili
biligsel o6zellikleri degerlendirmeyi amaclamistir. Yirmi iki maddelik 6lgek 4’lii likert
tipinde “tamamen dogru”, “oldukc¢a dogru”, “biraz dogru” ve “hi¢ dogru degil” seklinde
derecelendirilmistir. Olgekte ters kodlanan madde bulunmamaktadir. Puanlar yiikseldikce
zorbalikla ilgili bilisler artmaktadir. Yani zorbalik normal ve olagan karsilanmaktadir.

Verilerin Analizi

Veriler SPSS 24 Paket programinda degerlendirilmistir. Analiz edilen verilerin
normallik dagilimlar1 Shapiro-Wilk testi ve Kolmogorov Smirnov ile test edilmistir.
Verilerin analizi icin istatistiki yontem olarak; bagimsiz gruplar t-testi, c¢oklu
karsilastirmalarda one-way ANOVA ve pearson korelasyon analizleri kullanilmistir.
Anlamlilik diizeyi 0,05 olarak alinmistir.

Bulgular
Arastirmanin bu béliimiinde elde edilen verilere iliskin yapilan analizler ve sonuglarina yer

verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimlihig1 6l¢ek toplam puan ve alt
boyutlari toplam puan ortalamalarina yonelik t-testi sonuglari

Olgek puam Cinsiyet n X Ss t p
.. Kiz 320 51,92 20,94
Olgek toplam puani -5,356

Erkek 330 60,62 20,47
Bagimlilik Kiz 320 14,46 6,61 5 407
1. alt boyut Erkek 330 17,25 6,53 -
Bagimlilik Kiz 320 16,88 6,91 5 955 ,00
2. alt boyut Erkek 330 19,80 7,27 ’
Bagimlilik Kiz 320 11,88 5,70

-4,119
3. alt boyut Erkek 330 13,71 5,64
Bagimhilik Kiz 320 8,69 3,72 3895
4. alt boyut Erkek 330 9,84 3,80 ’
p<0,05

Gazi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi
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Tablo 1 incelendiginde; katihmcilarin dlgek toplam puan ortalamalarinin ve dijital
oyun bagimliligi alt boyutlar1 toplam puan ortalamalarinin erkek katiimcilarin lehine
istatistiksel olarak anlamli oldugu gorilmektedir.

Tablo 2. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore zorbalik 6lgek toplam puan ortalamalarina yonelik
t-testi sonuglari

Olgek puam Cinsiyet n X Ss t p

Olcek Kiz 320 37,76 12,53

Ol -4,364 ,00
oplam puani Erkek 330 41,81 11,13

p<0,05
Tablo 2 incelendiginde; katihmcilarin 6lgek toplam puan ortalamalarinin erkek
katilimcilar lehine istatistiksel olarak anlamli oldugu goériilmektedir.

Tablo 3. Katiimcilarin spor yapip-yapmama degiskenine gore dijital oyun bagimlilig1 6lcek toplam
puan ve alt boyutlari toplam puan ortalamalarina yonelik t-testi sonuglari

Olgek puam Spor yapip- n X Ss t p
yapmama

0 Evet 280 52,62 21,25

Olgek 3,947

toplam puani Hayir 370 59,15 20,64

Bagimlik Evet 280 14,99 6,80

1. altboyut Hayir 370 16,54 6,57 -2,930

Bagimhilik Evet 280 17,35 7,23 00
2. alt boyut Hayir 370 19,13 7,16 -3,136 '
Bagimlilik Evet 280 11,57 5,56

3. alt boyut Hayir 370 13,75 5,70 -4,872

Bagimlilik Evet 280 8,70 3,83

4. alt boyut Hayir 370 9,72 3,73 -3,413
p<0,05

Tablo 3 incelendiginde; katilimcilarin 6lcek toplam puan ve dijital oyun bagimhilig: alt
boyutlar1 toplam puan ortalamalarinin spor yapmayanlarin lehine istatistiksel olarak
anlaml oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. Katilimcilarin spor yapip-yapmama degiskenine goére zorbalik dlgek toplam puan
ortalamalarina yonelik t-testi sonuclari

Spor yapip-

Olgek puani yapmama n X Ss t D
Olcek Evet 280 37,71 11,85 3,028 00
toplam puani Hayir 370 41,41 11,89

p<0,05

Tablo 4 incelendiginde; katilimcilarin 6lgek toplam puan ortalamalarinin spor
yapmayanlarin lehine istatistiksel olarak anlamli oldugu goériilmektedir.
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Tablo 5. Katiimcilarin yasadigl yerde internet baglantis1 olma degiskenine gore dijital oyun
bagimhilig1 ve zorbalik dlgek toplam puan ortalamalarina yonelik t-testi sonuglari

Olgek puan internet n X Ss t p
Var 409 57,99 22,85

Bagimlilik toplam Yok 241 53,49 17,61 2,630 ,00
Var 409 38,76 12,23

Zorbalik toplam Yok 241 41,54 11,43 -2,866 ,10

p<0,05

Tablo 5 incelendiginde; katiimcilarin bagimhhk toplam puan ortalamalarinin
yasadig1 yerde internet baglantisi olan katilimcilarin puan ortalamalarinin, yasadig: yerde
internet baglantis1 olmayan katilimcilarin, puan ortalamalarindan anlamh diizeyde ytiksek
oldugu saptanmistir (p<0,05). Ayrica internet baglantisi olan ve olmayanlarin zorbalik
Olcek toplam puan ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamh farklilik saptanmamistir

(p>0,05).

Tablo 6. Katilimcilarin brang degiskenine yonelik dijital oyun bagimlilig1 toplam puan ve alt boyutlari
toplam puanlarina iliskin ANOVA sonuglari

Olgek puam Brang n X Ss F p Anlamh fark
1-Bireysel 105 50,27 20,64
Bagimlilik 2-Takim 177 54,00 21,48 8,986 1-3°
toplam 2-3
3-Yapmayan 368 59,20 20,66
. 1-Bireysel 105 14,48 6,84
Bagimlilik
toplam 2-Takim 177 15,24 6,76 5,131 1-3*
1.alt boyut 3-Yapmayan 368 16,58 6,57
1-Bireysel 105 16,36 6,80
Bagimhlik
toplam 2-Takim 177 17,98 7,42 6,387 ,00 1-3"
2. alt boyut
3-Yapmayan 368 19,12 7,17
1-Bireysel 105 11,05 5,49
Bagimlilik 1.3°
toplam 2-Takim 177 11,88 5,59 12,746 23"
3. alt boyut
3-Yapmayan 368 13,76 5,70
1-Bireysel 105 8,37 3,67
Bagimhlik 1-3*
toplam 2-Takim 177 8,89 3,92 6,559
2-3*
4. alt boyut
3-Yapmayan 368 9,72 3,73
*p<0,05

Tablo 6’da yer alan katilimcilarin brans degiskenine yonelik analiz sonuglari
incelendiginde “spor yapmayan” katilimcilarin puan ortalamalarinin “bireysel spor yapan”
ve “takim sporu yapan” katilimcilara gore istatistiksel olarak anlaml diizeyde daha yiiksek
oldugu goriilmektedir.

Gazi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi
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Tablo 7. Katilimcilarin brangs degiskenine yonelik zorbalik toplam puanlarina iliskin ANOVA sonuglari

Olgek Brans n % Ss F Anlamh
puani fark
1-Bireysel 105 36,37 12,23
Zorbalk 5 4 m 177 38,54 11,52 8,787 ,00 13
toplam 2-3"
3-Yapmayan 368 41,41 11,92
*p<0,05

Tablo 7’de yer alan katilmcilarin brans degiskenine yonelik analiz sonuglari
incelendiginde “spor yapmayan” katilimcilarin zorbalik toplam puan ortalamalarinin
“bireysel spor yapan” ve “takim sporu yapan” katiimcilara gére daha istatistiksel olarak
anlamh diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 8. Katilmcilarin yas degiskenine yonelik bagimlilik ve zorbalik toplam puanlarma iliskin

ANOVA sonuglari

Olgek Puan

Yas n X Ss F p Anlamh fark

1-10,00 56 68,33 18,48
2-11,00 97 57,38 23,36

Bagamliik 3-12,00 196 57,00 20,08 6,486

toplam
4-13,00 200 52,67 19,34 1.2%
5-14,00 101 54,69 23,37 1-3*

,00 Lar

1-10,00 56 46,96 9,91 e
2-11,00 97 38,03 11,30

Zorbalik 3-12,00 196 39,72 11,83 6,188

toplam
4-13,00 200 38,63 11,55
5-14,00 101 40,10 13,63

*p<0,05

Tablo 8de yer alan katilimcilarin yas degiskenine yonelik analiz sonuglari
incelendiginde 10 yasindaki katilimcilarin bagimlilik toplam puan ve zorbalik toplam puan
ortalamalarinin 11, 12, 13, 14 yaslarindaki katilimcilara gore istatistiksel olarak anlaml

diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 9. Bagimlilik toplam puan ve zorbalik toplam puanlarina ait korelasyon sonuglari

Bagimhihik Zorbalik
Yas
toplam puan toplam puan
r 1 -,158™ -,089"
Yas p ,00 ,02
n 650 650 650
. r -,158" 1 ,510™
Bagimlilik p 00 00
toplam puan
n 650 650 650
r -,089" ,510™ 1
tZor})allk P 02 00
opiam puan n 650 650 650

*p<0,05, **p<0,01
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Tablo 9 incelendiginde yas ile bagimlilik toplam puan ve zorbalik toplam puan
arasinda negatif yonde istatistiksel agidan anlamli bir iliski bulunmustur. Bagimlilik toplam
puan ile zorbalik toplam puan arasinda pozitif yonde istatistiksel agidan anlaml bir iligki
oldugu gorilmektedir.

Tartisma ve Sonug

Arastirmanin bu béliimiinde; yapilan istatistik analizler sonucunda elde edilen bulgulara
yonelik sonuglar literatiir 15181nda tartisilacaktur.

Tablo 1’deki analiz sonuglari incelendiginde; biitiin puan tiirlerinde erkeklerin puan
ortalamalarinin kizlarin puan ortalamalarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek
oldugu tespit edilmistir. Bu durumun ag¢iklanmasinda; dijital oyunlarin agirlikli olarak
erkek egemen bir hedef kitleye gore tasarlanmasi, dijital oyun arag¢ ve alanlarina-oyun
salonlarina erkek bireylerin daha kolay erisebilmesi 6nemli bir rol oynayabilir. Bu bulgu
(Erboy, 2010; Cakir, Ayas ve Horzum, 2011; Horzum, 2011; Cakir, 2013; Arslan, 2019;
Demirel, Cicioglu ve Tekkursun-Demir, 2019; Giivendi, Tekkursun-Demir ve Keskin, 2019;
Karacaoglu, 2019; Kilic, 2019; Hazar, Ozpolat ve Hazar, 2020) arastirmalar ile tutarlihk
gostermektedir.

Tablo 2 incelendiginde, erkeklerin zorbalik bilisleri 6lceginden almis olduklari
puanlarin kizlara gore istatistiksel olarak anlaml diizeyde ytiksek oldugu tespit edilmistir.
Ozellikle cocukluk ve ergenlik déneminde bireyin akranlari tarafindan kabul edilmesi ve
benimsenmesi birey a¢isindan o6nemli bir durumdur. Erkek o6g8rencilerin giictinii
gostermek, grup lideri olmak, 6fkesini ifade etmek, kiiltiirel faktorler, kiz cocuklarinin igine
kapanik ve erkeklerin daha saldirgan olmasi bu durumu etkileyen nedenler arasinda
olabilir. Alan yazin incelendiginde cinsiyet degiskenine gore erkeklerin, kizlara gére
zorbalik davranisina egilimli oldugunu belirten arastirma bulgularina rastlanmistir (Cinkir
ve Karaman-Kepenekci, 2003; Alper, 2008; Ozcan, Uslu, ibi§oglu ve Dinger 2018; Akinci,
Kumartash ve Atay, 2019; Kildiran, 2019; Kilig, 2019; Gokkaya ve Tekinsav-Siitcii, 2020).

Tablo 3'de katihmcilarin spor yapip-yapmama durumuna goére CIDOBO 6lgegi ve alt
boyutlarina iliskin puanlari incelenmistir. Spor yapmayanlarin lehine oldugu ve bu farkin
istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir. Bu durumun ag¢iklanmasinda, spor
yapan c¢ocuklarin zamanlarini egzersiz ve antrenman ile gecirirken, sedanter yasamda
serbest zamanlarin daha ¢ok dijital oyun oynayarak gecirilmesi gerekce olarak
gosterilebilir. Tekkursun-Demir ve Cicioglu'nun (2019) arastirmasina gore, fiziksel
aktiviteye katilm motivasyonu, dijital oyun oynama istegini azalmaktadir. Hazar,
Tekkursun-Demir, Namli ve Tiirkeli (2017) ve Taydas ve Karako¢’un (2019) ¢alismalari bu
bulguyu dogrular niteliktedir.

Tablo 4’te katilimcilarin spor yapip-yapmama degiskenine gére CZBO almis olduklari
puanlari incelenmistir. Analiz sonuglarina goére, spor yapmayan katilimcilarin puan
ortalamalarinin spor yapanlara gore istatistiksel olarak anlaml sekilde yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Bu durumun agiklanmasinda spor ve egzersiz sirasinda duygusal bosalim,
kizginlik ve o6fkelerini spor/egzersize yonlendirerek desarj olma, sporun sosyallesmeye
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olumlu katkis gibi etkiler gosterilebilir. Literatiirde farkli sonuglara ulasilan arastirmalar
yer alsa da (Akinc ve digerleri, 2019) bulgularimiz, sporun ¢ocuk ve genglerin akran
zorbaligini azalttigini 6ne stiren ¢esitli arastirma sonuglari ile 6rtiismektedir (Asma, Giirsel
ve Camliyer, 2019; Giivendi ve digerleri, 2019). Bu ¢eliskili durum; sporda kazanma hirs,
kiiltiirel unsurlar, yapilan sporun tiirii gibi etkenlerden kaynaklanabilir. Ayrica Oz,
Kirimoglu ve Temiz (2011), ¢calismalarinda spor yapan erkek 6grencilerin, sedanter erkek
6grencilere oranla daha az zorbalik davranisi gosterdigini tespit etmistir. Bu durumun
nedeni olarak sporun énemli bir faktoér oldugu vurgulanmistir.

Tablo 5 incelendiginde yasadig1 yerde internet baglantisi olma degiskenine gore
iliskin analizler yapilmistir. CIDOBO puan ortalamalarimin yasadigi yerde internet
baglantisi olan katilimcilarin lehine bir durum oldugu gozlenirken, internet baglantisi olan
ve olmayanlarin zorbalik dlgek toplam puan ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamh
farklihk gézlenmemistir. Evde bilgisayar ve internet baglantisi olan bireyler bilgisayar ve
interneti istedikleri zaman kullanma olanagina sahip oldugu i¢in bu sonu¢ dogal olarak
karsilanabilir. Cakir ve digerleri (2011) ve Taylan, Kara ve Durgun’un (2017) ¢alismalari
bu sonucu destekler niteliktedir. Bu bulguya paralel olarak; Durdu, Hotomaroglu ve
Cagiltay’in (2005) calismalarina gore, kisisel bilgisayara sahip olan 6grencilerin oyun
oynama diizeylerinin sahip olmayanlara gére daha fazla oldugunu tespit etmislerdir. Ote
yandan, GZBO almis olduklar1 puanlara goére, internet baglantisi olan ve olmayan
katilimcilarin zorbalik puanlarinda anlaml bir fark goérilmekmektedir. Evde internet
baglantis1 olmasa dahi, kafe-restaurantlarda wifi ile internet baglantisina ulasmak ¢ok
kolaydir. Ayrica internet kafelerde siddet iceren oyunlarin rahat oynanmasi ve internet
siteleri i¢in kisitlamalarin olmamasi, ¢ocuklarin siddet iceren oyunlara yonelmesi,
oyundaki karakterlerle 6zdeslestirmesi ve siddeti taklit etmesi gibi faktorler bu bulgularin
aciklanmasinda 6nemli bir etken olabilir. Kiran (2011) arastirma bulgularina gore, internet
kafelerde siddet iceren oyunlarin daha fazla oynandig tespit etmistir. Giivendi ve digerleri
(2019) ve Hazar, Tekkursun-Demir, Namli ve Tiirkeli'nin (2017) calismalar1 bu gorisi
destekler niteliktedir.

Tablo 6'da brans degiskenine yonelik CIDOBO puan ve CIDOBO alt boyutlar: toplam
puanlarina iligkin spor yapmayan katilimcilarin puan ortalamalarinin, bireysel spor yapan
ve takim sporu yapan katilimcilara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Bu bulgular tablo 3’ destekler niteliktedir. Spor sosyallesmeyi artirir,
yeni arkadaslar edinmeyi ve bireysel-takimla beraber miicadele ederek dijital oyunlarda
elde edilebilecek 6diil, haz gibi ihtiyaglar1 karsilamayr saglamasi bu durumun
aciklanmasinda 6nemli etkenlerden olabilir. Literatlirde brans degiskeni ile dijital oyun
bagimhilig1 degiskeni arasindaki iliskinin incelendigi arastirmaya rastlanmamaistir.

Tablo 7’deki analizler incelendiginde; spor yapmayan katiimclarin CZBO puan
ortalamalarinin, bireysel spor ve takim sporu yapanlara gore yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmistiir. Bu bulgular Tablo 4'i
desteklemektedir. Spor ve fiziksel etkinliklere katilim, olumsuz davranislardan kaginma,
dogru aligkanliklara yonelme, arkadaslar arasinda duygu paylasiminda bulunma, viicuttaki
fazla enerjiyi bireysel spor miicadelesinde kullanma, takim ic¢inde iletisimi saglama,

2021, 26 (1), 1-15



Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhligh 11

yardimlagma ve dayanigmayi artirma agisindan énemli etkenler olabilir. Cebi, Yamak ve
Oztiirk (2016) arastirmalarinda diizenli olarak spor yapan 11-14 yas arasi ortaokul
ogrencilerinin duygu kontrol diizeylerinin spor yapanlara gore daha yiiksek oldugunu
tespit etmislerdir. Duman ve Kuru (2010), Almanya'da yasayan 13-16 yaslar1 arasinda spor
yapan ve spor yapmayan Tiirk 6grencilerinin kisisel uyum diizeylerini incelemis; spor
yapan Ogrencilerin spor yapmayan o&grencilerden daha uyumlu olduklari sonucuna
ulagmistir.

Tablo 8'de, yas degiskenine yonelik bagimlilik ve zorbalik toplam puanlarina iliskin
analiz sonuglar incelendiginde, 10 yasindaki katihmcilarin bagimhlik toplam puan ve
zorbalik toplam puan ortalamalarimin 11, 12, 13, 14 yaslarindaki katilimcilara gore
istatistiksel olarak anlamli diizeyde yliksek oldugu tespit edilmistir. 10 yasindaki
cocuklarin sokaklarin giivenli olmamasi nedeniyle ebeveynlerin endisesi ile cocuklarin
sokak oyunlarini oynayamamasi onlarin oyun ihtiyacini, dijital ortamlarda yonlendirmesi
ve bu durum zorbalik egilimi artirdig1 savunulabilir. Yas ilerledik¢e bagimhilik puanlarinin
azalmasi, okuldaki ders sorumlulugunun artmas ile kendini koruma, 6nleme, yardim
arama, tepkisiz kalmama bilinci ile aciklanabilir. Bu bulgular Aydogdu (2018)'nun
calismasi ile tutarhdir.

Tablo 9’daki analizler incelendiginde, yas degiskeni ile bagimlilik toplam puan ve
zorbalik 6lcek puanlar1 arasinda negatif yonde istatistiksel agidan anlamh bir iligki
bulunmustur. Teknolojiyi yakindan izleyen ergenlerin dijital oyunlara daha fazla ilgi
gosterdigi ve dijital oyunlarin gengler arasinda popiiler kiiltiir imgesi oldugu bir dénemin
yasandigl soylenebilir (Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016). Dijital oyunlar, glinimiz
diinyasinda dijital yerli olarak adlandirilan yeni neslin en 6énemli ugraslarindan birisi
haline gelmistir. Oyle ki cocuklar bu oyunlar1 evde, okulda, yolculukta ve bunun gibi bircok
yasam alaninda yogun bir bigimde oynamakta ve hatta bu oyunlar1 oynayabilmek ugruna
yerine getirmeleri gereken bir¢ok sorumluluk ve ihtiyaglarini aksatmaktadirlar
(Tekkursun-Demir ve Hazar, 2018). Yas ilerledik¢e bagimliligin azalmasi, sorumluluk
bilinci, serbest zaman kaliteli degerlendirme istegi, rekabet¢i sinav sistemi ve kendini
koruma i¢guidiisiiniin artmasi ile agiklanabilir (Aydogdu, 2018). Ayn1 zamanda bagimlilik
toplam puan ile zorbalik toplam puan arasinda pozitif yonde ve istatistiksel agidan anlaml
bir iliski oldugu gorilmiistir. Zorbalik davranislar: artik¢a dijital oyun bagimlhihg artis
gostermistir. Bu durum agiklanmasinda siddet iceren ve agresif davranislari hayatta
normallestiren dijital oyunlar, bu oyunlari asir1 oynayan ¢ocuklar, oyunlardaki karakter ile
kendilerini dzdeslestirmeleri s6z konusu olabilir. Cakir (2013)'1n ¢alismasinda ailelerin
%159,1’i gocugunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra karakterleri taklit etme durumuna
katiliyorum cevabini vermistir. Karatoprak (2017), Sezen ve Murat (2018), Akinci ve
digerleri (2019), Kildiran (2019) ve Kili¢ (2019) yapmis olduklari ¢alismada, internet
bagimliligi ile akran zorbalig1 arasinda pozitif yonde anlaml bir iliski bulunmustur.

Sonug olarak; katihmecilarin cinsiyet, yas, yasadig1 yerde internet baglantis1 olma
durumu, spor bransi ve spor yapma durumu degiskenlerine yonelik yapilan analiz
sonuglar: incelendiginde, bu degiskenlerin dijital oyun bagimhhg ve akran zorbalik
durumunda 6nemli faktorler oldugu gorilmekte, zorbalikla miicadele ve zorbaligin
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azaltilmasi yaninda bagimlhliginda azaltilmasi ve kontrol altina alinmasi konusunda
yapilacak c¢alismalar bu bulgular 1s18inda degerlendirilmelidir. Ozellikle dijital oyun
bagimlilig: ile akran zorbali1 arasinda pozitif yonde iliski olmasi hizla gelisen teknolojinin
bilingli kullanilmamas1 sonucunda bagimhliga ve zararli davraniglara yol actig
soylenebilir.

Yapilan bu arastirma nicel model arastirmasi olarak problem durumunun tespitine
yonelik bulgulara ulagsmis olup, sonraki ddnemde yapilacak olan arastirmalarda ise nitel
arastirma modelinden de yararlanilarak karma bir aragtirma ile problem durumunun
nedenlerine yonelik daha kapsamli bulgulara ulasilmasi saglanabilir.
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