KARABUK

UNIVERSITESI

ILKOKUL DONEMi COCUKLARDA BILGISAYAR
OYUN BAGIMLILIGI VE ZORBA-KURBAN
DAVRANISLARI ARASINDAKI ILISKiNiN
INCELENMESI

Eren GOLGE

2021 _
YUKSEK LISANS TEZI
GOCUK GELISIMi VE EGITiMi ANABILIM DALI

Tez Danigsmani
Prof. Dr. Arzu OZYUREK



ILKOKUL DONEMi COCUKLARDA BiLGiSAYAR OYUN BAGIMLILIGI
VE ZORBA-KURBAN DAVRANISLARI ARASINDAKI ILISKININ
INCELENMESI

Eren GOLGE

T.C.
Karabiik Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Cocuk Gelisimi ve Egitimi Anabilim Dalinda
Yiiksek Lisans Tezi

Olarak Hazirlanmistir

Tez Danismam

Prof. Dr. Arzu OZYUREK

KARABUK
Aralik, 2021



Eren GOLGE tarafindan hazirlanan “ILKOKUL DONEMI COCUKLARDA
BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI VE ZORBA-KURBAN DAVRANISLARI
ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI” baslikli bu tezin Yiiksek Lisans Tezi

olarak uygun oldugunu onaylarim.

Prof. Dr. Arzu OZYUREK e,

Tez Danismani, Cocuk Gelisimi ve EZitimi Anabilim Dali

Bu ¢alisma, jiirimiz tarafindan Oy Birligi ile Cocuk Gelisimi ve Egitimi Anabilim

Dali’nda Yiiksek Lisans tezi olarak kabul edilmistir. 03/12/2021

Unvani, Adi SOYADI (Kurumu) Imzasi

Baskan : Prof. Dr. Giilimser GULTEKIN AKDUMAN (GU) ..o,

Uye :Prof Dr. Arzu OZYUREK (KBU) e,

Uye :Dr.Ogr. Uyesi Asya CETIN (KBU) e,

KBU Lisansiistii Egitim Enstitiisii Yonetim Kurulu, bu tez ile, Yiiksek Lisans

derecesini onamaistir.

Prof. Dr. Hasan SOLMAZ s

Lisanstistii Egitim Enstitiisii Miidiirii

11



“Bu tezdeki tiim bilgilerin akademik kurallara ve etik ilkelere uygun olarak elde
edildigini ve sunuldugunu, ayrica bu kurallarin ve ilkelerin gerektirdigi sekilde, bu
calismadan kaynaklanmayan biitiin atiflar: yaptigimi beyan ederim.”

Eren GOLGE

il



OZET

YUKSEK LiSANS TEZI

ILKOKUL DONEMi COCUKLARDA BiLGiSAYAR OYUN BAGIMLILIGI
VE ZORBA-KURBAN DAVRANISLARI ARASINDAKI ILISKININ
INCELENMESI

Eren GOLGE

Karabiik Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii

Cocuk Gelisimi ve Egitimi Anabilim Dah

Tez Danismam
Prof. Dr. Arzu OZYUREK
Aralik 2021, 89 sayfa

Bu ¢alismada, ilkokul donemi ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi ve zorba-kurban
davraniglar1 arasindaki iligki incelenmistir. Calismada ayrica kisisel bazi bilgilere gore
cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 ve zorba-kurban davraniglari, bagimlilik ve
zorbalik davraniglarini etkileyen faktorler belirlenmeye calisiimistir. Calismanin
evrenini Hatay ili Hassa llcesi resmi ilkokullarin 4.smifina devam eden ve 6lgek
formunu dolduran 315 ¢ocuk, 6rneklem grubunu ise bu evrenden secgkili 6rneklem
yontemine gore belirlenen 33 kiz ve 37 erkek olmak tlizere 70 ¢ocuk olusturmustur.
Veri toplamada “Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagimlihigi Olgegi (CBOBO)” ile
“Zorba ve Kurban Cocuk Degerlendirme Formu” kullanilmistir. Verilerin normallik
dagilimlari incelenerek analizinde betimsel istatistikler, Spearman Brown Korelasyon
Katsayisi, Mann Whitney U ve Kruskal Wallis H testleri ile CHAID analizinden

yararlanilmistir. Calismada cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig: ile zorbalik
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davraniglar1 arasinda anlamli bir iligki bulunmamistir. Cocuklarin bilgisayar oyun
bagimlisi olma durumu ile cinsiyet, kardes sayisi, anne-baba yasi ve 6grenim diizeyi,
cocugun kendine ait bilgisayar1 ve telefonu olma durumu, evde internet olma
durumlar1 degiskenleri arasinda anlamli bir fark olmadig1 belirlenmistir. Bilgisayarda
savag oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin zeka ve strateji oyunlar1 oynayanlara gore, hafta ici
veya hafta sonu bilgisayarda oyun oynama siireleri 60 dk/bir saatin iizerinde olan
cocuklarin daha az siire oynayanlara gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri daha
yuksek bulunmustur. Cocuklarin zorba-kurban davranislar ile cinsiyet, anne-baba yas1
ve Ogrenim diizeyi, kendine ait bilgisayar1 ve telefonu olma durumu, evde internet
olma durumu, hafta i¢i ve hafta sonu bilgisayarda oyun oynama siireleri degiskenleri
arasindan anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir. Bir veya iki kardes olanlarin ii¢ ve
daha fazla kardesi olan ¢ocuklara gore zorbalik davranislar1 daha fazla olup kardes
sayisi arttikca zorbalik davraniglarinin azaldigi gortilmustiir. CHAID analizlerine gore;
cocuklarin oyun bagimlilik diizeyini etkileyen en onemli degiskenin bilgisayar
oyununun ne anlam ifade ettigi olup bunu ¢ocugun kendine ait telefonunun olmasi ve
hafta i¢i bilgisayarda oyun oynama siiresi degiskenleri izlemistir. Cocuklarin zorbalik
davraniglarini etkileyen en onemli degiskenin kardes sayisi oldugu ve bunu anne

yasinin izledigi belirlenmistir.

Anahtar Sozciikler: Bilgisayar Oyun Bagimliligi, Zorba-Kurban Cocuk Davranislari,
[lkokul Dénemi, CHAID Analizi.

Bilim Kodu: 116001



ABSTRACT

MASTER'S THESIS

EXAMINING THE RELATIONSHIP BETWEEN COMPUTER GAMING
DEPENDENCY AND BULLYING-VICTIM BEHAVIORS IN PRIMARY
SCHOOL CHILDREN

Eren GOLGE

Karabuk University
Institute of Graduate Programs

Department of Child Development and Education

Thesis Advisor

Prof. Dr. Arzu OZYUREK
August 2021, 89 pages

In this study, the correlation between computer game addiction and bully-victim
behaviors of primary school children was investigated. In the study, the computer
game addiction and bully-victim behaviors of children, the factors that affect addiction
and bullying behaviors were also attempted to determine according to some personal
data. The universe of the study consisted of 315 children who attend 4th grade of the
official primary schools in Hassa District, Hatay Province, and filled the scale form;
and the sample group consisted of 33 girls and 37 boys, 70 children in total were
chosen from this universe, who were determined according to the selected sampling
method. "Computer Game Addiction Scale for Children" and "Bully and Victim
Children Evaluation Form" were used to collect data. The normality distribution of the

data was examined, and descriptive statistics, Spearman-Brown Correlation
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Coefficient, Mann Whitney U and Kruskal Wallis H tests, and CHAID analysis were
benefited from in the analysis. In the study, no significant correlation was found
between children's computer game addiction and bullying behaviors. It was
determined that there was no significant difference between children's issue of being
addicted to computer games, and the variables of gender, number of siblings, age and
education level of the parents, the children having their own computer and phone, and
internet presence at home. It was found that children who play war games on the
computer have higher levels of computer game addiction than those who play
intelligence and strategy games, and children who play computer games for more than
60 minutes/one hour on weekdays or weekends have higher levels of computer game
addiction compared to those who play for shorter times. It was determined that there
was no significant difference between the bully-victim behaviors of children and the
variables of gender, parental age and education level, having their own computer and
phone, internet presence at home, and the time spent on computer games on weekdays
and weekends. It was observed that the bullying behavior levels of children that have
one or two siblings were higher than those who have three or more siblings, and as the
number of siblings increased, their bullying behavior levels decreased. According to
CHALID analyses; the most important variable that affects the game addiction level of
children that what the computer games means. And, this was followed by the child
having his own phone and the playing time on the computer on weekdays. It has been
determined that the most important variable affecting the bullying behaviors of

children is the number of siblings, followed by maternal age.

Key Words: Computer Game Addiction, Bullying-Victim Child Behaviors,
Elementary School Term, CHAID Analysis.

Code: 116001
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BOLUM 1

GIRIS

Bu boliimde, genel olarak ¢aligmanin amacina ve kapsamina deginilmistir.

1.1. AMAC VE KAPSAM

Oyun, diinyanin neresinde olursa olsun ¢ocuk ig¢in vazgecilmez bir unsurdur. Bu
nedenle, cocuklarin saglikli gelisimi i¢in oyun gereksinimlerinin giderilmesi gerekir.
Oyun ihtiyacinin giderilmemesi ya da smirlandirilmasi durumunda, dogal olarak
cocuklarin saglikli bir bigimde gelisimi tamamlanamaz. Cocuklar oyun iginde,
oynadiklar1 roller araciligiyla ileriki yasamlari i¢in deneyim kazanirlar. Cocuklarin
oyun tercihleri ¢ocuklarin gelisimleri ve sosyal iligkileri iizerinde 6nemli bir rol
oynamaktadir (Giivendi, Demir ve Keskin, 2019). Oyun, her yastan bireyin temel
gereksinimi olarak ele alinmakla birlikte okul 6ncesi ve okul ¢agi cocuklarinin

gelisiminde olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir (Ayan ve Memis 2012).

Oyun, saglikli bireylerin gelisiminde sosyal, fiziksel ve zihinsel olarak ¢ocugun
gelisimi i¢in olduk¢a 6nemli bir bilesen olarak degerlendirilebilir. Ayrica yaparken
ogrendigi, sosyal ve fiziksel ¢evreyle uzlastig1 bir siirectir (Ulug, 2007). Cocugun
giinliik yasama uyum saglamasinda 6nemli bir aractir (Korkmaz, 2009). Cocuk oyun
oynadik¢a duygulan belirginlesir, yetenekleri gelisir, becerileri artar. Cilinkii oyun,
cocugun en dogal 6grenme alanidir. Duyduklarini, gordiiklerini deneyip burada
ogrendiklerini pekistirdigi bir deney sahasidir (Yoriikoglu, 2002). Cocuklarin
kurduklar1 bu deney evreninde oyun ve oyuncak tercihleri de cesitlilik gostermektedir.
Sunulan imkanlar dogrultusunda secilen oyun ve oyuncak tercihleri onlarin sosyal

becerilerini yapilandirmada 6nemli bir faktordiir.



Cocuklarin oyun ve oyuncak se¢imleri, defisen yasam sartlarina bagli olarak
degisiklik gostermektedir. Ozellikle oyun ortami ve oyun araci olarak ilgi gekici bir
ortam imkani veren dijital diinya, giinlimiizde c¢ocuklar i¢in oldukg¢a popiilerdir
(Giivendi vd., 2019). Bilgisayar, oyun konsolu veya akilli telefonlar gibi teknolojik
materyallerle oynanan dijital oyunlar, goriintii efektleri veya ses kalitesi gibi
nedenlerle ¢cocuklarin dikkatini ¢ekmektedir. Cocuklara daha hizli ve canli bir diinya
sunmaktadir. Dijital oyunlarda kullanilan araglar onlarin dikkatini ¢cekmede 6nemli bir
rol oynamaktadir. Bu araglar ¢esitlilik gosterse de kullaniciy1 bir¢ok yonden etkileyen
en uygun Ornek, sanal gergeklik sistemleridir. Sanal gerceklik, dijital ortamda
hazirlanan {i¢ boyutlu gorsellerin ve animasyonlarin ¢esitli teknolojik araglarla
kullanictya gorsel olarak aktarilmasidir. Bu teknoloji, kullanicinin zihninde gergek bir
ortamdaymis algis1 olusturur ve gevresiyle etkilesimlerde bulunmasina yardimer olur
(Kayabasi, 2002). Bu sanal gerceklik sistemlerinde sunulan oyunlar, giin gectik¢e daha
da gelismekte ve gergeklik hissiyati artmaktadir. Ayrica oyunlarin siirekli olarak
giincellenmesi ve oyuncunun istekleri dogrultusunda sekillendirip hizli bir sekilde
oyuncuya geri doniit vermesi, Ozellikle cocuklar1 daha c¢ok etkilemektedir. Fakat
teknolojinin hizla gelisimi, bilgisayar kullaniminin yayginlasmasi, hatta tablet ve cep
telefonlarinda internet ulasiminin saglanmasiyla beraber bilgisayar oyunlarini her
yerde, her zaman oynama imkan1 dogmus ve her yastan oyuncular i¢in bagimlilik

tehlikesini de beraberinde getirmistir (Kaya, 2018).

Bilgisayar oyun bagimlhiligi; bireylerin giinlilk yasamlarinin biiyiik bir boliimiinde
oyun oynamayl birakamamalari, oyunu gercek yasamla Ozdeslesmek, giinlik
sorumluluklar1 oyun yiizlinden yerine getirememek, sosyal etkinlikler yerine oyun
oynamay1 tercih etmek, sosyal ¢cevreden hatta uykudan bile oyun i¢in feragat etmek
pahasina oyun oynamaktan vazgegmemek olarak tanimlanabilir (Kaya, 2018). Cocuk
i¢in bu bagimlilik ebeveyn tutumu, dijital oyunlarin ilgi ¢ekiciligi ve dijital ortamda
sunulan 6zglirliik gibi nedenlerden 6tiirii daha etkilidir. Ayrica ¢ocuklar oynadiklar
veya ilgisini ¢eken oyunlarda yer alan oyun figiirleriyle 6zdeslesebilmekte ve iletinin
igerigindeki siddet unsurlarindan etkilendigini oyun ic¢inde fark edememektedirler.
Cocuklarin bu oyunlar1 kisa veya uzun donemli kullanmalari, giinliik hayatlarinda
siddet ve siddet olmayanin unsurlarin siirlarimi fark edememelerine veya ihtiyag

duydugunda siddeti durumunu sorun giderme bigimi olarak kullanilabilecek dogal bir
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eylem gibi algilamalarina neden olabilmektedir (Giivendi vd., 2019). Cocuklar bu
eylemlerini davranig haline getirerek sosyal cevresinde veya kendi ailesinde de
gostermekte ve cocuklar arasinda goriilen siddet eylemleri zorbalik olarak

adlandirilmaktadir.

Zorbalik davranigi bir veya birden fazla saldirgan cocugun giicsiiz ¢ocuklara yonelik
gergeklestirdigi dalga gegme, tehdit, catma, vurma ve hirsizlik gibi dogrudan yapilan
davraniglar1 igermektedir. Zorbalik kavraminin temelinde yineleyici, fiziksel ve
psikolojik caydirma sonucu rahatsizlik ve istismar yer almaktadir. Zorbalik; vurmak
ve tekme atmak gibi fiziksel, dalga gegcmek ve kiifiirlesmek gibi sozel yollarla yapilan
saldir1 davranislarini iceren “dogrudan zorbalik™ ile kasten yalnizlastirma ve diglama
gibi davramislari kapsayan “dolayli zorbalik” olarak tanimlanabilir (Ozyiirek ve
Kurnaz 2019). Kurban olma durumuna yonelik yapilan ¢alismalar, kurban olarak
smiflandirilan ¢ocuk ve ergenlerin benzer sekilde zorbalar gibi diisiik diizeyde
psikososyal 6zellikler sergiledigini sdylemektedirler. Akranlarina gére daha cok ice
doniik, depresif, melankolik, kaygili ve giivensiz kisilik 6zellikleri sergilemektedirler.
Kurban roliindeki ¢ocuklarin okulda daha yalniz ve daha iizgiin olduklarini ifade
etmekte ve 1yi arkadaslarinin az oldugunu sdylemektedirler (Bayraktar, 2006). Bir
zorbalik olayinda c¢ocuklarin zorba, kurban veya hem zorba hem de kurban olma
thtimalinin oldugu sdylenebilir. Bilgisayar oyunlar1 ise ¢ocuklar1 zorbalik olaylarina

dahil etmede etkili bir faktor olarak gortilebilir.

Pek cok bilgisayar oyunu, siddet 6geler igermektedir. Oyunlarin igerisinde siklikla yer
verilen siddet unsurunun kisinin {izerindeki etkisinin, siddet davranisina yonlendirme
ya da siddeti olgusunu normallestirme olarak diigiiniildiigiinii sdylemek miimkiindiir.
Bir¢ok oyun, oyuncunun sectigi figiiriin rakiplerine karsi kendisini gelistirmesi iizerine
tasarlanmaktadir. Bu durum, oyun igerisinde oyuncular arasinda siirekli yiikselen ve
zayiflamayan bir rekabet diislincesini de yaninda getirmektedir. Bir¢ok kez ¢ocuklarin
oyunlardaki yasadiklar1 saldirganlik gerilim gibi durumlarin gergek yasamlarini
yaralama hatta 6ldiirme gibi bir davraniglarla yansimaktadir (A¢ikgdz ve Yalman,
2018) Bu baglamda ¢ocuklarin uzun siire oyunlarda zaman gecirmeleri veya oyun

bagimlis1 olmalar1 oyunlarin siddet yoniinden daha ¢ok etkilendikleri diisiiniilebilir.



Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) verilerine gore cocuklarin ve ergenlerin bilgisayar
kullanmaya baslama yas1 sekiz olarak verilmistir. Cocuk ve genglerin %24,4 niin
kendilerine ait bir bilgisayar1 vardir. Yine TUIK verilerine gore ¢ocuklar ve gencler,
cep telefonunu konusmak (%98), oyun oynamak (%66,8), mesajlasmak (%65,4) ve
internete girmek (%30,7) i¢in kullanmaktadirlar (TUIK, 2013). Bu veriler goz niinde
bulunduruldugunda c¢ocuklarin bilgisayar kullanmaya baglamasiyla birlikte oyun

bagimlis1 olma riski tasidiklar1 soylenebilir.

Alan yazinda, ergenlerde ¢evrimici oyun oynama ve akran zorbalig1 (Yalaki ve Tasar,
2019), ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile zorbalig1 (Hazar ve Ekici,
2021), ilkokul 6grencilerinin akran zorbaligina iliskin goriisleri (Kale ve Demir, 2017),
ilkokul 4. smf Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin ¢esitli degiskenler
acisindan incelenmesi (Oral ve Arabacioglu, 2019), lise 6grencilerinin zorbalikla bag
etme diizeyleri ve zorbalik egilimi diizeyleri ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki
iliskinin incelenmesi (Kildiran, 2019) gibi ¢alismalarin yapildigi goériilmiistiir. Ancak
alan yazinda ilkokul dénemi ¢ocuklarinda bilgisayar oyun bagimlilig1 ve zorba kurban
davraniglart arasindaki iligkinin incelenmesini ele alan c¢alismaya rastlanmamustir.
Ortalama 8-10 yas1 kapsayan ilkokul donemi cocuklarinin, bagimhilik diizeyinde
oynadiklar1 siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin onlarin sosyal davranislarini olumsuz
etkileyebilecegi ve zorbalik olaylarina dahil olma riskini artiracag: sdylenebilir. Bu
nedenle bu caligmada, ilkokul ¢ocuklarinda bilgisayar oyun bagimlilig1 ile zorba-

kurban davraniglar arasindaki iliskiyi incelemek amaglanmistir.

1.2. PROBLEM CUMLESI

[lkokul ¢ocuklarmin bilgisayar oyun bagimliligi ile zorba-kurban davranislar: arasinda

anlaml bir iliski var midir?

1.3. ALT PROBLEMLER

e (Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi ve zorba-kurban g¢ocuk davranisi

diizeyleri nasildir?



Cocuklarm Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi ve Zorba ve
Kurban Cocuk Davraniglarin1 Degerlendirme Formu puanlari arasinda anlamli
bir iliski var midir?

Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 ile cinsiyet, kardes sayisi, anne-baba
yas1l ve anne-baba Ogrenim durumu degiskenleri arasinda anlamli fark var

midir?

Cocuklarin zorba-kurban davranislari ile cinsiyet, kardes sayisi, anne-baba yas1
ve anne-baba 6grenim durumu degiskenleri arasinda anlamli fark var midir?
Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 ile kendine ait bilgisayar ve
telefonlarinin olma durumu degiskenleri arasinda anlamli fark var midir?
Cocuklarin  zorba-kurban davranislar1 ile kendine ait bilgisayar ve
telefonlarinin olma durumu degiskenleri arasinda anlamli fark var midir?
Cocuklarin evlerinde internet olma durumu ve bilgisayarda oynadiklar1 oyun
tiri ile bilgisayar oyun bagimliligi degiskenleri arasinda anlamli fark var

midir?

Cocuklarin evlerinde internet olma durumu ve bilgisayarda oynadiklar1 oyun
tiirii 1le zorba-kurban davraniglar1 degiskenleri arasinda anlamli fark var midir?
Cocuklarin hafta i¢i ve hafta sonu bilgisayarda oyun oynama siireleri ile
bilgisayar oyun bagimlilig1 degiskenleri arasinda anlamli fark var midir?

Cocuklarin hafta i¢i ve hafta sonu bilgisayarda oyun oynama siireleri ile
bilgisayar oyun bagimlilig1 degiskenleri arasinda anlamli fark var midir?

Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 ve zorba-kurban ¢ocuk davraniglarini

etkileyen etmenler nelerdir?



BOLUM 2

GENEL BIiLGILER

Bu boliimde ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri, akran iliskileri, akran
zorbalig1, oyun ve bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyun bagimliligi, akran zorbaligi ile

bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki iligkileri konu alan bagliklara yer verilmistir.

2.1. ILKOKUL CAGI COCUKLARIN GELIiSiM OZELLIiKLERI

Gelisim kavrami, canlinin nitel ve nicel boyutlartyla, bliylime ve olgunlasmasiyla
belirli zaman i¢inde, ¢evre etmenleri ya da Ogrenme davranisiyla ve tiim bu
degiskenlerin birbirleriyle etkilesimleri sonucunda degisip farklilagmasinin {iriinii
olarak tanimlanir (Topses, 2003). Gelisim nobetlese devam eden, belirli agamalar
halinde gergeklesen, siirekli ve biitiinsel bir siirectir (Aydogan, vd., 2015). Gelisim
genel olarak yasa bagli donemler halinde incelenir. Cocuklarin 0-6 yas donemi okul
oncesi donem olarak ele alinirken 6-12 yas donemi okul ¢agi veya ilkokul donemi

olarak ele alinmaktadir.

Bireyin gelisimi bir biitlin olarak ele alinsa da gelisimi fiziksel/bedensel, psikomotor,
duygusal, dilsel, bilissel, sosyal gelisim ve kisilik gelisimi gibi alanlara gore
incelemek, bireyi tanmimay1 kolaylastirabilir. ilkokul dénemindeki gocuklarin bedensel
gelisimleri incelendiginde, bu donemdeki ¢ocuklarin fiziksel biiyiimelerinin erken
cocukluk dénemine oranla daha yavas olarak devam ettigi goriilmektedir. Cocuklarin
6 yas civarinda ortalama olarak 20-25 kilo ve 106-108 cm uzunlugunda olmalari
beklenir. Bu yastan sonraki siiregte ortalama uzunluklarinin 5 ila 8 cm ve agirliklarinin
2 ila 3 kilo artmasi beklenir (Berk, 2013). Bu donemin baglarinda kaslar arasi
koordinasyon zayifken donemin sonlarina dogru gelismeye baslar. Doénemin
sonlarinda ¢ocuklarin viicut ve hareket sistemleri cocukluk olgunluguna ulasir (Dogan,

2007). Bu donemde ¢ocuklar i¢in hareket yarigsma, is birligine dayali oyun ve dans gibi



motor becerilerini sergileyecekleri etkinlerde araci olarak kullanilir. Bu dénemde

cocuklarin esneklik becerileri de artmistir (Aral ve Baran 2011).

Ilkokul doénemin cocuklarin 6nceki dénemlerdeki Ogrendikleri kelime sayisinin
zenginlesmesi ve bu donemde dili daha kapsamli kullanmaya baslarlar. Bu donemde
cocuklarin okuma-yazma becerilerini kazanmalariyla birlikte gramer yapilari da
degisiklik gostermektedir. Bu degisim ¢ocuklarin konusma, duygu ve diisiincelerini
ifade etmesine olumlu yonde yansimaktadir. Cocuklar, akran iligkilerinde bu gelisimi

tam anlamiyla yansitamasalar da dil bilgisine hakimlerdir (Aydogan vd., 2015).

[lkokul déneminde ¢ocuklarin kavramsal ve soyut diisiinebilme becerilerinin gelismesi
onceki cocukluk donemlerinde belirgin olarak yansittigi diissel, animistik ve diirtiilere
bagh diisiince yapisi artik daha gergekei bir yapiya biirliniir. Bu donemde duygusal
tepkiler degiserek ve igsel gereksinimlere bagliliktan g¢ikarak daha toplumsal ve
gercekei bir nitelik kazanir. Artik 6nceki donemlerdeki cocuksu davraniglar nispeten
daha denetimlidir (Oztiirk ve Ulusahin, 2008). Okul dénemi cocuklar1 bu dénemde
kimliklerini kesfetmeye ve yapisal kimliklerini olugturmaya ¢alismaktadir. Bu nedenle
de siirekli olarak yeni seyler 6grenmek, denemek, becerilerini gelistirmek ve Ustiinliik
kurma cabasindadir (Kog, 2008). Bu yeni beceriler onlarin mevcut iligkilerini

yonlendirmekte ve yeni olusacak iligkilere temel hazirlamaktadirlar.

Sosyal gelisim agisindan ele alindiginda, okul ¢agi donemindeki ¢ocuklarin sosyal
gelisiminde en 6nemli faktdriin akran iliskileri oldugu dikkat cekmektedir. Ozellikle 6
ila 12 yaslar arasindaki ¢ocuklarda grubunda arkadas edinmek, bu dénemin en kritik
sorumluluklarindandir ve yagaminin her aninda siiregelecek bir sosyal yetenektir. Bu
donemde ¢ocuklar ebeveynlerinden daha ¢ok bagimsiz ve akranlariyla daha cok zaman
gecirmek istemektedirler. Cocuklar akranlarindan olusan destekleyici bir grubu
benimsemek ve grubun bir pargasi olmak ihtiyaci hissederler. Bir akran grubunu
benimsemek ve yeterli sosyal yeteneklere sahip olmak, ¢ocugun yiiksek benlik
saygisina ulagsmasinda kritik yer tutar. Bu nedenle icerisinde oldugu grup taratindan
begenilmeyen bencil davranislarindan vazgecme egilimindedirler. Diger akranlariyla
birlikte bir seyler yapma ve bagkalarinin altinda ya da denetiminde gorev alma istekleri

artar. Boylece, is boliimiiniin ve bagkalarindan farkli 6zelliklere sahip oldugunu fark



etmenin doyumu yasanmaya baslanir (Kog, 2008). Akran iligkilerinin 6nemi
nedeniyle, okul ¢agi c¢ocuklarin gelisiminde akran iliskilerinin ayrintili olarak ele

alinmasinda fayda vardir.

2.2. iILKOKUL CAGI COCUKLARIN AKRAN iLiSKIiLERi

Orta c¢ocukluk donemi 6-11 yaslarin1 kapsamakta ve okul yillar1 olarak da
adlandirilmaktadir. Bu donem hem akran iligkileri hem de sosyal ¢evre kurma
acisindan biiyiik bir 6neme sahiptir. Bu donemde akran iliskilerinin kritik olmasinin
nedenleri arasinda, ilk olarak c¢ocugun yasadigi ev ve korunakli aile diizeninden
uzaklasarak yeni bir sosyal ¢cevre ve daha genis sosyal iligkiler igerisine girmesi olarak
diisiiniilebilir. Okulda ¢ocuk hem yeni bir otorite olan 6gretmen hem de kisilerarasi

iligkilerini giiclendirecegi akranlar1 tanigsmaya baslamistir (Gander ve Gardiner, 1995).

Okul donemindeki ¢ocuk onceki yillara oranla daha karmasik iligkiler kurmaya
baslayabilecek potansiyeldedir. Cocuk bu dénemde, giderek degisen duygulari ve
geligen diistinceleriyle iletisime daha acik hale gelir. Diin, bugiin ve yarin gibi zaman
kavramsal kavramlar1 daha i1yi kavrar. Ebeveynlerine baghlig1 eskisi kadar giiglii
degildir. Ice doniik ilgileri de zayiflayan cocuk, yeni arkadaslik konusunda akranlarma
daha cok itimat etmeye, onlarla bir arada daha c¢ok vakit gegirmeye ve ortak
aktivitelerde bulunmaya calisir (Yavuzer, 1996). Cocuklarin akran iliskilerinin 6nemi,
okul yillarinda giderek ¢ogalmakta ve hem arkadasi olmayan akranlari hem de
arkadaslarina karsi gosterdikleri davranis semalar1 bu artisa uygun sekilde
boliimlendirmeye baslamaktadir. Cocuklarin iletisim becerilerindeki bu ilerlemeler,
sosyal-biligsel alanlardaki becerilerinin ilerlemelerine bagli olarak saldirgan
davraniglarini azaltmakta; uzlagsma, paylasma ve is birligi gibi olumlu tutumlarin
artirmaktadir (Erwin, 2000). Bu acidan bakildiginda akran iligkilerinin okul ¢aginda

cocuk i¢in anlamli bir 6neme sahip oldugu sdylenebilir.

Akran iliskileri, ¢gocuklara sosyal ¢evresinde basarili etkilesimler olusturma ve sosyal
gelisimine yonelik ¢esitli ihtiyaclar1 karsilama olanagi sunar. Cocuklar, bu siiregte
akranlariyla kurduklar1 yogun iligkileriyle birlikte istenilen sosyal uyumu

kazanabilmek ve ihtiya¢ duyduklari sosyal becerileri kazanmak adina deneyim



kazanirlar. Bu deneyim siirecinde, akranlar duruma gore destek kaynagi olarak islev
gorebilirler (Cetin ve digerleri, 2002). Okul ¢ag1 akran iligkileri, cocuklarin yagamina
onemli olumlu katkilar saglarken yasanan bazi olumsuzluklar, cocuklarin birbirlerine
yonelik zorbalik davranislarina doniisebilmektedir. Akran zorbaligi, olumsuz akran

etkilesimlerini ifade eden bir kavram olarak ele alinabilir.

2.3. AKRAN ZORBALIGI

Zorbalik; kisinin bagka bir kisiye kasith olarak var olan giic dengesizliginden
yararlanarak tekrarlayici olabilecek sekilde fiziksel ve/veya psikolojik aci veya
rahatsizlik vermesi olarak tanimlanabilir (Hughes vd., 2015). Akran zorbalig1 ise bir
cocugun bir veya birden fazla ¢ocuk tarafindan tekrar eden bi¢imde fiziksel, sosyal ve
sozel anlamda olumsuz davranislara maruz birakilmasi olarak tanimlanabilir. Olweus
ve digerlerine (1999) gore bir davranisin zorbalik olarak kabul edilebilmesi i¢in
yapilan davranisin kasitli ve kotii niyetle yapilmasi, siire¢ igerisinde siirekli

tekrarlanmasi ve akranlarin arasinda gii¢ dengesizliginin olmasi gerekir.

Zorbalikta 1lgili taraflarin dengesizligi, yani zorbanin bazi yonlerden kurbandan daha
zayif olmasi gerekmektedir. Esitsizlik fiziksel, bilissel veya sosyal olabilir. Fiziksel
esitsizlik, zorbanin fiziksel olarak kurbandan daha giiclii veya daha biiylik oldugu
anlamina gelir. Diger yandan zorba bir sekilde zihinsel olarak daha iistiinse, drnegin
sessiz, giivensiz veya belirsiz, ylksek ses tonuna sahip veya daha fazla kelime
dagarcigina sahipse, bagkalarmmi nasil manipiile edecegini biliyorsa zihinsel
esitsizlikten bahsedilebilir. Sosyal esitsizlik, zorbanin daha fazla arkadasi oldugu
anlamina gelirken kurbanin hi¢ arkadasi olmayabilir. Zorbaligin gercek nedeni
zorbanin toplum tarafindan kabul gérmesi ve giiciin pesinden kosmasidir. Zorbalik,
toplumun deger géormeyen veya takdir edilmeyen davranislar iizerine kuruludur.
Okullarda ¢ocuklarin giyimlerinden anne-baba statiisiine kadar bir¢ok alanda kurulan
baskilar ¢ocuklar1 zorbaliga yoneltmektedir. Zorba, dikkat ve popiilerlik i¢in ¢abalar
ve zorbaliga ugrayanlardan aldig1 giicle akranlar1 arasindaki konumunu artirmaya

caligir (Hamarus, 2008).



Yapilan tanimlar incelendiginde, akran zorbaligi kavraminda taraflar arasinda gii¢
dengesizliginin olmasi, zorbanin kurbandan bir¢ok yonden iistiin olmasi ve yapilan
davraniglarin stireklilik 6zelligi gostermesinin ortak paydalar1 oldugu goriilmektedir.
Zorbalik davraniglarinda oldugu gibi akran zorbaligi da farkli sekillerde ortaya
¢ikabilir.

2.3.1. Akran Zorbahg Tiirleri

Akran zorbalig1 alaninda yapilan ¢aligmalarda akran zorbaligi, dogrudan ve dolayl
olmak iizere iki temel yapiya ayrilmaktadir (Gladden vd., 2014). Zorbalik/kurban olma
durumu, kurbana karsi yapilan acik bir saldirgan davranisi isaret etmektedir.
Genellikle fiziksel istiinliiklere dayali olan dogrudan zorbalik vurma, itme, ad takma
tekmeleme, tehdit etme ve alay etme gibi davraniglar ile kendini gdstermektedir.
Biligsel tistiinliige dayalt olan dolayli zorbalik ise kurbanin sosyal olarak
yalnizlastirilmasi, hakkinda sdylenti yayilmasi, yakin ¢evresinin maniple edilmesi ve
bilingli olarak gruptan dislanmasina 6nayak olunmasi gibi davranislari igerir (Olweus,

1993).

Zorbalikta, kurbana kars1 dogrudan hamlelerden ¢ok akranlar arasinda yaniltict sézel
ifadelerle kasitl zarar vermek amaglanir. Bu gibi durumlarda kurban ve zorba arasinda
ticlinciil bir kisinin olmasi, kurbanin saldirgani algilamasi veya tanimlamasini
gliclestirir. Kurbana sozel olarak alayci ad takma, tehdit etme, asagilama, sozel olarak
igneleme, goz hapsine alma, akran iligkilerini glidiimleme, ekipten diglama ve bu

baskilarla kurbani sessizlestirme durumu vardir (Olafsen ve Viemerd, 2000).

Gladden ve arkadaslar1 (2014) akran zorbaligini fiziksel, sozel, iliskisel ve kisinin

mallaria zarar verme davraniglari olmak iizere dort grupta incelemislerdir:

e Fiziksel Zorbalik: Zorbanin hedeflenen kurbana kars1 fiziksel giic kullanmasi
olarak tanimlanir. Vurma, tekmeleme, yumruklama, tiikiirme, ¢elme takma ve
itme gibi davraniglar bunlardan bazilaridir.

e Sozlii Zorbalik: Zorba tarafindan kurbana yapilan kasith ve kotii niyetle

yapilan s6zlii veya yazili iletisim bi¢imi olarak tanimlanir. Satagma, alayci
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lakaplarla ¢agirma, alayci notlar, el hareketleri, tehdit etme, saldirgan ve
uygunsuz yorumlar ve cinsel itamlar gibi sdzel tehditler bunlardan bazilaridir.

e lliskisel Zorbalik: Hedeflenen kurbann itibarma ve iliskilerine zarar vermek
icin tasarlanmis bir davranis olarak tanimlanir. Dogrudan iliskisel zorbalik,
hedeflenen kurbanin akranlariyla etkilesime girmesini engellemek veya
gormezden gelinmesini hedefleyen cabalar igerir. Dolayl iliskisel zorbalik,
yanlig ve/veya kotli amagh sOylentiler yaymak, alayci ifadeler yazmak, hedef
kurbanin miisaadesi veya bilgisi olmadan fiziksel ya da elektronik bir alanda
utang verici gorseller yaymlamak gibi eylemleri igermektedir.

e Mala Zarar Verme: Kurbanin mallarinin zorba tarafindan zarara ugratilmasi
hedeflenerek mallarin ¢alinmasi, degistirilmesi veya zarar verilmesi olarak
tanimlanir. Bu davranislar bireyin kisisel malin1 almay1 ve geri vermemeyi,
malin1 bireyin huzurunda yok etmeyi veya bireysel elektronik bilgileri silmeyi

icerebilir.

Gelisen teknoloji ve sanal diinyanin giinlilk yasamda daha fazla yer edinmesiyle
birlikte zorbaligin yukarida agiklanan tiirlerinin diginda farkli bir tiirii daha ortaya
cikmistir. Yeni nesil teknoloji ile bilingsiz ve kolay ulasilabilir olmak, sorun olarak
kendini gostermeye baslamistir. Sanal zorbalik kavrami da yeni nesil teknolojinin
kontrolstiz kullanimiyla kendini gdstermektedir (Horzum ve Ayas, 2011). Bu
baglamda teknoloji kullanilarak meydana gelen zorbalik sanal zorbalik olarak kabul
edilir ve sozel, iliskisel ve miilkiyet zorbaligin sanal yollarla gerceklestigi bir ortam
veya konum olarak goriiliir. Zorbaligin genel tanimindan yola ¢ikilarak tanimlanabilen
sanal zorbalik (Gladden vd., 2014), akran zorbaliginin sadece okulla sinirli kalmay1p
her zaman ve her alanda yapilabilir hale gelmesine neden olmustur (Smith,vd., 2008).
Zorbaligin tiiri ve yapist degiskenlik gosterse de zorbalik siirecine katilan bireylerin

bazi ortak 6zellikler gdsterdikleri gdzlemlenmektedir.

2.3.2. Akran Zorbalg Siirecine Katilanlarin Ozellikleri

Akran zorbaligi, birden ¢ok faktdrden etkilenen sarmal bir olaydir. Bireylerin
gelisimini aile, okul ve sosyal ¢evre gibi sistemler arasindaki ¢ift yonli etkilesim

olarak aciklayan ekolojik sistem kuramina gore zorbalik tutumu, sadece kisinin
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bireysel Ozelliklerinin bir sonucu degildir. Zorbalik davraniglari ayni zamanda
ebeveyn, akranlar, okul ve mahalle ¢evresindeki diger bireylerle etkilesimin (kiiltiir,
medya, orfler, gelenekler vb.) sonucu olusabilmektedir (Ozyiirek ve Kurnaz 2019).
Zorbaligin birden ¢ok etkeninin olmasi, zorbalik siirecine katilanlarin da bu etkenlere
gore degiskenlik gosterdigi disiindiirmektedir. Zorbalik davraniginda temelde rolii
tistlenen zorba, zorba-kurban ve kurbanlarin yani sira bir diger grup daha
bulunmaktadir. Bunlar zorbanin davraniglarim1 destekleyen, zorbalik siirecinde
zorbaya katkida bulunan, onu koruyup gdzeten ve olayla ilgisi yok gibi davranan

destekleyicilerdir (Solberg ve Olweus, 2003).

Olweus tarafindan hazirlanan zorbalik siirecindeki bireylerin rollerini tanimlayan
zorbalik halkasinda (bullying circle) zorbalik siirecindeki bireylerin zorbalikta farkl
rollerinin bulundugu gosterilmistir (Akt.: Olweus ve Limber, 2010). Zorbalik

stirecindeki roller, agagida agiklanmistir:

e Zorba; zorbalig1 ilk baglatan, destekgilerin lideri roliinii iistlenen kisidir.

e Destekleyiciler-yardimcilar; zorbalik siirecinde aktif olarak rol alirlar, ancak
hi¢bir zaman lider roliinii listlenmezler. Zorbanin davraniglarina aktif olarak
yardimci olurlar.

o Destekleyenler-pasif zorbalar; zorbalik siirecinde zorbanin ve yardimcilarin
davraniglarin1 gozlemler, zorbalig1 kigkirtir ve olaya dikkat ¢ekecek bigimde
acikca destek olurlar, ancak aktif olarak zorbalik siirecine katilmazlar.

e Pasif destekleyiciler-muhtemel zorbalar; zorbaligi desteklerler ancak acikca
destek verdiklerini disa yansitmazlar.

e Baglantisiz seyirciler; zorbalik siirecinde herhangi bir tarafta bulunmay1 tercih
etmemektedirler, olaylara izleyici olarak dahil olmay1 tercih ederler. Bu kisiler
“benim isim degil ve ilgilenmiyorum” veya “izleyelim ve ne olacak gérelim”
seklinde disiiniirler.

e Muhtemel koruyucular; zorbalik siirecinde, zorbaliktan hoslanmayanlardir.
Kurbana yardim etmeleri gerektigini diisiiniirler, ancak herhangi bir sekilde
kurbana destek saglamazlar.

e Koruyucular; zorbaliktan hoslanmazlar ve kurbana yardim ederler.

e Kurbanlar; zorbali§a maruz kalan kisilerdir.
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Yapilan aragtirmalar kurban ve zorba bireylerin, birbirlerinden farkli sosyal davranig
ozelliklerine sahip oldugunu gdstermektedir. Kurban ¢ocuklarin fiziksel yonden zayif,
i¢cine kapanik, ¢ekingen, diger bireylere daha az ilgi gosteren, genel iletisim becerileri
yetersiz, sosyal becerilerde duyarli olmayan, uyum gostermekte zorlanan veya hig
kuramayan, baskiya karsi boyun egen, daha uysal mizaca sahip olan, liderlik becerileri

bulunmayan ve oyun arkadaslari az olan ¢ocuklardir (Dake vd., 2003).

Zorba/kurban ve zorba Ogrenciler daha agresif mizagta, genis bir oyun arkadasi
cevresine sahiptir, sosyal iligkilerini iyi yoOnetirler. Zorba 6grencilerin liderlik ve
yonetim becerilerinin daha fazla oldugu ve akranlarimi1 kendi fikirlerine gore
yonlendirdikleri saptanmistir (Perren, ve Alsaker, 2006). Zorbalarin en belirgin
ozellikleri, akranlarina yonelik saldirganliklaridir (Olweus, 1993). Ancak zorbalar
sadece akranlarina degil ayn1 zamanda ebeveynleri, kendinden yasca biiyiik kardesleri
ve Ogretmenleri gibi yetiskinlere karst da saldirgandirlar. Kendi disindaki diger
bireyler iizerinde hakimiyet, baski kurmaya yonelik giiclii diirtiileri vardir. Zorbalar
cogunlukla siddete ve siddet kavramu ile iliskili durumlara kars1 daha sicak tutumlara
sahiptirler ve siddet araclarina daha meraklidirlar. Genellikle diirtiisel davraniglar
sergilerler ve otokontrol becerileri diisiik diizeydedir, ayrica kurbanlarla ¢ok diisiik
diizeyde empati kurarlar. Kendi benliklerine bakis acilari olumludur ve zorbalarin
biiyiik cogunlugu, kendi saldirganlik diizeylerinin farkinda degillerdir. Genellikle
erkek zorbalar, diger erkek akranlarindan ve kurbanlardan fiziksel olarak daha iri ve
giicliidiirler. Zorbalar tahmin edilenin aksine, ¢ok az ya da ortalama diizeyde i¢ kaygi
ve giivensizlik duygusunu yasarlar, 6zsaygilari daha yiiksek diizeydedir. Genel
anlamda, tipik olarak zorbalar “fiziksel istiinliiklerine eslik eden saldirgan tepkisel
davraniglar” ile karakterize edilirler ve “cabuk hiddetlenen bir mizaca” sahiptirler.
Zorbalar ¢ogunlukla popiilerdir ve cevrelerinde birka¢c Ogrenciden olusan ve
zorbaliklarini destekleyen ya da onlar gibi davranmaya ¢alisan kiicilik gruplara liderlik
yaparlar. Zorbalarin yaslar1 ve smif seviyeleri de yiikseldik¢e ¢ocuklarin toplum
icindeki popiilariteleri giderek azalmaya baslar ve lise doneminde c¢ocuklarin
popiilariteleri 6nceki donemlerin tam tersine ortalamanin altina diisse de higbir zaman

kurbanlardan daha diisiik olmayacaktir (Gokler 2007).

Zorbalik davranislarinda farkli faktorlerin etkilerinden s6z edilebilir.
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2.3.3. Akran Zorbahginda Etkili Olan Faktorler

Zorbalik davraniginin altinda ve kurbanlarin secilmesinde bireylerin yasi, cinsiyeti,
fiziksel Ozellikleri veya {stiinliikleri, miza¢ yapisi, davranigsal tutumlari, ailesi ile
iletisimi gibi faktorler onemli bir yere sahiptir (Yelboga ve Kogak 2019). Alan yazinda

konuya iligkin bazi bulgular ortaya konmustur.

Cocuklarin yasinin zorbalik davranisi ile iliskili oldugu, yasi arttikca zorbalik
davraniginin sikliginin da yiikseldigi, buna karsin kurban olma diizeyinin azaldigi
bilinmektedir. Diger taraftan yasla birlikte zorbalik davranisinin tiiriiniin de farklilik
gosterdigi belirtilmektedir. Diisiik yas ve smiflardaki bireylerin fiziksel zorbaligin,
biiylik yas ve smiftaki bireylerin ise sozlii zorbaligin daha sik rastlandigi ifade

edilmektedir (Piskin, 2002).

Zorbalik ilgili yapilan calismalarda cinsiyetin zorbalik davranisi tizerindeki etkisi
tizerinde farkli sonuglar elde edilmektedir. Arastirmalardan bazilari, erkeklerin
genellikle fiziksel zorbalik davranisi sergilediklerini gostermektedir. Bazi arastirmalar
ise erkeklerin zorbalik davranisinda daha cok kurban olarak secildikleri, bazi
arastirmalar da ise kizlarin genellikle kurban roliinde olduklar1 belirtilmektedir. Ayrica
bulgular hem kizlarin hem de erkeklerin, okulda zorbalik davranisi ile karistiklarini

gostermektedir (Wei ve Williams, 2004).

Fiziksel 6zellikler bakimindan incelendiginde, akran zorbaliginda kurbanlarin fiziksel
anlamda daha zayif ve kiiglik olduklar1 belirtilmektedir. Kurbanlarin bu
ozelliklerinden dolay1r zorbalara karst kendilerini korumakta giiclilk c¢ektikleri
gozlemlenmektedir. Genellikle kurbanlarin fiziksel aktivitelere karsi ilgileri azdir ve
bu aktivitelerde basarisizdirlar. Aci esikleri akranlarina oranla diisiiktiir ve iirkek
mizactadirlar (Albayrak, 2012). UNICEF (2015) Jamaica raporuna gore kurban
ogrencilerle ¢alisan 6gretmenler gorme, duyma, biligsel gerilik gibi fiziksel ve zihinsel
yetersizliklere sahip, sismanlik, bakimsiz, yoksul ve fiziksel goriintii bakimindan daha
az erkeksi ¢ocuklarin magdur olduklarini sunmuslardir (UNICEF Jamaica Report,

2015).
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Zorbaligin ortaya ¢ikmasinda etkili olan nedenler icerisinde, aile dnemli bir yere
sahiptir. Sagliksiz anne-baba tutumlarini sergileyen ebeveynlerin ¢ocuklari, birgok
alanda sorunlara agik hale geldigi gibi zorbalik davranisinda da zorbalig: tetikleyici
durumdadirlar. Sevgi, ilgi, bakim, ebeveynler arasindaki etkilesim ve iletisimde
cocugun yeri de dnemli Ol¢lide zorbalik davranigini etkilemektedir. Zorbaliga daha sik
rastlanan okullarda ¢ocuklarin ebeveynlerinin “doyurucu olmayan cocuk yetistirme
tarzina” sahip olduklarii sdylemislerdir. Problemli ailelerde rastlanan bosanma,
sorunlu iliskiler ve zararli madde bagimlilig1 gibi problemlerin zorbaligin goriilme
sikligini arttirdigi belirtmektedir (Olweus, 1993). Ayrica sinirli bir mizaca sahip olma,
duygusal gereksinimlerini karsilamak i¢in diger kisiler tizerinde istiinliik, bask1 kurma

ve popiiler olma arzusu gibi 6zellikler, bireyleri zorbaca davranislara yoneltmektedir.

Sonug olarak zorba ve kurban olma durumunda bireylerin ebeveynlerinin baskici ve
otoriter tutuma sahip olmalari, ebeveynleri tarafindan siddete maruz kalmalari, fiziksel
olarak akranlarindan farkli 6zellikleri sahip olmalari, kendini savunmada yetersiz
kalmalar1 ve daha az popiiler ya da daha fazla popiiler olmalar1 akran zorbaliginda
belirleyici olmaktadir. Benzer durumlarin sanal ortamda oynanan oyunlar esnasindaki
akran etkilesimlerinde de goriilebileceginden hareketle, bilgisayar oyunlarim
bagimlilik diizeyinde oynayan ¢ocuklarin zorba-kurban davranislari lizerinde etkili

oldugu diisiiniilebilir.

2.4. COCUK VE OYUN

Oyunun genis kapsamli bir alan olmasi, oyun igerigi hakkinda ¢ok cesitli tanimlarin
tiiretilmesine ve oyunun ¢esitli yonleriyle ele alinmasina neden olmustur. Oyun
kavrami “yazili veya sozlii kurallar dogrultusunda durumdan zevk almak amaciyla icra
edilen diizenlenmis aktiviteler biitiinii” olarak tanimlanmaktadir (Chatfield, 2011).
Yapilan tanimlarin  geneli incelendiginde tek bir ortak algmin olmadig

gbzlemlenmektedir.

Vygotsky (1967), oyunu yalniz ¢ocuklara zevk vermek ve onlar1 hognut etmek amacl
etkinlikler olarak tanimlamanin dogru olmadigini ifade etmekte ve bunu iki temel

nedenle bagdastirmaktadir. Bunlardan ilki, c¢ocuklar oyun oynarken birtakim
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etkinliklerle ugrastig1 i¢in eglenceden daha c¢ok bazi olaylar ve beceriler hakkinda
deneyim kazanirlar. Digeri, ¢ocuklar sadece dikkat cekici ve keyifli bulduklari
durumlarda oyunlardan zevk alabilirler, aksi takdirde ¢ocuklar i¢in oyun islevsel
degildir. Vygotsky bu temeli spor oyunlari iizerinden agiklamaktadir. Cocuklar spor
aktivitelerini yaparken yalnizca zevk almaz, ayn1 zamanda birtakim bilgi ve beceriler
edinirler. Bir ¢cocuk oynadigi spor aktivitesini benimsemiyor ve goniilsiiz oynuyorsa,
o oyundan zevk almaz. Piaget (1962) ise ¢ocuklarin oyunlar araciligiyla yasadiklari
cevreye asinalik kazandigini, ¢evrelerine daha hizli uyum sagladiklarini ve oyun
stiresince hayal diinyalarin1 zenginlestirdiklerini belirtmektedir. Baykog¢ (2006) da
oyunu, “belirli bir amaca yonelik kuralli veya kuralsiz olarak yapilan her durumda
cocugun goniillii ve zevk alarak yer aldigr gelisim temeli 6grenme siireci” olarak

aciklamaktadir.

Oyun bir ¢ocugun giinliik yasantisindan daha ¢ok ilgilendigi, daha ¢ok 6ziimsedigi ve
zevk aldigr bir diinyadir. Ayrica oyun, ¢ocugun saglikli bir bilissel ve fiziksel
gelisiminin temel 6gesidir. Hazar (2005) oyunun, cocugun gelisiminde ve egitiminde
O6nemli bir yerinin oldugunu ayni zamanda da cocugun sosyal cevresi ile iliski
kurmasma, duygu ve disiincelerini ifade edebilmesine destek oldugunu
belirtmektedir. Huizinga (2010) cocugun oyuna bilingli bir sekilde baglamadigini,
ancak oyuna baslamada en temel etkenin goniilliik oldugunu belirtmistir. Oyuna
goniilliiliikle baglayan cocugun, oyunun kendine 6zgii kurallarina uyum saglayip kendi
diizenini olusturdugunu ve boylelikle giinliik yasamda ondan beklenen ciddi

faaliyetlere hazirlik yaptigini belirtmistir.

Cocugun gelisiminde ve 6grenmesinde dnemli bir ara¢ olan oyun yasami tanimlama,
gecmisi animsama, temel diizeyde problem c¢ozme, somut veya soyut mekansal
ifadeler ve yasamsal kavramlarin iglenmesi gibi ¢cocugun zihnini zorlayici biligsel
stirecleri kolaylastirir. Oyun ayn1 zamanda, 6grenmeyi daha kalic1 ve zevkli hale getirir
(Baykog, 2006). Cocuklarin oynadigi oyunlar, onlar1 giinliik hayata hazirlar ve
gelisimlerinin temellerini daha saglik olmasini saglar. Oyun konusunda, farkli bilim

insanlariin kuramsal yaklagimlari oldugu goriilmektedir.
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2.4.1. Oyun Kuramlar

Oyun kuramlant klasik oyun kuramlari, dinamik oyun kuramlari, modern oyun
kuramlar1 ya da diger oyun kuramlar1 olarak ¢esitli basliklar altinda incelenmektedir.

Bu boliimde klasik ve dinamik oyun kuramlari iizerinde durulmustur.

Klasik oyun kuramlari, cocugun oynadigi oyunu neden oynadigi sorusuna odaklanmis
ve oyunun bi¢im veya igerik yoniiyle ilgilenmemislerdir. Klasik kuramlar oyuna
antropolojik ve evrimsel bir degerlendirme ile yaklagmislardir. Genel olarak
bakildiginda klasik oyun kuramu tarihi, 19. yilizyilin sonlarina ve 20. ylizyilin baslarina
dayanmaktadir. Klasik oyun kuramcilari, ¢ocugun oyunlarinda giiciin kullanimina
odaklanmis ve genel olarak oyunun fiziksel ve i¢giidiisel yonleri ile ilgilenmislerdir.

(Bardak ve Topag, 2019).

Klasik oyun kuramlar1 dort grupta incelenmektedir.

e Fazla Enerji Tiiketimi Kurami; cocugun organizmasinin ¢aligmasi i¢in ihtiyaci
olandan daha ¢ok enerjiye sahip oldugunda, bu fazla enerjiyi oyunda harcayip
kullandigini ileri stirmektedir (Aksoy ve Deren Ciftei, 2014).

e Rahatlama ve Dinlenme Kurami; ¢ocugun giinliik yasamindaki zorlayici
aktivitelerin onu zihnen ve bedenen yordugunu, bu yipranma sonucunda
cocugun dinlenme ve uyku ihtiyaci hissettigini; fazla enerji kuraminin tersine
oyunun, organizmanin daha ¢ok enerjiye ihtiya¢ duydugunda enerjiyi artirmak
icin kullanilan bir ara¢ oldugunu savunur (Aksoy ve Deren Ciftci, 2014).

e Yetiskinlik Hayatina Hazirlik Kurami; oyun davraniginin i¢giidiisel oldugunu
ve ¢ocugun bu sayede gelecekte edinecegi davraniglarin kazanimini 6nceden
icgiidiisel olarak oyun aracilifiyla deneyerek gelecege hazirlandigini kabul
etmektedir (Aksoy ve Deren Ciftci, 2014)

e Oziinii Yineleme Kurami; tekrarlama kurami olarak da bilinir ve ¢ocugun
yasami boyunca daha dnce atalarinin gecirmis oldugu gelisim dongiisiiniin
aynisin1  gecirdigini, c¢ocugun oyun aracilifiyla wrkinin  ge¢misindeki
davraniglar1 arasinda gii¢lii bir iligki kurdugunu savunur (Aksoy ve Deren

Ciftei, 2014).
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Klasik oyun kuramlarinda, genel olarak cocugun oyunu neden oynadigiyla
ilgilenilirken modern oyun kuramlarinda c¢ocugun oynadi§i oyunun igerigi
anlasilmaya c¢alisilmistir. Bu kuramlar ¢ocugun oyunu nasil oynadigi yaninda

davranigsal, psikolojik ve biligsel agamalarini incelemektedir.

Dinamik oyun kuramlari, ¢ocuklarin hayal diinyast veya dyleymis gibi oynadiklari
oyunlarla kendilerini ifade ettiklerini kabul etmektedirler. Klasik oyun kuramlariin
ileri siirdiigili, cocuklarin neden oynadigi teorisini kabul etmis ve ¢ocugun oyunun
icerigindeki dinamikleri yorumlamaya ¢aligmiglardir. Dinamik oyun kuramlari oyun
igerigini psikanalitik, biligsel ve sosyal gelisimle agiklamaya ¢alismislardir (Saracho

ve Spodek, 1998).

Dinamik oyun kuramlar1 dort grupta incelenebilmektedir.

e Psikanalitik Oyun Kurami; Freud tarafindan ortaya konmustur. Bu kuramda
cocuklarin oyunlarinin rastgele veya sans eseri olmadigi, bilingli olarak
hissettigi ya da hissetmedigi duygularini oyun araciligiyla yansittigi savunulur.

e Icten Uyarilma Kurami; oyun kesfetme davramslariyla iliskilendirilmistir.
Oyun, kesfetme duygusuna baghdir ve wuyarilma durumlarinin
dengelenmesidir. Oyunda goriilen uyarilma sistemi, organizma tarafindan
denetlenir ve islem sonunda haz duygusuna ulasilir (MEB, 2007).

e Biligsel Oyun Kurami; oyunu ¢ocugun diinyay: anlamlandirma yolu olarak
goriir. Piaget'e gore cocuk, diinyay1 anlamlandirmak ve onu tanimlamak i¢in
oyunu arag olarak kullanir (Smith, 2009).

e Ust lletisimsel Oyun Kurami; oyunu, giinliik yasamm gergek isleyisi icin
onemli olan bir beceri olarak goriir. Cocuk kendini toplumsal ya da toplumsal
olmayan rollere aktarir. Bu aktarimda i¢inde bulundugu zaman, mekan veya
olgulardan etkilenir. Cocuk oyun araciligiyla 6grenmeyi O0grenir (Stagnitti,

2004).

Insan, ger¢ek yasamda anlamlandiramadig1 ve ortaya koyamadig1 bir¢ok diisiincesini

oyun araciligiyla yansitabilir. Tiim kuramsal yaklasimlar incelendiginde, oyunun
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farkli islevlerinin oldugu sdylenebilir. Oyunda, bazen materyal kullanimi da soz

konusudur.

2.4.2. Oyun Materyalleri ve islevleri

Cocuklar zamanlarini oyun zamani, is zamani ya da etkinlik zamani olarak
ayirmadiklari igin, i¢ diinyalarindaki durumlarini oyun esnasinda oyun materyallerine
aktararak daha dogal, kontrollii ve rahat bir bigcimde kendilerini ifade ederler. Oyun
materyallerine, insanlarin oyun araciligiyla hem fiziksel hem de ruhsal bakimdan
saglikli olmasina yardim etmesi ve bireyin toplum ya da gevre ile arasindaki iligkilerini

diizenleyen bir araglar sistemi olarak bakilabilir.

Oyun materyalleri, ¢ocuklarin dogal yeteneklerini gelistirmeye yardimci olan ayni
zamanda egitsel siire¢lerini destekleyen oyun araglaridir. Gelisim siirecinde ¢ocugun
aktivitelerine sistemlestiren, dilsel, bilissel, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisimlerine
destek olan, hayal giiclinii, yaratic1 yonlerini gelistiren tiim oyun araglar1 genel olarak
“oyuncak” olarak adlandirilabilir. Ayrica oyun materyalleri ya da oyuncaklar cocugun

gercek yasama hazirlanmasinda 6nemli bir yere sahiptir.

Toplumun her grubundan insanlar ¢esitli oyun materyali tasarlayip sunabilmektedir.
Ancak bu oyun materyalleri tasarlanirken cocugun yasi, gelisim diizeyi, ilgi, istek ve
ithtiyaglart gibi ozelliklerinin dikkate alinmasi gerekmektedir. Oyun materyalleri
egitici, ogretici, eglendirici, rahatlatici, terapiye destek ve gilidiileyici gibi birtakim
islevler {stlenebilir. Oyun materyalleri, c¢ocuklarin diinyayr anlamlandirma,
gelisimlerini ve eglencelerini destekleme araglar1 olarak diisiiniilebilir (https://cdn-
acikogretim.istanbul.edu.tr/auzefcontent/19 20 _Guz/oyun_ve_oyun_materyalleri/7/i

ndex.html, 2021).

Gilintimiizde, gelisen teknolojiyle birlikte oyun materyallerinde énemli degisiklikler
olmustur. Teknolojik gelismeler ve 6zellikle dijital materyaller, oyunlar tizerinde etkili
olarak bilgisayar oyunlarini yasamin ayrilmaz bir parcasi haline getirmistir. Yine
teknolojinin tiim bireyler tarafindan kolaylikla erisilebilir olmasi, ¢cocuklarin da her

zaman ve her ortamda hem bilgisayar teknolojileri hem de oyunlara ulasabilmeleri
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nedeniyle oyun ve oyun materyali olarak bilgisayar oyunlari, onlarin yasamlarinda

onemli bir yer almis durumdadir.

2.4.3. Teknoloji ve Bilgisayar Oyunlari

Teknolojinin ilerlemesi ve degismesiyle birlikte oyun kiiltiirii de degisime ugramaistir.
Yeni oyun kiiltliriinde 6nemli bir yere sahip olan bilgisayar oyunlari, cocuklar i¢in
dijital diinyada dolasma ve yeni seyler kesfetme imkani saglamistir. Ilk video
oyununun 1970 yilinda piyasaya siiriilmesiyle c¢ocuklarin ve yetigkinlerin bos
zamanlarin1 degerlendirme aktiviteleri de degisme gostermistir (Dogan, 2006).
Bilgisayar ortaminda hazirlanan ve oynanabilen dijital oyunlar, tercih edilen oyunlarin
basinda yer almaktadir (Gilingdérmiis, 2007). Elektronik oyunlarin oynanmasinin
normal oyunlara gore kolay olmasi, daha ulasilabilir olmasi ve bu oyunlari oynamak
icin Ozel bilgisayar bilgisine ihtiya¢ duyulmamasi, bu tercihin sebeplerindendir

(Fromme, 2003).

Gliniimiizde o6zellikle c¢ocuklarin yasaminda onemli bir yer edinen bilgisayar
oyunlarini, ¢esitli sekilde siniflandirmak miimkiindiir. Ancak oyunlar1 sadece belirli
bir 6zelligine gore siniflandirmak yanlis olacaktir. Genellikle dijital oyunlar, belirli bir
Ozellige sahip degildirler. Bu durum sanal oyunlarin birden ¢ok siniflandirmasinin
olmasma neden olmaktadir (Grace, 2005). Oyunlarin igerikleri goz Oniine alinarak
olusturulan siniflandirmada, oyunlar birincil kisi, macera, yaris, rol yapma,
simiilasyon, strateji, spor, kagit ya da masa ve zeka oyunlar olarak ele alinabilir. Bu

oyunlar, agsagida kisaca agiklanmistir.

e Birincil kisi vurus; kisinin opsiyonlu olarak kendi g¢evresini kendi bakis
acisindan gordiigli ve tek amacinin oyun icerisinde hayatta kalip bilgisayar
sistemi tarafindan ya da diger oyuncular tarafindan kontrol edilen karakterleri
6ldiirmeye ya da onlarin oyunlarin1 sonlandirmak oldugu oyun tiiriidiir. Bu
oyunlarda seg¢ilen silahlar, oyunun gegctigi ortami iyi tanimak ve animsamak
basarty1 arttirmaktadir. Oyuncularin giiglii dikkati, hizli refleksleri, el-go6z
koordinasyonu ve oyunun mekanik kontrolciilerine hakim olma kabiliyetleri

onemli etkenlerdendir. Bu tiir oyunlara yonelik elestiriler ise oyunlarin siddet
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icerigi bakimidan zengin olmasi, uzun silirmesi, egitimsel yonlerinin diisiik

olmas1 olarak siralanabilir.

Macera oyunlari; bilgisayarin oyuncuya yazili bir metin araciliiyla ortami
tarif ettigi ve kisileri, gorevleri, esyalari, diismanlar1 vs. tanittig1, oyuncunun
bilgisayara karakteriyle nasil bir yol izlemek istedigini ve bazi temel komutlar1
mekanik araclarla ilettigi oyunlardir. Macera oyunlarinda hikaye anlatimi ve
bilgisayar kontrollii karakterle etkilesimin yiiksek olmasi nedeniyle, bireylerin

anadilleri haricinde farkl bir dil 6grenimine katkida bulundugu sdylenebilir.

Yaris oyunlari; genel olarak araba, motosiklet, u¢ak ve ¢esitli deniz araglarinin
yariglarint kapsayan oyunlardir. Bu oyunlarda arag cesitliligi ve araglar
tizerinde cesitli  degisiklikler yapilabilmesi, oyunlarin  ¢ekiciligini
artirmaktadir. Bu tiir oyunlarda kazanmak i¢in zamanlama, koordinasyon,

refleksler ve 6ngorii dnemlidir.

Rol yapma oyunlar; daha ¢ok profesyonel olarak oynayan oyuncularin tercih
ettigi oyun tiiriidiir. Amag, kisinin belirledigi bir karakteri en temelden baglayip
ana ve yan gorevleri tamamlayarak belirlenen amaca ulastirmaktir. Siireg
icerisinde ¢esitli sorunlara karsi ¢oziimler liretme, savasma, gorevleri bitirme
gibi asamalar1 yerine getirmek gerekebilir. Oyun online bir yapiya sahipse
diger oyuncularla etkilesim, oyuncunun sosyal gelisimini olumlu ydnde

etkileyebilir ya da olumsuz etkilesimlere neden olabilir.

Simiilasyon oyunlar1; gercek hayata yakin, sanal ortamlar sunmaktadir. Kisiye
gercek hayatta yapamadigi ya da yapma imkanmin olamayacagi bazi
aktiviteleri, gercege yakin bir sekilde yasayabilme imkani sunar. Ornegin;
sanal ortamda araba kullanmak ya da zorlugu olan spor dallarin1 oyunda

denemek vb. Egitsel acidan da tercih edilen bir oyun tiiriidiir.

Strateji oyunlari; oyuncunun eldeki kaynaklari kullanarak mevcut giiciinii
arttirmas1 ve bdylelikle rakipleri saf dis1 birakmasina dayali oyunlardir.

Basarili olmak i¢in oyuncunun oyunun belirledigi kurallar agini iyi bilmesi,
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ayrica gliclii bir strateji ve ekip sistemi kurmasi gerekmektedir. Bu stratejiler
oyundaki kelebek etkisini aktif hale getirmekte ve oyunun farkl

sonuclanmasina neden olmaktadir.

e Spor oyunlari; futbol, basketbol, tenis veya okguluk gibi spor faaliyetlerini
konu edinmektedir. Bu oyunlar, bazen menajerlik bazen de sahada oyuncunun

yerinde olmak gibi farkli sekillerde hazirlanmistir.

o Kagit ve masa listli oyunlar; var olan oyunlarin bilgisayar ortamina aktarildigi
oyunlardir. Ornegin satrang, poker, okey tiirii oyunlar miimkiin oldugunca

sanallastirilarak teknolojik ortamda sunulmaktadir.

e Zeka oyunlart; kisinin zihinsel olarak aldig: kararlar ve problemlere iirettigi
¢Oziimleri temel alan oyunlardir. Bu oyunlarda var olan oyunlarin aktarilmasi
ya da farkli versiyonlarinin tiiretilmesi ile olusturulmus oyunlardir. Bu oyunlar,

kisinin biligsel gelisimini destekleyebilen oyunlardandir. (Grace, 2005)

Bilgisayar oyunlarinin renkli ve hareketli diinyasinin, ¢ocuklar tarafindan ilgi ¢ekici
olarak goriilmesi ve ¢ocuklarin bu oyunlara hizli bir sekilde uyum saglamasi tekrar
tekrar oyun oynama arzularini ortaya cikarmaktadir. Sonu¢ olarak c¢ocuk, oyunu
yasamimin geneline yaymakta ve oyunla biitiinlesmektedir. Cocuklar, oyun
karakterleriyle kendilerini iliskilendirme egilimi gostermekte ve bunu glinliik
yasamlarina aktarmaktadirlar (Horzum, 2011). Bilgisayar oyunlarini siirekli oynama

istegi ise bagimlilikla sonuglanabilmektedir.

2.5. BAGIMLILIK VE BiLGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI

Bagimlilik konusu, bilimsel olarak ilk defa 1930’1u yillarda incelenmeye baglanmustir.
[Ik zamanlarda, bagimli bireylerin ahlaki kisiligi ve irade yetisinin zayif olduklar:
tizerinde durulmustur. Ancak yapilan arastirmalar sonucunda hem zihinsel hem de
davranigsal agidan bireye zarar veren bir hastalik oldugu ortaya ¢ikarilmistir.
Bagimlilik; kisinin zarar gormesine ragmen, kendine alistiran bir maddeyi ya da sanal

uyariciy diirtiisel olarak yineleyici sekillerde kullanmasina ya da onun arayisi iginde
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olmasma neden olan, kronik beyin hastaligi olarak tanimlanmaktadir. Kullanilan
madde ya da sanal uyarici beyinin genel fonksiyonlarina zarar verdiginden kisinin
beyninin hastaligi oldugu varsayilmaktadir. Bagimliligin, insanda dogrudan beynin
“odiil ceza sistemi” ve “dopamin” salgisiyla ilgili oldugu ortaya konmustur. Genel
olarak bagimli birey, bu duruma giderek daha fazla zaman ayirmakta ve bagimlilik
Ogesi bireyin yasaminin merkez noktasi olmaya baslamaktadir (Tarhan ve Nurmedov,

2017).

Gentile (2009), gergek anlamda bir bagimliligin bir kisinin bir seyi fazla sayida
tekrarlamasindan daha ¢ok anlam icerdigini belirtmektedir. Bagimlilik, kisinin ailevi,
sosyal, okul ve mesleki yasamini 6nemli derecede yonlendirmektedir. Bireylerin
bagimlilig1 uyusturucu, alkol vb. gibi farkli ¢esitlerde goriilse de glinlimiizde en yaygin
goriilen alanlardan birinin bilgisayar oyun bagimliligi oldugu sdylenebilir. Bilgisayar
oyun bagimliligi; bireyin oyundan ayrilmakta giicliikk ¢cekmesi, zihninin siirekli oyunla
ya da oyunun igerikleriyle mesgul olmasi ve zamaninin 6énemli bir kismini1 oyunla
gecirmesi olarak tanimlamaktadir (Horzum, 2011). Sahin ve Tugrul (2012) oyun
bagimliligini bilgisayar oyunlarinin uzun siireli, bilingsiz ve zararl sekilde oynanmasi

olarak tanimlamislardir.

Oyun bagimliligy, bireyin ¢ok fazla oyun oynamasinin sebebi olabilecegi gibi aksine
sonucu da olabilir. Kisi, oyundaki karakterle 6zdesleserek kendini duygusal ya da
iliskisel anlamda tatmin edebilir. Bagimli birey, bu haz duygusunu tekrar tekrar
yasamak isteyebilir ya da zamaninin ¢ogunu oyunda harcamasindan dolay1 zihnini
oyunla mesgul hale getirerek kendini karakterle bagdastirabilir. Genel olarak her
bagimlhilik tiirlerinde oldugu gibi bagimlilar, bilgisayar oyun bagimhiliginda da
tolerans yetisi gelistirmektedirler. Oyunlardan daha fazla haz almak i¢in daha uzun

siirelerde bilgisayar oyunu oynama egilimindedirler (Horzum vd., 2008).
Bireylerde ortaya ¢ikan madde bagimliligi gibi bagimlilik tiirlerinin ¢esitli sebeplere

bagl olarak ortaya ¢iktig1 bilinmektedir. Diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi
bilgisayar oyun bagimlilig1 da ¢esitli faktorlere bagli olarak gelisebilir.
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2.5.1. Bilgisayar Oyun Bagimhhgini Etkileyen Faktorler

Bireylerin bilgisayar oyunlarina bagimli hale gelmelerinden birgok faktoriin
etkisinden so6z edilebilir. Witmer ve Singer (1994), bu faktorleri dort ana grupta

incelemistir.

e Kontrol faktorleri; bireyin oyunu kontrol hakimiyetini ya da oyuna miidahale
etmek i¢in sunulan eylemlerin miktarini,

e Duyusal faktorler; bireye duyusal anlamda sunulan bilginin yeterliligi,
cesitliligi ve zenginligini,

e [Eglence/oyalama faktorleri; bireyin gercek yasamdan ayrilabilme/izole olma
diizeyini,

e Gergekgilik faktorleri; sunulan oyunlarin grafik tasarimlarinin detay kalitesi ve

gercekeiligini ifade etmektedir (Garris vd., 2002).

Weinstein (2010) ise bilgisayar oyun bagimliligini etkileyen faktorleri dort temelde
incelemistir. Bunlar; kisinin stresle basa ¢ikma durumu, duygusal hali, duyarlilik
diizeyi ve 6diil algisidir. Duygusal anlamda bilgisayar oyun bagimliligi, 11-14 yas
aras1 ¢ocuklarda diis kirikligi, huzursuzluk ya da korkular gibi olumsuz duygularla
miicadele etmek i¢in bir saklanma stratejisi olabilir, kendini 6diillendirme yontemi
olarak kullamlabilir. Odiil agisindan incelendiginde, bilgisayar oyun bagimliliginin
diger bir bagimhlik tiirii olan madde bagimliligiyla benzer 6zellikler gosterdigi

diistiniilmektedir.

Bireylerin bilgisayar oyun bagimlis1 olmalarinda sunulan bilgisayar oyunlarinin
ozellikleri de etkili olmaktadir. Bilgisayar oyunlarimin oyuncuyu uyarmasi, diissel
ogeler ve mistik yapida olmalar1 nedeniyle cazip gelmesi bagimliliga sebep olmaktadir
(Griffiths ve Dancaster, 1995). Ayrica Setzer ve Duckett (1994), oyundaki kisiler arasi
ya da oyunun kendisi ile olan rekabetin bireye verdigi heyecanin, bireylerin bilgisayar

oyun bagimlisi olmalarinda etkili bir faktor oldugunu belirtmektedirler.

Bilgisayar oyun bagimlist olma durumunda bireylerin sahip olduklart kisisel

ozelliklerin 6nemli oldugu goriilmektedir. Bireyin diger bagimlilik tiirlerine yatkin
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olmasinin bilgisayar oyun bagimliliginda bir etken oldugu ileri siiriilmektedir
(Griffiths ve Dancaster, 1995). Bilgisayar oyun bagimliligina diger bir etken olarak,
bireylerin sahip oldugu kotii veya yetersiz zaman yonetimi becerisi gosterilmektedir.
Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 tarafindan hazirlanan raporda depresyon, siirekli
kaygi, benlik saygisinin diisiik olmasi ve nevrotizmin bilgisayar oyun bagimliligini

tetikledigi belirtilmektedir (ASPB, 2017).

Bireylerin gelisimi lizerinde anlamli etkisi bulunan ailenin, bilgisayar oyun bagimlilig
tizerinde etkili oldugu goriilmektedir. Aile igi iletisim yetersizligi bireyin kendini
yalniz hissetmesine neden olarak daha ¢ok oyunlarda zaman gegirmesi ve buna bagl
olarak bilgisayar oyun bagimlilig1 gelistirmesine neden olabilir (Aksakalli, 2017). Aile
ici catigmalara maruz kalmak ve bu durumda kendini yetersiz ya da huzursuz

hissetmek, bireyleri oyun yoluyla rahatlama yoluna itmektedir (Aksakalli, 2017).

Bilgisayar oyun bagimliliginin sebebi ne olursa olsun, birey iizerinde olumsuz

durumlarin ortaya ¢ikmasina neden oldugu sdylenebilir.

2.5.2. Bilgisayar Oyun Bagimhiliginin Sonug¢lar

Uzun siireli bilgisayar oyunu oynamak bireylerin fiziksel, sosyal ve psikolojik
gelisimlerini olumsuz yonde etkilemektedir (Canbek ve Sagiroglu, 2007). Bireyin
uzun siireli oyun oynamasi ¢ok fazla zaman kaybina neden olmakta, bu durumu
akademik, sosyal, psikolojik ve biyolojik sorunlari da beraberinde getirmektedir
(Horzum vd., 2018). Bilgisayar oyun bagimliliginin, beyin yapisinda sigara ve

uyusturucu bagimliligtyla benzer etkilerinin oldugu belirtilmektedir (ASPB, 2017).

Bilgisayar oyun bagimlist olan bireylerin zihinsel siireclerinin, bu durumdan zarar
gordiigli sOylenebilir. Video oyunu oynayanlarin oynamayanlara oranla iki kat daha
fazla dikkat eksikligi ve dikkat eksikligi/hiperaktivite belirtisi gosterdigi
belirtilmektedir (Gentile, 2009). Bilgisayar oyun bagimlisi ¢ocuklarin ¢ok hizli
konusmaya basladiklar1 ve konusmalarinin anlam, duygu ve icerik acisindan yetersiz

kaldig1 ifade edilmektedir. Bu bireylerde obsesyon, insanlik dis1 diigiince ve
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davraniglar, O6grenme bozukluklari ve saglikli bilis yapisinda bozukluklar

goriilmektedir (Setzer ve Duckett, 1993).

Bilgisayar oyun bagimliliginin, bireylerin sadece zihinsel becerilerini degil genel
olarak sosyal hayatlarin1 da olumsuz etkiledigi sOylenebilir. Bilgisayar oyun
bagimlilig1, bireylerin sosyal iligkilerini kuramamasi ya da siirdiirememesi (Tarhan ve
Nurmedov, 2017) ve sosyal hayatlarindan kopmasmna (Eroglu, 2009) sebep
olmaktadir. Zamaniin biiyiikk boliimiinii bilgisayar basinda geciren bireylerin,

akranlariyla olan iletisim ve etkilesimlerinde yetersiz kaldig1 gozlemlenmektedir.

2.6. AKRAN ZORBALIGI VE BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI

Bandura ve McClelland tarafindan gelistirilen Sosyal Ogrenme Teorisi, temelinde
baskalarinin davranislarini izleyip onlarin davranislarini taklit aracilifiyla 6grenmeye
dayanmaktadir. Bandura’ya gore yeni davranis kaliplarinin kazanilmasinda sosyal bir
varlik olan bireyin dogrudan 6grenmesine gerek yoktur. Kisi diger kisileri veya
durumlan goézlemleyip taklit ederek de pek ¢ok seyi dgrenebilmektedir (Bandura,
1977). Cocuklarin temel model alanlar aile, mahalle arkadaslar1 ve okuluyken gelisen
teknoloji ile ¢ocuklara sunulan sosyal ¢evrenin farklilagmasiyla birlikte bu 6grenme

alan1 cogunlukla dijital ortamlara taginmustir.

Bandura’nin dolayli 6grenme teorisi temel alinarak dijital alanlardaki gézlem yoluyla
ogrenme de benzer sekilde incelenebilir. Bandura, gozlem yoluyla 6grenmeyi dort

temel siirecte incelemistir:

e Dikkat siireci: Gozlem temelli 6grenmenin gerceklesebilmesi i¢in ilk olarak
gdzlemcinin model aldig1 davranisa dikkatini yoneltmesi ve davranisi saglikli
bir bigimde algilamas1 gerekmektedir. Sik iligkiye gegilen kisileri daha sik
gozlemleme sansi oldugundan, bu kisilerin dikkat ¢cekme olasiliklar1 daha
yiiksektir. Ayrica modelin cekiciligi de dikkati etkilemektedir (Inang ve
Yerlikaya, 2017).
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e Hatirda tutma siireci: Gozlemci gordiigii davraniglart hatirinda tutmasi
gerekmektedir. Bu siireg, dikkat edilip dogru bir bigimde algilanan davranigin
sembolik kodlamasini ve zihinsel olarak tekrar edinilmesini de igerir.

e Davranisi meydana getirme siireci: Bu basamakta 6grenilenlerin performansa
doniismesini icerir. Model alinan davranis, zihindeki kodlamaya uygun olarak
performansa doniisiir.

e (Gildiilenme stireci: Gozlem yoluyla edinilen davranisin, mutlaka performansa
doniismesine gerek yoktur. Birey, yeni edinilen davranisi gerceklestirmeye
ihtiyag duyuncaya ya da giidiileninceye kadar hareket olarak gdstermez.
Davranisin  ortaya cikmasinda giidiilenmeye ihtiyag duyulur (Inang ve
Yerlikaya, 2017). Cocuklarin bu siirecleri, dijital ortamlarda daha kolay

gerceklestirmesi miimkiindiir.

Dijital oyunlarin zengin igerigi, konu bakimindan cesitli sekillerde sunulmaktadir.
Oyuncularin tercihleri ve mevcut oyunlara benzer nitelikte yeni oyunlarin
hazirlanmasiyla oyunlar gelistirilip genis topluluklara ulasmaktadir. Genel olarak her
yastan kitleyi hedefleyen, eglence odakl, egitici ve 6gretici oyunlarin hazirlanmasinin
yani sira siddet 6gelerini konu alan oyunlar da oyunculara sunulmaktadir. Oyunculara
siddet unsurunu yansitan bu tiir dijital oyunlar, oyuncularin giderek bu siddet fikrini
mesrulagtirmasina neden olmaktadir. Dijital oyunlar igerisinde aktarilan siddet, savas,
sug¢ ve hirsizlik gibi olgular1 normallestirilerek ilgisizlik, diismanlik ve hilekarlik gibi
durumlan kisilere dayatir. Ayrica gocuklarin asosyal bir kisilige biirlinmelerine de
sebep olabilir. Bu durumun sonucunda, toplum i¢inde giindelik yasaminda uymasi
gereken birgok kurali g6z ardi ederek bireyin kendinden uzaklasmasina neden olur.
Boylece dijital oyunlarla ¢cok fazla zaman geciren kisinin yasadiklari, ruhsal bir
cokiintiiye doniismektedir. Bu sorunlarin temelinde dijital oyunlar1 oynamak degil,
bilin¢li ve kontrollii olarak oyun oynamamak yer almaktadir. Bilingsiz bir bilgisayar
kullanim1 ile bunalim, yalnizlik ve zihinsel performanslarin azalmasi arasinda

dogrusal bir iligki vardir (Bolisik ve Muslu, 2009).

Sonug olarak; ¢ocuklar uzun stireli bilgisayar oyunlarina ve 6zellikle olumsuz igerige
sahip oyunlara maruz kaldiklarinda gordiikleri olumsuzluklar taklit etme egiliminde

olabilirler. Bu olumsuz davraniglar1 akranlarina yoneltebilirler. Ayrica bilgisayar
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oyunlarinin internet ortaminda oynamasi sonucunda yasina ve gelisimine uygun
olmayan akranlarla sosyal etkilesime girmeleri, sosyal ortamlarda zorbalik davranigina
maruz kalmalarina da neden olabilir. Bu nedenlerle, bilgisayar oyun bagimliligi ve

akran zorbalig1 davranislar1 arasinda bir iliski olmas1 beklenebilir.
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BOLUM 3

GEREC VE YONTEM

Bu boliim baglig1 altinda arastirmanin tipi, yeri ve tarihi; orneklem grubu, veri toplama
araglari, verilerin toplanmasi ve analizi, arastirmanin etik yonii ve sinirliliklar

konularma yer verilmistir.
3.1. ARASTIRMANIN TiPi

Bu arastirmada iliskisel tarama modeli kullanilmustir. iliskisel tarama modeli, iki veya
daha ¢ok degisken arasindaki degisimi ve varsa bu degisimin derecesini belirlemeyi
hedefleyen arastirma modelidir. Iligkisel tarama modeli degiskenlerin birlikte degisip
degismedigini, birlikte degisim s6z konusu ise bunun nasil oldugunu saptamaya c¢aligir

(Karasar, 2010).

3.2. ARASTIRMANIN YERI VE TARIHI

Bu arastirma, Hatay Ili Hassa ilgesinde yer alan resmi ilkokullarda, 2020-2021 egitim-

ogretim yilinda ytriitilmistiir.

3.3. ARASTIRMANIN EVREN VE ORNEKLEMI

Calismanin evreni Hatay Ili Hassa Ilgesindeki 43 ilkdgretim okuluna davam eden 1260
ilkokul 4.smif 6grencisinden olugmaktadir. Bu evrenden iki agamali bir drneklem
secimi kullanilmistir. Oncelikle bu 6rneklemin tiimiine ulasilmak istenmis ve Cocuklar
I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi tiim dgrencilere ¢evrimigi olarak ulastirilmak
tizere okul yonetimine gonderilmistir. Bu asamada %95 giiven araliginda yaklasik 300
Ogrenciye ulasilmasi uygun olarak hesaplanmis ve veri doniisii saglayan 315
ogrencinin drneklem icin yeterli oldugu diisiiniilmiistiir. Ikinci asamada 6l¢iit bagiml
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orneklem belirleme yoluna gidilmistir. Cevrimigi olarak kendilerine ulasilabilen ve
caligmaya katilmasi ailesi tarafindan onaylanarak calismaya goniillii olarak katilan,
Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagmmlihg Olgegi maddelerini cevaplayan 315
ogrencinin 6l¢ek puanlarinin analizi yapilmistir. Yapilan betimsel analizler sonucunda
bilgisayar oyun bagimlisi, problemli ve normal diizeydeki cocuklar saptanmistir.
Bilgisayar oyun bagimlis1 kategorisinde 18 ¢ocuk oldugu belirlenmistir. Buna baglh
olarak problemli ve normal kategorisinde yer alan g¢ocuklardan basit rastlantisal
yontemle 26’sar ¢cocuk belirlenmistir. Boylece bilgisayar oyun bagimlist ¢ocuklarin
tiimii, problemli ve normal ¢ocuklardan ise rastlantisal olarak belirlenen ¢ocuklarin
dahil edilmesiyle 33 kiz ve 37 erkek olmak lizere 70 ¢ocuk orneklemi olugturmustur.

Cizelge 3.1°de 6rneklem grubuna ait bazi kisisel bilgiler verilmistir.
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Cizelge 3.1. Orneklem grubuna ait baz1 kisisel bilgilerin say1 ve yiizde degerleri.

Cinsiyet n % Kardes Sayis1 n %
Kiz 33 47,1 1 veya 2 kardes 21 30,0
Erkek 37 52,9 3 kardes 22 31,4

4 kardes 17 24,3
5 veya 6 kardes 10 14,3

Anne Yas1 Baba Yas1
35 ve alt1 37 52,9 40 ve alt1 36 51,4
36 ve listii 33 47,1 41 ve lsti 34 48.6

Anne Ogrenim Baba Ogrenim
Ilkokul 38 54,3 [lkokul 16 22,9
Ortaokul 14 20,0 Ortaokul 16 22,9
Lise 13 18,6 Lise 33 47,1
Universite 5 7,1 Universite 5 7.1

Kendi Bilgisayari Kendi Telefonu
Var 20 28,6 Var 6 8,6
Yok 50 71.4 Yok 64 91,4

Evde Internet Oyun Tercihi
Var 29 414 Savas 29 41,4
Yok 41 58,6 Strateji 9 12,9

Zeka 32 45,7

Hafta i¢i Bilgisayar Oyunu Hafta Sonu Bilgisayar

Oynama Siiresi Oyunu Oynama Siiresi
30 dakikadan az 23 32,6 30 dakikadan az 21 30,0
30 -60 dk 18 25,7 30— 60 dk 15 21,4
1 — 2 saat 12 17,1 1 — 2 saat 16 22,9
2 — 3 saat 7 10,0 2 — 3 saat 10 14,3
3 saatten fazla 10 14,3 3 saatten fazla 8 11,4

Bilgisayar oyununun ne ifade

ettigi
Eglence 54 77,1
Gereksiz 6 8,6
Olsa da olur olmasa da 5 7,1
Bos zaman deg. 5 7,1
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Cizelge 3.1’e gore, orneklem grubundaki ¢ocuklarin %47,1°1 kiz, %52,9°u erkektir.
Cocuklarin %30’u bir veya iki kardes, %31,4’1 ii¢ kardes, %24,3’ii dort kardes ve
%14,3’1 bes veya alt1 kardestir. Cocuklarin annelerinin yaglarina bakildiginda
%52,9’u 35 yas ve alt1, %47,1°1 36 yas ve lstii; babalarinin %51,4’1 40 yas ve alti,
%48,6’s1 41yas ve {istli yasa sahiptir. Annelerin %54,3’1 ilkokul, %20’si ortaokul,
%18,6’s1 lise ve %7,1°1 uiiniversite mezunu iken babalarin %22,9’u ilkokul, %22,9’u
ortaokul, %47,1°1 lise ve %7,1’1 de lniversite mezunudur. Cocuklarin %38,6’sinin
bilgisayarinin oldugu ve %71,4’{inlin olmadig1, %8,6’siin akilli telefonunun oldugu
ve %91,4’linlin olmadig1 goriilmektedir. Cocuklarin %41,4’iiniin evlerinde internet
varken %58,6’smin yoktur. Cocuklarin oyun tercihlerine bakildiginda %41,4 savas,
%12,9’u strateji ve %45,7’si zekd oyunlarmi tercih etmektedir. Cocuklarin
bilgisayarda oyun oynama siirelerine bakildiginda hafta i¢i %32,6’s1 30 dakikadan az,
%25,7’s130-60 dakika, %17,1°1 1-2 saat, %10,0°1 2-3 saat ve %14,3’1i li¢ saatten fazla;
hafta sonu ise %30’u 30 dakikadan az, %21,4’i 30-60 dakika, %22,9’u 1-2 saat,
%14,3°1i 2-3 saat ve %]11,4’1i li¢ saatten fazla oynamaktadir. Son olarak ¢ocuklarin
%77.1°1 bilgisayar oyunlarini eglence olarak goriirken %8,6°s1 gereksiz, %7,1°1 olsa

da olur olmasa da ve %7,1’1 bos zaman degerlendirme araci olarak belirtmistir.

3.4. VERI TOPLAMA ARACLARI

Aragtirmada Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olgegi

ve Zorba ve Kurban Cocuk Davranislarini Degerlendirme Formu kullanilmistir.

3.4.1. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu, arastirmanin degiskenleriyle ilgili bilgileri edinmek amaciyla
arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Orneklem grubundaki cocuklarin cinsiyeti,
kardes sayisi, ¢ocuklarin anne yasi, baba yasi, anne 6grenim durumu, baba 6grenim
durumu, okul adi, smifi, numarasi, kendine ait akilli telefonu olup olmadigi, evde
internet olup olmadigi, bilgisayar oyun tercihleri, hafta i¢i ve hafta sonu bilgisayar
kullanim siiresine yonelik bilgiler sorgulanmistir. Formda ayrica bilgisayar oyununun
ne anlam ifade ettigini belirtilmesine iliskin olarak ¢ocuklardan bilgisayar oyunlarinin

kendileri i¢in ne anlam ifade ettigini yazmalar istenmistir.
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3.4.2. Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimlihg Olcegi

Verilerin toplanmasinda, ¢ocuklarin oyun bagimlisi olma diizeylerini 6lgmek amaciyla
Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008) tarafindan gelistirilen “Cocuklar I¢in Bilgisayar
Oyun Bagimliligi Olgegi (CBOBO)” kullanilmistir. Olgek ilkdgretim 4-6 simf
cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini lgmektedir. Olgek 21 madde 4 alt
faktorden olugsmaktadir. Faktorler Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vaz Gegcememe ve
Engellendiginde Rahatsiz Olma, Bilgisayar Oyununu Hayalinde Yasatma ve Gergek
Hayatiyla Iliskilendirme, Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma
ve Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Baska Etkinliklere Tercih Etme seklindedir. Olgekteki
maddelerde bilissel, duyusal ve psikometrik ifadelerin yer almasina &zen
gosterilmistir. Olgekte yer alan maddelerle ilgili goriisler icin 5°1i Likert tipi
dereceleme kullanilmistir. Bu dereceleme “Her zaman (5), Sik sik (4), Bazen (3),
Nadiren (2) ve Hicbir zaman (1) seklinde olusturulmustur. Calismanin gegerliligi i¢in
460 cocuga olcek uygulanmistir. Horzum ve arkadaslarinin (2008) c¢alismasinda
Ol¢egin i¢ tutarlilik katsayisinin (Cronbach a degeri) 0,85 olarak belirtilirken, bu
calisma icin 0,93 olarak bulunmustur. Olgegin puanlar1 degerlendirilirken alt puan ya
da toplam puan olarak incelenebilir. Olgekten alinan toplam puan araligi 21 ile 105
arasindadir. Olgekten alinan puan arttik¢a bilgisayar oyun bagimlisi olma riski de
artmaktadir. Olgekten alinan 21-39 araligindaki puan normal, 40-2 araligindaki puan
problemli ve 73-130 araligindaki puan bilgisayar oyun bagimlist olarak

degerlendirilmistir.

3.4.3. Zorba ve Kurban Cocuk Davranmislar1 Degerlendirme Formu

Cocuklarin zorba ve kurban olma durumlarini 6lgmek amaciyla, Ozyiirek ve Kurnaz
(2019) tarafindan gelistirilen “Zorba ve Kurban Cocuk Davraniglarin1i Degerlendirme
Formu (ZKCDO)” kullanilacaktir. Form okul oncesi ve ilkdgretim diizeyindeki
cocuklarin zorba ve kurban ¢ocuk davranislarini degerlendirmeye yoneliktir. Sinif
Ogretmeni tarafindan c¢ocuga iliskin gozlemlere gore her cocuk igin ayr1 ayr
doldurulmaktadir. Her ifade i¢in “Evet” 1 puan, “Haywr” 0O puan olarak
puanlanmaktadir. Olgek “Zorba-Cocuk Davranislar1 (Z1-Z13.maddeler)”, “Kurban-
Cocuk Davranislar1 (K1-K14.maddeler)” ve “Pasif Zorba-Cocuk Davranislar1 (P1-P5.
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maddeler” olmak iizere ii¢ alt boyuttan ve 32 maddeden olusmaktadir. KR-20 i¢
tutarlilik katsayis1 Zorba-Cocuk Davranislari alt boyutu i¢in 0,86, Kurban Cocuk
Davraniglari alt boyutu i¢in 0,88 ve Pasif-Zorba Cocuk alt boyutu i¢in ise 0,71 olarak
hesaplanmistir. Alt boyutlardan alinan yiiksek puan, ¢ocugun zorba-kurban-pasif
zorba olma egiliminin hangisinin daha baskin oldugu hakkinda fikir vermektedir. Bu
calismada ise Zorba-Cocuk Davraniglart alt boyutu i¢in 0,90, Kurban Cocuk
Davraniglari alt boyutu i¢in 0,93 ve Pasif-Zorba Cocuk alt boyutu i¢in ise 0,86 olarak

hesaplanmustir.

3.5. VERILERIN TOPLANMASI

Calisma igin izinlerin alinmasinin ardindan veri toplama araglari, ¢evrimigi olarak
bilgisayara yiiklenmistir. Hatay ili Hassa Ilcesi’ndeki ilkokullara resmi yazilar
ulastiktan sonra, bazi okullarda ¢ocuklara ¢evrimici olarak hazirlanan Cocuklar i¢in
Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 6lgek linki gonderilmistir. Formun giris kisminda yapilan
calismanin amaci agiklanmis goniilliiliik esasina dayali oldugu ifade edilerek onam
formunu onaylamalar1 istenmistir. Baz1 okullarda ise 6l¢ek formlar1 yazili olarak
evlere gonderilmis ve ayni yolla geri toplanmustir. Veriler bilgisayar ortamina
aktarilmis ve olgekten aldiklari puanlara gore cocuklar “bilgisayar oyun bagimlisi,
problemli veya normal” olarak siiflandirilmistir. Bagimli gruptaki 6 kiz 11 erkek
olmak tiizere toplam 17 ¢ocugun tiimii 6rnekleme alinmigtir. Daha sonra her siiftan
“problemli” gruptaki ¢ocuklardan rastlantisal olarak 15 kiz 15 erkek ve “normal”
gruptaki cocuklardan rastlantisal olarak 15 kiz ve 15 erkek ¢ocuk, okul numarasi kod
alinarak belirlenmistir. Bu ¢ocuklarin okul numaralar1 sinif 6gretmenlerine iletilerek,
sinif i¢i gdzlemlerine dayali olarak Zorba ve Kurban Cocuk Davranislari Olgegi’nin
her bir ¢ocuk i¢in doldurmalari istenmistir. Bu formlardan ise 26’sar adet geri doniit

saglanmustir.

3.6. VERILERIN ANALIZINDE KULLANILAN YONTEMLER

Verilerin analizinde normallik dagilimi Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk,

carpiklik ve basiklik degerleri, varyasyon katsayilar1 kullanilarak incelenmistir.
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Cizelge 3.2°de Ol¢ek puanlarmin normal dagilim gosterip gostermedigine iliskin

bilgiler sunulmustur.

Cizelge 3.2. CBOBO ve ZKCDO puanlar1 normallik dagilima.

Kolmogorov-
smirnov®

Istatistik df Sig. Istatistik df Sig. Carpiklik Basiklik

Shapiro-Wilk Varyasyon
K.

Bagimlilik 0,240 70 0,000 0,79 70 0,000 0,72 -2,32 0,42
Zorba 0,351 70 0,000 0,58 70 0,000 8,88 12,01 1,97
Kurban 0,249 70 0,000 0,73 70 0,000 5,81 3,28 1,38
Pasif Zorba 0,353 70 0,000 0,72 70 0,000 3,43 -0,88 1,37

Cizelge 3.2 incelendiginde BOO ve ZKCDO alt boyut puanlari p degerlerinin 0,05’ten
kiiciik oldugu, carpiklik degerinin yalnizca BOO puaninda ve basiklik degerinin
yalmzca ZKCDO Pasif Zorba alt boyut puaninda +2 araliginda oldugu, varyasyon
katsayilarinin 0,3’ten biiyiik oldugu goriilmektedir. Buna gore verilerin normal

dagilmadigina karar verilmistir.

Verilerin analizinde kisisel bilgilere iliskin frekans ve yiizdeler, 6l¢ek puanlarinin
ortalama (betimsel analizi sonuglar1 verilmis, iki Ol¢lim seti arasindaki iliskinin
belirlenmesinde Spearman Brown katsayisindan yararlamilmistir. Ayrica cinsiyet,
kardes sayisi, anne-baba yasi ve 6grenim durumlari, kendi bilgisayar1 ve telefonu ile
evde internet olma durumu, oyun tercihi, oyun oynama siireleri ve bilgisayar oyununun
ne anlam ifade ettigi Olcek puanlart normallik dagilimi incelendiginde, normal
dagilmadigr goriilmistiir. Bu nedenle kisisel degiskenlere gore olgek puanlar
arasindaki farkin incelenmesinde ikili degiskenlerde Mann Whitney U (MWU), ii¢ ve
tizeri degiskenlerde Kruskal Wallis H (KWH) testinden yararlanilmistir. Farkin
anlamli ¢ikmas1 durumunda farkin kaynagi MWU testiyle incelenmistir (Biiyiikoztiirk,
2003). Calismada ayrica, cocuklarin oyun bagimliligi ile zorba, kurban ve pasif zorba
olma diizeylerinin hangi kisisel degiskenlerden etkilendigini belirlemek amaciyla
CHAID analizi uygulanmistir. CHAID Analizi, sinifsal degiskenlere yonelik veri
kiimesini, bagimli degiskeni en iist diizeyde agiklayacak sekilde ayrintili homojen alt

gruplara ayiran bir istatistiksel yontem olarak agiklanmaktadir (Pehlivan, 2006).
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3.7. ARASTIRMANIN ETiK YONU

Veriler toplanmadan 6nce Karabiik Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurulu’ndan 16/09/2020 tarih ve 2020/11- 9 sayili karar ile gerekli etik izinler

alinmustir.

3.8. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Aragtirmadan elde edilen bulgular, veri toplama araglarinin oSlgtiigii 6zelliklerle
snirlidir.  Arastirmada g¢ocuklarin bilgisayar oynama siireleri, ¢ocuklarin verdigi
bilgilerle degerlendirilmistir. Cocuklar oyun oynama siirelerini oyun zamaninda fark
etmekte ya da hesaplamakta zorlanabilir, bu nedenle bilgisayarda oyun oynama
stirelerini belirlemeleri gii¢ olabileceginden bu durum arastirmanin siirliligi olarak
ele almabilir. Cocuklarin zorba ve kurban davramiglarinin degerlendirilmesinde
Ogretmenlerden goriisler alinmistir, ancak Covid-19 pandemi ddneminde Orgiin
egitime devam edilememistir. Bu donemde Ogretmenlerin 6grencileri yeterince
gozlemleme firsatinin olmayist ve degerlendirmelerini daha oOnceki yillardaki
gozlemlerine goére yapmis olma ihtimali, bu arastirmanin smirlilig1 olarak
diisiiniilebilir. Ayrica Covid-19 pandemi doneminde iilke genelinde alinan tedbirler
kapsaminda okullarin kapali olmasi nedeniyle, 6l¢lim araglar1 6gretmenlere ve ailelere
¢evrimici olarak ulastirilmig, bu durum sisteme asina olmayan 6gretmen ve veliler i¢in

giicliik olusturmus olabileceginden sinirlilik olarak ele alinabilir.
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BOLUM 4

BULGULAR

Bu boliimde c¢alismanin alt problemleri dogrultusunda elde edilen bulgular ve
yorumlarina yer verilmistir. Bu kapsamda bulgular betimsel ve iliskisel analizlere
yonelik bulgular, demografik degiskenlere gore Olcek puanlarina yonelik bulgular,

CHAID analizine yonelik bulgular basliklar1 altinda ele alinmistir.

4.1. Betimsel ve Iligkisel Analizlere Yonelik Bulgular

Cizelge 4.1°de 6lgek puanlar1 betimsel analizleri sunulmustur.

Cizelge 4.1. CBOBO ve ZKCDO puanlar betimsel analiz sonuglar.

N Min Max X

Bagimlilik 70 1,00 3,00 1,88 O,7S90
Zorba 70 0,00 13,00 1,31 2,596
Kurban 70 0,00 14,00 3,04 4,069
Pasif zorba 70 0,00 5,00 1,27 1,743

Tablo 4.1’ gore drneklem grubunun CBOBO aldiklar1 puanlar normal, bagimli ve
problemli olarak siniflandirildiginda ortalama 1,88 puan aldiklart ve genel olarak
problemli grupta yer aldiklar;; ZKCDO Zorba (%x=1,31), Kurban (x=3,04) ve Pasif
Zorba (x=1,27) alt boyutlarindan alinan ortalama puanlara gore ise zorba, kurban veya

pasif zorba olma diizeylerinin diisiik oldugu goriilmektedir.
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Cizelge 4.2°de o6l¢ek puanlart Spearman Brown Korelasyon analizi sonuglar

sunulmustur.

Cizelge 4.2. CBOBO ve ZKCDO puanlar1 korelasyon analiz sonuglari.

Zorba Kurban Pasif Zorba
Bagimlilik r 0,169 0,056 0,092
p 0,161 0,647 0,447

Cizelge 4.2’ye gore drneklem grubunun CBOBO puanlar ile ZKCDO Zorba, Kurban
ve Pasif Zorba alt boyut puanlari arasinda anlamli bir iliski yoktur (p>0,05). Buna gore
bilgisayar oyun bagimliligi ile 6grencilerin zorbalik davranislari arasinda anlamli bir

iligki yoktur.

4.2. Demografik Degiskenlere Gore Olgek Puanlarina Yénelik Bulgular

Cizelge 4.3’te cocuklarin cinsiyetine gore dlgek puanlart analiz sonuglari sunulmustur.

Cizelge 4.3. Cinsiyete gére CBOBO ve ZKDO puanlart MWU testi sonuglar.

.. ZKCDO
CBOBO
Zorba Kurban Pasif Zorba

Cinsiyet N X S X S X S X S
Kiz 33 1,81 0,76 0,75 1,85 2,96 4,31 1,33 1,94
Erkek 37 1,94 0,81 1,81 3,05 3,10 3,90 1,21 1,56

z=-0,652; z=-1,753; z=-0,765; z=-0,040;

MWU
p=0,514 p=0,080 p=0,444 p=0,968

Cizelge 4.3’ gore ¢ocuklarm cinsiyet ile CBOBO ve ZKCDO puan ortalamalari
arasinda anlaml bir fark yoktur (p>0,05). Yani ¢ocuklarin cinsiyeti, onlarin bilgisayar
oyun bagimlis1 olma ve zorba-kurban c¢ocuk davramiglarinda anlamli bir farklilik

olusturmamaktadir.

Cizelge 4.4’te cocuklarin kardes sayisina gore Olgek puanlari analiz sonuglari

sunulmustur.
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Cizelge 4.4. Kardes sayisina gore CBOBO ve ZKCDO puanlarit KWH testi sonuglari.

) ZKCDO
CBOBO

Zorba Kurban Pasif Zorba

Kardes Sayist N X S X S X S X S
1 veya 2 kardes 21 2,14 085 3,04 396 338 395 1,80 1,86
3 kardes 22 1,77 0,75 0,81 1,40 2,63 4,14 090 1,63
4 kardes 17 1,70 0,77 047 087 341 431 1,35 1,69
5 veya 6 kardes 10 1,9 0,73 020 0,63 260 422 080 1,75

H=3,385; H=8,467, H=1,069; H=4,598;

KwU
p=0,336 p=0,033* p=0,785 p=0,204

*p<0,05

Cizelge 4.4’e gore ¢ocuklarin kardes sayis1 ile CBOBO puanlar arasinda anlamli bir
farklilik yokken (p>0,05) ZKCDO puan ortalamalari arasinda anlamli farklilik vardir
(p<0,05). Farkin kaynagina iliskin yapilan MWU Testi sonucuna gore 1 veya 2 kardese
sahip olan ¢ocuklarin ZKCDO Zorba puan ortalamalar1 (X=3,04) 3, 4, 5 ve 6 kardese
sahip olan ¢ocuklarin puanlarindan (x=0,81; x=0,47; X=0,20) anlaml1 diizeyde yiiksek
bulunmustur (p=0,033). Ayrica kardes sayis1 arttikca cocuklarmn ZKCDO Zorba
puanlarinin azaldig1 da dikkat cekmektedir. Ozetle 1 veya 2 kardes olan ¢ocuklarin ii¢
ve daha fazla sayida kardesi olan ¢cocuklara oranla zorbalik davraniglari daha fazladir

ve kardes sayilar arttik¢a zorbalik davraniglart azalmaktadir.

Cizelge 4.5’te ¢ocuklarin annelerinin yasina gore Olgek puanlari analiz sonuglari

sunulmustur.
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Cizelge 4.5. Anne yasima gore CBOBO ve ZKCDO puanlart MWU testi sonuglari.

ZKCDO

CBOBO .
Zorba Kurban Pasif Zorba

Anne Yasi N X S % S X S X S

35 ve alt1 37 2,00 0,74 1,64 3,12 2,97 3,73 1,32 1,66

36vetisti 33 1,75 083 093 1,80 3,12 447 1,21 1,84
z=-1,354; z=-0,696; z=-0,482; z=-0,522;
p=0,176 p=0,487 p=0,630 p=0,602

MWU

Cizelge 4.5’¢ gore cocuklarin annelerinin yasi ile CBOBO ve ZKCDO puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Yani ¢ocuklarin annelerinin
yasi, onlarin bilgisayar oyun bagimlis1 olma ve zorba-kurban ¢ocuk davranislarinda

anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cizelge 4.6’da g¢ocuklarin babalarinin yasina gore dlgek puanlart analiz sonuglari

sunulmustur.

Cizelge 4.6. Baba yasina gore CBOBO ve ZKCDO puanlart MWU testi sonuglari.

ZKCDO
Zorba Kurban Pasif Zorba
Baba Yasi N X S X S X S X S
40 ve alt1 36 1,97 0,77 1,66 3,17 3,47 4,29 1,50 1,76
41veistt 34 1,79 0,80 0,94 1,77 2,58 3,82 1,02 1,71
z=-0,977; z=-0,500; z=-1,126; z=-1,326;
p=0,329 p=0,617 p=0,260 p=0,185

CBOBO

MWU

Cizelge 4.6’ya gore, ¢ocuklarin babalarinin yasi ile CBOBO ve ZKCDO puan
ortalamalar1 arasindaki fark anlamli degildir. (p>0,05). Yani ¢ocuklarin babalarinin
yas1, onlarin bilgisayar oyun bagimlisi olma ve zorba-kurban ¢ocuk davranislarinda

anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.
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Cizelge 4.7°de cocuklarin annelerinin 6grenim durumuna gore 6lgek puanlart analiz

sonuclari sunulmustur.

Cizelge 4.7. Anne 6grenim durumuna gére CBOBO ve ZKCDO puanlar1 KWH testi

sonugclari
. ZKCDO
CBOBO
Zorba Kurban Pasif Zorba
Anne
. X S X S X S X S
Ogrenim
Tlkokul 38 1,89 0,79 1,07 2,34 3,89 4,85 1,52 1,92
Ortaokul 14 1,78 0,80 0,85 1,46 1,71 2,01 1,00 1,51
Lise 13 1,92 0,75 1,53 3,59 2,69 3,32 0,69 1,31
Universite 5 2,00 1,00 3,80 3,27 1,20 1,78 1,60 1,81
H=0,351; H=5,926; H=3,266; H=3,080;
KWH
p=0,950 p=0,115 p=0,352 p=0,379

Cizelge 4.7’e gore, cocuklarin annelerinin 6grenim durumu ile CBOBO ve ZKCDO
puan ortalamalar1 arasindaki fark anlamli degildir (p>0,05). Yani cocuklarin
annelerinin 6grenim diizeyi, onlarin bilgisayar oyun bagimlis1 olma ve zorba-kurban

¢ocuk davranislarinda anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cizelge 4.8’de cocuklarin babalarinin 6grenim durumuna gore 6lgek puanlart analiz

sonuglar1 sunulmustur.
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Cizelge 4.8. Baba dgrenim durumuna gére CBOBO ve ZKCDO puanlar1 KWH testi

sonuclari.
) ZKCDO
CBOBO
Zorba Kurban Pasif Zorba
Baba
. N X S X S X S X S
Ogrenim
Ilkokul 16 1,75 0,68 0,87 2,09 5,06 5,72 1,81 2,16
Ortaokul 16 2,12 0,88 2,12 3,73 3,12 3,68 1,37 1,85
Lise 33 1,81 0,80 1,12 2,05 2,30 3,23 1,03 1,44
Universite 5 2,00 0,70 1,40 3,13 1,20 1,78 0,80 1,78
H=2,123; H=1;756; H=4,933; H=1,920;
KWH
p=0,547 p=0,625 p=0,177 p=0,589

Cizelge 4.8’e gore, cocuklarin babalarinin 6grenim durumu ile CBOBO ve ZKCDO
puan ortalamalar1 arasindaki fark anlamli degildir (p>0,05). Yani cocuklarin
babalarinin 6grenim diizeyi, onlarin bilgisayar oyun bagimlisi olma ve zorba-kurban

¢ocuk davranislarinda anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cizelge 4.9’da cocuklarin kendine ait bilgisayarlarinin olma durumuna gore dlgek

puanlar1 analiz sonuglar1 sunulmustur.

Cizelge 4.9. Kendine ait bilgisayar1 olma durumuna gére CBOBO ve ZKCDO
puanlart MWU testi sonuglari.

. ZKCDO
CBOBO -
Zorba Kurban Pasif Zorba
Kendi
o X S X S X S X S
bilgisayari
Var 20 2,10 0,85 1,30 2,12 3,65 4,81 1,55 1,90
Yok 50 1,80 0,75 1,32 2,78 2,80 3,75 1,16 1,68
z=-1,385; z=-0,592; z=-0,6006; z=-0,883;
MWU
p=0,166 p=0,544 p=0,544 p=0,377

Cizelge 4.9’a gore, cocuklarin kendilerine ait bilgisayarlarinin olma durumu ile

CBOBO ve ZKCDO puan ortalamalari arasindaki fark anlamli degildir (p>0,05). Yani
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cocuklarin kendine ait bilgisayar1 olma durumu, onlarin bilgisayar oyun bagimlisi

olma ve zorba-kurban ¢ocuk davranislarinda anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cizelge 4.10°da cocuklarin kendine ait telefonlarinin olma durumuna gore Olcek

puanlar1 analiz sonuglari sunulmustur.

Cizelge 4.10. Kendine ait telefonu olma durumuna gére CBOBO ve ZKCDO
puanlart MWU testi sonuclari.

) ZKCDO
CBOBO
Zorba Kurban Pasif Zorba
Kendi N X S < S X S X S
Telefon
Var 6 2,83 0,40 4,00 525 3,00 5,62 1,66 2,25
Yok 64 1,79 0,75 1,06 2,10 3,04 395 1,23 1,70
z=-2,996; z=-1,389; 7=-1,021; z=-0,577,
MWwWU
p=0,003 p=0,165 p=0,307 p=0,564

Cizelge 4.10’a gére, cocuklarin kendilerine ait telefonlar1 olma durumu ile CBOBO
ve ZKCDO puan ortalamalari arasindaki fark anlamli degildir (p>0,05). Yani
cocuklarin kendine ait telefonu olma durumu, onlarin bilgisayar oyun bagimlis1 olma

ve zorba-kurban ¢ocuk davranislarinda anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cizelge 4.11°de cocuklarin evlerinde internet olma durumuna gore Olgek puanlari

analiz sonuglar1 sunulmustur.
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Cizelge 4.11. Evde internet olma durumuna gére CBOBO ve ZKCDO puanlari
MWU testi sonuglari.

) ZKCDO
CBOBO
Zorba Kurban Pasif Zorba
_Evde N % S % S X S % S
Internet
Var 29 1,96 0,77 1,03 2,12 3,20 4,30 1,20 1,76
Yok 41 1,82 0,80 1,51 2,89 2,92 3,94 1,31 1,75
7z=-0,737; z=-0,881; 7=-0,379; z=-0,335;
MWU
p=0,461 p=0,378 p=0,705 p=0,738

Cizelge 4.11°e gore, cocuklarin evlerinde internet olma durumu ile CBOBO ve
ZKCDO puan ortalamalari arasindaki fark anlamli degildir (p>0,05). Yani ¢cocuklarin
evlerinde internet olma durumu, onlarin bilgisayar oyun bagimlis1 olma ve zorba-

kurban ¢ocuk davranislarinda anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cizelge 4.12°de cocuklarin bilgisayarda oynadiklari oyun tercihlerine gore Olcek

puanlar1 analiz sonuglar1 sunulmustur.

Cizelge 4.12. Oyun tercihine gére CBOBO ve ZKCDO puanlart KWH testi

sonuglart.
} ZKCDO
CBOBO -
Zorba Kurban Pasif Zorba
Oyun N X S X S X S X S
Tercihleri
Savas 29 2,17 0,75 1,68 2,66 2,79 3,57 1,27 1,66
Strateji 9 2,00 0,86 0,77 1,56 2,55 4,47 0,66 1,65
Zeka 32 1,59 0,71 1,12 2,77 3,40 4,45 1,43 1,84
H=8.,409; H=1;544; H=0,313; H=1,459;
KWH
p=0,015* p=0,462 p=0,855 p=0,482
*p<0,05

Cizelge 4.12’ye gore cocuklarin oyun tiirii tercihleri ile ZKCDO puan ortalamalari
arasinda anlamli farklilik yokken (p>0,05) CBOBO puanlari arasinda anlamli bir fark
vardir (p<0,05). Farkin kaynagina iliskin yapilan MWU Testi sonucuna gore savas
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oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin CBOBO puan ortalamalar1 (X=1,68) zekd oyunlar
oynayan cocuklarin puanindan (x=1,12) anlamli diizeyde yiliksek bulunmustur
(p=0,015). Ayrica savas oyunu oynayan ¢ocuklarin puan ortalamasinin hem zeka hem
de strateji oyunu oynayan c¢ocuklarin puanindan daha yiiksek oldugu da dikkat
cekmektedir. Ozetle ¢ocuklarmn bilgisayarda oynadiklar1 oyun tiirii ile zorba-kurban
cocuk davraniglari arasinda anlamli bir farklilik yokken bilgisayarda savas oyunlari
oynayan ¢ocuklarin zeka veya strateji oyunlari oynayan ¢ocuklara gore bilgisayar oyun

bagimlisi olma orani daha yiiksektir.

Cizelge 4.13’te ¢ocuklarin hafta i¢inde bilgisayarda oyun oynama siiresine gore dlgek

puanlari analiz sonuglar1 sunulmustur.

Cizelge 4.13. Hafta i¢i oyun oynama siiresine gére CBOBO ve ZKCDO puanlar
KWH testi sonuglari.

y ZKCDO

CBOBO
Zorba Kurban Pasif Zorba
Hafta ici Oynama N £ S X S £ S X S
30 dk az 23 147 073 1,52 321 265 367 1,17 1,55
30-60 dk 18 1,77 0,73 094 1,92 350 49 127 1,93
1-2 saat 12 191 066 033 088 358 446 108 1,92
2-3 saat 7 285 037 285 273 228 275 1,57 151
3 saatten fazla 10 230 067 1,60 3,13 3,00 418 201 1,50
H=19,634; H=7,462; H=1,314; H=1,386;

KWH

p=0,001* p=0,113 p=0,859 p=0,847

*p<0,05

Cizelge 4.13’e gore ¢ocuklarin hafta i¢i oyun oynama siireleri ile ZKCDO puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik yokken (p>0,05) CBOBO puanlar1 arasinda
anlamli bir fark vardir (p<0,05). Farkin kaynagina iliskin yapilan MWU Testi
sonucuna gore hafta ic¢i bilgisayarda 30 dakikadan az oyun oynayan c¢ocuklarin
CBOBO puan ortalamalari (X=1,37) 2-3 saat oynayan ¢ocuklarin puanindan (X=2,85)
ve 3 saatten fazla oynayan ¢ocuklarin puanindan (X=2,30) anlamli diizeyde diisiik; 30-
60 dakika oynayan cocuklarin puan ortalamalari (x=1,77) ise 2-3 saat oynayan

cocuklarm puanindan (X=2,85) daha diisiik bulunmustur (p=0,001). Ozetle ¢ocuklarin
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hafta ici bilgisayarda oyun oynama siireleri ile zorba-kurban cocuk davranislar
arasinda anlamli bir farklilik yokken hafta i¢i bilgisayarda oyun oynama siiresi 60
dk/bir saatin tizerine ¢iktiginda ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri de

artmaktadir.

Cizelge 4.14’te ¢ocuklarin hafta sonunda bilgisayarda oyun oynama siiresine gore

Olcek puanlar1 analiz sonuglar1 sunulmustur.

Cizelge 4.14. Hafta sonu oyun oynama siiresine gére CBOBO ve ZKCDO puanlari
KWH testi sonuglari.

. ZKCDO
CBOBO
Zorba Kurban Pasif Zorba
Hafta Sonu
N X S X S X S X S
Oynama
30 dk az 23 1,57 0,67 1,28 2,91 2,00 3,63 0,71 1,14
30-60 dk 18 1,46 0,63 1,53 2,82 300 3,72 146 1,95
1-2 saat 12 200 081 0,31 0,79 4,56 5,05 1,31 1,95
2-3 saat 7 2,60 0,51 1,90 2,76 280 297 1,60 1,83
3 saatten fazla 10 237 0,74 2725 3,32 3,12 479 1,87 2,10
H=18,952; H=3,777, H=5,949; H=2,968;
KWH
p=0,001* p=0,437 p=0,203 p=0,563
*p<0,05

Cizelge 4.14’e gore gocuklarin hafta sonu oyun oynama siireleri ile ZKCDO puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik yokken (p>0,05) CBOBO puanlari arasinda
anlamli bir fark vardir (p<0,05). Farkin kaynagina iliskin yapilan MWU Testi
sonucuna gdre 30 dakikadan az oyun oynayan ¢ocuklarin CBOBO puan ortalamalari
(x=1,57) 2-3 saat oynayan ¢ocuklarin puanindan (Xx=2,60) anlaml diizeyde diisiik; 30-
60 dakika oynayan cocuklarin puan ortalamalari (x=1,46) ise 2-3 saat oynayan
cocuklarin puanindan (Xx=2,60) ve 3 saatten fazla oynayan c¢ocuklarin puanindan
(Xx=2,37) daha diisiik bulunmustur (p=0,001). Ozetle c¢ocuklarm hafta sonu
bilgisayarda oyun oynama siireleri ile zorba-kurban ¢ocuk davraniglari arasinda

anlaml bir farklilik yokken hafta sonu bilgisayarda oyun oynama siiresi 60 dk/bir
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saatin tizerine ¢iktiginda c¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimhilik diizeyleri de

artmaktadir.

4.3. CHAID Analizlerine Yonelik Bulgular

Cocuklarin oyun bagimlilik diizeylerini etkileyen faktorlerin belirlenmesine iliskin
yapilan CHAID analizleri sonucunda, maksimum aga¢ derinligi 3, iist diiglimdeki
minimum deger 10 ve alt diigiimdeki minimum deger 5 olarak ele alinmistir. CHAID
analizine CBOBO normal, problemli ve bagimli olarak alt boyutlara ayrilan puanlar
bagimli degisken olarak; oyun bagimliligina etkisi arastirilmak istenen cinsiyet, kardes
sayis1, anne-baba yas1 ve 6grenimi, kendine ait bilgisayar1 ve akilli telefonu olma, evde
internet olma ve oyun oynama durumu, hangi oyunlarin tercih edildigi, hafta i¢inde ve
hafta sonlarinda oyun oynama siiresi, bilgisayar oyun bagimliliginin ¢ocuk i¢in ne
ifade ettigi bagimsiz degisken olarak ele alinmistir. Sonug olarak dort diizeyli ve 9

diigimden olusan bir agac yapisi ortaya ¢ikmistir. Bu yap1 Sekil 4.1°de goriilmektedir.
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Sekil 4.1. Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligini etkileyen degiskenlere iliskin
karar agac1 yapist.

Sekil 4.1°de goriildiigli gibi, ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligini etkileyen en
onemli degisken bilgisayar oyununun ¢ocuk i¢in ne ifade ettigidir. Cocuklarin oyun
bagimlilig, cocuk icin bilgisayar oyunlarmin ne ifade ettigine gore manidar
farklilasmaktadir (x*=18,086; p=0,001). CHAID analizi ¢ocuklar1 bilgisayarm ne

anlam ifade ettigine gore iki kiimeye ayirmistir. Bilgisayar oyunlarini eglence olarak

48



goren ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi %33,3 ve problemli olma diizeyi
%42,6 iken bilgisayar oyununu olsa da olur olmasa da, bos zaman degerlendirme veya
gereksiz olarak goren ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi problemli olma diizeyi

%18,8dir.

Bilgisayar oyununu olsa da olur olmasa da, bos zaman degerlendirme veya gereksiz
olarak goren ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligini etkileyen en 6nemli degisken
cocuklarin annelerinin 6grenim diizeyidir. Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi anne
ogrenim diizeyine gdre manidar farklilasmaktadir (x?=6,154; p=0,039). CHAID anne
O0grenim diizeyini iki kiimeye ayirmistir. Annesi lise mezunu olan ¢ocuklarin oyun
bagimlilig1 problemli olma diizeyi %50 iken annesi ilk ve ortaokul mezunu ¢ocuklarin

tiimii normal kategoride yer almistir.

Bilgisayar oyununu eglence olarak goren ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligini
etkileyen en dnemli degisken cocuklarin kendine ait telefonlarinin olup olmamasidir.
Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi kendine ait telefonu olma durumuna gore
manidar farklilasmaktadir (x>=11,020; p=0,004). CHAID analizi kendine ait telefonu
olma durumunu iki kiimeye ayirmistir. Kendine ait telefonu olan ¢ocuklarin oyun
bagimlilik diizeyi %100 iken kendi telefonu olmayan ¢ocuklarin oyun bagimlilik
diizeyi %26,5 ve problemli olma diizeyi %46,9’dur.

Kendine ait telefonu olmayan ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligini etkileyen en
onemli degisken ¢ocuklarin hafta ici bilgisayarda oyun oynama siiresidir. Cocuklarin
oyun bagimliligi hafta i¢i bilgisayarda oyun oynama siirelerine gore manidar
farklilasmaktadir (x?>=18,715; p=0,022). CHAID analizi cocuklar1 hafta igi
bilgisayarda oyun oynama siirelerine gore iic kiimeye ayirmustir. Bilgisayar
oyunlarinda hafta i¢i 1 saate kadar vakit gegiren ¢ocuklarin oyun bagimhilik diizeyi
%17,9 ve problemli olma diizeyi %39,3; 1-2 saat ve 3 saatten fazla vakit gegiren
cocuklarin oyun bagimhilik diizeyi %20 ve problemli olma diizeyi %73,3 iken
bilgisayarda hafta i¢i oyun oynama siiresi 2-3 saat olan ¢ocuklarin oyun bagimlilik

diizeyi %83,3 ve problemli olma diizeyi %16,7 dir.

49



Sonug olarak; kendine ait telefonu olan ve bilgisayar oyunlarini eglence olarak géren
cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik ve problemli grupta yer alma diizeyi (%33,3 ve
%42,6); ayrica bilgisayar oyunlarini eglence olarak goren kendine ait telefonu olmay1p
hafta ici bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin bagimli ve problemli olma diizeyleri
(%26,5 ve %46,9) de kayda deger olgiide yiiksektir. Annesi lise mezunu olup
bilgisayar oyununu olsa da olur olmasa da bos zaman degerlendirme araci ve gereksiz
olarak goren cocuklarin ise bilgisayar oyun bagimlilig1 problemli olma diizeyi %18.8
oranindadir. Ozetle bilgisayar oyunlarini eglence olarak goren ve kendine ait telefonu
bulunan ve hafta ici telefon kullanma siiresi fazla olan 6grencilerin bilgisayar oyun

bagimlisi olma diizeyinin yiiksek oldugu sdylenebilir.

Cocuklarin zorba, kurban ve pasif zorba ¢ocuk davranislarimi etkileyen faktorlerin
belirlenmesine iliskin yapilan CHAID analizleri sonucunda, maksimum aga¢ derinligi
3, iist diiglimdeki minimum deger 10 ve alt diigiimdeki minimum deger 5 olarak ele
alimmustir. CHAID analizine ZKCDO zorba, kurban ve pasif zorba alt boyutlari
stirastyla bagimli degisken olarak; etkisi arastirilmak istenen cinsiyet, kardes sayist,
anne-baba yas1 ve 6grenimi, kendine ait bilgisayar1 ve akilli telefonu olma, evde
internet olma ve oyun oynama durumu, hangi oyunlarin tercih edildigi, hafta i¢inde,
hafta sonlarinda oyun oynama siiresi, bilgisayar oyunun ne ifade ettigi ile CBOBO
normal, problemli ve bagimli gruplar bagimsiz degisken olarak atanmistir. Sonug
olarak zorba ¢ocuk davranislari i¢in ii¢ diizeyli ve 5 diiglimden olusan bir agac yapisi
ortaya ¢ikmis, kurban ve pasif zorba ¢ocuk davranislarina yonelik bir karar agaci
yapisi olusmamustir. Zorba ¢ocuk davranislarimi etkileyen faktorleri gdsteren yapi

Sekil 4.2°de goriilmektedir.
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Sekil 4.2. Cocuklarin zorbalik davraniglarini etkileyen degiskenlere iliskin karar
agact yapisl.

Sekil 4.2°de goriildiigli gibi, ¢ocuklarin zorbalik davranislarini etkileyen en énemli
degisken kardes sayilaridir. Cocuklarin zorbalik davranislar1 kardes sayisina gore
manidar farklilasmaktadir (F=16,346; p=0,000). CHAID analizi ¢ocuklar1 kardes
sayisina gore iki kiimeye ayirmistir. Kardes sayis1 1 veya 2 olan ¢ocuklarin (%30)
zorbalik puant 3,048 iken kardes sayis1 3’ten fazla olan ¢ocuklarin (%70) zorbalik
puani1 0,571 dir.
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Kardes sayis1 1 veya 2 olan ¢ocuklarin zorbalik davranislarini etkileyen en dnemli
degisken cocuklarin annelerinin yasidir. Cocuklarin zorbalik davranisi anne yasina
gore manidar farklilagsmaktadir (F=5,140; p=0,035). CHAID analizi anne yagini 35 yas
ve alti, 36 yas ve istii olarak iki kiimeye ayirmistir. Anne yas1 35 ve altinda olan
cocuklarin (%12,9) zorbalik puani 5,111 iken anne yas1 36 ve lizeri olan ¢ocuklarin

(%17,1) zorbalik puan1 1,500°dir.

Sonug olarak; annesi 35 yasinda ve daha kiiciik, 1 veya 2 kardesi olan ¢ocuklarin zorba
davraniglari daha fazladir. Kardes sayisi 3’iin iizerinde oldugunda, ¢ocuklarin zorbalik

davranis1 azalmaktadir.
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BOLUM 5

TARTISMA

Caligsmada, ilkokul dénemindeki ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile
zorba kurban olma durumlari arasindaki iligki incelenmistir. Bu boliimde, ¢alismanin

alt problemleri dogrultusunda elde edilen bulgular alan yazin 1s181nda tartisilmistir.

5.1. BETIMSEL VE ILISKiSEL ANALIiZLERE iLISKiN TARTISMA

Calismanin ilk alt problemi dogrultusunda ilkokul g¢ocuklarinin bilgisayar oyun
bagimlilig1 ve zorba-kurban ¢ocuk davranisi diizeyleri incelenmistir. Sonug¢ olarak
cocuklarin bilgisayar oyun bagimliliginin problemli diizeyde; zorba, kurban veya pasif
zorba olma durumlarinin ise diisiik diizeyde oldugu goriilmiistiir. Bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyinin problemli diizeyde olmasi 6rneklem grubunun belirlenmesinde
ele alinan kriterlerden kaynaklanmaktadir. Olgek puanlarma gore cocuklar normal,
problemli ve bagimli olarak ayrilmis ve birbirine yakin sayida ¢ocuk belirlenmistir.
Bu nedenle tiim ¢alima grubu ortalama puanlari, yine ortalamay1 ifade eden problemli
diizeyde yer almistir. Zorba, kurban ve pasif ¢ocuk davranislariyla ilgili ise ¢calismaya
dahil edilme kriteri belirlenmemistir. Cocuklarin zorba, kurban veya pasif zorba olma
durumlart 6gretmen goriislerine goére incelenmistir. Covid-19 pandemi siirecinde
Ogretmenlerin cocuklarla bir arada bulunma siireleri oldukg¢a kisitli bir zaman
kapsamistir. Bu nedenle 6gretmenler, ¢ocuklarla ilgili onceki yillardan izlenimleri
veya kisa siireli birlikteliklerinden yola ¢ikarak degerlendirme yapmislardir. Bu durum
cocuklarin davraniglariyla ilgili izlenimlerinde olumlu/ilimli davranma egilimi

olusturmus olabilir. Bu durum, ¢alismanin sinirliligi olarak ele alinabilir.

Ilkokul ¢ocuklarmim Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi ve Zorba ve
Kurban Cocuk Davranislarin1 Degerlendirme Formu puanlart arasinda anlamli bir

iliski olup olmadig: incelendiginde, cocuklarin oyun bagimliligi ile zorbalik
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davraniglar1 arasinda anlamli bir iliski olmadigi saptanmistir. Sonucun bdyle
cikmasinin  nedeni, Orneklem grubundaki Ogrencilerin  Ogretmen tarafindan
degerlendirmesi yapilan zorbalik davraniglarina gore (Tablo 4.1), genel olarak
ogrencilerin zorbalik puanlarinin diisiik olmasi1 gosterilebilir. Calismada orneklem
grubuna dahil edilen 6grencilerin yalnizca oyun bagimlilig1 diizeyi kriter olarak ele
alinmig, c¢ocuklar icin zorba, kurban veya pasif zorba gibi bir siniflandirma

yapilmamistir. Bu durum ¢alismanin sinirlilig1 olarak ele alinabilir.

Bu ¢alismanin hipotezi, ¢ocuklarin oyun bagimlilik diizeyleriyle zorba-kurban ¢ocuk
davraniglar1 arasinda iliski olmasi yoOniinde olmasma ragmen yukarida siralanan
nedenlerle hipotezin dogrulanmadigi sdylenebilir. Hesapg¢ioglu ve Yesilova (2020)
internet bagimliliginin yaygmhgini ve belirleyicilerini inceledigi ¢alismasinda hem
zorba hem de kurban olan O&grencilerin zorbalik dongiisii igerisinde olmayan
Ogrencilere gore internete bagimli olma olasiliklarinin daha yiliksek oldugunu
bulmustur. Rao ve digerleri (2019) Cin’de ortaokul ve lise 6grencilerin siber zorbalik
deneyimlerini agiklama ve bu durumla basa ¢ikma stratejilerini arastirdiklar:
caligmalarinda katilimcilarin ¢evrimigi oyun bagimlilig: ile zorba olma olasiliginin
yuksek oldugunu belirlemislerdir. Bu c¢alismalarin sonuglarindan yola ¢ikarak
bilgisayar oyun bagimligi ya da tiirevleri internet oyun bagimliligi, ¢evrimici oyun
bagimliligi, teknoloji bagimlilig1 gibi dijital diinyadaki eglence faktoriine yonelik
bagimliliklarin kisilerin zorba veya kurban olma durumlar arasindaki iliski oldugu

sOylenebilir.

5.2. BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGINA iLiSKiN TARTISMA

Calismada ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlis1 olma durumu ile cinsiyet degiskeni
arasindaki farkin anlamli olmadigt belirlenmistir. Bilgisayar oyun bagimlilig
konusunda olmamakla birlikte Roussos (2007) yaptig1 c¢alismada, bireylerin
cinsiyetinin bilgisayara yonelik olan tutumlarinda herhangi bir etkisinin bulunmadig:
sonucuna ulagmistir. Madran ve Cakilci (2014) calismalarinda, video oyun
bagimliligiyla cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik olmadigini saptamiglardir. Genel
olarak alan yazina bakildiginda, cinsiyet degiskeninin bilgisayar oyun bagimlilig

tizerindeki etkisinin farklilastigi gozlemlenmistir. Altun (2011) tarafindan yapilan
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calismada erkek ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarinin puan
ortalamasinin kiz ¢ocuklardan daha yiiksek oldugu bulunmustur. Giillii ve digerlerinin
(2012) ilkokul donemi Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini
inceledikleri calismada, erkek ogrencilerin kiz Ogrencilere gore bilgisayar oyun
bagimlilik puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu bulgularin, aragtirmanin
bulgulariyla farklilik gdsterdigi goriilmektedir. Bu ¢aligmalarin sonuglarindan yola
cikarak cinsiyetin oyun bagimlilig1 tizerinde goreceli bir etkisi oldugu, cinsiyetin oyun
bagimliliginm1 bazi durumlarda yordarken bazi durumlarda yordamadigi ve her

durumda da etkili olmadig1 sdylenebilir.

Calismada cocuklarin bilgisayar oyun bagimlis1 olma durumu ile kardes sayisi
degiskeni arasindaki farkin anlamli olmadig1 belirlenmistir. Bu bulguyu destekler
nitelikte Hazar (2016) calismasinda kardes sayisinin bilgisayar oyun bagimliligini
etkilemedigini saptamistir. Bu arastirma bulgularinin aksine bilgisayar oyun
bagimliligiyla kardes sayist arasinda anlamli diizeyde farkliligin bulundugu
arastirmalar da mevcuttur. Demirbozan (2019), arastirmasinda tek c¢ocuk olan
bireylerin bilgisayar oyun bagimliligi puanlarimi iki, iic ve daha fazla kardesi olan
bireylerin puanlarindan anlamli diizeyde daha yiiksek bulmustur. Yilmaz (2010)
yaptig1 ¢alismada ¢ocuklarin kardes sayisi ile problemli internet kullanimi diizeyleri
arasinda anlamli bir iliski oldugunu, problemli internet kullanan c¢ocuklarin
cogunlugunu tek kardes olan c¢ocuklarin olusturdugunu belirtmistir. Yapilan
caligmanin sonuclar1 ile celisen bu bulgularin, ¢alismada COVID-19 pandemi
doneminde veri toplanmasiyla iliskili olabilecegi disliniilmektedir. Pandemi
stirecinden dnce ¢ocuklar, bilgisayarda zaman gegirmek yerine kardesleriyle birlikte
farkli sosyal ortamlarda vakit gegirebilirken bu donemde cocuklar uzun siire ev
ortaminda bir arada kalmislardir. Ayni zamanda ¢ocuklarin egitim siireci ev ortaminda
gerceklestiginden, ebeveynlerin evdeki her ¢ocuk i¢in dijital materyal sunumu zorunlu
hale gelmis ve ¢ocuklarin egitimi icin bireysel materyal saglamak zorunda kalinmig
olabilir. Kardes sayisina bakilmaksizin ¢ocuklarin bilgisayar oyunlartyla etkilesimleri
bireysel olarak saglanmig, bu nedenle kardeslerin yiiz yilize etkilesimleri azalmis

olabilir.
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Calismada, cocuklarin bilgisayar oyun bagimlist olma durumu ile anne-baba yasi
degiskeni arasindaki farkin anlamli olmadigi belirlenmistir. Alan yazinda yapilan
caligmalar incelendiginde, anne-baba yasi degiskenini inceleyen ¢ok az ¢alismaya
rastlanmaktadir. Cakir, Kocagoz ve Karakus (2021) ilkokul diizeyindeki ¢ocuklarin
dijital oyun bagimliliklarin1 farkli degiskenler agisindan inceledikleri ¢alismalarinda
anne yasi biiyiik olan ¢ocuklarin anneleri daha geng olan ¢ocuklara oranla bagimlilik
diizeylerinin daha yiiksek oldugunu bulmustur. Ayni ¢calismada baba yas1 ile cocugun
bilgisayar bagimlilig1 arasindaki iliskinin anlamli olmadig1 saptanmistir. Baba yasina
iligkin bulgular bu calisma bulgularin1 desteklerken anne yasina iliskin bulgulari
desteklemedigi goriilmektedir. Buna gore anne-baba yasinin tek basina ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyini lizerinde farklilik olusturmadigi ve anne-baba

yast degiskeni yaninda bir baska degiskenin ortak etkisinin oldugunu diisiindiirebilir.

Calismada ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlisi olma durumuyla anne-baba 6grenim
durumu degiskeni arasindaki farkin anlamli olmadigi belirlenmistir. Cakmen’in (2004)
ebeveyn tutumlari ile bagimlilik yonelimleri arasindaki iliskiyi incelendigi ¢aligmanin
sonucunda, 6grencilerin bagimlilik puanlarinin ebeveynlerinin egitim diizeyine gore
degiskenlik gostermedigi bulunmustur. Giinlic (2009) calismasinda, internet
bagimlilig1 ile ebeveynlerin egitim diizeyi arasinda anlamli bir iligki olmadigi sonucu
bulmustur. Bu sonuglar ¢alismanin sonuglarini desteklese de alan yazinda farkh
sonuclarla karsilasilan ¢aligmalar mevcuttur. Sahin ve Tugrul’un (2012) ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerine yonelik yaptiklar1 bir arastirmada, 4 ve 5. sinif
diizeyindeki 372 ogrenciden veri toplanmis ve arastirma sonucunda anne egitim
diizeyi arttik¢a ¢ocuklarin oyun bagimlilik diizeylerinin de artig1 bulunmustur. Arslan
ve digerleri (2015) lise ve liniversitede 0grenim goren genglerin dijital bagimlilik
diizeylerini ¢esitli degiskenler agisindan inceledikleri ¢alismada, anne egitim diizeyi
yuksek olanlarin olmayanlara gore anlamli bir sekilde daha yiiksek diizeyde
bagimliliga sahip olduklarini saptamiglardir. Yapilan calismanin sonuglart ile
farklilasan bu bulgular, mevcut caligmaya katilan ebeveynlerin egitim diizeylerinin
belirli gruplarda toplanmasindan kaynaklanmis olabilir. Annelerin egitim diizeyleri
yiikseldik¢e ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin arttig1 calismalar gz

onlinde bulundurulursa, bu durum anne egitim diizeyinin artmasiyla is hayatina
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katilma olasiliklarinin da arttig1 ve dolayisiyla ¢ocuklarinin oyun davranislarint daha

az kontrol edebilmeleriyle aciklanabilir.

Calismada ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlisi olma durumu ile kendine ait bilgisayar
veya telefonu olma degiskeni arasindaki farkin anlamli olmadigi belirlenmistir.
Gokgearslan ve Durakoglu (2014) oyun bagmmhiligina yonelik yaptiklar
caligmalarinda, ¢ocuklarin evlerinde kendilerine ait bilgisayarlarinin olmasinin oyun
bagimlisi olma durumu arasinda anlamli bir iliski olmadigini bulmuslardir. Bu ¢alisma
yapilan g¢aligmanin verilerini desteklese de alan yazinda farkli sonuglara ulasilan
calismalar bulunmustur. Erboy (2010), kendine ait bilgisayara sahip olmayan
cocuklarin digerlerine oranla oyun bagimlhiliklarinin daha yiiksek oldugunu
saptamigtir. Sahin ve Tugrul (2012) ise cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerine yonelik yaptigr bir arastirmada c¢ocuklarin evlerinde bilgisayarlarinin
olmast durumunda oyun bagimlilik diizeylerinin daha fazla oldugu sonucuna
ulasmistir. Yapilan g¢alismanin sonuglar1 ile c¢elisen bu bulgularin yayginlasan
giiniimiiz kosullarinda teknolojik imkanlara ulasmadaki degisimler olabilir. Alan
yazinda yapilan ¢aligmalarin yapildigi yillarda, bilgisayar teknolojilerine erisim ev disi
ortamlarda miimkiin iken bugiin hemen hemen tiim evlerde bilgisayar bulunmakta,
bilgisayar olmasa bile akilli telefonu olmayan birey neredeyse yok gibidir. Ayrica
bilgisayar oyunlarina bilgisayar ortaminda degil akilli telefon veya tabletlerden
kolaylikla erigilebilmektedir. Ayrica cocuklarin kendi telefonlar1 olmasa bile
ebeveynlerinin telefonlarindan ve giliniin her saatinde veya evin disinda herhangi bir
mekanda ve her kosulda kolaylikla ulasmalari miimkiin hale gelmistir. Yine okullarda,
egitimde firsat esitligi kapsaminda ¢ocuklara sunulan tablet bilgisayarlar da evde
bilgisayar olup olmasi veya g¢ocugun kendine ait cep telefonu olup olmamasi
degiskenlerinin, bilgisayar oyun bagimhlig1 diizeyinde farklilik olusturmasi

beklentisini gegersiz kildig1 sOylenebilir.

Calismada ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlist olma durumu ile evde internet olmasi
degiskeni arasindaki iliskinin anlamli bir farklilik géstermedigi belirlenmistir. Oyun
bagimliligini kapsayan internet bagimlilig: ile ilgili olarak Sahin (2011) ve Gnan
(2010) ilkogretim Ogrencilerinin internet bagimlilhik diizeylerini arastirdigi

caligmalarinda evlerinde internet baglantis1 olan dgrencilerin internet bagimliligina
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daha fazla yatkinlik gosterdiklerini ortaya koymuslardir. Evde bilgisayar veya kendine
ait telefonu bulunma durumunda oldugu gibi giinlimiizde ¢ocuklarin evlerinde internet
baglantis1 olmasa da akilli telefonlar araciligiyla giiniin her saati ve her yerde, tablet
veya bilgisayar laboratuvarlar1 sayesinde okul ortaminda internete erismeleri
mimkiindiir. Fakat 6zellikle akilli telefonlarin internet baglantisi, internette oyun
oynama firsati sunmasmin evde internet baglantisi olmasina yonelik degiskeni
gecersiz kildigi sdylenebilir. Bu nedenle bu ¢alismada, evde internet baglantisi olup

olmasinin oyun bagimlilig1 iizerinde anlamli bir farklilik olusturmadigi séylenebilir.

Calismada g¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlist olma durumu ile oyun tercihleri
degiskeni arasindaki farkin anlamli oldugu belirlenmistir. Yapilan ¢alismaya gore
oyun bagimlist olma durumu ile ¢ocuklarin oyun tercihlerini sirasiyla savas, strateji ve
zeka oyunlari olusturmaktadir. Taylan, Kara ve Durgun (2017) ortaokul ve lise diizeyi
cocuklarin oyun oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihlerine yonelik yaptiklari
calismada cocuklarin oyun tercihlerinin sirasiyla doviis, yaris, strateji, zekd ve
simiilasyon oyunlar1 oldugu sonucuna ulasilmistir. Yapilan calismalarin verilerinden
farkli olarak Ayhan ve Koselioren (2019) ¢alismalarinda strateji, aksiyon, simiilasyon
ve spor tiirline dayali oyun oynayan katilimcilarin oyun bagimliligi diizeyleri
siralanmistir. Siralama yapilan ¢alismalarda farklilik gosterse de savas ve strateji
oyunlarini tercih eden oyuncularin oyun bagimlilik diizeylerinin de yiiksek oldugu
sOylenebilir. Oyunlarin gelisiminde farkli grafik sistemlerinin ve gorsel efektlerin daha
verimli kullanilabilmesi, savas ve strateji oyunlarinin gelisiminde daha etkili olmustur.
Bu oyunlarda sunulan hikayelerin gergekciligi ve olay oriintiileri, grafik sistemi ve
oyun cesitliligi oyunlarin oynanma istegini artirmis ve bu durum da bagimliliga

doniismiis olabilir.

Calismada ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlis1 olma durumu ile hafta i¢i veya hafta
sonu oyun oynama siiresi degiskeni arasindaki farkin anlamli oldugu belirlenmistir.
Hafta i¢i veya hafta sonu bilgisayarda oyun oynama siiresi 60 dk/bir saatin iizerine
ciktiginda ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri de artmaktadir. Giivendi,
Tekkursun Demir ve Keskin (2019) 279 ortaokul diizeyindeki ¢ocugun dijital oyun
bagimliligt ve oyun siiresini inceledikleri c¢aligmada giinliik 0-60 dk oynayan

cocuklarin bagimlilik puanlarinin 61-120 dk ve 120 dk iizeri oynayan ¢ocuklara oranla
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daha distk c¢iktigmi tespit etmislerdir. Korkmaz ve Korkmaz (2019) ortaokul
Ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleriyle oyun aliskanliklarini inceledikleri
calismada ¢ocuklarin oyun oynama siirelerinin 0-30 dk, 30-60 dk, 1-2 saat, 2-3 saat ve
3 saat ve iizeri olarak incelemis ve ¢ocuklarin oynama siireleri arttikga bagimlilik
diizeylerinin arttigin1 bulmuslardir. Calismalarda incelenen siire degerleri farklilik
gosterse de yapilan ¢alismanin sonuglari ile benzerlik gostermekte, yani ¢ocuklarin
bilgisayarda gecirdikleri siire arttik¢a bilgisayar oyun bagimlisi olma durumlar da
artmaktadir. Cocuklarin bilgisayar basinda gecirdikleri siire onlarin bagimlilik
diizeylerini etkiledigi gibi onlarin bilgisayar bagimlisi olmalari bilgisayar basinda daha
cok siire gecirmek istemelerine neden olabilir. Bu iliski iki yonlii bir iliski olarak goze
carpmaktadir. Boylece ne kadar oyun oynarsa o kadar bagimli olma olasilig1 artarken

bagimlilik gelisen cocuklar bilgisayar oyunlarina daha fazla zaman harcayacaklardir.

5.3. ZORBA-KURBAN COCUK DAVRANISLARINA ILISKIN TARTISMA

Calismada ¢ocuklarin zorba-kurban olma durumu ile cinsiyet degiskeni arasindaki
iliskinin farkin anlamli olmadig1 belirlenmistir. Giiltekin (2005) akran zorbaligini
belirlemeye yonelik yaptig1 6l¢ek caligmasinda akran zorbaliginin cinsiyet degiskeni
tizerinde etkili olmadigini bulmustur. Kale ve Demir (2017) ilkokul 6grencilerinin
akran zorbaliklarina iliskin goriislerini inceledikleri ¢aligmalarinda cinsiyetler arasinda
anlamli bir fark olmadigini bulmuslardir. Bu ¢aligmalarin bulgulari yapilan ¢alismanin
bulgulariyla benzerlik gostermektedir. Buna gore zorbaligin kiz veya erkek her iki
cinsiyette de goriilme olasiliginin benzer oldugu sdylenebilir. Alan yazinda Nansel ve
arkadaglar1 (2001), kizlarin zorbalik davraniglarinin genellikle fazla alay etme ve
dedikodu olusturma gibi iliskisel zorbalik igerdigini ileri siirmektedirler. Kartal ve
Bilgin (2007), erkeklerin genellikle fiziksel iistiinliige dayali zorbalik, kizlarin ise
duygusal zorbalik uyguladiklarini ifade etmislerdir. Her iki ¢calismada da ¢ocuklarin
ne tiir zorbalik davranis1 sergiledikleri incelenmistir. Cinsiyete bagli zorbalik tiirlerini
ortaya koyacak bir veriye ulasmanin amacglanmadig1 bu ¢aligmada yalnizca zorba,

kurban ve pasif zorba olma durumu incelenmistir.

Calismada cocuklarin zorba-kurban olma durumu ile kardes sayist degiskeni
arasindaki farkin anlamli oldugu; 1 veya 2 kardes olan ¢ocuklarin iic ve daha fazla

sayida kardesi olan ¢ocuklara oranla zorbalik davranislarini daha fazla gosterdigi ve
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kardes sayilar arttikca zorbalik davramislarinin azaldigi bulunmustur. Ozbey ve
Alisinanoglu (2009) ise tek ¢ocuk olan ¢ocuklarin 2, 3, 4 ve daha fazla kardesi olan
cocuklara oranla daha fazla zorbalik davranisi sergiledigini bulmustur. Bu ¢alismanin
verilerinin yapilan ¢alismanin verileriyle benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Calisma
bulgularindan farkli olarak Eslea ve Smith (2000), yaptiklar1 calismada kardes
sayisinin artmast durumunun zorbalik davraniglarini arttirdigini bulmuslardir. Kardes
iliskilerinin niteligi, c¢ocuklarin zorbalik davranislar1 iizerinde etkili olabilir.
Cocuklarin kardes sayis1 arttikca etkilesime girecekleri kisi sayisinin artmasi onlarin
prososyal davranislar1 6grenmesine katki saglayabilir ve bu durum arkadas iligkilerini
olumlu yonde etkileyebilir. Bununla birlikte ev ortaminda kardesler arasi ¢atigsmalar
okulda akranlara yonelen bir ¢catismaya doniiserek zorbalik davraniglar olarak ortaya
cikabilir. Bu ¢alismada, kardes sayisinin artisina bagl olarak zorbalik davraniglarinin
azalmasina yonelik bulgu, kardes sayisinin ¢oklugu ve bu kardesler arasindaki
etkilesimin ¢ocugun akranlariyla etkilesim becerilerine olumlu yansidig1 seklinde

yorumlanabilir.

Calismada c¢ocuklarin zorba kurban olma durumu ile anne-baba yasi degiskeni
arasindaki farkin anlamli olmadigi belirlenmistir. Pektane Giilmez, Giiltekin Akduman
ve Giindiiz (2019) okul 6ncesi donemdeki ¢cocuklarin annelerinin duygusal zekas ile
cocuklarin akran zorbaligi iliskisini inceledikleri calismalarinda, anne yasi ile
cocuklarin akran zorbalik diizeyleri arasinda anlamli bir fark olmadigini bulmuslardir.
Anne ve babanin yasi, onlarin g¢ocuklarina yonelik davraniglar {izerinde etkili
olabilmektedir. Anne-baba ve ¢ocuk arasindaki iliskiler ise ¢ocugun davraniglar1 ve
dolayistyla akran iligkilerine yon verecektir. Alabay (2017) okul dncesi donemdeki
cocuklarin ebeveynleriyle yaptig1 calismada, ebeveynlerin yasi ile tutumlarinin iliskili
oldugunu ve 26 yas lizeri ebeveynlerin ¢ocuk yetistirirken daha demokratik tutum
sergilediklerini saptamistir. Benzer sekilde Yilmaz (2020) 5-6 yas c¢ocuklarin 6z
diizenleme becerileri ile ebeveyn tutumlar1 arasindaki iligkiyi inceledigi ¢alismasinda
ebeveynlerin 41 yas ve lizerinde daha demokratik bir tutum sergilediklerini bulmustur.
Bu bulgular c¢ercevesinde ebeveynlerin yaslarinin ¢ocuklara karsi tutumlarim
degistirdigi sOylenebilir. Ebeveynlerin tutumlar1 dolayisiyla onlarin aile igi

iligkilerinin de yastan etkilenmesi beklenmektedir.
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Calismada c¢ocuklarin zorba-kurban olma durumu ile anne-baba 6grenim durumu
degiskeni arasindaki farkin anlamli olmadig1 belirlenmistir. Ozada (2018), 836 ergenle
yaptig1 ¢alismasinda ebeveynlerin egitim diizeyi ile ¢ocuklarin zorbalik yapma ve
kurban olmalar1 arasinda anlamli bir iliski olmadigim1 bulmustur. Ozman (2018)
ortaokul Ogrencileriyle yaptig1 caligmada ebeveynlerin egitim diizeyi ile akran
zorbaligina maruz kalma durumu arasinda anlamli bir iliski bulamamistir. Bu
caligmalar yapilan c¢alismanin bulgulariyla Ortlismektedir. Alan yazinda ebeveyn
egitim durumunun, ¢ocuk lizerinde olumlu ve olumsuz yonlii etkilerinin oldugunu
gosteren bulgular mevcuttur. Semiz (2018), ¢alismasinda annelerin egitim diizeyi
yiikseldikce cocuklarin zorba davranislar sergileme ihtimallerinin azaldigini
saptamistir. Ebeveynlerin egitim diizeyleri arttikca ¢cocuklariyla etkilesimlerinin daha
olumlu olmas1 ve dolayisiyla akran iliskilerinin daha saglikli olmasi sonucunda,
zorbalik davraniglarini azaltici bir etki olusturacaktir. Benzer sekilde kurban olma
durumlarinda da c¢ocuklar kendilerini daha kolay ifade edebilecek ve sorunun

¢oziimiine yonelik isbirlik¢i bir siirece girebilecektir.

Calismada cocuklarin zorba-kurban olma durumu ile kendine ait bilgisayar1 veya
telefonu olma degiskeni ve evde internetin olmasi degiskeni arasindaki farkin anlaml
olmadig belirlenmistir. Yalaki ve Tasar (2019) ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik
diizeyleri ile akran zorbaliklari arasinda anlamli bir iliski olmadigini belirlemislerdir.
Caligma bulgusu ve bu bulguyu destekleyen arastirmanin aksine, Akkurt Nurtan ve
Evgin (2019) 9.sinif 6grencilerinin siber zorbalik ve internet bagimlilik diizeylerini
inceledikleri calismalarinda, ¢ocuklarin kendine ait tablet veya bilgisayarlarinin
olmasi durumunda siber zorbalik ya da magduriyet diizeylerinin de yiiksek oldugunu
bulmuslardir. Cocuklarin kendilerine ait cihazlarinin olmas1 ve evde kolay ulasilabilir
internet aginin bulunmasi, onlarin dijital ortama erisimi ve dolayisiyla internet
ortaminda oyun oynama ihtimallerini artiracaktir. Dijital ortamda ise zorbalik
davraniglarina maruz kalma ve bu davraniglara zorbalikla karsilik verme veya kurban
konumunda olma ihtimali de daha yiiksek olacaktir. Cocuklarin kendilerine ait
cithazlariin olmasi, zorbalik yapma veya kurban olma durumunu ebeveynlerinden
gizlemesine neden olabilir. Ayrica ¢ocuklarin kurban olma durumunda korkarak bu
durumu gizlemeleri, bu durumun fark edilebilmesini giiclestirebilir. Yapilan

calismada, ¢ocuklarin zorba-kurban olma durumu ile kendine ait bilgisayar veya
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telefonun ve evde internet olmasi degiskenleri arasinda anlamli farkliligin
bulunamamasinda, verilerin Covid-19 pandemi doneminde Ogretmen bildirimine
dayali olarak toplanmasindan kaynaklaniyor olabilir. Ogretmenler, bu siiregte
¢ocuklarla okul ortaminda oldukca kisitli bir zaman diliminde birlikte olmuslardir. Bu
durum, ¢alismanin siirlilig1 olarak ele alinabilir. Ayrica bu ¢alisma, bilgisayarda oyun
oynayan ¢ocuklarla yapilmistir ve giiniimiizde evinde veya cep telefonunda internet
baglantis1 olmayan ailenin yok denecek kadar az oldugu sdylenebilir. Gegmiste,
bilgisayarda oyun oynamak i¢in internet cafe ortamina ihtiya¢ duyulurken gliniimiizde
bu ihtiyacin biiylik oranda azaldig1, ¢ocuklarin dijital araglara ve internete ¢cok daha

kolay ulasgtig1 agiktir.

Calismada cocuklarin zorba-kurban olma durumu ile oyun tercihleri degiskeni
arasindaki farkin anlamli olmadigi belirlenmistir. Alan yazinda Ivory, Ivory ve Lanier
(2017) video oyunlarinin iiniversite 6grencileri lizerindeki olumsuz etkilerini
inceledikleri ¢aligmada savas oyunlarini oynayan Ogrencilerin intihar, kisiler arasi
siddet, cinsel saldir1 ve madde kullanimi puanlarinin yiiksek oldugunu; spor ve yaris
oyunlart oynayanlarin ise bu puanlarinin diisiik oldugunu saptamiglardir. Bu
calismanin bulgular cercevesinde dijital oyun tiirii tercihlerinin kisilerin giinliik
yasamlarina etki ettigi soylenebilir. Oyunlarin ger¢ekei deneyim sunmalari ve sunulan
iceriklerde savas, saldiri, taciz ve hirsizlik gibi unsurlarin mesru bir davranis olarak
yansitilmasi oyuncularin bu davraniglart normallestirmeleri ve giinliik hayatlarina

yansitma olasiliklarini artirabilir.

Calismada ¢ocuklarin zorba-kurban olma durumu ile hafta i¢i veya hafta sonu oyun
oynama siiresi degiskeni arasindaki farkin anlamli olmadigi belirlenmistir. Bu
degiskene iliskin sonuglarin da ¢alismanin Covid-19 doneminde yapilmasinin
etkisinin oldugu diisiiniilebilir. Ciinkii bu dénemde ¢ocuklar, haftanin her giinii
evlerinde ve dijital materyallerle etkilesim halinde olmuslardir. Ogrencilerin bilgisayar
oyunlarina maruz kalma siireleri ile oyun bagimlis1 olma degiskeninin anlamh
diizeyde yiikseldigi sonucu g6z oniinde bulundurulursa, ¢ocuklarin oyunlara uzun siire
maruz kalmalarinin oyunlarin olumsuz etkilerinin de dogru orantili olarak yiikseltecegi
sOylenebilir. Yalaki ve Tasar (2019) ergenlerin oyun oynama o&zellikleri ile akran

zorbalig1 arasindaki iliskiyi inceledikleri ¢aligmalarinda c¢ocuklarin oyun oynama
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stireleri arttikca zorba kurban olma puanlarinin da yiliksek oldugu sonucuna
ulasmiglardir. Cocuklarin oynadiklart oyunlarda daha uzun zaman gegirmeleri
oyunlardaki olumlu ya da olumsuz etkilere de daha uzun siire maruz kalmalarina neden
olacaktir. Cocuklar oyunda gegirdikleri siire arttikca oyunlardaki detaylar1 daha fazla
algilayabilir, oyunlardaki c¢evrimigi sohbetlere katilabilir ve bu sohbetlerden
etkilenebilir, oyun icerisinde mesrulastirilan olumsuz durumlara daha ¢ok maruz

kalabilir.

5.4. BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI VE ZORBA-KURBAN COCUK
DAVRANISLARINI ETKILEYEN FAKTORLERE iLIiSKIiN TARTISMA

Cocuklarin oyun bagimlilik diizeyini etkileyen faktorler incelendiginde, oyun
bagimliligini etkileyen en onemli degiskenin bilgisayar oyunun ¢ocuk i¢in ne anlam
ifade ettigi olarak bulunmustur. Bilgisayar oyunlarini eglence olarak goren ve kendine
ait telefonu bulunan, hafta i¢i telefon kullanma siiresi fazla olan 6grencilerin bilgisayar
oyun bagimlisi olma diizeyinin yiliksek oldugu goriilmiistiir. Bilgisayar oyununa
ylklenen anlam, oyunu oynama siiresini artirarak bagimlilikla sonuglanmasina neden
olabilir. Bilgisayar oyununu “olsa da olur olmasa da olur, bos zaman degerlendirme,
gereksiz” gibi bir anlam yiikleyen c¢ocuklarmm bagimmlilik diizeyi diisiik oranda
problemli diizeyde (%18,8) ¢ikmistir. Boyle diisiinen ¢ocuklarin, bilgisayar oyununu
oynamak konusunda bagimlilik diizeyinde bir isteklerinin olmayacagi agiktir.
Cocuklarin giinliik yasamlarinda oyunlara yiikledikleri anlamlar onlarin yasantilarinin
da gostergesi olabilir. Cocuklarin bilgisayar oyunlarini giinliik rutinlerinin énemli bir
pargasi olarak diisiinmeleri, ebeveyn tutumlariin etkilerini yansitma ihtimalleri, oyun
oynarken gorev veya sorumluluklarindan uzaklasma firsati bulmalari, oyunlardan haz
almalar1 ve oyun oynamay1 bir aligkanlik anlamlandirmalar1 oyunlarda daha fazla
zaman gecirmelerine neden olabilir. Bu durumun ise onlarin oyun bagimlilik

diizeylerini de artiracagi agiktir.
Cocuklarin zorba-kurban g¢ocuk davranmiglarini etkileyen faktorler incelendiginde,

zorbalik davraniglarini etkileyen en onemli degiskenin kardes sayist oldugu ve bunu

anne yasinin izledigi, annesi 35 yasinda ve daha kiiciikk, 1 veya 2 kardesi olan
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cocuklarin zorba davraniglarinin daha fazla oldugu belirlenmistir. Alabay (2017) okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin ebeveynleriyle yaptigi calismada, ebeveynlerin yasi ile
tutumlarinin iliskili oldugunu ve 26 yas iizeri ebeveynlerin ¢ocuk yetistirirken daha
demokratik tutum sergilediklerini saptamistir. Ayyildiz, Ocakci ve Ayoglu (2006) ile
Mizrake1 (1994) yaptiklart calismalarda ebeveyn yasinin ebeveyn tutumlariyla iliskili
oldugunu bulmuslardir. Brody (1998) yaptigi ¢calismasinda ebeveynlerin ¢ocuklarina
ofkeli veya sert bir tutumla yaklastiklarinda, Erinoglu ve Dinger (2015) ise
ebeveynlerin baskici ya da otoriter tuttum sergilemeleri durumunda kardesler arasi
iligkilerin olumsuz etkilendigini ortaya koymuslardir. Bu c¢alismalarin, elde edilen
bulgular1 destekledigi soylenebilir. Evdeki kardes sayisi akran 6grenimini destekler
niteliktedir. Yani ¢ocuklarin evlerinde akran iligkilerini deneyimleyecek birilerinin
olmasi onlarin saglikli bir kimlik gelistirmelerine yardimer olacaktir. Cocuklarin
kardes sayilar1 arttikca bu etkilesim saglikli olabilecegi gibi olumsuz yonde de
etkilenebilir. Kardesler arast zorbalikk davraniglart ise onlarin bu durumdan
etkilenmesine ve model alarak zorbalik davraniglarini 6grenmesine neden olabilir.
Yas1 kiiciik ve konuyla ilgili deneyimi daha az olan ebeveynler, ¢ocuklarina nasil

destek olabilecekleri konusunda giigliik yasayabilirler.
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BOLUM 6

SONUC VE ONERILER

Bu boéliimde ¢alismada ulasilan sonuglara ve bu sonuglar dogrultusunda gelistirilen

Onerilere yer verilmistir.

6.1. SONUCLAR

Ilkokul cocuklarmin bilgisayar oyun bagimliligi ile zorba-kurban davramslari
arasindaki iligkinin incelendigi bu ¢alismada, alt problemler dogrultusunda 6rneklem
grubundan elde edilen verilerle yapilan analizler sonucunda elde edilen sonuglar

asagida sunulmustur:

6.1.1. Bilgisayar Oyun Bagimhihg1 ve Zorba-Kurban Cocuk Davranislar

Betimsel ve Iliskisel Analizlere iliskin Sonuclar

e Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 problemli diizeydedir.

e Cocuklarin zorba, kurban veya pasif zorba olma durumlari diisiik diizeydedir.

e Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi ve zorbalik davraniglari arasinda

anlaml bir iligki yoktur.

6.1.2. Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimhhgina iliskin Sonuglar

e Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 ile cinsiyeti arasinda anlamli fark

yoktur.
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Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 ile kardes sayist degiskenleri arasinda

anlaml fark yoktur.

Cocuklarin annelerinin yasi, bilgisayar oyun bagimlisi olma diizeyinde anlaml

bir farklilik olusturmamastir.

Cocuklarin babalarinin yasi, bilgisayar oyun bagimlisi olma diizeyinde anlaml

bir farklilik olusturmamaktadir.

Cocuklarin annelerinin 6grenim diizeyi, bilgisayar oyun bagimlis1 olma

diizeyinde anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cocuklarin babalarinin 6grenim diizeyi, bilgisayar oyun bagimlist olma

diizeyinde anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cocuklarin kendilerine ait bilgisayar1 olma durumu, bilgisayar oyun bagimlisi

olma diizeyinde anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cocuklarin kendilerine ait telefonu olma durumu, bilgisayar oyun bagimlisi

olma diizeyinde anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cocuklarin evlerinde internet olma durumu, bilgisayar oyun bagimlis1 olma

diizeyinde anlaml1 bir farklilik olusturmamaktadir.

Cocuklarin bilgisayarda oynadiklar1 oyun tiirii ile ¢gocuklarin bilgisayar oyun
bagimlilig1 arasinda anlamli bir fark olup bilgisayarda savas oyunlar1 oynayan
cocuklarin zeka veya strateji oyunlari oynayan ¢ocuklara gore bilgisayar oyun

bagimlisi olma orani daha yiiksektir.

Cocuklarin hafta ici bilgisayarda oyun oynama siireleri, zorba-kurban ¢ocuk

davraniglarinda anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.
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e Cocuklarin hafta ici bilgisayarda oyun oynama siireleri ile hafta igi
bilgisayarda oyun oynama siiresi arasinda anlamli bir fark olup hafta ici
bilgisayarda oyun oynama siiresi 60 dk/bir saatin iizerine ¢iktiginda ¢ocuklarin

oyun bagimlilik diizeyleri artmaktadir.

e (Cocuklarin hafta sonu bilgisayarda oyun oynama siireleri ile hafta igi
bilgisayarda oyun oynama siiresi arasinda anlamli bir fark olup hafta sonu
bilgisayarda oyun oynama siiresi 60 dk/bir saatin iizerine ¢iktiginda ¢ocuklarin

oyun bagimlilik diizeyleri artmaktadir.

6.1.3. Zorba-Kurban Cocuk Davramslarna iliskin Sonuclar

e Cocuklarm zorba-kurban davranislari ile cinsiyeti arasinda anlamli fark yoktur.

e Cocuklarin zorbalik davraniglari ile kardes sayisi arasinda anlamli fark olup 1
veya 2 kardes olan cocuklarin {i¢ ve daha fazla sayida kardesi olan ¢ocuklara
oranla zorbalik davranislar1 daha fazladir ve kardes sayilar arttik¢a zorbalik

davranislar1 azalmaktadir.

e (Cocuklarin annelerinin yasi, zorba-kurban ¢ocuk davranislarinda anlamli bir

farklilik olusturmamustir.

e (Cocuklarin babalarinin yasi, zorba-kurban ¢ocuk davranislarinda anlamli bir

farklilik olusturmamaktadir.

e (Cocuklarin annelerinin 6grenim diizeyi, zorba-kurban ¢ocuk davraniglarinda

anlaml bir farklilik olusturmamaktadir.

e (Cocuklarin babalarinin 6grenim diizeyi, zorba-kurban ¢ocuk davraniglarinda

anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

e (Cocuklarin kendilerine ait bilgisayar1 olma durumu, zorba-kurban c¢ocuk

davraniglarinda anlaml bir farklilik olusturmamaktadir.
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Cocuklarin kendilerine ait telefonu olma durumu, zorba-kurban c¢ocuk

davranislarinda anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

Cocuklarin  evlerinde internet olma durumu, zorba-kurban c¢ocuk

davraniglarinda anlamli bir farklilik olugturmamaktadir.

Cocuklarin bilgisayarda oynadiklar1 oyun tiirli, zorba-kurban c¢ocuk

davranislarinda anlamli bir farlilik olusturmamaktadir.

Cocuklarin hafta sonu bilgisayarda oyun oynama siireleri, zorba-kurban ¢ocuk

davranislarinda anlamli bir farklilik olusturmamaktadir.

6.1.4. Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimliligi ve Zorba-Kurban Davranislarim

Etkileyen Faktorlere Iliskin Sonuclar

Cocuklarin oyun bagimlilik diizeyini etkileyen en 6nemli degisken bilgisayar
oyunun ¢ocuk i¢cin ne anlam ifade ettigidir. Bilgisayar oyununu eglence olarak
goren ¢ocuklarin oyun bagimliligin etkileyen en 6nemli degisken ise kendine
ait telefonlarin1 olmasidir. Bilgisayar oyunlarimi eglence olarak goren ve
kendine ait telefonu bulunan, hafta ici telefon kullanma siiresi fazla olan

ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlisi olma diizeyi yiiksektir.

Cocuklarin zorbalik davraniglarini etkileyen en 6nemli degisken kardes sayisi,
ikinci sirada ise anne yasidir. Annesi 35 yasinda ve daha kiigiik, 1 veya 2
kardesi olan ¢ocuklarin zorba davraniglari daha fazladir. Kardes sayist 3’iin

tizerinde oldugunda, ¢ocuklarin zorbalik davranis1 azalmaktadir.

6.2. ONERILER

Calisma sonucunda elde edilen bulgular ve alan yazindaki bilgilere dayanilarak

asagidaki Oneriler gelistirilmistir.

68



Cocuklarin gelisen dijital diinyanin imkanlarin1 daha bilingli sekilde
kullanmalarina yonelik aile, ¢cocuk ve 6gretmen egitimlerinin artirilmasi ve

mevcut programlarin buna paralel olarak giincellenmesi onerilebilir.

Cocuklara okul oOncesi egitim doneminden itibaren dijital okuryazarlik
konusunda ve dijital materyallerle etkilesimlerinin stiresi ve kalitesi konusunda

farkindalik olusturacak ¢alismalar yapilabilir.

Cocuklarin teknolojik aletleri kullanim siirelerini daha kontrollii hala getirmek
icin teknoloji kullanim siiresi ¢izelgesi olusturulabilir. Bu ¢izelgeler okul
rehber 6gretmenleri tarafindan kontrol edilerek problemli goriilen ¢ocuklara
yonelik dogru teknoloji kullanimi1 programlar1 gelistirilip ailelerle isbirligi

icerisinde uygulanabilir.

Cocuklarin hedef kitle olarak ele alindigi oyunlarin olumsuz o6rnek teskil
edecek igerikte olmamasi Onemlidir. Fakat c¢ocuklar yaslarinin Gnemi
olmaksizin her tiirlii materyale kolaylikla erisebilmektedirler. Oyunlara
erisilebilirligin engellenesinin zorlugu ortadir. Bu asamada, en biiyiik

sorumluluk aileler ve daha sonra egitimcilere diigmektedir.

Alan yazininda bilgisayar oyun bagimlilig1 ve zorba kurban iligkisini inceleyen
caligmalarin sayis1 artirilabilir. Yapilacak calismalarda bilgisayar oyunlari

sunan kisiler veya birimlerden, bilgisayar oyuncularindan veri toplanabilir.

Mevcut ¢alismanin Covid-19 pandemi doneminin kisitli imkanlarina denk
gelmesinden dolay1 verilerin pandemi sonrasi siiregte tekrar toplanmasiyla

benzer bir ¢alisma yapilabilir.

Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile anne-babalarin bilgisayar
oyun tutumlar1 ya da bu oyunlara yikledikleri anlam arasindaki iliski

incelenebilir.
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e (Cocuklara daha dogru tutumlar1 aktarabilecek, cocuklarin popiiler kiiltiiriinden
uzaklagmayacak ve yeni nesil teknolojik gelismelerden yararlanacak oyunlar

hazirlanabilir.
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EK ACIKLAMALAR A.

KiSISEL BiLGi FORMU
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1. Cinsiyetiniz: ()Kiz () Erkek
2. Kardes saymiz: ..........
3. Annenin yast: .........
4. Babanin yast: .........
6. Anne-Babanin Son Mezun Oldugu Okul: Anne Baba
1-ilkokul mezunu
2-Ortaokul mezunu
3-Lise mezunu
4-Iki y1llik {iniversite/on lisans

5-Dort yillik iiniversite/lisans

~ A~ SN N~ o~
~ O~ ~ ~ ~
N e e N e T
~ O~ ~ ~ ~

6-Lisans tistli/yliksek lisans-doktora

7. Okudugunuz Okul: ........

8. Sinif ve Subenizi Yazinz: .......
9. Okul Numaranizi Yazinz: .......
10. Kendine Ait Bilgisayar veya Tabletin Var M1?  Evet ( ) Hayir ()
11. Kendine Ait Akilli Telefonun Var M1? Evet ( ) Hayir ()
12. Evde internet Baglantin Var M1? Evet () Hayrr ()
13. Bilgisayar, telefon veya tablette oyun oynuyor musun?

Evet( ) Haywr ( ) Bazen( )
14. Bilgisayar, telefon veya tablette hangi tiir oyunlar tercih ediyorsun?

() Savas (PUBG, Brawl Stars, ZULA vb.)

() Strateji (World of Thanks, Clash of Clans, Rise of Kingdoms vb.)

() Zeka (Kelime Bulmaca, Brain Test 2, Sorular ve Cevaplar vb.)

() Rol Yapma (The Wolf, Assassin's Creed, Spider Man vb.)

15. Hafta ici bilgisayar/tablet/telefonda oyun oynama siiren yaklasik ne kadar?
( ) Yarim saatten az

() Yarim saat-bir saat arast
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() Bir saat-iki saat aras1
( ) Iki saat-ii¢ saat aras1

( ) Ug saatten fazla

16. Hafta sonlar1 bilgisayar/tablet/telefonda oyun oynama siiren yaklasik ne kadar?
() Yarim saatten az
() Yarim saat-bir saat arasi
() Bir saat-iki saat arasi
( ) Iki saat-ii¢ saat arasi

( ) Ug saatten fazla

17. "Bilgisayar oyunu oynamak, benim i¢in............c.ccc...... ifade ader." climleyi
tamamlayiniz.
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EK ACIKLAMALAR B.

COCUKLAR iCiN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI (CBOVO)
(ORNEK MADDELER)
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Ornek Maddeler

Hi¢bir Zaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Her Zaman

Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in yemek
yemeyi geciktiririm.

Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay1 birakmak
istememe ragmen birakamam.

Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi yalniz
hissetmem.

Bilgisayar oyunu oynamadigim zamanlarda oyun
oynayacagim zamani hayal ederim.

Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda
yapmis oldugum hatalan diisiiniiriim.

Gergek hayatta bilgisayardaki oyun karakterlerimin
Ozeliklerini gosteririm.

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi aksattigim
olur.

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in okula ge¢ kaldigim
olur.

Bilgisayarda oyun oynamak arkadaslarimla birlikte
olmaktan daha eglencelidir.
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EK ACIKLAMALAR C.

ZORBA VE KURBAN COCUK DAVRANISLARINI DEGERLENDIRME
FORMU
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ifadeler

Evet

Hayir

Z1. | Siklikla arkadasinin oynadig1 oyuncagi veya bir esyasini zorla elinden alir.

Z2. Genellikle arkadaslarina ait malzemelere zarar verir (yirtar, kirar, atar vb.)

Z3. Sira olurken, siklikla siradaki arkadagini iterek 6ne gecmeye caligir.

7Z4. Cogu zaman haksiz oldugu durumlarda da hakli ¢ikmak i¢in arkadasina bagirir.

Z5. Genellikle arkadaslariyla iliskilerinde alaycidir (dalga gecer, isim takar vb.)

7Z6. | Siklikla arkadast oyuna girmek istediginde onu oyuna almaz.

77. Siniftaki bir grup arkadasina, bir bagka arkadagini oyuna almamalari igin siirekli telkinde
bulunur.

Z8. | Cogu zaman arkadasina zarar verici davranigta (vurma, tiikiirme, sagini ¢ekme vb.) bulunur.

7Z9. | Her zaman kizgmligin kiifrederek ya da asagilayici sdz sdyleyerek belirtir.

Z10. | Arkadasina karsi rahatsiz edici davraniglart (¢imdikler, vurur, vb.) genellikle 6gretmen gérme
alanmin digindayken gerceklestirir.

Z11. | Cogu zaman zarar verici davraniglarda bulunan kendi olmasina ragmen, arkadagini
ogretmenine sikayet eder.

Z12. | Arkadasi iizgiin oldugunda, onunla alay eder.

Z13. | Genellikle haksiz oldugu halde, hakli olan arkadasini1 6gretmenine veya anne-babasina sikayet
etmekle tehdit eder.

K1. . . . . .
Oyuncagi veya bir esyasi zorla elinden alindiginda bu duruma sessiz kalir.

K2. Baska bir arkadasi tarafindan esyalarina zarar verildiginde (yirtma, kirma vb.) sessiz kalir.

K3. Siray1 bozup Oniine gegen arkadasina itiraz etmez.

K4. Hakli oldugu halde, kendine bagiran arkadaginin s6zde hakliligini kabul eder.

K3. Kendisiyle alay edildiginde (isim takildiginda vb.) aglar veya sessiz kalir.

Ké. Arkadagi onu oyuna almak istemediginde sebebini sormaz.

K7. Bir arkadasi, digerlerine kendisinin oyuna alinmamasini sdylediginde sessiz kalir.

K8. Arkadagindan zarar gérdiigiinde (vurdugunda, tiikiirdiigiinde, sacini ¢ektiginde vb) sessiz
kalir.

KO9. . . o o -
Kendine kiifreden ya da asagilayici s6z sdyleyen arkadasina tepki gostermez.

K10. Ogretmeninin gdrme alanm disindayken kendini rahatsiz eden arkadasindan sikayetci olmaz.

K11, Arkadasi tarafindan 6gretmenine sikayet edildiginde, magdur olan kendi olmasina ragmen bu
duruma sessiz kalir.
Kendi iiziintiisiiyle alay eden arkadaglarina tepki gdstermez.

KI3. Kendisini sikdyet etmekle tehdit eden arkadaginin, isteklerini yerine getirme egilimi gosterir.

K14 Arkadaglar tarafindan tercih edilmediginde, etkinliklerini tek basina siirdiirmeyi kabullenir.

PZ.1 Arkadasi diger bir arkadasina ya da arkadaginin esyasina zarar verdiginde ayni davranisa
katilir/davranist stirdiiriir.

Pz2. Arkadasglarindan biri digerine sozlii siddet (bagirma, kiifretme, vb.) uyguladiginda kendisi bu
duruma sessiz kalir.

PZ3. Arkadaslarindan biri oyuna almmadiginda bu duruma sessiz kalir.

Pza. Arkadasinin haksiz oldugunu bildigi halde ondan yana tavir sergiler.

PZ5.

Zarar verici davraniglarda bulunan arkadasin giiclii goriindiigii icin tercih eder.
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EK ACIKLAMALAR D.

ETiK KURUL iZNi
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T.AC.
KARABDK ONIVERSITESL
SOSYAL ve RESERD RILIMLER ARASTIRMALARI ETHK KURULU
KARARLART

TOFLANTI TARIHI : 16002020
TOPLANTI MO 1 R0

Kambrik Universitesi Sosyal ve Begeri Bilissler Arwtirmalan Frik Kuruly toplanmg ve spadudaki knran sl
Karar 9
12082020 taribll Prof. Dy. Arcu OZYUREK in Bk Kunal foem ve ekleri ponisnkin
Karmbak miversitesi Ogretim Uvesl Prof Dr. Ares OZYUREK damigmanhginda virosilen
“llkokul Dinemi Coenklards Bilgisayar Ovan Bafsmlib ve Forba- Kurbas Davransslsn Arssimdaki

iligkinin incelenmesi” konulu galigma kapsammda uygaloneak Ozere ekie sunulan cahgmosmmn etik
kuraltars uygunlofiu oy birligi ile kabul edilmigtir.
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