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Oz

Bu aragtirmanin amaci, lise 6grencilerinin dijital oyun bagimhhgr ve siber
zorbalik duzeyleri arasindaki iligkiyi incelenmektir. Ayrica bu amag dogrultusunda
dijital oyun bagimlihg ve siber zorbalik, bazi sosyo-demografik (cinsiyet, sinif,
annenin egitim durumu, oynadigi dijital oyun turleri, oyun oynama sureleri,
bilgisayar, tablet, cep telefonuna sahip olma durumlari ve internete baglanma
sureleri) degiskenlere goére incelenmistir. lliskisel tarama modeli ile yapilan
arastirmaya 2022-2023 egitim ogretim yili Van ilinde 6grenim goéren 665 lise
ogrencisi katilmigtir. Arastirmanin verileri Irmak ve Erdogan tarafindan gelistirilen
Dijital Bagimhlik Olgegi, Kiglk, Inanici ve Ziyalar tarafindan gelistirilen Siber
Zorballk Olgegi ve Kisisel Bilgi Formu kullanilarak elde edilmistir. Verilerin
analizinde; Aritmetik Ortalama, Standart Sapma, Bagimsiz t testi, tek yonlt varyans
analizi (ANOVA), Pearson Korelasyon Katsayisi kullaniimistir. Arastirma
sonuglarina gore lise 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik duzeyleri ile siber zorbalik
dlUzeyleri arasinda orta duzeyde pozitif ve anlamli bir iligki oldugu belirlenmigtir. Lise
ogrencilerinin dijital oyun bagimlihik duzeyleri; cinsiyetlerine, gunlik oyun oynama
suresine, dijital oyun turleri oynama durumuna gére anlaml farklilik gésterdigi, sinif
kademesi, annenin egitim duzeyi gore anlamli bir fark bulunmadigi belirlenmistir.
Lise 6grencilerin siber zorbalik dizeylerinin sinif, glnlik internete baglanma suresi,
cep telefonu ve bilgisayara sahip olma durumuna gére anlamli farkhlik gdsterdigi,
cinsiyet, tablete sahip olma durumuna gére anlamli bir fark bulunmadigi

belirlenmistir.

Anahtar sozcikler: dijital oyun, dijital oyun bagimhhgi, bagimlilik, zorbalik, siber

zorbalik



Abstract

The aim of this research is to examine the relationship between high school
students' digital game addiction and cyberbullying levels. In addition, for this
purpose, digital game addiction and cyberbullying were examined according to
some socio-demographic variables (gender, class, educational status of the mother,
types of digital games played, duration of playing games, possession of a computer,
tablet, mobile phone and time to connect to the internet) variables. 665 students
studying in the province of Van in the 2022-2023 academic year participated in the
research conducted with the relational scanning model. The data of the research
were obtained by using the Digital Addiction Scale developed by Irmak and
Erdogan, the Cyber Bullying Scale developed by Kiigiik, Inanici and Ziyalar, and the
Personal Information Form. In the analysis of data; Arithmetic Mean, Standard
Deviation, Independent t test, one-way analysis of variance (ANOVA), Pearson
Correlation Coefficient were used. According to the results of the research, it was
determined that there is a moderate positive and significant relationship between
the digital game addiction levels of high school students and their cyberbullying
levels. Digital game addiction levels of high school students; It has been determined
that there is a significant difference according to gender, daily game playing time,
playing digital game types, and there is no significant difference according to class
level and education level of the mother. It was determined that the cyberbullying
levels of high school students differed significantly according to the class, daily
internet connection time, having a mobile phone and computer, but there was no

significant difference according to gender and having a tablet.

Keywords: digital game, digital game addiction, addiction, bullying, cyberbullying.
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Bélim 1
Girig

Son yillarda Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BiT) cok hizl bir sekilde gelisim
gostermektedir. Bu gelismelere bagh olarak bilgisayar, tablet, mobil cihazlar,
oyun konsollari gibi teknolojik araglar gelistiriimis ve internetin ortaya ¢ikmasina
ve daha fazla oranda kullaniimasina zemin olusturmustur. BiT’teki gelismeler ile
bireylerin; iletisim, egitim, aligverig, ticaret, arkadaslik, bankacilik, eglence,
sosyal hayat gibi birgcok gunlik ihtiyacin internet ortaminda yapilmasini
saglamistir (Tas vd., 2022). Bu sebeple; mobil teknolojiler, bilgisayar ve internet
gibi araglar gelir durumu, cinsiyet, yas, egitim durumu gibi degigkenlere bagli
kalmaksizin her birey igin gunlik yasamin vazgecilmez bir pargcasi haline
gelmistir (Semerci, 2017). Turkiye Istatistik Kurumu (TUIK)'in 2022 yilinda yaptig:
Hanehalki Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim arastirmasina goére, hanelerin
%94,1’'nin evden internet erisimine sahip oldugu, nufusun %85’nin internet
kullandigi ifade edilmistir. Arastirmada ayrica ergenlerin ve geng yetiskinlerin
bilgisayar ve internet kullanim oranlari en yuksek olan yas grubu olarak
belirlenmigtir (TUIK, 2022).

Alanyazinda birgok tanimi bulunan ergenlik; hizli bUyume ve gelismenin
oldugu 10-19 yas gurubunu kapsayan ¢ocukluktan yetigkinlige gecisin oldugu ara
donem olarak ifade edilmektedir (Erkan, 2011). Arastirmacilar ergenlik donemine
giren bireyleri Z kusagi (Santrock, 2012), oyun kusagi (Pedro, 2006), internet
kusagdi (Combes, 2006) gibi farkli bicimlerde tanimlamaktadir. Dinya Saglik
Orgiti (DSO) ise 10-19 yas arasinda bulunan bireyleri “ergen” olarak
belirtmektedir. Turkiye'de egitim ogretim faaliyetlerine baslayan bireyler, 4 yil
ilkokul egitiminin ardindan 4 yil da ortaokulda okumaktadir. Bu bireyler 15
yasinda bir ortadgretim kurumunda egitime baglayabilirler. Bu sebeple lisede
okuyan &grencilerin ergen oldugu soéylenebilir. Birlesmis Milletler Nifus Fonu
(UNFPA) 2020 yilinda yaptigi arastirmada dunya nuafusunun yaklasik %42’sini
(yaklasik 3 milyar) 25 yas alti bireyler olustururken, 10-19 yas arasi ergen nufusu
ise %17’sini (yaklagsik 1,2 milyar) oldugu belirlenmistir. (UNFPA, 2020).
Ulkemizde ise 15-24 yas arasi ergenlerin niifusu yaklasik %15,3 (yaklasik 12,9
milyon) oldugu belirlenmistir. (TUIK, 2021).



Cocukluktan yetigkinlige gecisin oldugu ergenlik donemi; bagimsiz karar
alabilme, yeni arkadasliklar kurma, sosyal ihtiyaglarini karsilama gibi becerilerin
gelistigi ve yasami boyunca surecek davraniglarin dgrenildigi kritik bir donemi
kapsamaktadir. (Arikan vd., 2018). Ergenlik donemindeki bireylerde fiziksel,
zihinsel, psikolojik, sosyal vb. yonlerden degisimler medyada gelmektedir
(Kegialan ve Ocakgl, 2013). Ergenlik dénemindeki bireylerin aile ve arkadaslari
tarafindan anlasiima, akranlariyla gériisme ve sohbet etme, bir gruba dahil olma,
basarili olma istekleri vardir ¢cevresindeki bireylere givenme ve basarili olma
dugunceleri vardir (Yavuz, 2018). Bu dénemde bireyler kimlik bunalimi, duygusal
dalgalanmalar gibi birgok problemlerle karsi karsiya gelmektedir. (Johansson vd.,
2004). Kimlik arayisi, sosyallesme, duygusal dalgalanmalar gibi problemler
teknolojiyi ergenler icin ¢ekici hale getirmistir (Griffiths, 2001). Ergenlerin bilgi ve
iletisim teknolojilerini fazla kullanmasindan kaynakli bazi sorunlarla karsilastiklar

sdylenebilir. Bu sorunlara dijital oyun bagimhhligi érnek olarak verilebilir.
Problem Durumu

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler ve dijital oyun ortamlarinin
olusmasi bireylerde oyun algisini yeniden sekillendirmistir. (Ulker vd., 2017).
Teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgisayar, telefon, tablet, oyun konsollari gibi
cihazlarda oynanan oyunlar geg¢miste parklar, sokaklar, oyun alanlari gibi
yerlerde gerceklestirilen geleneksel oyun etkinliklerinin yerini almigtir (Soyoz-
Semerci ve Balci, 2020). Dijital oyun kavraminin temelini olugturan oyun, duygu
durumlarinin farkli bigimlerle disa vurulmasini saglayan, belirli kurallari olan,
Olgulebilir bir kazanma durumuyla sonuglanan bir sistemdir (Salen ve
Zimmerman, 2004 ). Dijital oyunlar ise; dis dinyadan bagimsiz kendi kurallari olan
bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi teknolojik araglarla oynanabilen oyunlar olarak

tanimlanmaktadir (Baysan, 2022).

Her yasta kullanicisi olan dijital oyunlara geng bireyler daha fazla ilgi
gostermekte ve dijital oyun oynama sureleri giderek artmaktadir (Gentile 2009,
Rideout vd., 2010). Dijital oyunlarin agiriya kagmadan oynanmasinin normal bir
durum oldugu, hatta oyunlarin pek ¢ok olumlu etkileri bulundugu belirtiimektedir
(Green ve Bavelier 2003, Prot vd., 2014). Bu olumlu etkilere duygusal bosalma
ve rahatlama 6rnek olarak verilebilir (Green ve Bavelier, 2003; Prot vd., 2014).
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Ayrica dijital oyunlarin el-gbz koordinasyonu saglama, nesneleri zihninde
canlandirabilme, teknoloji okuryazarhdi edinme, hayal etme, pratik dustnebilme
gibi pek c¢cok olumlu etkisi bulunmaktadir (Horzum vd., 2008). Dijital oyunlar
Ozdenetim, konsantrasyon gibi davranigsal mekanizmalari da olumlu
etkilemektedir. (Cavus vd., 2016). Dijital oyunlarin olumlu etkilerininin yani sira
uyku bozukluklari, goz agrilari, bogaltim sorunlari, yemek aligkinliklari, yalnizlik
gibi pek ¢ok olumsuz etkileri de bulunmaktadir. (Nazligul vd., 2018). Asiri dijital
oyun oynamanin olumsuz etkilerden birisi de dijital oyun bagimlihgidir (Zekihan
Hazar, 2017).

Bagimlilik, bir maddeye ya da davraniga duyulan ve ortadan kaldiriimasi
istenmeyen devamli bir istek durumudur (Ayhan ve Kdseliéren, 2019). Bireyler
bircok seye bagimli olabilirler. Bagimlilik denilince sigara, alkol, uyusturucu gibi
madde bagimhliklari akla gelmektedir. Bu bagimliliklara fiziksel bir maddeye
bagli olmayan internet bagimliligi, seks bagimlihgi, bilgisayar bagimhligi, oyun
bagimlihdi gibi davraniglar bagimliliklarindan da s6z edilebilir (Greenfield, 2005;
Kim, 2002)

Alanyazinda dijital oyun bagimliigin birgok tanimi bulunmaktadir.
Weinstein’e (2010) goére dijital oyun bagimhhligi, dijital oyunlarin birgok soruna
neden olmasina ragmen asiri ve takintih dizeyde oynanmasi olarak
tanimlanmaktadir (Weinstein, 2010). Bagka bir tanimda bireylerin takintili
dizeyde oyun oynamasi ve birakamamasi, uzun stre oynamasinda kaynakli
gunluk gorevlerini aksatmasi gibi sonuglari olan bir durum olarak ifade edilmigtir.
(Gurcan vd., 2008; Sahin ve Tugrul, 2012). Oyun eksikliginde yoksunluk
hissetme, oyun oynama suresinin artmasi, sosyal faaliyetlere az zaman ayirma
gibi pek ¢ok dijital oyun bagimlilik belirtisi bulunmaktadir (Karabulut, 2019). Dijital
oyun bagimlihgr kontrol altina alinmadiginda, bireylerin yagsamlarini olumsuz
sekilde etkileyebilir (APA, 2013). Alanyazinda dijital oyun bagimliligin olumsuz
etkilerini gosteren birgok ¢calisma bulunmaktadir. Ara vermeksizin ekran basinda
kalma, kas-iskelet, oksuruk gibi bir¢ok fiziksel sorununa neden olabilmektedir
(Mustafaoglu vd., 2017). Siddet egilimi, saldirganlik, daha az iletisime gec¢cme,
arkadaslik iligkilerin bozulmasi ve anksiyete gibi birgok psikolojik sorunlara da yol

acmaktadir (Horzum, 2011). Ayrica dijital oyun bagimhhg: 6grencilerin daha



dusuk akademik basariya sahip olma ve kendilerinden az memnun olmasina
sebep olmaktadir (Rideout vd., 2010: 4).

Bilgi ve iletisim teknolojilerin gelismesiyle karsilasilan diger bir sorun siber
zorbalik oldugu sdylenebilir. Siber zorbaligin temeli olan geleneksel zorbaligin
alanyazinda birgok tanimi bulunmaktadir. Genel anlamda zorbalik: bir grup ya da
kisinin baska bir grup ya da kigiye sistemli ve surekli rahatsiz etmesi ya da
saldirida bulunmasi olarak ifade edilebilir (Olweus vd., 1999). Geleneksel
zorbahgdin 5 tard bulunmaktadir (Yilmaz, 2016: 3) Bunlar; Fiziksel Zorbalik:
Doévmek, tekmelemek, itmek gibi eylemler Sézel Zorbalik: Lakap takma, dalga
gec¢me ve dedikodu yapma Duygusal Zorbalik: Asagilama, gérmezden gelme,
yardim etmeme, hor gérme gibi eylemler Cinsel Zorbalik: Sarkintilk yapma,
cinsel mesajlar gdnderme, dokunma gibi eylemler Siber Zorbalik: internet veya
Facebook, Twitter, Skype, YouTube gibi sosyal medya ortamlarinda meydana
gelen dedikodu, rahatsiz etme, asagilama, gérmezden gelme gibi davraniglardir.
Bu tlrler bazi zorbalik davranislarinda bir arada bulanabilirler. Altyapinin
gelismesi, internete kolay erisim saglanmasi, mobil cihazlarin yayginlasmasiyla
bireyler sanal ortamlarda iletisim kurmaktadirlar (Korkmaz, 2016). iletisimin sanal
ortamlarda yapilmasiyla birlikte geleneksel zorbalik davraniglari bu ortamlara
tasinmistir (Aricak, 2011; Turkoglu, 2013).

Bilgi ve iletisim teknolojilerin gelismesiyle ortaya c¢ikan siber zorbalik
arastirmacilar tarafindan sanal zorbalik, dijital siddet, ¢cevrimigi siddet, siber taciz,
internet zorbaligi, e-zorbalik gibi birgok sekilde belirtiimektedir (Peker, 2014). Li'e
(2006) gore siber zorbalik; bir birey ya da grubun mobil cihazlar, anlk
mesajlasma, web sitesi gibi ortamlarda baska bir kisi ya da gruba zarar vermek
amaciyla sistemli ve kasith olarak yapilan davraniglar olarak tanimlanmaktadir.
Geleneksel zorbalik ile siber zorbalik bazi yonlerden birbirine benzemekteyken
bazi yonlerden ise birbirinden farklilastigi sOylenebilir. Aralarindaki temel fark
geleneksel zorbalikta davraniglar fiziksel ortamlarda olurken siber zorbalikta
mobil cihazlar ve sosyal medya ortalarinda gergeklesmektedir (Baker ve Kavsut,
2007). Bircok siber zorbalik davranis bicimi mevcuttur. En sik karsilasilan siber
zorbalik davranis bigimleri; sosyal medyada asagilama, oyun igerinde dislama,

tehdit icerikli mesaj gonderme, taciz etme, izinsiz paylasim yapma gibi



davranislar seklinde ifade edilebilir (Tastekin ve Bayhan, 2018). Siber zorbalik
bireyler Uzerinde birgok olumsuz etki birakmaktadir. Kizginlik, intihar etme, korku,
siddet, utanma, ders notlarin dusmesi, arkadaslik iligkilerinde bozulma, okul
devamsizliklari gibi davranisalar bu olumsuz etkilere 6rnek verilebilir (Beran ve
Li, 2005; Erdur-Baker ve Tanrikulu, 2009).

Ergenlik donemindeki ogrenciler kritik bir donemden gecmektedirler
(Arikan vd., 2018). Bu dénem, fiziksel, zihinsel ve duygusal olarak degisikliklerin
yasandigi bir surectir (Kecgialan ve Ocakgl, 2013). Bu donemdeki 6grencilerin
asin teknolojik cihaz ve interneti kullanmasindan kaynakl dijital oyun bagimliligi
ve siber zorbalik sorunlari ile karsilastiklari ifade edilebilir. Kimlik olusumunun
gerceklestigi bu donemde, dijital oyun bagimhhgdr ve siber zorbalik kavramlari
arasindaki iliski ve bazi degiskenlere gore arastiriimasinin kritik 6neme sahip

oldugu disunulmektedir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Gengler arasinda teknoloji kullanimi son vyillarda artmakta, gocuk ve
ergenlerin yasamlarini bircok acgidan olumlu ve olumsuz etkilemektedir
(Johansson ve Gotestam, 2004; Kalkan Kaygusuz, 2013). Dijital oyun bagimhhigi,
ergenlerin teknolojinin agir duzeyde kullaniimasina bagh olarak ortaya ¢ikan
olumsuz bir etkidir. (Dursun, 2018). Siber zorbalik ergenlerin teknolojiyi fazla
kullanmasindan kaynaklanan baska bir olumsuz etki oldugu soylenebilir (Dalmag,
2014). Dijital oyun bagimlihdi ve siber zorbahdin bireylerin hayatinda birgok
soruna neden olmaktadir. Akademik basarisizlik (Beran ve Li, 2005) ve
depresyon (Ybarra ve Mitchell, 2005) gibi pek ¢ok sorun drnek verilebilir. Dijital
oyun bagimlihgr ve siber zorbalidin olusturdugu sorunlarin ¢dzulmesi ve
ergenlerin saghginin korunmasi igin ¢esitli dnlemler alinmasi gerekmektedir. Bu
arastirma ile dijital oyun bagimhligi ve siber zorbalik ¢esitli degiskenlere gore

incelenip sorunlara ¢ozum onerileri getirmeyi amaclamigtir.

Ergenlik donemindeki 6grenciler oyunlarin mesajlasma bolumlerinde ve
sosyal medya platformlarinda tanisma, tanistidi insanlarla iletisime ge¢gme, yeni
grup kurma, icerik paylasma gibi faaliyetler yaptigi bilinmektedir (Tutgun-inal,
2015). Etkilesimin oldugu dijital oyun ve sosyal medya ortamlarinda tartismalar



olusmakta bu tartismalar buyldikge siber zorbalik haline gelebilmektedir (Yang,
2012). Yapilan bazi arastirmalara gore siddet igerikli dijital oyun oynamak veya
bu oyunlara maruz kalmak, agresif olma, empati yoksunlugu, saldirganlik
duygusunun artmasi ve olumsuz sosyal davraniglara neden olmaktadir
(Anderson vd., 2010). Yang’a (2012) gore, ergenler ve g¢ocuklar dijital
ortamlardaki gsiddet icerikli saldirgan davranislar dijital oyun ortamindan gercek
dunyaya tagimaktadir. Ancak henuz ahlaki gelisimlerini tamamlamig olan ¢ocuk
ve ergenlerin internet ortaminin sagladigi gizlilik sayesinde dijital oyun ve sosyal
medya ortaminda tehditlerde bulunmak, baskasini taciz etmek gibi siber zorbalik
davraniglar yapabilmektedir. Kritik bir donemden gegen ergenlerin dijital oyun ve
siber zorbalik kavramlari arasindaki iligkinin anlasiimasi arastirmanin bir diger

onemidir.
Arastirma Problemi

“Lise ogrencilerinin dijital oyun bagimlihgi dlzeyleri ile siber zorbalik
dizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?” sorusu arastirmanin temel

problemidir
Alt problemler.

1- Lise dgrencilerinin dijital oyun bagimhlik dizeyleri ile siber zorbalik duzeyleri

arasinda anlamli bir iligki var midir?

Lise 6grencilerinin oyun bagimhhk duzeyleri

2- Cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilk géstermekte midir?

3- Sinif kademelerine gére anlamli bir farklihk géstermekte midir?

4- Annenin egitim durumuna goére anlamli bir farklihk géstermekte midir?

5- Gunluk oyun oynama surelerine gore anlamli bir farklihk gostermekte midir?

6- Dijital oyun turleri oynama durumuna gore anlamli bir farklilik gostermekte

midir?
Lise ogrencilerinin siber zorbalik duzeyleri
7- Cinsiyetlerine gore anlamh bir farkhlik gostermekte midir?

8- Sinif kademelerine gdére anlamli bir farklihk géstermekte midir?



9- Bilgisayar, tablet, cep telefonuna sahip olma durumlarina gére anlamh bir

farkhlik gostermekte midir?

10- internete baglanma siirelerine goére anlamli bir farklilik géstermekte midir?
Sayiltilar

e Arastirmaya katilan 6grencilerin kisisel bilgi formu ve Odlgeklere

dogru ve samimi yanitlar verdigi varsayimi temel alinmigtir.

e Arastirmaya katilan ogrencilerin siber zorballk ve dijital oyun

bagimhligi kavramlari ve 6zelliklerini bildigi varsayiimistir.

Sinirhiliklar

e Arastirmanin calisma grubu Van ili ipekyolu, Edremit, Tusba
ilgelerinde secilen 1 Fen lisesi, 2 Anadolu lisesi, 1 Ozel lise, 1

Mesleki ve Teknik lisesi 6grencileri ile sinirhdir.

e Bu arastirmanin kapsami, kisisel bilgi formu ve dlgeklerden elde

edilen verilerle ile sinirlidir.
Tanimlar

Dijital oyun: Dis dinyadan ayri kendi icinde kurallari olan bilgisayar,
tablet, cep telefonu gibi teknolojik araglarla oynanabilen oyunlar olarak ifade
edilmektedir (Baysan, 2022).

Bagimhihk: Bir davranisin ya da maddenin asiri kullanimindan kaynakli
bireylerde fiziksel, ruhsal ve sosyal sorunlara sebep olmasina ragmen davranisin
tekrar etmesi veya madenin kullanimin devam etmesi; davranisi kontrol
edememe veya madde kullanimini birakamama olarak belirtiimektedir. (Egger ve
Rauterberg, 1996).

Dijital oyun bagimhhg:: Dijital oyunlarin birgok soruna neden olmasina
ragmen agiri ve takintili dUzeyde oynanmasi olarak tanimlanmaktadir (Weinstein,
2010).

Zorbalik: Bir bireyin ya da grubun baska bir bireye ya da guruba, surekli

ve istenmeyen davraniglarda bulunmasi olarak ifade edilmistir (Olweus,1993).



Siber zorbalk: Anonim hesaplarla goénderilen spamlar, cevapsiz
aramalar, bireyi kotlleyecek asagilama ve tehdit icerikli e-postalar, farkli
platformlarda yayinlanan goérinti, ses kaydi gibi icerikler, farkli amaclarla

kullanilan viris benzeri e-postalar gibi davranislar olarak tanimlanmistir (Aricak,
2009).



Bolim 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve llgili Arastirmalar

Aragtirmanin bu bdélimde dijital oyun, bagimhlik, dijital oyun bagimlihgi,
zorbalik, siber zorbalik kavramlari hakkinda kuramsal agiklamalar ve ilgili

arastirmalar bulunmaktadir.
Dijital Oyun

Bireyler insanlik tarihi boyunca farkli zamanlarda, cografyalarda,
medeniyetlerde degisik turlerden oyunlar oynamis ve bazi gelismelere bagh
olarak oyunlarda degisimler meydana gelmistir (Kukul, 2013, s.20). BazI doga
olaylarinin taklit edilmesi ile baslayan oyun, davraniglari bilgi ve iletisim
teknolojilerin gelismesiyle yeni bir bicim kazanmistir (Hazar, 2017, s.207). Acik
alanlarda, sokaklarda, parklarda oynanan oyunlar yerini bilgisayar, tablet, cep

telefonu, oyun konsollarinda oynanan oyunlara birakmistir (Kaya, 2013).

Dijital oyun ve geleneksel oyunun tanim ve yapisal nitelikler bakimindan
bircok ortak noktalarinin oldugu sdylenebilir. Oynama yeri, temel 6geler, oyuncu
sayisl, kullanilan materyaller, icerik, oyun c¢esitleri gibi nitelikler bakimindan ise
birbirlerinden farkhlagmaktadir (Hazar, 2016).

Geleneksel oyun, yeri ve zamani belli olan, belirli kurallari gére yonetilen,
bedensel aktivitelerin 6n plana tutuldugu, oyun materyallerin belirlenerek yapilan
aktiviteler olarak tanimlanabilir. Geleneksel oyunlarda bireyler, oyun igi iletigsim,
bireysel yaraticilik, oyunu organize etme gibi etkinlikleri yapmasi gerekmektedir.
Geleneksel oyunda gergeklesen etkinlikler bireylerin fiziksel, zihinsel ve

toplumsal geligimlerini olumlu etkilemektedir (Hazar vd., 2017).

Dijital oyunlar kurallari ve amaclari olan cep telefonu, tablet, bilgisayar,
oyun konsollari gibi teknolojik araglarla Uzerinde bir veya birden fazla kiginin
etkilesim kurdugu eglence aktivesi olarak tanimlanabilir (Ankara Kalkinma Ajansi,
2016). Geleneksel oyunlar parklarda, bos alanlarda sokaklarda oynanirken dijital
oyunlar c¢evrimigi ve c¢evrimdisi bilgisayar ortamlarinda oynanmaktadir.
Arastirmacilar dijital oyun yerine bilgisayar oyunlari, video oyunlari kavramlarini
kullanabilmektedir (Kirriemuir, 2002).



Bazi dijital oyunlarin bireylerin bilissel, davranissal, zihinsel gelisimlerini
olumlu etkiledigi sdylenebilir. Bu oyunlar bireylerin arkadaslik iligkilerine, iletisim
ve dil becerilerine, kendini ifade etmelerine de olumlu katkilar saglayabilir. Ayrica
bireylerin karar alma, tercihte bulunma, ¢evresini tanima, merak duygusunu
kargilama, problemleri ¢6ézme gibi davraniglarina da olumlu katkilar
saglamaktadir (Horzum,2011). Oyunlar bireyleri olumlu etkiledigi gibi toplumsal
kalturan gelisimini de olumlu etkileyebilir. Dijital oyunlar sayesinde dayanisma,

kurallarin uygulanmasi ve yerlesik hale getiriimesi saglanabilir.

Farkli kademelerde 6grenim goéren oOgrencilerin bilgisayar, tablet, cep
telefonu, mobil cihaz, oyun konsollari gibi teknolojik araglar Gzerinden dijital oyun
oynayarak zaman gegirdikleri bilinen bir gercekliktir. Milli Egitim Bakanligi'nin
yapmis oldugu “internetin bilingli ve guvenli kullanimi” arastirmasinda ortaokul
ogrencilerinin %30’u bilgisayar ile, %34’U tablet ve %401 da akill telefon ile dijital
oyun oynadiklarini belirlemistir. Ayni arastirmada lise o6grencilerinin %30’u
bilgisayar, %11’i tablet ve %35’i de akilli telefon ile dijital oyun oynadiklari ifade
edilmistir (Cetinkaya, 2019). Turkiye Oyun Sektort 2019 yili raporuna gore,
gunlik en az bir defa oyun oynadigini belirten kisilerin orani %49 olarak tespit
edilmistir. (Bas, 2020).

Mustafaoglu ve Yasaci (2018) tarafindan Dijital Teknoloji Kullaniminin
Cocuklarin Gelisimi ve Sagligi Uzerine Olumsuz Etkileri arastirmasinda
cocuklarin 4-5 yas araliginda dijital oyun oynamaya basladidi, ortalama gunluk
oyun oynama suresinin ise 3 saat oldugu belirlenmistir. Ayni ¢alismada kiz
cocuklarinin erkek ¢cocuklardan daha az dijital oyun oynadigini ve ebeveynlerin
dijital oyun oynanmasindan kaynakli gocuklarda korku, siddet, saldirganlik,
arkadaslik iliskilerinde bozulma, yalnizlagsma, igine kapanma, yemek duzenin
bozulmasi, g6z bozukluklari gibi saglik sorunlari problemleri gézlemledikleri ifade

edilmistir.
Dijital Oyun Tarihi

Teknolojinin hizli gelismesiyle birlikte toplumun yapisi, kualtlrd, yasam
biciminin de degisime ugradigi sdylenebilir. Gegmisten beri var olan oyun olgusu

da bu degisimlerden etkilenmigtir. Fiziksel alanlarda oynanan oyunlar yerini cep
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telefonu, bilgisayar, tablet gibi araglarla oynanan oyunlarina birakmistir (Yengin,
2012: 105).

Tennis for Two oyunu William Higinbotham tarafindan 1958 yilinda analog
bir bilgisayar ortaminda gelistirilen ilk oyun oldugu bilinmektedir (Cakici, 2018).
Bu oyun masa tenisinin dijital ortamdaki simulasyonu olarak ifade edilmistir (Say,
2016: 27). 1962 yilinda Steve Russell ve arkadaslari tarafindan geligtirilen
“Spacewar (uzay savasi)” adli oyunun ilk etkilesimli video oyunu oldugu kabul
belirtiimektedir (Yiimaz ve Cagiltay, 2007). ilk ticari oyun ise 1971 yilinda Nolan
Bushnell tarafindan gelistirilen “Computer Space” adli oyun oldugu ifade
edilmektedir.Bireyler oyun makinesine jeton atarak oyunu oynamaktadir (Say,
2016: 27).

Atari firmasi tarafindan 1972 yilinda gelistirilen “Pong” oyunu televizyona
baglanabilen ilk ticari bilgisayar oyunudur (Craig A. Anderson, 2006). Bu oyun iki
kisinin karsilikh oynadigi oyundur. Oyun ekraninda tugla benzeri iki cisim ve
ekrani ikiye bolen kesikli ¢izgi bulunmaktadir. Bu cisimler oyunculari
gostermektedir (Kose, 2013). Pong’'un gelisimi devam etmekte gunumuizde
oynan versiyonlari bulunmaktadir. GuUnumuzde oynanan versiyonlarinda

tenisciler ile ekranda mag yapilabilecek bir duruma gelmistir (Kése, 2013).

Aleksey Leonidovi¢ Pajitnov tarafindan 1985 yilinda “Tetris” oyunu
geligtiriimigtir. Teknolojik gelismelerle 1990 yilinda “Super Mario 3” adli oyun
piyasaya ¢lkmis ve o donemde en ¢ok satin alinan oyun olmustur (ULUYOL,
2014).1997 yilhinda Origin firmasi tarafindan gelistirilen “Ultima” serisi internette
oynan ilk ¢gok oyunculu oyun oldugu belirtimektedir. Bireyler Ultima serisini ¢ok

fazla oynanmasindan dolayi bilgisayar bagimlisi haline gelmistir (Gunay, 2011).

Tarkiye’nin dijital oyunlar ile tanismasinin 1980’li yillarda oldugu
soylenebilir. Bu doénemdeki dijital oyun alanindaki gelismelerle, bireylerin video
ve atari oyunlari oynadiklari bilinmektedir. 1990’ yillarda atari salonlarinin ve
bireysel bilgisayarin yayginlasmasiyla birlikte internet kafe sayilarinda hizla artig
gorulmustir (Say, 2016). Bireylerin, bilgisayarlarin yayginlasmasiyla daha fazla

dijital oyun oynadiklari séylenebilir.

Oyun Ureten firmalar ilk oyun dretilen gunden gunumuze surekli bir
yenileme g¢abasi icinde olmuslar ve surekli gelismelerini devam ettirmiglerdir.
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Daha iyi igerik, grafik, goruntu, gerceklik gibi konularda arastirmalar yapip kaliteyi
artirmaya yonelik calismalarda bulunmusglardir. Oyunlarin gelisimi gibi oyun
oynanan platformlarda da gelisim ve artis meydana gelmistir. Bu gelismelerin
yaninda teknolojinin gelismesiyle bilgisayar, tablet, cep telefonu, oyun konsollari,
akilli televizyonlar gibi cihazlarla dijital oyunlar daha ulasilabilir duruma gelmistir
(Bilgin, 2015).

Dijital Oyun Tirleri

Dijital oyunlar farkh Olgutlere gore siniflandirilabilir. Dijital oyunlar
1980’lerin ortalarindan sonra video oyunlar, elektronik oyunlar, bilgisayar oyunlari
seklinde siniflandirmistir (Ozhan, 2011, s.22). Alanyazinda birgok siniflandirma
bulunmaktadir. Adams ve Rollings (2006, s.14) gore dijital oyunlar taktik, macera,
aksiyon, spor, rol oynama, simulasyon, yap boz seklinde siniflandirmigtir. Kiran
(2013, s.59) tarafindan yapilan ortadgretim 6grencilerinin siddet igeren bilgisayar
oyunlarina ilgileri arastirmasinda dijital oyunlar; siddet, savas, spor ve yarisg,
strateji ve macera, zeka ve mantik ve diger oyunlar seklinde gruplamistir. Glircan
(2008) tarafindan yapilan gocuklarda dijital oyun ve etkileri arastirmasinda dijital
oyunlar; aksiyon, macera, yaris ve motor sporlari, ag, canlandirma, simulasyon,

spor ve strateji olarak siniflamistir.

Crawford (1982) dijital oyunlari iki grup seklinde tanimlamigtir. Bunlar;
strateji oyunlari, beceri ve aksiyon oyun gruplandir. Strateji oyun grubunda;
canlandirma oyunlari, sans oyunlari, egitsel ve gocuk oyunlari, ¢ok kigilik oyunlar,
savas oyunlari ve macera oyunlarin bulundugu ifade edilmistir. Beceri ve aksiyon
oyunlari grubunda ise; spor oyunlari, dovug oyunlari, yarig oyunlari, labirent

oyunlari ve karmasik oyunlar bulundugu ifade edilmistir.

Ogel (2012) ise dijital oyunlari aksiyon, macera, bilmece, déviis eglenceli,
rol oynama, spor, simulasyon ve gorev igerikli faaliyeti yiksek oyunlar seklinde

incelemistir. Buna gore;

Aksiyon oyunlari. Hizli ve ani oyunlar bu tur kapsamina girmektedir.

Ornegin: Araba, savas oyunlari gibi oyunlar bu siniflama altinda bulunmaktadir.

Macera oyunlari. Arastirma, gizem, kesif, nesnelerin toplanmasi gibi

Ogeleri barindiran dijital oyun taradur.
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Doévus oyunlari. Ani ve kuvvete dayali hareketleri iceren dijital oyun
turaddr. Oyun karakterinin glict 6n plandadir. Yagsi buyuk olan bireylerin tercih

ettigi oyun taradar.

Bilmece oyunlari. Bir nesnesin ismini anmadan niteliklerini sdyleyerek o

nesnenin tahmin edildigi oyundur. Sorular genellikle gorsel olmaktadir.

Eglence turu oyunlar. Bu kapsama giren oyunlar genellikle internete

oynanmaktadir. Poker, batak, tavla, okey gibi oyunlar bu tir i¢in érnek verilebilir.

Rol oynama oyunlari. Bireylerin 0Onceden belirlenmis karakteri
canlandirmasi olarak tanimlanmaktadir. Birey peri, buylcu gibi bircok karakteri

canlandirabilir.

Simiilasyon oyunlari. Bireylerin gercek yasama yakin olan Ugboyutlu
ortamlarda bir araci, ucagi kullanma deneyimlerin gerceklestigi dijital oyun

taradar.

Spor oyunlari. Bu oyun tirinde yarigsmalar, karsilagsmalar bulunmaktadir.
Bireyler bilgisayara karsi, online veya offline seklinde karsilikli oyun

oynayabilmektedir. Butun yas gruplarina hitap eden oyun turtdur.

Strateji oyunlari. Bireylerin kdy, ordu, uygarliklar gibi yapilarinin kendi
taktikleri ile buyutup gelistirdigi oyun turudur. Bu oyun turleri bireysel ya da ¢ok

kisili oynanabilmektedir.

Gorev igerikli faaliyeti yuksek oyunlar. Bu oyun turu; askeri ve polisiye
gibi oyunlardan olugsmaktadir. Bireyler oyundaki gorevleri yerine getirmeye ve

rakibi yenmeye caligir. Bu oyun turleri bireysel ya da ¢ok kisili oynanabilmektedir.
Dijital Oyunlarin Etkileri

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte dijital oyun kavraminin
da degisime ugradidi sdylenebilir. Teknolojinin gelismesiyle dnceleri sokaklarda,
parklarda, bos alanlarda oynanan oyunlar cep telefonu bilgisayar, tablet, oyun
konsollari gibi cihazlarda oynanmaya basladigi soylenebilir. GUnumuzde bireyler
dijital oyunlara ilgi duymakta ve bireylerin oyun oynama surelerinin giderek artigi
bilinmektedir. Dijital oyunlar bireyleri olumuz ve olumlu sekilde etkileyebilir
(Yalgin, 2019).
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Alanyazinda bulunan bazi olumlu etkiler sunlardir;

Dijital oyunlar bireylerin olumlu sosyal davraniglari ve problem

c6zme becerilerini gelistirmektedir (Adachi ve Willoughby, 2013).

Dijital oyunlar bireylerin dikkat, el gz koordinasyonunu, hizli islem

becerilerine gelistirmektedir.

Egitsel agidan yararlarinin olabilecegi ifade edilmistir (Griffiths
2002).

Bireylerde motivasyon ve rahatlama saglamaktadir. (Bayirtepe,
2007)

Dijital oyunlar bireyin sosyallesmesini ve yeni arkadaslar edinmesini

saglayabilmektedir (Granic vd., 2014).

Dijital oyunlar bireyin yaraticilik yeteneklerinin gelismesine olumlu
katki sunmaktadir (Blanco-Herrera vd., 2019; Hutton ve Sundar,
2010).

Dijital oyunlarin gocuk ve ergenlere sosyal, duygusal, motivasyonel
ve bilissel anlamda yarar saglayabilecegini ifade etmektedir (Granic
vd., 2014).

Dijital oyunlar bireylerin uzay sekillerin birlestirmesinde ve geometri

dusunme becerisini geligtirebilmektedir (Horzum, 2008).

Dijital oyunlar hiperaktif olan ¢ocuklarin dayanma, sabir, kolay bir
sekilde birakmama gibi davraniglara olumlu katki saglayabilir
(Zeynep Sallayici, 2007).

Dijital oyunlarin olumlu sonuglarin yani sira olumsuz sonuglari da

bulunmaktadir. Alanyazinda bulunan bazi olumsuz etkiler sunlardir;

Dijital oyunlar kontrolsuz kullanildiginda ve bu oyunlarda gecilen
surenin fazla olmasi, bireylerde dijital oyun bagdimhligi problemi
olusturabilmektedir (Tarik Talan, 2020).

Dijital oyunlar okul c¢alismalarinda gerilemelere ve arkadaslik

iligkilerinde problemlere neden oldugu ve bunlarin sonucunda
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bireylerin sosyal ve psikolojik sikintilar yasayabilecegi sdylenebilir
(Cengiz Sahin, 2012).

e Norvegli ergenlerle yapilan bir arastirmada dijital oyun
bagdimlihdinin depresyonla pozitif yonlu, okul basarisi ile negatif

yonlu bir iliskiye sahip oldugu belirlenmistir (Brunborg vd., 2014).

e 3Jiddet icerikli dijital oyunlarin bireylerde saldirganlik, saldirganlik
duygulari ve fiziksel uyarilmayi artirdigi belirtiimistir (Gentile ve
Anderson, 2006).

o Dijital oyunlar bireylerde bel, sirt, bilek, kol, boyun agrilarn ve
obezite gibi fiziksel problemlere de neden olabilmektedir (Dogan
vd., 2021).

e Dijital oyunlarin asin kullanimi kilo kaybi, uyku problemleri,
beslenme sorunlari, gorme bozukluklari, epilepsi nobeti, kalp
rahatsizliklari, bas agrilari gibi sorunlara da neden olabilir

(http://www.yesilay.org.tr).
Bagimhihk

Bagimlilik; bir davranigin ya da maddenin asiri kullanimindan kaynakli
bireylerde fiziksel, ruhsal ve sosyal sorunlara sebep olmasina ragmen davranigin
tekrar etmesi veya maddenin kullaniminin devam etmesi; davranigi kontrol
edememe veya madde kullanimini birakamama olarak ifade edilmektedir (Egger
ve Rauterberg, 1996). Bir baska tanimda ise bagimlilik; kisinin ruhsal, fiziksel ya
da sosyal sorunlara yol agmasina ragmen kullandigi, alkol, sigara, nesne ya da
davranigi kontrol edememe olarak tanimlamaktadir. Asiri kullanilan her madde
veya davranis bagimlilik olusturabilir. Bireyler alkol, sigara, kumar, teknoloji, oyun
ya da herhangi bir nesne ya da davranisa bagimli olabilir (Ogel, 2018; Yesilay
Yayinlari, 2018).

APA ise “Mental Bozukluklarin Tanisi ve istatistik El Kitabi 1V” te (DSM-
IV), bireyin bir madde veya nesneye bagimlilik teshisinin koyulabilmesi icin yedi
maddeden olusan kriter listesi olugturmustur. Bireylerin son 12 ay icinde yedi

maddeden en az U¢ tanesini gerceklestirmesi durumunda, bu bireyler igin
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badimlilik teshisinde bulunulabilir. APA’'nin olusturdugu 7 kriter; daha dénce
birakma girisimleri, madde kullaniminin giderek artmasi, bir¢ok sorun
olusturmasina ragmen kullanimina devam etme, mahrumiyet, tolerans, hayattaki
aktivitelere daha zaman ayirma (madde veya davranigi bulma igin ayirdigi
surenin artmasi), planladigindan daha uzun silre kullanmasi seklinde
belirtiimektedir. Kuss ve Griffiths (2012) gdére bagimlilik kriterleri; Kontrol
edememe, sosyal iliskilerde zayiflama, beklenti, fazla kullanma, hayattaki

aktiviteleri ihmal etmedir.

Bireyin bagimlisi oldugu nesne ulasmama ya da davranigi sergileyememe
durumunda psikolojik ve fiziksel yoksunluk belirtileri gosterdigi belirtilmistir
(Aslan, 2011, s.22-23). Yapilan arastirmalarda bagimlilik, fiziksel, sosyal ve

ruhsal birgok soruna neden olmaktadir.

Bagimhlik denilince akla alkol, sigara gibi kimyasal bagimlihik gelse de
kumar, aligveris, televizyon, internet, dijital oyunlar gibi davranislar bagimhliklar
da bulunmaktadir (Ozdemir, 2021).

Bagimhilik Turleri

Bu bdélimde madde ve davranissal bagimlilik ele alinacaktir.

Madde (Kimyasal) Bagimlilik. DSO’ye gére madde bagimhhgi; psikotrop
(psikoaktif) maddelerin  vicudun iglevlerini tehlikeye atmasina ragmen
kullanilmaya devam etmesi olarak ifade edilmigtir. Yani psikoaktif maddesinin
tehlikeli duzeyde kullanilmasi sonucunda bagimllik olustugu sodylenebilir.
Bagimli olan bireyler, madde alimina kargi istek duymasi, madde alimini kontrol
edememesi, tehlikeli olmasina ragmen kullaniimasi, hayattaki faaliyetlerden
onemli hale gelmesi, madde kullaniimaya dayanilmaz istek gibi durumlarla
karsilagabilmektedir (Sulak, 2015).

Bagimliliga sebep olan maddeler; alkol, esrar, kokain, jamika, uyusturucu
maddeler, c¢ikolata, kahve, cay, sigara gibi maddelerden olusmaktadir (Hazar,
2014). Bireyin bagimh oldugu maddeyi almamasi veya yeteri dozajda almamasi
durumda; uyku problemleri, saldirganlik, 6fke ndbetleri, sara krizleri, bas agrilari,
bas donmeleri, mide bulantilari, terleme gibi hayati etkileyen olumsuz belirtiler

gorulmektedir (Aslan, 2011: 22-23). EGer birey maddenin dozajinin azaltmasi ya
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da maddenin alinmamasi durumunda bu belirtileri géstermiyorsa kisinin madde

bagimlisi olmadidi séylenebilir (Tagkent, 2010).

Davranigsal (Eylemsel) Bagmhhk. Bu badimlihk tird Gzerine
arastirmacilar ve alan uzmanlar tarafindan yeterince calisma yapilmamistir.
Cakic1,2018). Yeterince galisma yapilmamasinin birgok nedeni bulunmaktadir.
Bunlar; davranigsal bagimlilikta hayvansal deneklerin kullaniimasinin zor olmasi,
madde bagimlihgindaki gibi etkilerin kisa slirede beyinde ve fiziksel farklliklara
etki etmemesi olarak belirtiimistir. Ayrica davranisgsal bagimlihgin bir bagimhlik
turd olarak degil de koétu bir aliskanlik olarak goriimesinden dolayi da yeterince

calisma yapilamamistir (Ding, 2017).

Dijital oyun bagimlilhgi, internet bagimlihgi, seks bagimlihgi, sosyal medya
bagimhhgi, telefon bagimhhgr gibi bagimhliklarin davranigsal bagimhlik taru
kapsaminda oldugu sdylenebilir. Davranigsal bagimliliklar kontrol edilemezse,
madde bagimliliginda oldugu yasanan bir¢ok probleme ragmen eylem yapiimaya
devam edilir (Ozgen, 2016: 22). Davranigsal bagimliliklarda bireyler aktif ya da
pasif konumunda olabilirler (Balak, 2016).

Davranigsal bagimlilik ile madde badimhliginin benzerliklerinin ve
farkliliklarinin bulundugu séylenebilir. iki bagimhhgin ortak belirtileri arasinda
yogun istek ve eksikliginde meydana gelen korku, kaygi endise, kontrol
edilmeyen tepkiler bulunmaktadir. Davranigsal bagimlilik ile madde bagimliligi

arasindaki farkhlar sunlardir (Has, 2015);

e Davranissal bagimliliklarda bagimli olunan bir davranig var iken
madde bagimhliklarinda bircok maddeye bagimlilk

gOsterebilmektedir.

e Davranis bagimlisi olan kisilerin takintili davraniglari daha fazla ve

dusunceleri daha karmasiktir.

e Davranis bagimlisi olan bireyler bagimhligi kabul etme ve tedavi
olma davraniglari madde bagimlisi olan bireylerden daha sik

gOrulmektedir.
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¢ Bireylerin davranigsal bagimliliktaki bilissel durumu bagimli oldugu
davranis bigimine gore degisirken, madde bagimliiginda birey

belirli bir madde bulundugu sdylenebilir.

e Eylemsel bagimlilikta, bagimli olan kisinin bilissel durumu, bagiml
oldugu eylemsel rutine gore farklilagsirken, madde bagimlihiginda

kisi tarafindan kullanilan belirli bir madde bulunmaktadir.
Dijital Oyun Bagimhihgi

Bilgi iletisim teknolojilerin gelismesi ve internetin yaygin bir sekilde
kullaniimasiyla birlikte, insan yasaminda yer alan geleneksel oyunlarin dijital
oyunlara donustugu sdylenebilir. Cep telefonu, tablet, bilgisayar, oyun konsollari
gibi teknolojik araglarin gelismesiyle her yastan bireyler dijital oyunlar
oynamaktadir. Dijital oyunlarda merak uyandirma, sonraki seviyeye gecme,
ileriye gitme, kiginin ilgi alanina hitap etme gibi Ozellikler ortak olarak
bulunmaktadir. Dijital oyunlarin internet ortaminda karsilikh oynanmasi ve bu
ortamlarda oynayanlarin iletisimde olmasi, oyun oynama suresini giderek
artirmaktadir. Giderek artan oyun oynama sureleri bireylerde olumsuz bazi etkiler
birakmaktadir. Bu olumsuz etkilerin baginda dijital oyun bagimliliginin geldigi
soylenebilir (Yalgin ve Bertiz, 2019). Yigit (2017) tarafindan ¢ocuklarin dijital oyun
bagimhhgina goére aile profillerini belirleme arastirmasinda ¢ocuklarin %15,1’nin

bagimli oldugu %44’Gnun ise risk grubunda bulundugu belirlenmistir.

Dijital oyun bagimliligi, oyun oynama suresinin fazla olmasi, zararlari
olmasina ragmen oyunu birakmama ve dijital ortam ile gergek ortamlari birbirine
karistirma gibi bircok durumu ortaya c¢ikarmaktadir (Horzum, 2011). DSM 5’e
gbre oyun bagimlihgr surekli ve dongusel bir sekilde bagka insanlarla oyun
oynamak igin surekli internette bulunmak olarak agiklanmaktadir. Oyun
bagimlihdi bireylerin ginde sekiz saatten fazla ve haftada otuz saat seklinden
oyun oynama davranisi olarak tanimlanmaktadir (APA, 2013). Bu arastirmada
ayrica oyun suresini kontrol edememe, kontrol dizenin bozulmasi, zararli
olmasina ragmen oyun oynamaya engel olacak bir duruma tolerans gostermeme

gibi kriterlerde bulunmaktadir.
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Alanyazinda dijital oyun bagimliiginin birgok tanimi bulunmaktadir. Birgok
tanimin olmasinin temel sebebi kavramin son zamanlarda ortaya c¢ikmis
olmasidir. Dijital oyun bagimhiligi DSM 5'de internette oyun oynama bozuklugu
basligi altinda ele alinmistir (Ding, 2017). Yasar (2019) gore dijital oyun
bagimlilidi, oyun oynama kontroli bozuklugu seklinde belirtmistir. Dijital oyun
badimlihdini davranissal bagimlilik tirG altinda ele alan Lemmens ve ark. (2009)
gére badimlilik belirtileri sunlardir; tahammdil etmek (tolerans), catisma, geri

cekilme, ruh halinin degisimi, problem ve tekrar etmedir.

Dijital oyun bagimlihdinin alti temel kriteri bulunmaktadir (Griffiths, 2005;
s.193-196). Bunlar;

1. Ruh hali degisikligi; oyuncu oyun sliresinde ani sekilde cosku, rahatlama

veya bastirici duyulara hissetme,
2. Tolerans; oyun oynama isteginde artis meydana gelmesi,

3. Geri gekilme belirtileri; oyun oynama eksikliginde kizgin, huzursuz,

kaygili olma,

4. Catigma; oyuncunun kontroli kaybetmesi ve gergek hayattaki gorevlerini

ihmal etmesi,
5. Geri gelme; kaygi veya eksikligini hissetme durumda oyuna geri dénme,

6. Oyuncunun dikkatini ¢ekme; oyunun surekli oyuncunun aklinda

bulunmasi ve davraniglarina etki etmesi durumudur.

Yesilay tarafindan yayinlanan Tarkiye Bagimlihik Mduacadele Egitimi
raporunda dijital oyun bagimhhigi yer almistir (Yesilay, 2015). Bu raporda dijital
oyun bagimlihginin belirtileri sunlardir; kKigilerin arkadaslariyla sosyallesmek
yerine dijital oyun oynamay: tercih etmesi, oyundaki basarilari ok 6nemseme,
cevresiyle daha az vakit gecirmekten kaynakli bazi sorunlar yasamasi olarak

belirlenmistir (Soy6z-Semerci, 2020).

Dijital oyun bagimlihg: ile diger bagimlliklar benzer semptomlar
gosterirken, teknolojinin gelismesiyle son zamanlarda daha da yaygin bir sekilde
goruldugu soylenebilir. Dijital oyun bagimhliginin olusumu ve gelisiminde farkli

risk faktorleri de bulunmaktadir.
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Dijital oyun bagimlihgin olumsuz birgok etkisi bulunmaktadir. Tag ve
Gunes (2019) tarafindan 8-12 yas arasi ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimlihgi,
aleksitimi, sosyal anksiyete, yas ve cinsiyet incelemesi arastirmasinda dijital
oyunlarin bireylerin duygu ve dusuncelerini ifade etmede sikintilar yasadiklari
belirtiimistir. Yapilan baska bir calismada ise asin derecede dijital oyun
oynayanlarin ¢evre ve arkadaslik iligskilerinde sorunlar yasadigi, daha az sosyal
ortamlara katildigi tespit edilmistir. Ayni arastirmada sosyal beceri ve kendisi
hakkindaki algisi ile oyun bagimlihigi yakindan iliskili olup, bireylerin sosyal beceri
ve benlik algisi eksikliklerini tamamlamak i¢in oyun oynadiklari belirtiimigtir
(Akkas, 2020).

Dijital oyun bagimlihginin bireysel, sosyal ve kulturel gibi bircok nedeni
olabilir. Kneer ve ark. (2014) tarafindan yapilan arastirmada dijital oyun
bagdimlihdin nedenleri arasinda bireysel degiskenler, dusik benlik algisi,
yalnizlik, aile faktoru, asosyallik oldugu belirlenmistir. Ayni galismada yeteri kadar
kisiler arasi iligkiler ve sosyal ¢evresi olmasi durumunda dijital oyun bagimhiligini
engelleyebilecedi belirtiimistir. Dijital oyunlarin nedenleri hakkinda yapilan bagka
bir calismada ise toplumlagmanin (sosyallesmenin) dijital oyun bagimhlig
dizeyini etkileyebilecegi ifade edilmistir (Bhagat vd., 2019). Ayni calismada

sosyal destek, kigiler arasi iligki gibi degiskenler de vurgulanmigtir.

Cavus ve ark. (2016) tarafindan yapilan bilgisayar oyunlari ve bagimlilik:
Universite 6grencileri (izerine bir alan arastirmasinda oynan oyun tiri ile dijital
oyun bagimlihgr arasinda bir iligki olabilecegi belirtilmistir. Bu caligmada aksiyon,
strateji gibi oyun tdrlerini oynayan bireylerin oyun bagimlisi olma riski daha
yuksek oldugu tespit edilmistir. Ayni ¢alismada oyun bagimhliginin nedenleri
arasinda; Kigiler arasi iligki, iletisim, aile ile zaman gecirme gibi 6zelliklerin de
bulundugu belirtilmistir. Arastirmada ayrica anne meslegi ile oyun bagimlihgi
durumu arasindaki iligkiye bakildiginda annesi ¢alismayan bireylerin risk durumu

annesi memur olarak galisan bireylerin risk durumuna gore daha az bulunmustur.
Zorbalik ve Turleri

Bireylerin hayatini olumsuz yonde etkileyen zorbalik kavrami hakkindaki

arastirmalarin 1970’li yillarin bagindan itibaren yapildigi soylenebilir. Zorbalik
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kavraminin ilk olarak ingiltere’de bulunan ézel okullarda fark edildigi, kavram ile
ilgili ilk arastirmalarin ise Olweus tarafindan 1978 yilinda yapildigi bilinmektedir
(Smith vd., 2004). Zorbalik kavrami Gzerine yayinlanan ilk kitap Olweus (1978)
tarafindan yazilan “Okulda saldirganlik” kitabinin oldugu belirtiimektedir (Smith,
2016, s: 519). Zorbalgin neden oldugu olumsuz durumlar hakkindaki ilk
calismalar iskandinav (lkelerinde yapilmistir. 1982 yilinda Norveg'te 10 ile 14 yas
aras! U¢ cocugun intihar etmesi ve intihar etme sebebinin akran zorbaliginin
olmasi, tum ulkede zorbalik kavrami hakkinda farkindalik olugturmustur (Olweus,
1993).

Alanyazinda zorbalik kavrami ile ilgili birgok tanim bulunmaktadir. Sharp
ve digerlerine (1994) goére zorbalik giglu olan bir bireyin kendinden glicii daha az
olan bireye saldirgan davranigla zarar vermek olarak tanimlamistir. Olweus
(1993) ise bir bireyin ya da grubun baska bir bireye ya da guruba, surekli ve
istenmeyen davranislarda bulunmasi olarak ifade etmistir. Bu tanimda;
istenmeyen davranig, surekli, gug farki hususlari bulunmaktadir (Lee, 2009, s:3).
Tanimda bulunan istenmeyen davraniglar, yaralamak, rahatsizlik vermek, kavga
etmek, sdzlu taciz, fiziksel temas, jest ve mimik hareketlerle mistehcen hareket
etme gibi davraniglar saldirganlik eylemi iceren davraniglardir (Olweus, 1994, s:
98). Donellan (2006) ise kavga etmek, itmek, iftira atma, dedikodu yapma, para
ve esyalari zorla almak, diglamak, gruba almamak, yok saymak, etnik ve cinsiyet
egilimleri Uzerinden saldirgan davraniglarda bulunmak gibi eylemler zorbalik

davraniglar kapsaminda oldugunu belirtmistir.

Zorbalik kavrami ile ilgili yapilan arastirmalari inceleyen Lee (2004)’ye
gore zorbaligi ifade eden kavramlar niyet, incitmek, tekrarli eylemler, zaman ve

gu¢ kavramlarindan olusmaktadir. Bu kavramlarin agiklamalari su sekildedir;

e Incitmek: Zorbaliga maruz kalan magdurlarin fiziksel, sosyal,

bilissel acgilardan etkilenmek istenmesi olarak tanimlanmaktadir.

e Tekrarh eylemler: Bir davranigin zorbalik olarak tanimlanmasi igin
belirli araliklarla tekrarlanmasi 6nem arz etmektedir. Yani bu
davranigin birden ¢ok kez yapilmig olmasi ve tekrar etmesi
gerekmektedir.  Davranisin  tekrarlama  durumu  zorbalik

davraniginin ciddiyetini gosteren bir etkendir.
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e Niyet: Zorbalik davranisinin énceden planlanmasi ve kasith bir
sekilde yapilmasi anlamina gelmektedir. Yani zorbaligi yapan

bireyin kargi tarafa zarar vermek niyetiyle yapmasini ifade eder.

e Giig: Zorbalik kavraminin temelinde gli¢ kavrami bulunmaktadir.
Zorbaligi yapan birey ile magdur olan birey arasinda fiziksel ve
sosyal gu¢ dengesizligi anlamina gelmektedir. Bu glg
dengesizliginin olusumda fiziksel gelisim, aile kosullari, okul ortami,

stati durumu gibi faktorler etkin olmaktadir.

o Tahrik etme (kiskirtma): Bireyin yaptigi bilin¢li eylemlerle zorbalik
davranisini ortaya c¢ikarmasi olarak ifade edilmektedir. Bireylerin
yaptid1 dikkat ¢cekme sucluluk algisi olusturama gibi durumlar

zorbalik davranigini tetikleyerek ortaya gikarabilmektedir.

e Zaman: Bir davranigin zorbalik olarak nitelendirilmesi igin belirli bir
sure boyunca sergilenmesi gerekmektedir. Zorballk surecinden
bazi bireyler magdur olduklar suregten ziyade Uzerinde olusan

olumsuz durumu vurgulamaktadirlar.

Alanyazinda arastirmacilar tarafindan siniflandirilan birgok zorbalik taru

bulunmaktadir.

Shariff (2005) gore zorbalik, agik ve gizli olmak Uzere iki guruba ayirmigtir.
Acik zorbalik; kavga, yumruk, tekmeleme, temas, saldirganlik gibi davraniglar
kapsamaktadir. Gizli zorbalik ise sdylenti yayma, gizli bir sekilde takip etme gibi

davranisglar kapsamaktadir.

Olweus (1993) zorbaligi dogrudan ve dolayl olarak iki farkl grupta ele
almistir. Dogrudan zorbalik; itme, kufur etme, lakap takma, tekme atma, dalga
gecme, kuclk dustrme, tehdit etmek gibi fiziksel ve sbézel saldirilar igceren
davranislar olarak belirtilmigtir. Dolayli zorbalik; arkadas cevresinden ya da
bulundugu sosyal g¢evreden magdurun diglanmasi, yalnizlastiriimasi, gruba
alinmamasi olarak ifade edilmektedir. Sharp (1994) ise zorbalik kavramini
fiziksel, s6zIU, dolayl olarak 3 grupta incelemigtir. Dalga gegcme, laf atma, irkgi
sdylemde bulunma gibi davraniglar s6zli zorbalik grubu kapsamina girerken,

dévme, tekmeleme, fiziksel gasp, saldirganlik gibi davraniglar fiziksel zorbalik
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olarak ele alinmigtir. Dolayli zorballkk ise soylenti yayma, iftira atma,
yalnizlagtirma, diglama, arkadaglik grubuna almama gibi davranislardan

olugsmaktadir.

Lee (2004) tarafinda zorbalik; sosyal, fiziki, s6zIU olarak 3 sinifa ayriimigtir.
So6zlu zorbalik, asagilama, laf atma, lakap takma, cinsiyet ve etkin kdken
egilimleri Uzerinden kuguk dusurme, 6grenme guglugu nedeniyle dalga gegcme
gibi bircok davranis bulunmaktadir. Para veya egyalari zorla ele gegirme, beden
dili ile tehdit, jest ve mimiklerle hareketler gibi davraniglar fiziksel zorbalik olarak
degerlendirilirken, gruptan diglama, gruba almama, gevresinde aktifligini azaltma,

gibi davraniglar ise sosyal zorbalik kapsamina girmektedir.
Piskin (2006) gore zorbalik turleri sunlardir:

e Cinsel zorbalik; Dokunma, magdura laf atma, huzur bozma,

rahatsiz etme, cinsel temelli hareketler etme gibi davranislar
e Sozel zorbalik: Lakap takma, laf atma, kufur etme gibi davraniglar
o Fiziksel zorbalik: Dovme, tekmeleme, tokat atma gibi davranislar

o Davranigsal/Duygusal zorbalik: Sodylenti yayma, iftira atma,
gruptan cikarma, gruba almama, etkin olmasini onleme gibi

davraniglar

o Siber zorbalik: Teknolojik cihazlar kullanarak sanal alemde

zorbalik davraniglari sergileme olarak ifade edilmektedir.
Siber Zorbalik

Teknolojinin gelismesiyle birlikte cep telefonu, internet, sosyal medya gibi
yapilar hayatimizin vazgecilmez birer pargasi haline gelmistir (Cetin vd., 2012).
Bu araclarin egitim, aligveris, iletisim, saghk gibi bircok alanda yaygin olarak
kullanildigi herkes tarafindan bilinen bir gergektir. Teknolojinin gelisimi ve
hayatimizda yaygin olarak kullaniimasiyla birlikte geleneksel zorbalik kavrami

dijital ortama tasinmis ve siber zorbalik olarak tanimlanmaya baglanmistir.

Siber zorbalik kavrami ilk kez Balsey (2004) tarafindan ele alinmigtir.
Balsey (2004)’e gore siber zorbalik, teknolojik aletler kullanarak bir birey ya da
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grubun bagka bir birey ya da gruba zarar vermek i¢in kurgulanan dismanca,
tekrarli, maksath davranigslar olarak tanimlanmigtir. Alanyazinda bulunan
arastirmalarda siber zorballk; e-zorbalik, mesaj zorbaligdi, internet zorbaligi,
bilgisayar zorbaligi, siber taciz gibi kavramlarla da ifade edilmektedir (Kowalski
ve Limber, 2007; Hinduja ve Patchin, 2009).

Campbell (2005)’e goére siber zorbalik geleneksel zorbahdin teknolojik
aletlerle dijital ortama tasinmis halidir. Aricak (2009) ise siber zorbaligi, anonim
hesaplarla gonderilen spamlar, cevapsiz aramalar, bireyi kotuleyecek asagilama
ve tehdit igerikli e-postalar, farkli platformlarda yayinlanan goruntd, ses kaydi gibi
icerikler, farkli amaglarla kullanilan viris benzeri e-postalar gibi davranislar olarak
belirtilmistir. Baska bir tanimda ise iletisim araglari kullanarak Kisi ya da gruplari
tehdit etme ve gantaj yapma, kisilere zarar veren cinsel icerikli géruntu ya da

mesaj gonderilmesi olarak ifade edilmistir (Shariff, 2008).

Siber zorbalik, dijital teknolojiler ve internet kullanilarak bireylere kotl
icerikler gdbnderme veya kotu igerikleri yayma olarak belirtilmistir (Willard, 2005).
Teknolojik cihazlar kullanilarak bireylere zarar veren igerikler kisa strede hizli bir
sekilde yayillmaktadir. Bu nedenle siber zorbalik davraniglarin bireylere verdigi

zararlarin geleneksel zorbaliktan daha fazla oldugu sdylenebilir.

Bir davranigin siber zorbalik olarak belirtiimesi igin bazi o6zellikler

bulundurmasi gerekmektedir. Bunlar (Hinduja ve Patchin,2008):

e Tekrar etme: Zorbalik davranigi belirli aralikla ayni bicinde

yenilenmesi anlamina geliyor.

e Zarar verme: Siber zorbalik davraniglari temelde bireye zarar

verme niyeti olmasi gerekmektedir.

e Israr edicilik: Zorbalik davranigi 6nceden planlamali ve tekrar

etmesi gerekmektedir.

e Taciz: Magdura e-posta, sms ve sosyal aglar Uzerinde gonderilen

mesajlarin magduru rahatsiz edecek sekilde olmasi gerekmektedir.
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Teshir ya da ifsa etme: Siber zorbalik davranigini tehlikeli yapan
Ozelliklerden biri de magdurlarin kigisel bilgilerin agiga cikarilip

yayinlamasidir.

Karalama ve itibar zedelenmesi: Teshire benzeyen bir durumdur.
itibar zedeleyici ifadenin gercege dayanip dayanmamasi, duruma
gore degiskenlik gosterir. Bunlar carpitilmis fotograf, gercek

olmayan haber ve yaniltici e-postalari da igerebilir.

Asagilama: Zorbalik davranigini yapan kisi genellikle magdurun
dogrudan tepsini gdézlemlemek ister. Cevrimigi platformlarda
yayginlasan “happy slapping” videolari gibi eylemler buna ornek

verilebilir.

Tehdit: Genellikle anonim ve ismi olmayan bir hesap ile bir bireyi
hedef alma olarak belirtiimektedir. Tehditlerin icerigi, fiziksel siddet,
maddi kayip ve itibar zedelenmesi gibi bigimlerde ortaya

cikabilmektedir.

Alanyazinda karsilasilan siber zorbalik bigimleri sunlardir (Vandebosh ve
Cleemput, 2009: 1352; Katzer ve Fetchenhauer, 2007: 123-138);

Uygun olmayan, tehdit igerikli, nefret dolu sdylemi bulunduran

iletisimler

Dijital medya, web siteleri ve diger platformlardaki ayrimcilik iceren

ifadeler, hakaretler

Web siteleri, sosyal aglar ve diger platformlarda mahrem bilgilerin

ifsa edilmesi veya sOylenti yaymak
Siddet iceren videolar ¢ekip paylasim platformlarinda yayinlamak
Bireye ait 6zel fotograf ve videolari izinsiz yayinlamak

Bireylerin fotograflarini manipule ederek ve izinleri olmadan

yayinlamak

Bireylerin fotograflari, videolari ve 0zel bilgilerini santaj yapmak icin

kullanmak ve bunu yayinlamak
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e Bireyin iletisim hesaplarina erigsim saglamak ve bunlar Uzerinden
bireyi kiguk dusurecek mesajlar atma ve kigisel fotograf, videolar

paylasma

e Bagska kigilerin adina sahte hesaplar agma ve bu hesaplar

Uzerinden asagilayici ve dogru olamayan paylasimlar yapmak
e Bireyleri sosyal medya gruplarindan dislamak ya da ¢ikarmak

Geleneksel zorbalik ile siber zorbalik tanimlari incelendiginde ortak bazi
yonlerinin oldugu gorulmektedir. Her iki zorbalik turinde de magdura isteyerek
zarar verme durumunun oldugu soéylenebilir. Siber zorbalikta magdur psikolojik
ve duygusal yonlerden etkilenirken, geleneksel zorbalikta ise fiziksel yonden
etkilenmektedir. Zorbalik davraniginin tekrarlanmasi ise her iki turan diger bir
ortak noktasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Geleneksel zorbalik ve siber zorbalik
davranislarinda magdur ile fail arasinda gli¢ dengesizligi diger bir benzerlik olarak

ifade edilebilir.

Geleneksel zorbalik ile siber zorbalik arasinda birgok benzerlik
bulunmasina ragmen aralarinda birgok farkhligin da bulundugu sdylenebilir.

Aralarindaki farkllar su sekilde ifade edilebilir:

e Siber zorbalik davranislarinda fail anonim hesaplar kullanarak
kimligini gizleyebilir. Geleneksel zorbalikta fail kimlik bilgilerini
gizleyemez (Price ve Dalgleish, 2010, s: 51). Siber zorbalik
davraniglarinda bulunan bireylerin kimliklerini saklayabilmesi
onlarin yakalanma riskini azaltmaktadir. Ayrica zorba kimligini

gizledigi icin mudahale edilmesini zorlastirmaktadir.

e Geleneksel zorbalikta izleyici kitlesi eylemin yapildigi an ve
ortamdaki bulanan Kigiler iken siber zorbalikta ise iletisim araglar ile
zaman ve mekana bagli olmaksizin iletisim araglarini kullanan

herkes olabilir.

e Geleneksel zorbalikta zorba magdurun tepkisini gorurken, siber
zorbalikta ise zorba magdurun tepkisini gérmekten kurtulur (Price
ve Dalgleish, 2010, s: 51). Geleneksel zorbalikta magdurun tepkisi
bazen zorbayi dusunmeye sevk edebilirken, siber zorbalikta

26



magdurun  tepkisi, zorbanin  hareketlerini  degistirmeye

yoneltmeyebilir (Bauman, 2010, s: 27).

o Geleneksel zorbalikta rahatsiz edici eylemlerin yapilabilmesi icin
fiziksel bir ortama ihtiyac duyulurken, siber zorbalikta bu tir
eylemler igin fiziksel bir ortama ihtiya¢ duyulmamaktadir (Aksaray,
2011, s:410). Bu sebeple siber zorbalik geleneksel zorbaliga
kiyasla daha kolay vyayillabilmekte ve daha fazla kigiyi
etkileyebilmektedir.

e Siber zorbalik yapan kigiler dijital ortamin sagladigi sahte hesap ve
anonimlik 6zelliklerini kullanarak kimliklerini gizleyebilirler. Bu
nedenle siber zorbalik magdurlari icin zorbalarin tespit edilmesi
zordur. Kimligini gizleyebilen zorba gercek hayatta yapmadigi

davranis, sdylemedigi sozleri sdyleyebilir (Bauman, 2010, s: 26).

e Geleneksel zorbalikta eylemler fiziksel olarak yapilan jest, mimik, el
hareketlerine dayanirken siber zorbalikta ise kodlar, fotograf,

videolar, yazilara dayanmaktadir (Ekinci, 2020:30).
Siber Zorbalik Turleri

Siber zorbalikta zorba, kurbana ulasarak farkh yéntemlerle hedef alarak
zarar vermeyi amaglar (Bauman, 2007). Alanyazinda farkl turlerde siber zorbalik
davranislart bulunmaktadir. Bunlar; kizdirma, taciz, karalama, taklit etme,
diglama, iftira, taslama gibi davranislar olarak ifade edilebilir. Arastirmacilar

tarafindan birgok siber zorbalik tirt siniflandiriimasi yapilmistir.

Aricak (2015) tarafindan siber zorbalik, teknik temelli zorbalik ve iletisim
temelli zorbalik olmak Uzere 2 grupta ele almistir. Teknik temelli zorbalik, dijital
ortamlarda gergeklestirilen bir zorbalik tlrddur ve bu tdrde davraniglarin
gerceklestiriimesi icin teknik bilgi ve uzmanlik gerekmektedir. Bu zorbalik tirinde
zorba teknik bilgisi ile magdurun teknolojik cihazindaki kigisel bilgilerini ele
gegirmek istemektedir. Bu davraniglara sahte ve virlslu e-postalar gdndermek
drnek verilebilir. iletisim temelli zorbalik tiiriinde ise teknik bilgi ve uzmanlik

gerekmemektedir. Dijital teknolojiler kullanilarak soylenti yayma, lakap takma,
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kisisel bilgileri yayma, rahatsiz etme, hakaret etme gibi davranislar

kapsamaktadir.

Alanyazinda karsilasilan diger zorbalik tirleri sunlardir (Kowalski ve
digerleri, 2012; Willard, 2007);

Kizdirma (Flaming). Mesaj] ve e-posta araciliiyla, korkutmak,
asagilamak, kiguk dusurmek gibi davranislarla tanimlanan saldirganlik taradar.
Gruplarlar arasi ya da iki kisi arasinda gergeklesmektedir. Kizdirmanin en sik
karsilagilan ortamlar; oyunlar, blog sayfalari, sanal iletisim platformlaridir. Bu
ortamlarda bireyler uygun olmayan cumleler ve karsi tarafi incitecek sozler
kullanabilir. Oyun ortaminda bireyler arasinda en sik karsilagin ifadenin “seni

oldiirecegim” oldugu belirlenmistir.

Karalama (Denigration). Bireylere zarar vermek amaciyla olusturulan
dogru olmayan bilgiler ve igeriklerdir. Bu zorbalik tlrl gesitli teknolojik araglarla
yapilabilmektedir. Karalama ve iftira, bireyi mahcup etmek ve itibarini zedelemek
amaclyla yapilmaktadir. Ergenlik donemindeki bireyler arasinda sikga
karsilagilmaktadir. Ergenlerin arkadaslarini, ogretmenlerini, yoneticilerini
haklarinda dogru olmayan haber ve yorumlar yapmak icin farklh platformlarda

hesap agmaktadirlar.

ifsa Etme (Outing and Trickery). Bireylere ait 6zel ve mahrem bilgiler ve
fotograflarin izni olmadan baskalar tarafindan paylasilmasi ve yayinlamasidir.
Bu eylemler sosyal medya ortaminda yapilmaktadir. ifsa etme durumu genellikle
bireylerin arkadaslik ettigi donemde ¢ektikleri fotograflarin paylasiimasi ve santaj

aracl olarak kullanilmasini ifade edilmektedir.

Taciz (Harassmet). Teknolojik cihazlar kullanilarak bireylerin rizasi
olmadan rahatsiz edilmesidir. Taciz genellikle sms, e-posta, sosyal medya
platformlarinda gergceklesmektedir. Kizdirma (flaming) ile benzerlikleri olmasina
ragmen taciz tek tarafli rahatsiz etme durumu varken kizdirma ise karsilikli

birbirini rahatsiz etme durumu bulunmaktadir.

Dislama (Exclusion). Kisi ya da kisilerin bagka bireyler tarafindan gruptan
atilmasi durumudur. Bireyler dogasi geregi iletisim kurma ve birlikte olma gibi

durumlar igin insanlara ihtiya¢ duyarlar. Bireylerin iletisim sireci kesildiginde

28



sosyal olarak problemler yasayabilmektedir. Ayrica dislama, siber zorbaliga
maruz kalan birey Uzerinde duygusal ¢okuntuler meydana getirebilmektedir.
Dijital oyun gruplarindan dislanmak, atilmak, sohbet gruplarindan engellenmek

gibi sikga gorulen davranisglar diglanma ornekleridir.

Taklit Etme (impersonation). Baska birinin adini kullanarak ve farkl bir
kimlik altinda kendini gostererek, bagkalarini aldatma ve saygisiz fotograf veya
video iceriklerini paylasmak seklinde tanimlanmaktadir. Taklit etme eylemleri
sosyal medya, bloglar, sohbet odalari, internet sitelerinde ve bloglar gibi dijital
platformlarinda gerceklestirilebilir. Ozellikle gengler arasinda sikga karsilagilan
bir durumdur. Facebook, Instagram, Twitter gibi sosyal aglarda arkadaslarinin
isimlerini ve fotograflarini kullanarak hesap acilmasi taklit etme davranisina

ornek olarak verilebilir.
Siber Zorbalik Araglari

Teknolojik cihazlarin yaygin kullaniimasiyla birlikte siber zorbalik
davranislarinin daha sik gorildigu soylenebilir. Siber zorbalik eyleminde
bulunan zorba ve magdur bircok iletisim araci kullanmaktadir. Bu sebeple
arastirmacilar siber zorbalik araglarini farkh sekillerde gruplandirmistir.
Alanyazinda bulunan siber zorbalik araglari sunlardir (Rogers, 2010, 31-35;
Semerci, 2017; Weber, 2018; Kowalski vd., 2012):

SMS. Mobil cihazlar uzerinden gonderilen ve birkag ylz karakteri
gecmeyen kisa masajlar yoluyla gergeklestirilen rahatsiz edici davraniglardir. Bu
davraniglar ¢ogunlukla birden ¢ok cihaz arasindaki mesajlardan olugmaktadir.
Mesajlarin siber zorbalik davranisi olarak degerlendirilebilmesi igin tehdit igerikli,

saldirgan ve surekli sekilde olmasi gerekmekledir.

Fotograf ya da videolarin kaydedilmesi ve yayinlanmasi. Cep
telefonu, tablet ve mobil cihazlar ile elde edilen fotograf ve videolardan olustugu
ifade edilmektedir. Bir¢gok cihazin sahip oldugu bu 6zellik ile kigiler hizh bir sekilde

fotograf ve video klip paylasimlari yapabilmektedir.

Cep telefonu araciligi ile. Mobil telefonlarin gengler ve yetiskinler

arasinda yayginlasmasiyla birlikte, bazi kisiler hedef aldiklari kisiyi surekli
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aramak veya rahatsiz edici mesajlar yollamak seklinde yapilan davraniglari

kapsamaktadir.

E-mailler. Farkl platformlarda olusturulan, gorsel ya da mesaj olarak
iletilebilen rahatsiz edici elektronik iletilerdir. Uluslararasi haberlesme gibi olumlu
yonleri bulunurken siber zorbaligin hizl bir sekilde gibi olumsuz bir durumun

gerceklesmesine de olanak kilmistir.

internet ortamindaki sohbet odalari. internet ortamindaki platformlarda
mesaj ya da gorsel olarak gergeklesen gergek zamanl, iki taraf arasinda, hizli bir
sekilde iletisim saglayan sanal etkilesim platformlaridir. Sohbet odalarinda
guvenlik onlemleri dusuk oldugu igin kotu amacgh kullanilip bireyleri tehdit eden

formlara donusebilmektedir.

Instant Messaging (IM). ICQ, MSN, Messenger, Yahoo Messenger,
WhatsApp, Telegram gibi yazilimlar internet Uzerinde es zamanli iletisim
ortamlari saglayan haberlesme platformlaridir. Bu yazilimlar araciligiyla bireyler
birbiriyle anlik mesajlagma, goruntulu ve sesli gorismeler gerceklestirebilirler. Bu
ortamlarda bilgi, fotograf ve belge paylasimi yapilabildigi i¢in siber zorbalik

davraniglari gorulebilir.

Web Siteleri. Bir kisi veya kurulus tarafindan olusturulan ve igerik
paylasimi, bilgi aktarimi, Gran satisi veya hizmet sunumu gibi birgok amag igin
kullanilan internet tabanl iletisim araclaridir. Siber zorbalar bir bireye ait olan
kisisel bilgiler, fotograf ve video dosyalari web siteler araciligiyla kisinin onayi

olmadan yayinlayabilir.

Sosyal Paylasim Siteleri. insanlarin kendileri hakkinda icerikleri
paylasabildigi, ayni zamanda diger insanlarla etkilesimde bulunabildigi dijital
mecralardir. Bireyler sosyal paylagim sitleri ile toplumda varlik gosterme firsati

bulmaktadir.

Cevrimigi Oyunlar. Bireylerin hem eglenmek amaciyla zaman gegirdigi
hem de diger bireylerle iletisime gegtigi ortamlar olarak ifade edilmektedir. Birgok
gevrimigi oyunun altinda sohbet odalari bulunmaktadir. Bu odalarda gocuklar ve
ergenler iletisime gecip karsilikli kifur, tehdit gibi siber zorbalik davraniglari

yapabilmektedir.
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Siber Zorbaligin Etkileri

Siber zorbalik davranislari magdurun Gzerinde psikolojik, fiziksel, biligsel
sagdliklarini olumsuz yonde etkilemektedir. Depresyon, yalnizlik, kaygi, 6zguven
eksikligi stres, 6zsaygl, intihar etme dusitncesi gibi sonuglar bu olumsuz etkiler
kapsamina girmektedir (Patchin ve Hinduja, 2010). Ayrica siber zorbalik
magdurlarin akademik basari, isyeri performanslari ve yasam kalitelerini de

olumsuz etkilemektedir (Juvonen ve Gross, 2008).

Siber zorbaligin etkileri bireysel duzeyle birlikte toplumsal dizeyde de
gorulmektedir. Siber zorbalik okulda, isyerinde ve dijital medyada olumsuz bir
ortam olusturabilir. Dijital medyadaki olumsuz ortamlar guvenlik endisesini
artirmaktadir (Shariff ve Hoff, 2007). Bu sebeplerle hem bireysel hem de
toplumsal agilardan siber zorbalikla mucadele etmek ve Onlemek gereklidir
(Tokunaga, 2010).

Hinduja ve Patchin (2010) tarafindan yapilan zorbalik, siber zorbalik ve
intihar: literatlrin gozden geciriimesi arastirmasinda siber zorbalik davranisa
maruz kalan magdurlarin intihar dustinculeri ve tesebbusinun siber zorbaliga

maruz kalmayanlara gore daha fazla oldugu tespit edilmistir.

Sourander vd., (2010) tarafindan 2215 ergenle yapilan Ergenler arasinda
siber zorbalikla iligkili psikososyal risk faktorleri: Nifusa dayali arastirmasinda
ergenlerin %4,8 siber zorbalik magduru, %7,4 siber zorba ve %5,4 hem siber
zorba hem de siber magdur oldugu belirlenmistir. Arastirma sonuglari gore siber
zorbaliga maruz kalan ergenlerde uyku problemleri, bag agrilari, okulda givende
hissetmeme, kaygi, Ozguven gibi problemler yasadiklari belirlenmigtir.
Aragtirmada ayrica siber zorbaliga maruz kalan ergenlerin intihar etme duguncesi

ve girisimleri daha fazla oldugu tespit edilmistir.

1963 ortaokul ogrencisiyle gercgeklegtirilen siber zorballk ile 6zsaygi
arastirmasinda, siber zorballk davraniglarinda bulunan zorba ve magdurun
O0zsayg! duzeyi, siber zorbalik davraniglarinda hi¢ bulunmayan bireylerin 6zsaygi

dizeyinden daha dusuk oldugu bulunmustur (Patchin ve Hinduja, 2010).

Sharriff ve Strong-Wilson (2005) yaptiklari arastirmalarinda, siber

zorbahdin ogrencilerin 6grenme yeteneklerini olumsuz yonde etkiledigini
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belirlemiglerdir. Raskauskas ve Stoltz (2007) tarafindan yapilan ergenler
arasinda geleneksel ve siber zorbaliga dahil olma durumu arastirmasinda, siber
zorbaliga maruz kalan ergenlerin akademik basarilari daha dusuk bulunmustur.
Aragtirmada ayrica siber zorbaliga maruz kalan ergenlerin okul devamsizligi

daha yuksek bulunmustur.

Akbiyik ve Kestel (2016) tarafindan siber zorbaligin 6grencilerin akademik,
sosyal ve duygusal durumlari Uzerindeki etkisinin incelenmesi arastirmasinda
siber zorbaliga maruz kalan ergenlerin 6fke, endise, korku gibi duygulari yogun
bir sekilde hissettikleri belirtiimigtir. Magdurlar aile tepkisi, korku ve utanma
duygulari sebebiyle baska kimseye anlatmamaktadir. Arastirmada ayrica siber
zorbaliga maruz kalan magdurlarin akademik alanda problemler yasadigi

belirtilmigtir.
Dijital Oyun Bagimlihg: Uzerine Yapilmis Aragtirmalar

GoOkbulut (2020), 409 ortaokul dgrencisiyle yaptigi arastirmada akran
zorbalidi ile dijital oyun bagimlihgr iligkisini incelemistir. Arastirma sonuglarina
gbre akran zorbalik egdilimleri dusuk, dijital oyun bagimhlik dizeyi ise orta
seviyede bulunmustur. Erkek oOgrencilerin dijital oyun bagimlihk dizeyi kiz
ogrencilere gore daha ylksek bulunmustur. Sinif degiskenine goére ise sinif
kademesi arttikga akran zorbaligi ve dijital oyun bagimlilik dizeyi artigi sonucuna
ulagilmistir. Akran zorbaligi ile dijital oyun bagimhlik dizeyi arasinda orta

dizeyde pozitif bir iliski bulunmustur.

Aktas ve Bostanci (2021), 384 (iniversite égrencisi ile COVID-19 pandemi
doneminde Universite 6grencilerin dijital oyun bagimhlik dizeyleri ile pandeminin
dijital oyun oynama durumlari etkisini incelemistir. Aragtirma sonuglarina gore
ogrencilerin pandemi sonrasi dijital oyun oynama suiresi pandemi dncesine gore

arttigi ve en ¢ok oynan oyunun savas-strateji oldugu sonucuna ulasiimistir.

Tuncay ve Goger (2022), 312 lise dgrencisiyle dijital oyun bagimhligi ile
uyku Kkalitesi arasindaki iligkiyi arastiran bir ¢alisma yapmistir. Calisma
sonuglarina goére dijital oyun bagimlilik olgegi ile uyku kalite indeksi puanlari
arasinda dusik diizey ve pozitif bir iliski bulunmustur. Ogrencilerin dijital oyun

bagimlilik duzeyi artikga uyku kalite indeksi puani da artigi tespit edilmistir.
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Goldag (2018), ortadgretime devam eden 517 6grencisiyle dijital oyun
badimlilik dizeyi belirleme ve bazi demografik degiskenlere gore incelenmistir.
Arastirma sonuglarina goére monotetik seklinde incelendiginde o6grencilerin
%3,3'U, politetik seklinde ise %22,6’s1 dijital oyun bagimlisi oldugu belirlenmigtir.
Ogrencilerin cinsiyet, anne egitim durumu, baba egitim durumu, oyun oyna
sureleri, cep telefonuna sahip olma, bilgisayara sahip olma, sabit internet
baglantisina sahip olma degiskenlerine gore dijital oyun bagimlilik dizeylerinin

s

degistigi belirlenmisgtir.

Taylan ve arkadaslarin (2018), 302 lise Ogrencisiyle tarama modeliyle
katilmcilarin dijital oyun egitimleri incelenmistir. Arastirma sonugclarina gore en
cok kullandiklari dijital arag cep telefonu oldugu bulunmustur. Ogrencilerin en ¢cok
oynadiklari oyun turl ise siddet igerikli oyunlar oldugu tespit edilmistir. Ayrica
akademik basarinin artmasi ile dijital oyun oynama surelerinin de azaldigi ifade
edilmigtir. Ogrencilerin %70 glinde en az 1 saat dijital oyun oynadiklari

belirlenmistir.

Soyodz-Semerci ve Balci (2020), 319 lise ogrencisiyle iligkisel tarama
modeli ile ogrencilerin dijital oyun bagimhligini incelenmigtir. Arastirma
sonuglarina gore 14-15 yas grubundaki kiz ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diuzeyi erkek 6grencilere gore daha yuk oldugu tespit edilmistir. Akilli telefon ve
oyun konsollarin dijital oyun bagimhlik diuzeyi Uzerinde etkisinin fazla oldugu

belirlenmistir.

Eryilmaz ve Cukurludz (2018)’Gn yaptiklar arastirmada lise 6grencilerin
dijital bagimhlik duzeyini arastirmiglardir. 828 lise ogrencisi ile yaptiklari
arastirmada erkek ogrencilerin dijital bagimhlik duzeyi kiz 6grencilerine gore
daha yuksek oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin dijital bagimhlik diizeyi yas ve

sinif kademesi degiskenlerine gore anlamli bir farklilik gostermedigi belirlenmisgtir.

Talan ve Kalinkara (2020), 286 ortaokul 6grencisiyle dijital oyun oynama
egitimleri ve bilgisayar oyun bagimhlik dizeyleri incelenmigtir. Arastirma
sonucuna gore 6grencilerin geneli oyun oynarken mobil araglari kullandigi, oyun
oyna yerin ¢ogunlukla ev ortami oldugu tespit edilmistir. Ortaokul égrencilerin
bilgisayar oyun bagimlilik puanlarin orta duzeyde oldugu bulunmustur. Cinsiyet

degiskenine gore dgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik dizeyinin anlamli sekilde
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degismedigi sonucuna ulagiimistir. Ayrica ailelerin gelir seviyesi artikga bilgisayar

oyun bagimlilik dizeylerinin de arttigi belirlenmistir.

Gentile ve arkadaslan (2011), tarafindan yapilan arastirmada dijital oyun
bagimlihg: ile depresyon ve akademik basari arasindaki iligki incelemistir.
Arastirma sonucuna goére normal oyunculuktan bagimli oyucu durumuna gelen
ogrencilerin depresyon, sosyal fobi ve akademik basarinin bozuldugu tespit

edilmigtir.
Siber Zorbalik Uzerine Yapilan Aragtirmalar

AkylUz ve Kog (2020), 9. ve 10.siniflarda 6grenim goren 6grencilerin siber
zorbalik davraniglarini ve empati dizeylerini incelemistir. Arastirma sonugclarina
gbre zorballk ve empati Uzerine egitim alan grubun zorbalik davranislarini

azalttigr ve empati dugsiinme becerisinin arttigi belirlenmistir.

Suslu ve Oktay (2018), ortadgretime egitime devam eden 1085 dgrenciyle
iligkisel tarama modeliyle katilimcilarin zorbalik ve siber zorbalik duzeylerinin
bazi demografik degiskenlere gore incelemistir. Aragtirma sonuglarina gore erkek
ogrencilerin siber zorbalik yapma sikliginin kiz 6grencilere gore daha fazla
oldugu tespit edilmistir. internete baglanma siresi 3 saat ve Uzeri olan
ogrencilerin siber zorbalik ve siber magduriyet seviyelerinin daha yuksek oldugu

tespit edilmigtir.

Toraman ve Usta (2018), 571 lise 6grencisi ile yaptiklari aragtirmada anne-baba
egitim durumlari ve annenin g¢alisma durumuna goére anlamli bir sekilde
farkhlasmadigi tespit edilmistir. Cinsiyet, sinif, gelir durumu, BT araclarina sahip

olma durumlarina goére ise anlaml bir sekilde farklilastigi belirlenmigtir.

Dilma¢ (2009), dniversite o6grenimi goren ogrencilerle yapilan arastirmada,
ogrencilerin %55,3 en az bir kez siber magdur olduklari, %22,5 ise en bir kez
siber zorbalik ile ilgilendiklerini ifade etmislerdir. Siber magdur olma durumu kiz
ogrencilerinde fazla iken siber zorbalik orani ise erkek 6grencilerden fazla oldugu

bulunmustur.

Ozer ve Sad (2021), ortadgretime devam eden 604 lise 6grencisi ile siber

zorbalik, siber magduriyet ve okul tikenmisligi duzeylerini incelemigtir. Arastirma
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sonuglarina goére Anadolu liselerinde 6drenim goéren &grencilerin diger lise
turlerinde 6grenim goéren o6grencilerine gore daha fazla siber zorba ve siber
magdur olduklari belirlenmistir. Okul tikenmigliginin anlamli yordayicisinin siber

zorbalik ve siber magdur oldugu tespit edilmigtir.

Goldag (2017), lise 6grencilerinde siber zorbalik ve siber zorbalik dizeylerini
incelemistir. Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere oranla daha fazla siber zorbalik
davranislarinda bulunmustur. Cinsiyet degiskenine goére siber magduriyet
dizeylerinin ise anlamli bir sekilde farklilagsmadigi bulunmustur. Ayrica
arastirmada 11. sinifta 6grenim goren ogrencilerin 9. sinifta 6grenim goéren

ogrencilerden daha fazla siber magduriyet yasadiklari belirlenmistir.
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Bolim 3

Yontem

Bu arastirma, betimsel bir ¢calisma olarak gerceklestiriimigtir. Aragtirmanin
modeli, tarama modelleri arasinda yer alan iliskisel tarama modelidir. iligkisel
tarama modelleri, iki veya daha fazla degisken arasindaki iligkileri belirlemeye
yonelik arastirma modelleridir. Bu modeller, degiskenler arsindaki birlikte degisim
durumu ve derecesini belirlemeyi amaclamaktadir. iliskisel tarama modeli, bir
neden-sonug iligkisini dogrudan ifade etmek yerine, bir degigkenin durumuna
gére diger degiskenin durumunun tahmin edilmesini olanak tanimaktadir
(Karasar, 2013).

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evreni, Van ili ipekyolu, Tusba ve Edremit ilgelerinde bulunan
137 ortadgretim kurumda 6grenim 6grenciden olusmaktadir. Uygun ornekleme
yontemi kullanilarak ulagilan 665 0ogrenci arastirmanin  orneklemini
olusturmaktadir. Ogrenciler 9, 10 ve 11. Sinif &grencilerinden segilmistir.

Arastirma yapilan okullar Tablo 1’de verilmistir.
Tablo 1

Arastirma Yapilan Okullar

Okul ismi N %

Okul-1 217 32.6
Okul-2 120 18

Okul-3 114 17.1
Okul-4 107 16.1
Okul-5 107 16.1
Toplam 665 100
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Tablo 1 incelendiginde arastirmaya katki saglayan okullarin (N=217,
%32.6) Okul-1, (N= 120, %18) Okul-2, (N= 114, %17.1) Okul-3, (N= 107, %16.)
Okul-4, (N= 107, %16.1) Okul-5 oldugu goérulmektedir. Arastirmaya katilan

ogrencilerin demografik degiskenleri Tablo 2'de verilmistir.
Tablo 2

Ogrencilerin Demografik Verileri

Degiskenler Kategoriler N %
Cinsiyet Kiz 326 49
Erkek 329 51

Toplam 665 100
Sinif 9.Sinif 217 32,6
10.Sinif 234 35.2
11.Sinif 214 32.2

Toplam 665 100
Annenin Egitim Duzeyi ilkokul 198 29.8
Ortaokul 167 25.1
Lise 142 214
Universite 96 14.4

Mezun Degil 62 9.3

Toplam 665 100

Tablo 2 incelendiginde arastirmaya katilan égrencilerin (N=326, %49)’u
kiz, (N=329, %51)’i erkeklerden olustugu goriilmektedir. Ogrencilerin (N=217,
%32.6)’s1 9.81nif, (N=234, %35.2)’si 10.Sinif, (N=214, %32.2)’si 11.Siniflardan
olusmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin anne egitim duzeyleri (N=198,
%29.8)’i ilkokul, (N=167, %25.1)i Ortaokul, (N=142, %21.4)'t Lise, (N=96,
%14.4)'G Universite, (N=62, %9.3)'l Mezun degil gruplarindan olusmaktadir.

37



Arastirmaya katilan o6grencilerin gunlik oyun oynama sureleri Tablo 3’de

verilmigtir.
Tablo 3

Gunlik Oyun Oynama Siireleri

Gunlik Oyun Oynama Sdresi N %
0-1 Saat 320 48.1
1-2 Saat 173 26
2-3 Saat 90 13.5
3 Saat Uzeri 82 12.3
Toplam 665 100

Tablo 3 incelendiginde o6grenciler gunlik (N=320, %48.1) 0-1 saat,
(N=173, %26) 1-2 saat, (N=90, %13.5) 2-3 saat, (N=82, %12.3) 3 saat Uzeri oyun
oynadiklari belirlemigtir. Arastirmaya katilan 6grencilerin gunluk internet kullanim

sureleri Tablo 4’te verilmistir.
Tablo 4

Giinliik internet Kullanim Siireleri

Gunlik internet Kullanma Siiresi N %
0-1 Saat 80 12
1-2 Saat 192 28.9
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2-3 Saat 232

3-4 Saat 94
4 Saat Uzeri 67
Toplam 665

34.9

14.1

10.1

100

Tablo 4 incelendiginde dgrenciler gunlik (N=20, %12) 0-1 saat, (N=192,
%28.9) 1-2 saat, (N=232, %34.9) 2-3 saat, (N=94, %14.1) 3-4 saat, (N=94,

%14.1) 4 saat ve uzeri internet kullandiklari gérulmektedir. Arastirmaya katilan

ogrencilerin oynadiklari dijital oyun turleri Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5

Oynanilan Dijital Oyun Tirleri

Dijital Oyun Turleri N %

Savas ve Siddet 252 27.9
Aksiyon ve Macera 232 34.9
Strateji ve Taktik 221 33.2
Spor ve Yaris 184 27.7
Baska Oyunlar 128 19.2
Dijital oyun Oynamiyorum 119 17.9

Tablo 5’e gore 6grencilerin oynadiklari oyun turleri (N=252, %27.9) Savas
ve siddet oyunlari, (N=232, %34.9) Aksiyon ve macera oyunlari, (N=221, %33.2)
Strateji ve taktik oyunlari, (N=184, %27.7) Spor ve yaris oyunlari, (N=128, %19.2)
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Baska oyunlar, (N=119, %17.9) Dijital oyun oynamiyorum seklinde belirlenmistir.

Ogrencilerin sahip oldugu dijital aletler Tablo 6’da verilmistir.
Tablo 6

Dijital Araglara Sahip Olma

Dijital Alet N %

Cep Telefonu 567 85.3
Bilgisayar 301 45.3
Tablet 240 36.1

Tablo 6 incelendiginde égrencilerin (N=567, %85.3) Cep telefonu, (N=301,
%45.3) Bilgisayar, (N=240, %36.1) Tablete sahip olduklari gérilmektedir.

Veri Toplama Sureci

Arastirmada kullanilacak verilerin toplanabilmesi igin Van Yuzuncu Yil
Universitesi Etik kuruluna bagvurulmustur. Etik kurulu onayi alindiktan sonra
uygulamanin vyapilacagi Ortadgretim kurumlari igin Van Il Milli Egitim
MuadarlGgine basvurulmus ve gerekli izinler alinmistir. Uygulama 2022-2023
egitim ogretim yili bahar déneminde yapilmigtir. Siber zorbalik, Dijital oyun
bagimlihgi Olcekleri ile kisisel bilgi formu okul rehber 6gretmeni ile arastirmaci
tarafindan yUz yuze gergeklestiriimistir. Kisisel bilgi formu ve Siber zorbalik ve
Dijital oyun bagimhligi olgekleri uygulanmadan 6nce 6grencilere arastirmanin
amaci ve kisisel bilgi formu, oélcekler hakkinda tanitici bilgiler anlatiimistir.
Ogrencilerin onayi alindiktan sonra uygulanmistir. Ogrenciler veri toplama
araglarini ortalama 30 dakika iginde doldurmustur. Arastirma kapsaminda 690
ogrenci ulasilmis 25 o6grencinin birden fazla isaretleme ya da eksik form
doldurmasi nedeniyle degerlendirme disinda tutulmustur. Degerlendirmeye

alinan 6grenci sayisi ise 665'tir.

40



Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada, 3 farkli veri toplama araci kullaniimistir. Bunlar siber

zorbalik ve dijital oyun bagimliigi élgekleri ile kisisel bilgi formudur.

Kigisel Bilgi Formu. Arastirmacilar tarafindan gelistiriimis ve 10
maddeden olugmaktadir. Bu maddeler 6grencilerin sosyo-demografik 6zelliklerini

olgcmeyi amaclamaktadir.

Dijital Oyun Bagimlihg: Olgegi. Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009)
tarafindan gelistirilen, Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Turkceye uyarlanmis
olan Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerini
dlgmeyi amagclamaktadir. Olgek 5'li Likert tipinde (1 = Higbir zaman, 5 =Her
zaman) 7 madde ve tek faktdrden olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha i¢
tutarlilik katsayisi 0,72 seklinde raporlanmigtir. Olgege gore oyun bagimlisi olup
olmadidini belirlemek igin monotetik ve politetik tanilar kullaniimigtir. Monotetik
taniya gore, kisi yedi maddenin yedisine de U¢ (bazen) ve Uzerinde puan
veriyorsa; politetik taniya gore yedi maddenin en az doérdine U¢ (bazen) ve
Uzerinde puan veriyorsa oyun bagimlisi olarak tanimlanmigtir (Irmak ve Erdogan,
2015).

Siber Zorbalikk Olgegi. Stewart ve arkadaslari (2014) tarafindan
gelistirilmis ve Kiigik, inanici ve Ziyalar (2017) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmig
olan Siber Zorbalik Olgegi katilimcilarin siber zorbalik diizeylerini 6lgmektedir.
Olgek 5'li Likert tipinde (1 = Hig, 5 = Her Zaman) 13 madde ve iki faktdrden
olugsmaktadir. Faktorler anlam olarak birbirlerine ¢ok yakin olduklarindan dolayi
Olgek analizinde siber zorbalidin toplam puani kullaniimasi gerekmektedir (Kiguk
vd., 2017). Bu sebeple, arastirma siber zorbalik olgeginin toplam puani
kullanilarak analiz edilmistir. Olgegin Cronbach Alpha ig tutarlilik katsayisi 0,86

seklinde raporlanmigtir.
Verilerin Analizi

Bu arastirma sonucunda elde edilen veriler SPSS 26 paket programi
kullaniimistir. Arastirma kapsaminda betimsel istatistikler, korelasyon analizi ve

ortalama puan Kkarsilastirma testleri yapimistir. Ortalama puanlarin
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karsilastirmasi icin T testi ve ANOVA testleri kullaniimistir. ANOVA testinde
gruplar arasi farkhligi bulmak igin TUKEY yontemi kullaniimistir. T testi iki farkli
grubun ortalama puanlarin baska bir degiskene gore karsilastirma yapmasini
olanak saglayan istatistiksel bir testtir. ANOVA testi ise birden fazla grubun
ortalama puanlarinin baska bir degiskene gore karsilastirma yapmasini
saglamaktadir. Gruplar arasi Arastirmada kullanilan dijital oyun bagimlihgr ve
siber zorbalik olgekleri icin normallik testi yapilmig, test bilgileri Tablo 7°de

verilmigtir.
Tablo 7

Olgeklerin Normallik Testi

Kolmogorov-Smirnova?

Skewness Kurtosis

Olgekler Siklik N P
Dijital Oyun Bagimliligi .088 665  .000 434 -.509
Siber Zorbalik 113 665 .000 .689 -.347

Tablo 7 incelendiginde Dijital oyun bagimliigi ve siber zorbalik Olgekleri
ortalama puanlarina gore ogrencilerin dijital oyun bagimliik ve siber zorbalik
diuzeyleri (P<0.05) kiiguk oldugundan Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik)
katsayisina bakilmistir. Bu degerler -1,5 ile +1,5 arasinda bulundugui icin verilerin

normal dagihm gosterdigi belirlenmigtir (Tabachnick ve Fidell, 2013).
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Bolim 4

Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin bu bodlumunde verilerin analizi sonucunda elde edilen
bulgular yer almaktadir. Bu bulgular arastirma sorularina goére sirayla

sunulmustur.
Arastirmanin Birinci Alt Problemiyle ilgili Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin birinci problemi olan “Lise &grencilerinin dijital oyun
bagimhilik dizeyleri ile siber zorbalik dlizeyleri arasinda anlamli bir iliski var
midir?” sorusunun cevabi aranmistir. Bu kapsamda Pearson korelasyon analizi

yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 8’de verilmigtir.
Tablo 8

Lise Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi ile Siber Zorbalik Diizeyleri

Arasindaki Korelasyon

Degisken N M SD 1 2
1. Dijital Oyun Bagimlihgi 665 2122 723 —
2. Siber Zorbalik 665 1.753 .622  .404" —

*p < .05. *p < .01.

Tablo 8 incelendiginde Lise ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik duzeyleri
ile siber zorbalik duzeyleri arasinda orta duzeyde, pozitif ve anlamh bir iligki
oldugu belirlenmistir, r=0.404, p<.01. Buna gore dijital oyun bagimhlik dizeyi

artikga siber zorbalik dizeyinin de arttig1 séylenebilir.
Arastirmanin ikinci Alt Problemiyle ilgili Elde Edilen Bulgular

Aragtirmanin ikinci problemi olan “Lise égrencilerinin dijital oyun bagimlilik
dlzeylerinin cinsiyetlerine gbre anlamli bir farklilik gbstermekte midir?”
sorusunun cevabi aranmigtir. Bu kapsamda T-testi yapiimigtir. Elde edilen

bulgular Tablo 9'da verilmigtir.

Tablo 9
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Dijital Oyun Bagimiilik Olgedi Puanlarin Cinsiyete Gére T-Testi Sonuglari

t Testi

Puan Grup N X SS SD ¢ sd 0

Dijital Oyun Bagimlihigi Kiz 326 196 .70 .03 580 66 .00
3

Erkek 339 227 .70 .03

Tablo 9 incelendiginde, lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik duzeyleri
cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklihk gostermektedir, t (663) =5.80 p<.05.
Erkek ogrencilerin dijital oyun ba@mhhk puan ortalamasi (x=2.27), kiz
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik puan ortalamasina (x=1.96) goére daha fazladir.
Bu bulgu, erkek dgrencilerin dijital oyun bagimlilik dizeylerinin kiz 6grencilere

gore daha yuksek oldugunu gostermektedir.
Arastirmanin Ugiincii Alt Problemiyle ilgili Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin Uguncu problemi olan “Lise &grencilerinin dijital oyun
bagimhilik diizeylerinin sinif kademelerine gére anlamli bir farklilik géstermekte
midir?” sorusunun cevabi aranmistir. Bu kapsamda ANOVA testi yapilmistir. Elde

edilen bulgular Tablo 10’da verilmistir.
Tablo 10

Dijital Bagimiilik Olgedi Puaniarin Sinif Kademesine Gére ANOVA Sonuglari

f, x ve s Degerleri ANOVA sonuglari

Puan Grup N x SS Vark KT Sd KO F p

9.8inif 217 2.10 .69 G. Arasi .880 2 44 .84 43
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Dijital Oyun  10.Siif 234 212 .74 G.ici 346 662 .52

Bagimhhigi
11.Sinif 214 208 .72 Toplam

Toplam 665 2.12 .72

Tablo 10 incelendiginde lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik duzeyleri
sinif kademeleri, 9.Sinif (x=2.10), 10.Sinif (x=2.12) ve 11.Sinif (x=2.08)
gruplarina gére anlaml bir fark géstermemektedir. F (2, 662) =.84, p>.05. Bagka
bir ifade ile lise 6grencilerin bagimlilik dizeyleri sinif kademelerine bagli olarak

anlaml bir sekilde degismemektedir.
Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemiyle ilgili Elde Edilen Bulgular

Aragtirmanin dorduncu problemi olan “Lise &grencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin annenin egitim durumuna gére anlamli bir farklilik
gostermekte midir?” sorusunun cevabi aranmistir. Bu kapsamda ANOVA testi
yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 11’de verilmigtir.

Tablo 11

Dijital Bagimlilik Olgegi Puanlarin Annenin Egitim Durumuna Gére ANOVA

Sonuglari
f, x ve s Degerleri ANOVA sonuclari
Puan Grup N xr SS Vark KT Sd KO F P
Dijital Oyun ilkokul 198 2.08 .72 G.Arasi 2.75 4 .68 131 .26
Bagimlihgi

Ortaokul 167 2.13 .71 G. igi 345 660 .52
Lise 142 220 .73 Toplam 347 664

Universite 96 2.14 .75
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Mezun 62 197 .61
Degil

Toplam 665 2.12 .72

Tablo 11 incelendiginde lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik duzeyleri
annenin egitim durumu, ilkokul (x=2.08), Ortaokul (x=2.13), Lise (x=2.20),
Universite (x=2.14) ve Mezun Degil (x=1.97) gruplarina gére anlaml bir fark
gostermemektedir. F (4, 660) =1.31, p>.05. Baska bir ifade ile lise 6grencilerin
bagimhlik duzeyleri annenin egitim durumuna bagh olarak anlamli bir sekilde

degismemektedir.
Arastirmanin Besinci Alt Problemiyle ilgili Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin besinci problemi olan “Lise d&grencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin giinliik oyun oynama siresine gére anlamli bir farklilik
gostermekte midir?” sorusunun cevabi aranmistir. Bu kapsamda ANOVA testi

yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 12°’de verilmigtir.
Tablo 12

Dijital Bagimlilik Olgegi Puanlarin Giinliik Oyun Oynama Siiresi Durumuna
Goére ANOVA Sonuglari

f, x ve s Degerleri ANOVA sonuglari

Puan Grup N r SS VarK. KT Sd KO F p Anlamli fark

Dijital Oyun 0-1 Saat 320 1.78 .60 G. Arasi 95.65 3 31.88 83.57 .00 0-1 Saat- 1-2 Saat),

Bagimlihgi _ (0-1 Saat- 2-3
1-2 Saat 1732.18 .61 G.Igi 252 661 .38 Saat), (0-1 Saat- 3

2-3Saat 90 2.57 .61 Toplam 347 664 Saat tzeri), (1-2
Saat- 2-3 Saat), (1-

2 Saat- 3 Saat

uzeri),
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3 Saat 82 2.81 .66

Uzeri

Toplam 665 2.12 .72

Tablo 12 incelendiginde o6grencilerin dijital oyun bagimlihk duzeyleri
gunlik oyun oynama suresi bakimindan anlamli bir fark géstermektedir. F (3,
661) =83.57, p<.05. Baska bir ifade ile lise 6grencilerin dijital oyun bagimlilik
dizeyleri gunliuk oyun sdresini durumuna bagli olarak anlamli bir sekilde
degismektedir. GUnlik oyun oynama suresi durumu farklari hangi gruplar
arasinda olugunu bulmak amaciyla TUKEY testi yapilmistir. Test sonuglarina
gore gunlik oyun oynama siiresi 3 saat Uzeri (x =2.81) olan 6grencilerin guinlik
oyun oynama slresi olan 0-1 saat (x=1.78) ve 1-2 saat (x=2.18) olan 6grencilerin
dijital oyun bagimhlik puanlarindan anlamli olarak daha fazla oldugu
belirlenmistir. Gunlik oyun oynama suresi 2-3 saat (x=2.57) olan 6grencilerin
gunlik oyun siiresi 0-1 (x=1.78) saat ve 1-2 saat (x=2.18) olan 6grencilerin dijital
oyun bagimhlik puanlarindan anlamli olarak daha fazla oldugu belirlenmistir.
Gunlik oyun oynama siiresi 1-2 saat (x=2.18) olan 6grencilerin ginlik oyun
stresi 0-1 (x=1.78) saat olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarindan

anlamli olarak daha fazla oldugu belirlenmisgtir.
Arastirmanin Altinci Alt Problemiyle ilgili Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin altinci problemi olan “Lise &grencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin dijital oyun tiileri oynama durumlarina gére anlamli bir
farkliik géstermekte midir?” sorusunun cevabi aranmistir. Bu kapsamda t testi

yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 13’de verilmigtir.
Tablo 13

Dijital Bagimlilik Olgegi Puanlarin Oyun Tiiriine Durumuna Gére T Testi

Sonuglari
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Oyun TurG Grup N X SS SD t Testi

t Sd p

Aksiyon ve Evet 232 2.39 .69 .04 740 663 .00
Macera
Oyunlari Hayir 433 1.97 .69 .03
Savas ve Siddet Evet 252 2.48 .69 .04 1081 663 .00
Oyunlar

Hayir 413 1.90 .65 .03
Spor ve Yaris Evet 184 2.28 .70 .05 362 663 .00
Oyunlar

Hayir 481 2.06 72 .03
Strateji ve Evet 221 2.32 .73 .04 511 663 .00
Taktik Oyunlari

Hayir 444 2.02 .69 .03
Baska Oyunlar Evet 128 2.27 72 .06 261 663 .00

Hayir 537 2.08 71 .03

Tablo 13 incelendiginde o6grencilerin dijital oyun bagimlihk duzeyleri
aksiyon ve macera (t (663) =7.40 p<.05), savas ve siddet (t (663) =10.81 p<.05),
spor ve yaris (t (663) =3.62 p<.05), strateji ve taktik (t (663) =5.11 p<.05), baska
oyun (t (663) =2.61 p<.05) turlerine gore anlamli farkllik gostermektedir. Baska
bir ifade ile lise dgrencilerin dijital oyun bagimlilik dizeyleri oynanan oyun

turlerine gore anlamli bir sekilde degismektedir.
Arastirmanin Yedinci Alt Problemiyle ilgili Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin yedinci problemi olan “Lise &grencilerinin siber zorbalik

diizeylerinin cinsiyetlerine gbére anlamli bir farkliik gbstermekte midir?”
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sorusunun cevabi aranmistir. Bu kapsamda t testi yapilmistir. Elde edilen

bulgular Tablo 14’te verilmigtir.
Tablo 14

Siber Zorbalik Olgegi Puanlarin Cinsiyete Gére T Testi Sonuglari

t Testi
Puan Grup N xr SS SD t sd p
Siber Zorbalik Kiz 326 171 63 .03 173 66 .08
3

Erkek 339 179 .61 .03

Tablo 14 incelendiginde lise 6grencilerinin siber zorbalik diizeyleri cinsiyet
degiskenine goére anlamli bir farkhlik géstermemektedir, t (663) =1.73 p>.05.
Erkek 6grencilerin siber zorbalik puan ortalamasi (x=1.79), kiz 6grencilerin siber
zorbalik puan ortalamasina (x=1.71) gére daha fazla olmasina ragmen anlamli

bir fark olmadigi belirlenmistir.
Arastirmanin Sekizinci Alt Problemiyle ilgili Elde Edilen Bulgular

Aragtirmanin sekizinci problemi olan “Lise égrencilerinin siber zorbalik
dizeylerinin sinif kademelerine gére anlamli bir farklilik gbstermekte midir?”
sorusunun cevabi aranmigtir. Bu kapsamda ANOVA testi yapilmigtir. Elde edilen

bulgular Tablo 15’te verilmigtir.
Tablo 15

Siber Zorbalik Olgedi Puanlarin Sinif Kademesine Gére ANOVA Sonuglari

f, x ve s Degerleri ANOVA sonucglari
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Puan Grup N xr  SS VarK. KT Sd KO F p Anlamii 1.

Siber 9.Sinif 217 166 .60 G.Arasi 3.19 2 159 416 .01 (9.sinif — 10
Zorbalk _ sinif)

10.Sinif 234 1.82 .66 G. I¢i 254 662 .38

11.Sinif 214 1.76 .58 Toplam

Toplam 665 1.73 .62

Tablo 15 incelendiginde o6grencilerin siber zorbalik dizeyleri sinif
kademeleri bakimindan anlamli bir fark gostermektedir. F (2, 662) =4.16, p<.05.
Baska bir ifade ile lise 6grencilerin siber zorbalik duzeyleri sinif kademeleri
durumuna bagh olarak anlamli bir sekilde degismektedir. Sinif kademeleri farklari
hangi gruplar arasinda olugunu bulmak amaciyla TUKEY testi yapilmistir. Test
sonuglarina gére 10.sinif kademesinde (x =1.82) olan 6grencilerin 9.sinif
kademesinde (x=1.66) olan 6grencilerin siber zorbalik puanlarindan anlamli

olarak daha fazla oldugu belirlenmisgtir.
Arastirmanin Dokuzuncu Alt Problemiyle ilgili Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin dokuzuncu problemi olan “Lise égrencilerinin siber zorbalik
dlizeylerinin cep telefonu, bilgisayar, tablet aracglarina sahip olma durumuna gére
anlamli bir farklhilik gbdstermekte midir?” sorusunun cevabi aranmigtir. Bu

kapsamda t testi yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 16’da verilmigtir.
Tablo 16

Siber Zorbalik Puanlarin Cep telefonu, Bilgisayar, Tablet Aracglarina Sahip
Olma Durumuna Gére T Testi Sonuglari

Araglar Grup N x SS SD t Testi

t Sd p
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Cep Telefonu Evet 567 1.78 .63 .02 3.36 14750 .00

Hayir 98 1.57 .53 .05

Bilgisayar Evet 301 1.83 .61 .03 3.05 663 .00

Hayir 364 1.68 ,62 03

Tablet Evet 240 1.75 .64 .04 .01 663 .98

Hayir 425 1.75 .61 .02

Tablo 16 incelendiginde 6grencilerin siber zorbalik diizeyleri cep telefonu
(t (147) =3.36 p<.05) ve bilgisayara (t (663) =3.05 p<.05) sahip olma durumuna
gore anlaml farkhlik gostermektedir. Bagka bir ifade ile lise dgrencilerin siber
zorbalik duzeyleri cep telefonu ve bilgisayara sahip olma durumuna gére anlamli
bir sekilde degismektedir. Tablo 16’da ayrica siber zorbalik dlzeyleri tablete (t
(663) =.01 p>.05) sahip olma durumuna goére anlaml farklilik gdstermemektedir.

Arastirmanin Onuncu Alt Problemiyle ilgili Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin Onuncu problemi olan “Lise égrencilerinin siber zorbalik
dlzeylerinin glinliik internete baglanma siresine gdbre anlamli bir farklilik
gostermekte midir?” sorusunun cevabi aranmistir. Bu kapsamda ANOVA testi

yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 17°de verilmigtir.
Tablo 17

Siber Zorbalik Puanlarin Glinliik internete Baglanma Siiresine Gére ANOVA

Sonuglari
f, x ve s Degerleri ANOVA sonuglari
Puan Grup N r+ SS VarK. KT Sd KO F p Anlami f.

0-1 Saat 80 156 .57 G.Arasi 1358 4 3.39 9.19 .00
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Siber 1-2 Saat 192 1.65 .58 G.ici 243 660 .36 (6 Saat ve Uzeri, O-
Zorbalik 1 saat), (6 Saat ve
Uzeri, 1-2 saat), (6

2-4 Saat 232 1.73 .60 Toplam 257 664 Saat ve lizeri, 2-4

5-6Saat 94 1.92 .63 saat), (5-6 saat, 0-
1 saat), (5-
6 Saatve 67 2.05 .65 6 saat, 1-2 saat)
Uzeri

Toplam 665 1.75 .62

Tablo 17 incelendiginde o6grencilerin siber zorbalik dizeyleri gunlik
internete baglanma slresi bakimindan anlamli bir fark géstermektedir. F (4, 660)
=9.19, p<.05. Bagka bir ifade ile lise 6grencilerin siber zorbalik duzeyleri glnlik
internete baglanma suresine bagli olarak anlamli bir sekilde degismektedir.
Gunlik internete baglanma suresi anlamli farklarin hangi gruplar arasinda
oldugunu bulmak igin TUKEY testi yapilmistir. Test sonuglarina gore gunlik
internete baglanma slresi 6 saat ve Uzeri (x =2.05) olan 6grencilerin guinliik
internete baglanma siresi olan 0-1 saat (x= 1.56), 1-2 saat (x=1.65) ve 2-4 saat
(x= 1.73) olan 6grencilerin siber zorbalik puanlarindan anlamli olarak daha fazla
oldugu belirlenmistir. Ginlik internete baglanma siresi 5-6 (x =1.92) saat olan
ogrencilerin gunlik internete baglanma suiresi 0-1 (x= 1.56) saat ve 1-2 saat
(x=1.65) olan 6grencilerin siber zorbalik puanlarindan anlamli olarak daha fazla

oldugu belirlenmigtir.
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Bolim 5

Sonug ve Tartisma

Bu arastirmada lise 6grencilerinin dijital oyun, bagimlilik ve siber zorbalik
duzeyleri arasindaki iliski incelenmigtir. Bu kapsamda iki kavram arasindaki iligki
ve bazi degiskenler acgisinda farklilik gdsterme durumlar ele alinmistir. iki
kavram arasindaki iligkiyi belirlemek icin Pearson Kkorelasyon analizi
uygulanmistir. Iki kavramin bazi degiskenlere gore farklilik gésterme durumlarin
belirlemek icin ise Bagimsiz Orneklemler T-Testi ve Tek Yonli Varyans (ANOVA)
analizi uygulanmistir. inceleme sonuglarina gore 6grencilerin dijital oyun
bagimhliklari ile siber zorballk arasinda orta duzeyde bir iligki oldugu
bulunmustur. Ogrencilerin dijital oyun bagimhliklari; cinsiyet, gunliik oyun
oynama suresi, dijital oyun tdrinden etkilenirken sinif ve anne egitim
durumundan etkilenmedigi gorulmektedir. Siber zorbalilk durumlari ise sinif,
internete baglanma stresi, cep telefonu ve bilgisayara sahip durumlarindan
etkilenirken, cinsiyet ve tablete sahip olma durumundan etkilenmedigi

gOrulmektedir.

Arastirmanin bu bélimde elde edilen sonuglar alanyazinda ile tartisilarak

arastirmanin alt problemlerine gore verilmistir.

Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhhg: ile Siber Zorbalik Diizeyleri

Arasindaki iligkiye Yonelik Sonug ve Tartisma

Arastirmada elde edilen bulgulara gore lise 6grencilerinin dijital oyun
bagimlik ile siber zorbalik dizeyleri arasinda pozitif yonli orta dizeyde anlaml
bir iliski bulunmustur. Dijital oyun bagimhlik duizeyi artikga siber zorbalik
dizeyinin de artigi sodylenebilir. Bu durum dijital oyun bagdimhhg! ile siber
zorbaligin birbirini etkiledigini gostermektedir. Bekir ve digerleri (2021) tarafindan
yapilan arastirmada internette oyun bozuklugu ile siber zorbalik/magdduriyet
arasinda pozitif yonde anlamli bir iligkinin bulundugu sonu¢ bu c¢alismayi
desteklemektedir. Hidayat ve digerleri (2022) yaptigi arastirmada ise dijital oyun
bagimhlik duzeyi yuksek olan ergenlerin siber zorbalik yaptiklari belirlenmistir.
Alan yazina bakildiginda benzer bulgulara rastlaniimaktadir (Yudes vd., 2021,
Richard vd., 2021; Huang vd., 2021; Lozano-Blasco ve Rodriguez, 2022).
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Arastirmalarda benzer bulgulara rastlanmasinin nedeni olarak dijital oyunlarda
gegirilen uzun surelerin, ergenlerin hareketsiz kalmalarina ve enerjilerini
harcamamalarina yol agarak zorbalik davraniglarina yatkin hale gelmeleri olarak
ifade edilebilir. Benzer bulgulara rastlanmasinin bir diger nedeni ise bazi ¢evrimigi
oyunlarin sohbet odalarinda medyada gelen iletisim bicimlerin problemleri
¢ozmek yerine ergenleri hakaret ve siddet icerikli sdylemler olusturmasi olarak

soylenebilir.

Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyinin Cinsiyet Degiskenine

Yonelik Sonug ve Tartisma

Arastirmada elde edilen bulgulara goére dijital oyun bagimhlik dizeyleri
cinsiyet degiskenine gore anlamlh sekilde farklilagsmaktadir. Erkek 6grencilerin
dijital oyun bagimlihk dizeyi kiz 6grencilere gore daha fazla bulunmustur.
Arastirmada elde edilen sonuglar alinyazin ile benzerlik gostermektedir. Balak
(2016) tarafindan yapilan arastirmada erkek o&grencilerin ¢evrimigi oyun
bagimlilik dizeylerini kiz 6grencilere gore anlamli diizeyde daha fazla bulmustur.
Cakici (2022) tarafindan yapilan calismada erkek ogrencilerin dijital oyun
bagimhlik duzeylerinin kiz 6grencilerin dijital oyun bagdimlilik dizeyinden anlaml
olarak daha yuksek oldugu sonucuna ulagmistir. Benzer olan baska arastirmalar
da mevcuttur (Andre vd., 2020; Korkmaz ve Korkmaz, 2019; Kov d., 2005; Tas
ve Glnes, 2019). Buna karsin bazi arastirmalarda da farkli sonuglar bulunmustur
(Goswami ve Singh, 2022; Oncel ve Tekin, 2015; Tas vd., 2014). Erkek
ogrencilerin dijital oyun bagimhlik dizeylerinin ylksek ¢ikmasinin nedeni;
toplumda erkeklerin daha az denetime tabi olmasi sebebiyle, daha rahat ve uzun
sure dijital oyun oynadiklari olarak ifade edilebilir. Dijital oyun oynarken beynin
odullendirici bélumunde, erkek bireylerde daha fazla aktivite meydana geldigi
gorulmustir (Hoeft vd., 2008). Bu durum erkek dgrencilerin neden dijital oyun

bagimhilik dizeyinin daha fazla olabileceginin agiklayan bagka bir nedendir.

Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliik Diizeyinin Sinif Kademesi

Degiskenine Yonelik Sonu¢ ve Tartigma

Arastirmada elde edilen bulgulara goére dijital oyun bagimhlik dizeyleri
sinif kademesi degiskenine gore anlamli sekilde farklilagsmamaktadir. Sinif

kademesi 9, 10, 11 olan 6grencilerin dijital oyun bagimhlik duzeyleri birbirine
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yakin degerlerde bulunmaktadir. Kurt ve digerleri (2018) tarafindan yapilan
arastirmada dijital oyun bagimlilik dizeyinin sinif kademesine goére farklilik
gOstermedigi tespit edilmistir. Musluoglu (2016) tarafindan 15-19 yas arasinda
bulunan 9, 10, 11, 12. sinif 6grencileri ile yaptiklari arastirmada dijital oyun
bagdimlilik dizeyinin yas degiskenine gore anlamli bir sekilde farklilasmadigi
sonucuna ulasmistir. Alanyazinda benzer olan arastirmalar mevcuttur (Bulbdl
vd., 2018; Eryilmaz ve Cukurluéz, 2018). Ancak alanyazinda sinif kademesi veya
yasin dijital oyun bagimliik dizeyi konusunda etkiye sahip oldugu sonucunu
bulan arastirmalar mevcuttur (Aktas, 2018; Eni, 2017; Oncel ve Tekin, 2015).
Farkl sonuglarin bulunmasinin nedeni; ¢alisma grubunda bulunan 6grencilerin
sinif kademleri farkli olsa bile gelisimsel olarak ayni dénemde bulunmasindan
kaynakli benzer teknolojik cihazlara sahip olmasi olarak ifade edilebilir. Baska bir
neden ise 6grencilerin ayni ortamlarda bulunmasindan dolay1 benzer davranis ve

Ozellikler gostermesi olarak soylenebilir.

Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyinin Anne Egitim Durumu

Degiskenine Yonelik Sonu¢ ve Tartisma

Aragtirmada elde edilen bulgulara goére 6grencilerin dijital oyun bagimlilik
duzeyleri annenin egitim durumu degigkenine gobre anlamh sekilde
farklilasmamaktadir. Dijital oyun bagimlilik dizeyleri annesi lise mezunu olanlarin
herhangi bir okuldan mezun olmayanlardan daha fazla oldugu belirlenmis ancak
bu fark anlamli olmadigi tespit edilmigtir. Demirbozan (2019) tarafindan 192 lise
ogrencisi ile yaptigl arastirmada dijital oyun bagimlilik dizeyinin annenin egitim
durumu degiskenine gore farklilik gostermedigi tespit edilmigtir. Alanyazinda
benzer ¢alismalar mevcuttur (Gunug, 2009, s.85; Keskin, 2019, s.76; Koksal,
2015, s.46). Bu karsin bazi arastirmalarda annenin egitim duzeyi artikga dijital
bagimlilik dizeyinin artigi sonuglari da bulunmaktadir (Arslan vd., 2015, s.47-48;
Cavus vd., 2016, s.281; Gdldag, 2018, s.1301, Gokgearslan ve Durakoglu, 2014,
S.426-427; Saglan vd., 2017, s.122). Dijital oyun bagimlilik dizeyi annenin egitim
durumuna goére farklik gikmamasinin nedeni; ginimuzde, teknolojik araglar
sosyo-ekonomik statlisi ve egitim dizeyi fark etmeksizin genis Kkitlelerce
kullanilmasi olarak ifade edilebilir. Bu nedenle annenin egitim duzeyi fark

etmeksizin 6grenciler dijital oyuna erigim saglayabilir.

55



Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyinin Giinliik Oyun Oynama

Suresi Degiskenine Yonelik Sonug¢ ve Tartigsma

Arastirmada elde edilen bulgulara gore ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
dizeyleri gunlik oyun oynama degiskenine gore anlamli sekilde
farkhlasmaktadir. Bulgulara goére dijital oyun bagimlilik dizeyi gunlik 3 saat Uzeri
oyun oynayan 6grenci grubun 0-1 saat ve 1-2 saat oyun oynayan gruptan anlamli
olarak daha fazla oldugu tespit edilmistir. Dijital oyun bagimhlik diizeyi 2-3 saat
oynayan ogrenci grubun 0-1 saat oyun oynayan ogrenci grubundan anlamli
olarak daha fazla oldugu belirlenigtir. Bu bulgular giinlik oyun oynama suresinin
dijital oyun bagimlihk duzeyini anlamli olarak etkileyen bir durum oldugunu
gOstermektedir. Aktas ve bostanci (2021) tarafinda 427 Universite égrencisi ile
yapilan arastirmada dijital oyun bagimhlik duzeyi gunliuk oynan oyun suresine
gore farkhlik gosterdigi sonucu bu arastirmayi desteklemektedir. Ciris ve ark.
(2022) tarafindan 559 ergene ile yapilan arastirmada dijital oyun bagimlilik
dizeyinin ginlik oyun oynama degiskenine gore anlaml farklilastigi sonucuna
ulasilmistir. Alanyazinda bu bulgular destekleyen arastirmalar bulunmaktadir
(Aktas ve Dastan, 2021; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Lemmens vd., 2009;
Ozgiir, 2019; Sayeed vd., 2021;). Bu arastirma ve alanyazinda benzer
sonuglarinin  olmasinin nedeni oOgrencilerin dijital oyun oynama suresinin
artmasiyla birlikte oyun oynama isteginin giderek artmasi ile dijital oyun bagimlilk

dizeyinin anlamli olarak degismesi olarak ifade edilebilir.

Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyinin Dijital Oyun Tiirleri

Oynama Durumuna Yonelik Sonug¢ ve Tartisma

Aragtirmada elde edilen bulgular gore 6grencilerin dijital oyun bagimhhk
dizeyleri ile dijital oyun turleri oynama dediskenine goére anlamh sekilde
farkhlasmaktadir. Ayrica bulgulara goére 6grenciler arasinda en fazla oynanan
oyun turleri savas ve siddet, aksiyon ve macera iken en az oynan oyun turd ise
bagka oyunlar oldugu belirlenistir. Ogrencilerin dijital oyun tiirli oynama durumu
dijital oyun bagimlilik dtizeyini anlamli bir sekilde etkilemektedir. Alanyazinda bu
bulgulari destekleyen arastirmalar bulunmaktadir. Aktas ve Bostanci (2021)
tarafindan 427 Universite 6grencisi ile yaptigi arastirmada dijital oyun bagimlilik

dizeyinin dijital oyun turane gore farklihk gosterdigi sonucu bu arastirma
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bulgularini desteklemektedir. Buna karsin farkli sonuglar bulan arastirmalar da
bulunmaktadir. Horzum ve digerleri (2011) 996 Universite égrencisi ile yaptiklari
arastirmada dijital oyun bagimhlik diizeyinin oynanan oyun tirtine goére farklihk
gostermedigini bildirmislerdir. Bu sonuglar bireylerin herhangi bir dijital oyun taru
fark etmeksizin oynamasi dijital oyun bagimlilik duzeyini arttirdid1 gostermektedir.
Bu sebeple bireylerin dijital oyun oynanmasinin kontrol altinda tutulmasi ve
gerekli oOnlemlerin alinmasi dijital oyun bagimlihginin 6nlenmesine katki

saglayabilir.

Lise Ogrencilerinin Siber Zorbalik Diizeyinin Cinsiyet Degiskenine Yénelik

Sonug ve Tartisma

Arastirmada elde edilen bulgulara gore siber zorbalik duzeylerinin cinsiyet
degiskenine goére anlamli sekilde farklilagsmadigl belirlenmigtir. Alanyazinda
benzer sonuglar bulunmaktadir. Cift¢i (2018) tarafindan 256 ergen 6grenci ile
yaptidi calismada erkek dgrencilerin siber zorbalik dizeylerinin kiz 6grencilerin
siber zorballkk dizeyinden anlaml olarak farklihk gdstermedidi sonucu bu
arastirmayi desteklemektedir. Korkmaz (2016) tarafindan 180 ergen ogrenci ile
yapilan ¢alismada erkek ogrencilerin siber zorbalik duzeyi kiz 6grencilerin siber
zorbalik dizeyinden anlamh olarak farklilastigi belirlenmistir. Bu karsin bazi
arastirmalarda siber zorbalik dizeyi cinsiyete dediskenine goére farkhlastigi
arastirmalar bulunmaktadir (Pepler vd., 2006, Erdur-Baker ve Kavsut, 2007;
Aricak, 2009; Ozdemir ve Akar, 2011; Walrave ve Heirman, 2011; Atik, Ozmen
ve Kemer, 2012; Turkoglu, 2013; Suslu ve Oktay, 2018; Bayhan,2020). Bu
arastirma ve alanyazinda siber zorbalik duzeyinin cinsiyet degiskenine gore
farkhlasma durumunun benzer olmamasinin nedeni; farkli kiltdrlerin cinsiyetlere
yukledigi roller ve bu kultlrlerde siber zorbalik anlayislari olarak ifade edilebilir.
Baska bir neden ise siber zorbalik davraniglarin onlemesi konusunda yapilan

calismalarin etkili bir sekilde sonuglanmis olmasi seklinde ifade edilebilir.

Lise Ogrencilerinin Siber Zorbalik Diizeyinin Sinif Kademesi Degiskenine

Yonelik Sonug ve Tartisma

Arastirmada elde edilen bulgulara goére siber zorbalik dizeylerinin sinif
kademesi degiskenine gore anlaml sekilde farklilastigi belirlenmigtir. 10. ve

11.sinif kademesinde bulunan 6grencilerin siber zorbalik duzeylerinin benzer
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oldugu tespit edilmistir. Siber zorbalik dizeyi 9.sinifta daha dusuk bulunmustur.
Ogrencilerin sinif kademesi durumu siber zorbalik diizeyini anlamli bir sekilde
etkilemektedir. Alanyazinda sinif kademesi arttikca siber zorbalik dizeyinin
artigini gosteren arastirmalar bulunmaktadir. Semerci (2017) tarafindan 296
ergen ogrenci ile yapilan arastirmada sinif duzeyi arttik¢a siber zorbalik dizeyinin
de arttigi bulunmustur. Ayas ve Horzum (2011) tarafindan yapilan bir baska
calismada ise, siber zorbalik dizeyinin 6grencilerin sinif kademesine goére
anlaml olarak farklilagtigi sonucuna ulasiimistir. Ancak alanyazinda sinif
kademesi veya yasin siber zorballk duzeyini etkilemedigi arastirmalar da
mevcuttur (Yalin vd., 2010; Civilidag ve Cooper, 2013; Ciftgi, 2018). Bu
arastirmada siber zorbalik dizeyinin sinif kademelerine goére farklilasmanin
nedeni; sinif ve yasin yukselmesiyle birlikte ergenlerin teknolojik araglar ve sosyal

medya platformlarina ulasabilme olanaklarinin artmasi olarak distnulmektedir.

Lise Ogrencilerinin Siber Zorbalik Diizeyinin Cep Telefonu, Bilgisayar,

Tablete Sahip Olma Degiskenine Yonelik Sonug ve Tartisma

Arastirmada elde edilen bulgulara gore siber zorbalik duzeyinin cep
telefonu, bilgisayara sahip olma degiskenine gore anlamli sekilde farklilagirken
tablete sahip olma degiskenine gore farklilasmadigi belirlenmistir. Ogrencilerin
cep telefonu ve bilgisayara sahip olma durumu siber zorbalik dizeyini anlamli bir
sekilde etkilerken, tablete sahip olma durumu ise istatistiki olarak anlamli bir
sekilde etkilememektedir. Alanyazinda cep telefonu, bilgisayar, tablete sahip
olma durumuna gore siber zorbalik duzeyinin degistigini gosteren arastirmalar
bulunmaktadir (Sah vd., 2015). Toraman ve Usta (2018) tarafindan 571 ortaokul
dgrencisi ile yapilan arastirmada 6grencilerin BIT (cep telefonu, bilgisayar ve e-
posta) sahip olma durumuna gore siber zorbalik duzeyi anlamli olarak degistigi
tespit edilmistir. Alanyazinda cep telefonu, bilgisayar ve tablete sahip olma
durumu siber zorbalik dizeyini etkilemedigi arastirmalar da bulunmaktadir (Serin,
2012; Turkoglu, 2013; Suslu ve Oktay, 2018; Erdogan, 2021; Gunduz vd., 2021).
Bu arastirma bulgusu olan cep telefonu ve bilgisayara sahip olma durumu, siber
zorbalik duzeyini etkilerken tablete sahip olma durumu ise etkilememesi
alanyazinda bulunan arastirmalardan ayrigmaktadir. Bu bulgunun nedeni ise cep

telefonu, bilgisayar ve tablete sahip olma durumu siber zorbaligin meydana
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geldigi ortamlara erisim igin gerekli oldugu halde siber zorbalik dizeyini etkileyen
belirleyici unsurun bu cihazlari kullanma degil kullanim amaci oldugu seklinde

ifade edilebilir.

Lise Ogrencilerinin Siber Zorbalik Diizeyinin Giinliik internete Baglanma

Suresi Degigkenine Yonelik Sonug ve Tartigsma

Arastirmada elde edilen bulgulara gore siber zorbalik duzeyleri gunluk
internete baglanma stresi degiskenine gore anlamh sekilde farkhlasmaktadir.
Bulgulara gore internete baglanma sulresi artikca siber zorbalik duzeyi de
artmaktadir. Siber zorbalik dlzeyi 6grencilerin gunlik 6 saat ve Uzeri internete
bagli olanlar en yuksek iken 0-1 saat internete baglananlar ise en duguk seviyede
oldugu belirlenmistir. Alanyazinda benzer bulgulara rastlanilan arastirmalar
mevcuttur (Burnukara, 2009; Cicioglu, 2009; Calisgan, 2013). Erdur-baker (2010)
tarafindan 276 ergen ogrencisi ile yapilan arastirmada siber zorbalik dizeyi
gunlik internete baglanma suresine gére anlaml farklilastigi sonucu bu
arastirmayi desteklemektedir. Buna kargin siber zorbalik dizeyi gunluk internete
baglanma suresine goére farklilagsmayan arastirmalar da mevcuttur (Dalmaz,
2014; Zalaquett ve Chatters, 2014). Bu arastirmada siber zorbalik duzeyinin
internete baglanma slresi goére farklilagsmanin nedeni; internete baglanma
suresinin uzamasi ile sosyal medya ya da iletisim teknolojilerinde gegirilen
surenin artmasi ve bu slrede bireylerin zorbalik davraniglarini bu platformlarda

gerceklestirmesi olarak dustntlmektedir.
Oneriler

Aragtirmanin bu bdoliumunde, elde edilen sonuglar dogrultusunda bazi

Onerilere yer verilmistir.

e Yapilan arastirmanin sonuglarina gore dijital oyun bagimhligi ile
siber zorbalik arasinda orta dizeyde pozitif bir iligki bulunmustur.
Bu sonu¢ dogrultusunda ogrencilerin dijital oyun ortamlarinin hem
kendileri hem de aileleri tarafindan kontrol edilmesi gerekmektedir.
Bu kapsamda ailelere ve ogrencilere dijital oyun ortamlari hakkinda

egitim verilebilir.
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Arastirmada dijital oyun bagimhliginin erkek ogrencilerin lehine
anlaml bir sekilde degistigi bulunmustur. Erkek 6grencilerin dijital
oyun bagimhlik dizeyini azaltmak icin ilgi duyduklari sosyal ve
sportif faaliyet gibi alanlara okulun rehber ve brang 6gretmenleri

tarafindan yonlendirilebilir.

Yapilan arastirma sonuglarina gore dijital oyun bagimlilik dizeyinin
gunluk oyun oynama suresine gore degistigi tespit edilmistir.
Gunlik oyun oynama suresi artikca dijital oyun bagimlilik diizeyinin
de arttigi belirlenmistir. Aileler 6grencilerin gunlik oyun oynama
suresinin azaltilmasi i¢in onlarin gelisimine katki saglayacak
kodlama, robotik, grafik tasarimi gibi dijital dinyadaki baska

alanlara yonlendirilebilir.

Yapilan arastirmanin sonuglarina gore farkl dijital oyun turleri ile
oynama durumuna gore dijital oyun bagimhlik dizeyinin degistigi
belirlenmigtir. Ogrencilerin oynadiklari bitin oyun tirlerinde dijital
oyun bagimhlik duzeyinin arttig1 seklinde ifade edilebilir. Bu sonug
dogrultusunda 0&grencilere okullarda dijital oyun, dijital oyun

bagimhligi konularinda egitim verilebilir.

P

Siber zorbalik diuzeyinin sinif degiskenine gore degistigi tespit
edilmistir. Sinif kademesi artikga siber zorbalik dizeyinin arttigi
belirlenmistir. Bu sonug¢ dogrultusunda siber zorbalik hakkinda
bilgilendirici gorseller hazirlanip sinif panolarina ve okul
koridorlarina asilmasi planlanabilir. Sinif rehber 6gretmenleri

tarafinda siber zorbalik hakkinda bilgilendirici egitimler verilebilir.

Lise donemindeki 6grencilerin siber zorbalik duzeyi cep telefonu ve
bilgisayara sahip olma durumu gore degdismekte iken tablete sahip
olma durumuna gore ise degismedigi belirlenmigtir. Arastirma
sonucuna gore ogrencilerin cogunlugu cep telefonu ve bilgisayar
kullanirken az bir kismi tablet kullandigi tespit edilmistir. Ergenlik
doénemindeki bu 6grenciler arkadaglari ile zaman gegirme ve sosyal
aktivitelerini cep telefonu, bilgisayar, tablet cihazlari ile

yapmaktadir. Bu nedenle aileler bu surecin hassasiyetlerini dikkate
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alarak onlarla daha fazla zaman gecirme aktiviteleri yapmasi

onerilmektedir.

Yapilan arastirma sonuglarina gore siber zorbalik duzeyi gunlik
internete baglanma slresine gore degistigi belirlenmistir. Glnlak
internete baglanma suresi artikga siber zorbalik duzeyi arttigi tespit
edilmigtir. Bu sonu¢ g6z onune alindiginda ogrencilerin internet
kullanimi sirasinda farkindaliklarinin arttiriimasi ve daha bilingli bir
tutum sergilenmesi amaciyla bilingli internet kullanim egitimi
verilebilir.
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TOPLANTI TARIHI: 23.01.2023
OTURUM SAYISI: 2023/02

TOPLANTIDA ALINAN KARAR SAYISI: 12

Sayfa: 08/12

Van Yiiziincti Y1l Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimleri Yaym Etik Kurulu'nun 09.01.2023

tarihinde saat 14.00° da zoom iizerinden Prof Dr. Orhan DENIZ baskanhgmda online yapmus

oldugu toplantida asagidaki ek karan alnugtir:

KARAR NO 2023/02-08.Damismanligim Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Anabilim Dali, &gretim iiyesi Doc. Dr. Hayati CAVUS un vapnus oldugu, yiiksek
lisans &grencisi Cihat TUNC’a ait, "Lise Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagmmliligi ve Siber

Zorbalik" adli tez ¢alismasmda kullamlacak olan anket ve &lgekler incelenmis olup, séz konusu

araglarm ilgili kisilere uygulanmasinda Sosyal ve Beseri Etik Kurallar1 ve Ilkeleri cercevesinde

herhangi bir sakinca olmadigina toplantiya katilan iiyelerin oy birligivle karar verilmistir.

BASKAN

Prof. Dr. Orhan DENIZ

UYE

Prof. Dr. Mehmet Sirin CINAR
Tlahiyat Fakiiltesi

Edebiyat Faldiltesi
UYE

Prof. Dr. Giilsen BAS
Edebiyat Faldiltesi

UYE

Prof. Dr. Zafer KANBEROGLU
Tktisadi ve Id. Bil. Fakiiltesi

UYE

Prof. Dr. Zihni MEREY
Egitim Fakiiltesi

UYE

Prof. Dr. Murat UNAL
Egitim Fakiiltesi

UYE

Prof. Dr. Muhammet Cevat YILDIRIM
Egitim Fakiiltesi
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EK-B: Etik Beyani

Van Yiziincl Yil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti, tez yazim kurallarina
uygun olarak hazirladigim bu tez ¢alismasinda,

Tez icindeki buttin bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ercevesinde elde
ettigimi,

Gorsel, isitsel ve yazili batin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

Bagkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

Atifta bulundugum eserlerin butinuni kaynak olarak gosterdigimi,
Kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

Bu tezin herhangi bir bolUmund bu Universitede veya bagka bir
universitede bagka bir tez caligmasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

08/06/2023

Cihat TUNG
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EK-C: Yiiksek Lisans/Doktora Tez Calismasi Orijinallik Raporu

VAN YUZUNCT YIL UNIVERSITEST
Egitim Bilimler Enstitiisii
LiSANSUSTU TEZ ORIJINALLIK RAPORU

VAN YUZUNCU YIL UNIVERSITESI
Egitim Bilimler Enstitiisii

11/07/2023
Tez Bashgi / Konusu

Lise 6grencilerinde Dijital Oyun Bagimhlig1 ve Siber Zorbalik
Yukarida bashigr’konusu belirlenen tez calismamin Kapak sayfasi, Girig, Ana bélimler ve Sonug
bélimlerinden olusan toplam 57 sayfalik kismina iligkin, 07/07/2023 tarihinde sahsim/tez
danismamim tarafindan Tyrnitin intihal tespit programindan asagida belirtilen filtreleme uygulanarak

alinmis olan orijinallik raporuna gére, tezimin benzerlik oram %18 (On sekiz) dir.

Uygulanan Filtreler Asagida Verilmistir:

- Kabul ve onay sayfasi harig,

- Tesekkiir harig,

- Icindekiler harig,

- Simge ve kisaltmalar haric,

- Gereg ve yontemler haric,

- Kaynakea harig,

- Alintilar harig,

- Tezden ¢ikan yayinlar harig,

- 7 kelimeden daha az 6rtiisme iceren metin kisimlar: hari¢ (Limit match size to 7 words)

Van Yiiziincti Y1l Universitesi Lisansiistii Tez Orijinallik Raporu Alinmas1 ve Kullamlmasina Iliskin
Yonergeyi Inceledim ve bu yonergede belirtilen azami benzerlik oranlarina gére tez calismamin herhangi bir
intihal Igemedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul
ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

Geregini bilgilerinize arz ederim.

11/07/2023
Cihat TUNC
Adi, Sovadi, Imza

Adi Soyadi : Cihat TUNC
Anabilim Dah : Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Bilim Dah : Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Statiisii Y. Lisans X Doktora [0
DANISMAN ENSTITU ONAYI
Dog. Dr. Hayati CAVUS UYGUNDUR
11/07/2023 e /20....

Cesim ALADAG
Enstitii Sekreteri
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EK-D: Milli Egitim Miidiirliigii izin Belgesi

—
T.C.
VAN VALILIGI
i1 Milli Egitim Midirltgi

Say1  : E-70562350-605.01-75413140 RS
Konu :Cihat TUNG' un
Veri Toplama Talebi

MUDURLUK MAKAMINA

Van Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti, Bilgisayar ve Ogretlm Tﬁ!<n0|°J'ler‘
Anabilim Dali tezli yiiksek lisans dgrencisi Cihat TUNG' un "Lise Ogrencilerinde ]?ultal Oyun
Bagimliig: ve Siber Zorbahk" konulu tez galigmasini yapabilmesi ile ilgili izin talebi, Aragtirma
Inceleme Komisyonumuz tarafindan incelenmistir. ) I

S&z konusu tez galigmasinin, Miidiirliigiimiize bagl ipekyolu, Edremit ve Tusba Iice Milli Egitim
Miidiirligii biinyesindeki lise dgrencilerini kapsayacak sekilde, derslerin aksatrlrnarr_l;sn‘ka)fdly'lla ve
goniilliiliik esasina gore yapilmasi ve galismanin sonug raporunun kurumumuz Ar-ge birimine iletilmesi
komisyonumuzca uygun gériilmektedir.

Makamlarinizca da uygun gériilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Sakir SIGING
i1 Milli Egitim Sube Midiirii

OLUR
Hasan TEVKE
11 Milli Egitim Miidirii

Bu belge guvenli elcktronik imza ile imzalanmigtir
Adres : A.Gazi Mah Iskele Cad.N0:226 65040 Tusba/VAN Belge Dogrulama Adresi : htps://www turkiye. gov.ir/meb-ebys
Bilgi igin: Siddik BEKTAS Strateji-Arge Birimi (Dahili 319)

Telefon No : 0 (432) 22241 62 Unvan : Veri Hazirlama ve Kontrol lgletmeni

E-Posta: Internet Adresi: www.van.mem.gov.ur Faks:4322224161
Kep Adresi : meb@hsOl.kcp.Lr
Bu evrak gavenli ik imza ile hups: meb.gov.tr i 9e71-5231-3197-bBba-a28b koduile teyit cdilebilir
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EK-E: Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu

1.0kulunuz:
2. Cinsiyetiniz: Kiz () Erkek ( )
3. Sinif kademeniz:  9.sinif () 10.sinif () 11.simif () 12.simif ()

4. Annenizin Egitim Diizeyi:
ilkokul () Ortaokul () Lise () Onlisans () Lisans () Lisansistii ( )

Okuryazar () Okuryazar Degil ()

5. Babanizin Egitim Diizeyi:

ilkokul () Ortaokul () Lise () Onlisans () Lisans () Lisansiistii )

Okuryazar () Okuryazar Degil ()
6.0ynadiginiz Dijital Oyunun Tiirii:

Aksiyon ve Macera Oyunlan () Savas ve Siddet Oyunlar () Spor ve Yarig Oyunlar ()
Strateji ve Taktik Oyunlar () Baska Oyunlar () Dijital Oyun Oynamiyorum ()
7. Giinliik Oyun Oynama Siiresi:

0-1saat () 1-2saat () 2-3saat ()

3-4saat () 4 saat Gzeri( )

8. Giinliik internet Kullanma Siiresi:

0-1 saat | ) 1-2 saat ( ) 3-4saat | )

5-6 saat ( ) 7 saat ve Uzeri ( )

9. Sahip oldugunuz Dijital Aletler (Birden ¢ok cevabi isaretleyebilirsiniz):

Cep Telefonu ( ) Bilgisayar ( ) Tablet () Diger:

10. Kullandiginiz Sosyal Medya Uygulamalan (Birden gok cevabi isaretleyebilirsiniz):

Facebook ( ) Twitter ( ) Instagram ( ) Youtube ( ) Tiktok ()
WhatsApp ( ) Vine () Linkedin () Snapchat { ) Telegram ()
Diger:
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EK-F: Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi

Dijital Oyun Hakkindaki Goriigleriniz

Asagidaki sorulari son 6 ay i¢inde hangi sikhikla yasadifinizi isaretleyiniz.

1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay! diisiindiin mi?

Hichir zaman () Nadiren () Bazen () Siksik () Her zaman ()

2. Oyun icin harcadigin zamani giderek arttirdin mi?

Hichir zaman () Nadiren () Bazen () Siksik () Her zaman ()

3. Glnliik yasamdan uzaklagmak icin oyun oynadigin oldu mu?

Hichir zaman () Nadiren () Bazen () Siksik () Her zaman ()

4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz oldu
mu?
Hichir zaman () Nadiren () Bazen () Siksik () Her zaman ()

5. Oyun oynayamadigin zaman kendini k&ti hissettin mi?

Hichir zaman () Nadiren () Bazen () Siksik () Her zaman ()

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kigiler ile (aile bireyleri, arkadaslar
gibi) kavga ettin mi?

Hichir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman ()
7. Oyun oynamak igin diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

Hichir zaman () Nadiren () Bazen () Siksik () Her zaman ()
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EK-G: Siber Zorbalik Olgegi

Siber Zorbalik Hakkindaki Goriigleriniz

Asagida son birkag ay icerisindeki yasantinizla ilgili sorular sorulmaktadir. Litfen en uygun cevabi
isaretleyiniz.

1. Bagka cocuklar asagidakilerin herhangi birini sanal ortamda sizi rahatsiz etmek amaciyla kullaniyor mu? (Birden
fazla secenek isaretleyebilirsiniz)

Elektronik posta () Kisisel videolariniz ()
Yazil mesaj (SMSvb.) () Sosyal iletisim aglan ()
Resimli mesaj (MMS vb.) () Sohbet odalan (Chat vb.) ()
Aninda karsihkli mesaj | ) Sanal ortamdaki oyunlar esnasinda | )

Sizinle ilgili gelistirilen kiicik disirdca bir site ya da form sitesiile | )

2. Asagidakilerden herhangi birini siz baska ¢cocuklarn rahatsiz etmek amaciyla kullaniyor musunuz? (Birden fazla
secenek isaretleyebilirsiniz)

Elektronik posta () Kisisel videolariniz ()
Yazil mesaj (SMSvb.) () Sosyal iletisim aglarn ()
Resimli mesaj (MMS vb.) [ ) Sohbet odalarn (Chat vb.) ()
Aninda karsihkli mesaj | ) Sanal ortamdaki oyunlar esnasinda | )

Sizinle ilgili gelistirilen kiclk disurlich bir site ya da form sitesiile [ )

Hig | Neredeyse hig Bazen Hemen hemen | Her zaman
her zaman

1. Baskalan sizi fiziksel olarak incitmekle ilgili
cevrimici ya da yanih mesajlar alir misimiz?

2. Bagkalan sizi kasith olarak ¢evrimigi
gruplarindan gikarr mi?

3. Bagkalan yazih mesaj ya da gevrimigi ortamda
size kaba bir sey sbyler mi?

4. Size kizgin olan biri sizi cevrimici gruplardan
cikararak intikam alir mi?

5. Gilivenliginizi tehdit eden yaznil ya da ¢evrimigi
mesaj alir misiniz?

6.  Bir gocuk diger gocuklanin sizden arbik
hoglanmamasi icin yazih ya da ¢evrimici
mesajlarda sizin hakkinizda yalan sdyler mi?

7. Herhangi bir arkadasiniz diger arkadaslarnmz
sizden uzak tutacak asagilayict mesajlar atar
mi?

8. istediklerini yapmadiginz takdirde, baska bir
gocuktan fiziksel olarak incitici mesajlar alir
misiniz?

9. Cevrimigi kavgalarda bulunur musunuz?

10. Baska biri cevrimici ortaminda acimasiz
dedikodu, sdylenti veya baska kirici bir sey
gindererek ya da paylasarak sizi kiiglimser mi?

11. Baska biri sizin yerinize gegerek, itibarimzi
redeleyecek ve arkadashk iliskilerinize zarar
verecek mesajlar génderir mi?

12. Baska bir cocugun, izniniz olmadan, sirflanmizi
ve fotograflarimizi cevrimigi olarak paylagmasi
baginiza gelir?

13. Cevrimici ortamda basimza gelen kotii bir sey
icin bir yetiskinden yardim istemek zorunda
kaldimiz w2
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