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0z. Bu calismanin amaci, ergenlerde empati, akran zorbalig1 bilisleri ve dijital oyun bagimlilig: iliskisinin
incelenmesi ve bu degiskenler arasinda cinsiyet farkliliginin olup olmadiginin belirlenmesidir. Arastirma
iliskisel tarama modelindedir. Calisma grubu Ankara Milli Egitim Midirligii'ne bagh tesadiifi olarak
belirlenen dort ortaokulun, altinc, yedinci ve sekizinci sinifa devam eden 240 68renciden olusmustur.
Arastirmada “Cocuklar I¢in Zorbalikla ilgili Bilisler Olcegi”, “Cocuklar Icin Dijital Oyun Bagimhihig: Olcegi”
ve “Cocuklar ve Ergenler Icin Empati Olgegi” kullanilmistir. Verilerin analizinde, “Pearson Momentler
Carpimi Korelasyon Teknigi” ve “Bagimsiz Gruplar I¢in T Testi Analizi” uygulanmistir. istatistiksel analizler
sonucunda, dijital oyun bagimlilik puanlar1 ve zorbalikla ilgili bilis diizeyleri arttik¢a ¢ocuklarin empati
diizeylerinin azaldig1 (p<0,01); dijital oyun bagimlilik puanlar arttik¢ca zorbalikla ilgili bilis diizeylerinin
de arttig1 (p<0,01) goriilmiistiir. Kizlarin empati puanlarinin erkeklere gore (p<0,01); erkeklerin de dijital
oyun bagimlilik ve zorbalikla ilgili bilis puanlarinin kizlara gére (p<0,01) daha yiiksek ¢iktig1 gorillmiistiir.

Elde edilen bulgular 15181nda 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sézciikler: Ergen, Dijital Oyun Bagimliligi, Zorbalik, Empati

Abstract. The aim of this study is to investigate the relationship between empathy, bullying cognition and
digital game addiction in adolescents and to determine whether there is a gender difference between these
variables. The research is in relational screening model. The study group consisted of 240 randomly
selected students from six secondary schools (sixth, seventh and eighth grade) students. “Inventory of
Cognitions Related Bullying for Children”, “Digital Game Addiction Scale for Children” and “Empathy Scale
for Children and Adolescents” were used in the study. ”. The data were analyzed by using T test for
independent groups and The Pearson product-moment correlation analysis. As a result of the statistical
analysis, it was found that children's empathy levels decreased as digital game addiction scores and
bullying cognition level increased (p <0.01); As the level of digital game addiction increased, the level of
bullying cognition level was also increased (p <0.01). Empathy scores of girls were higher than boys (p
<0.01); it was also observed that boys' scores of bullying cognition level and digital game addiction were
higher than girls (p <0.01). Suggestions were made in the light of the findings.
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SUMMARY
Introduction

Digital game addiction and peer bullying have a negative effect on adolescents’ themselves,
their families and social environment. The aim of this study was to investigate the relationships
between adolescents' levels of bullying cognition, digital game addiction and empathy. It is
thought that this study will benefit in this area. In the light of this information, the aim of this study
was to investigate the relationship between the levels of bullying cognition, digital game addiction
and empathy in adolescents and to determine whether there is a gender difference between the
levels of bullying cognition, digital game addiction and empathy.

Method

The study group consisted of 240 (125 girls, 115 boys) students in the sixth, seventh and
eighth grade students of four secondary schools randomly assigned to the Ankara Directorate of
National Education during the spring semester of the 2016-2017 academic year. The data were
collected by using “Inventory of Cognitions Related Bullying for Children” developed by Gokkaya
and Tekinsav-Siitcii (2015) in order to determine the students’ bullying cognitions, “Digital Game
Addiction Scale for Children” developed by Hazar and Hazar (2017) in order to determine the
students’ digital game addiction levels and “Empathy Scale for Children and Adolescents”
developed by Glirtunca (2013) in order to determine the students’ empathy levels.

Results

In the analysis of data, Pearson moment product correlation technique was applied to
determine the relationship between children's cognition of bullying, empathy levels and digital
game addiction levels, and a “T test for independent groups” analysis to determine whether there
is a difference between bullying cognitions, empathy and digital game addiction between girls
and boys. As a result of statistical analysis, empathy levels of adolescents and their digital game
addiction levels (r=-.376**), bullying cognitions (r= -.427**); bullying cognitions and levels of
digital game addiction (r=.366**) (p<0.01). When the scores were examined, the empathy scores
of girls were higher than boys (p<0.01), and the bullying cognition scores and digital gamme
addiction scores of boys were higher than girls (p<0.01).

Discussion and Conclusion

Itis reported that bullying is more common in males than females, physical bullying in males
and indirect bullying in females are more frequent in bullying studies. It was seen that boys'
bullying cognition levels were higher than girls in this study. The most important reasons of this
is that children are raised in accordance with their gender roles in socialization process and that
boy are encouraged to behave more directly and physically. They behave generally directly
instead of indirect ways. When digital game addiction studies are examined, it is stated that boys
play more digital games than girls and they are more addictive to these games. It was seen that
the digital game addictions of boys were higher than girls in this study too. According to girls, it is
easier for boys to access digital game resources, the games and preferences of digital games are
more suitable for boys, the digital game characters are more suitable for boys, the racing and
competition in the games are more preferred by boys. In addition, it is also stated that boys’ brain
activities are different than girls. Adolescents and adulthood, girls are more empathetic than boys.
In this study, empathy levels of girls were higher than boys. Why girls are more empathic than
boys? It is stated that socialization processes, hormonal levels and differences in brain structures
are effective in this situation. Adolescent digital game addiction and bullying affect adolescents’
mental and physical health, academic success and social relations negatively. It is stated that
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digital games isolate children from real life and violent games cause internalizing violence and
violence behavior in children and normalizing this emotion and raising individuals who are
susceptible to violence. When the related literature is examined, it is reported that there are
negative relations between empathy and bullying, especially violent digital games increase the
thoughts, feelings and behaviors related to violence in daily life and decrease the level of empathy.
Similar results were obtained in this study. It is important to strengthen the self-control
mechanisms for the prevention of adolescents' access to digital games and their dependence on
digital games that endanger their physical, emotional and social health, and to increase their
intrinsic motivation instead of external motivation. Intervention programs and trainings,
including components such as bullying, digital game addiction and empathy, should be organized
and these trainings should be disseminated. These training programs and intervention programs
can be prevented from childhood to prevent the risky situations that may occur during
adolescence and adulthood. Adolescents with thoughts and behaviors of digital gaming addiction
and bullying should be identified and supported emotionally, and cognitive-behavioral
interventions aimed at increasing empathy levels should be expanded. Considering the studies
conducted in this field, digital game addiction, bullying and crime relationship can be investigated.
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GIRIS

Fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal anlamda biiyiik degisimlerin ve gelisimlerin gozlendigi
ergenlik doneminde son yillarda dijital oyun bagimhilig1 ve akran zorbalig1 ergenlerin kendilerini,
ailelerini ve sosyal cevrelerini olumsuz anlamda etkilemektedir.

Teknolojik bagimlilik tiirii olarak kabul edilen ayni zamanda internet bagimlilig1 bashigi
altinda dijital oyun bagimliliginda uyumsuz ve inatg1 davranislar goriilmektedir. Asir1 derecede
video oyunu oynanmasi sonucu is, egitim, diger insanlarla iliskiler ve saglik gibi alanlarda olumsuz
sonuglar ortaya c¢ikmaktadir (King, Delfabbro ve Griffiths, 2013). Dijital oyunlarin ergenler
tizerindeki olumsuz etkileri konusu uzun silredir arastirilmis ve arastirilmaya devam
edilmektedir. Diinya ¢apinda bir¢ok insan 6zellikle de geng yetiskin ve ergenler bos zamanlarinin
biiyiik cogunlugunu sanal ortamda gegirdikleri i¢cin bu konunun daha da uzun siire arastirilmaya
devam edecegi tahmin edilmektedir. Ornegin Amerika Birlesik Devletleri'nde bir giinde ortalama
9.5 saatin sanal ortamda gegcirildigi bildirilmistir (Kneer, Rieger, Ivory ve Ferguson, 2014).
Bilgisayar oyunlar: ergenler ve yetiskinler arasinda son derece popiiler bir bos zaman aktivitesi
haline gelmistir. Avrupa Internet interaktif Yazilim Federasyonu’nun yaptig1 bir arastirmaya gére
Avrupali ¢evrimici yanit verenlerin % 25’i video oyunlarin1 haftada en az bir kez oynadigini,
ortalama oyuncu yasinin 35, tiim oyuncularin % 45'inin kadin oldugu belirtilmistir. Ag oyunlari,
giinliik hayatin daha biiytik bir parcasi haline gelmis ve Avrupali oyuncularin % 81'inin online
oyun oynadigi bildirilmistir (Mannikko, Mendes, Barbosa ve Reis, 2014).

Bagimlilik yapan davranislar, karsi konulmaz, tekrarlayici ve hatta zararli olabilir.
Ornegin, kumar, internet kullanimi, aligveris, ¢evrimici oyun oynama, cinsellik ve yeme
bozukluklar1 bu davraniglar arasinda yer alir. Bu tiir davranigsal bagimliliklar psikolojik olarak
birbirlerine benzemekte ve ¢cogu zaman madde bagimliligi ile benzerlik gostermektedir (Hafeez,
Idrees ve Kim, 2017). Dijital oyunlarin, oyuncular iizerinde birgok olumlu ve olumsuz etkilerinin
oldugu yapilan calismalarla ortaya konulmustur. Ozellikle gelisim déneminde bulunan ¢ocuklarin
bilissel, duyussal, sosyal ve fiziksel acidan bu déonemde daha kolay etkilendigi ve dijital oyunlarin
bu gelisim alanlarin1 dogrudan etkiledigi yapilan arastirmalar sonucunda kanitlanmistir (Hazar
ve Hazar, 2017). Dijital oyun bagimliligina, oyunla ilgili endise, sosyal ihmal, yaptiklar:1 hakkinda
yalan, diger eglence etkinliklerine ilgi kaybi, sosyal ve psikolojik izolasyon, kacis sorunlari,
savunma ve Ofke tepkilerinin yanisira sosyal ve psikolojik stres, okul performansinda azalma,
uyku kalitesinde azalma ve intihar disiincesi de goriilebilir. Biitiin bu nedenlerden dolayi, bu
sorun, 6zellikle ergenlerde uyumsuz davranislari ele almada géz dniinde bulundurulmasi gereken
bir husustur (Mannikko, Mendes, Barbosa ve Reis, 2014). Hgili literatiir incelendiginde erkeklerin
kizlardan daha ¢ok dijital oyun oynadiklari ve bu oyunlara daha fazla bagimlilik gosterdikleri
belirtilmektedir (Gentile, 2008; Hoeft, Watson, Kesler, Bettinger ve Reiss, 2008; Ko, Yen, Chen,
Chen ve Yen, 2005; Mentzoni ve dig., 2011; Lucas ve Sherry, 2004).

Empati, bir baskasinin ruh halini veya duygularini paylasma ve anlama kapasitesidir.
Genellikle kendini baska birisinin yerine koymak ya da bir sekilde kendi i¢cinde baska bir varligin
bakisini veya duygularini deneyimleme yetenegi olarak tanimlanir. Siklikla yanlis anlasilan ve az
kullanilan gii¢lii bir iletisim becerisi (Ioannidou ve Konstantikaki, 2008) olan empati, duygusal
tepkileri ve farkli deneyimleri, baska bir deyisle, baskalarinin duygusal durumlarini ayirt etme
kapasitesini ve digerlerine gére hem bilissel hem de duyussal bir bakis a¢is1 alma yetenegini icerir
(Garaigordobil, 2009). Bir insanin karsisindaki kisi ile empati kurabilmesi icin, oldukc¢a kisa
stirede kendisini karsisindakinin yerine koyarak olaylar1 onun gibi algilamaya ve yasamaya
calismasi, karsisindaki kisinin duygularini ve diistincelerini dogru anlamasi ve empati kuran
kisinin zihninde olusan empatik anlayisin, karsisindaki kisiye iletmesi gerekir (D6kmen, 2008).
Empatinin gelisimsel siirecini arastiran ¢alismalarda, yenidoganlarin, dogumdan 18-72 saat sonra
diger bebeklerin aglama sesini duyduklarinda stres yanitini verdikleri ve agladiklari1 gérilmistir.
Bu durum, ilk empatik tepki olarak kabul edilmektedir (Richaud de Minzi, Lemos ve Oros, 2014).
Yapilan calismalarda, kizlarin erkeklerden daha fazla empatik olduklari belirtilmektedir (Hanson
ve Mullis, 1985; Garaigordobil, 2009; Landazabal, 2009; Rueckert ve Naybar, 2008; Toussaint ve
Webb, 2005; Van der Graaff ve dig., 2014; Van Noorden, Haselager, Cillessen ve Bukowski, 2014).
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Empati, sosyal ve antisosyal davranislari etkileyen temel bir insan 6zelligidir. Antisosyal
davranislardan birisi olan zorbalik, ¢ocuklar arasinda giderek artmaktadir (Van Noorden,
Haselager, Cillessen ve Bukowski, 2014). Okul ortaminda yasanan okul zorbaligi, 6grencilerin
akranlarina karsi sikca sergiledikleri uzun siireli saldirgan davranislardir. Zorbalikta giic
dengesizligi olan iki taraf (zorba/saldirgan ve magdur) arasinda kendini kolayca savunamayan
bir 6grenciye kasitli olarak saldirganlik s6z konusudur (Smith ve Brain, 2000). Zorbalik, itme,
tekmeleme, hakaret etme, lakap takma gibi davranislarla dogrudan olabilecegi gibi, dedikodu
¢cikarma, zorbalik yapilan ¢ocugun arkadaslariyla iliski kurmasini 6nleme, gruptan dislama gibi
dolayl da olabilmektedir (Zych, Farrington, Llorent ve Ttofi, 2017). Bat1 Avrupa’da genis katilimli
calismalarda genglerin %4-9'unun sik sik zorbalik davranislarina karistiglr ve okul ¢agindaki
cocuklarin %9-25'inin zorbaliga ugradigl gorilmiistir (Menesini ve Salmivalli, 2017). Kirk
tilkeden alinan veriler dogrultusunda yapilan bir ¢alismada ergenlerin (11-15 yas aras1) %
10,7'sinin baskalarina zorbalik yaptigini, % 12,6'sinin kendisine zorbalik yapildigini, % 3,6'sinin
hem baskalarina zorbalik yaptigini hem de kendisinin zorbaliga ugradigini belirttikleri
goriilmiistiir (Craig ve ark., 2009). Ulkemizde yapilan arastirmalarda 6grencilerin %4.6 ile %72.4
arasinda zorbalik yaptiklari ya da kendilerine zorbalik yapildig: belirlenmistir (Sahin ve Akbaba,
2010). Zorbaligin ortaokul doneminde daha fazla goriildiigi, lise yillarinin sonunda azaldigy,
kizlara gore erkeklerde daha sik karsilasildigi, erkeklerde fiziksel zorbaligin, kizlarda ise dolayl
zorbaligin daha sik oldugu bildirilmektedir (Menesini ve Salmivalli, 2017). Ilgili literatiir
incelendiginde, empati ile zorbalik arasinda negatif yonde iliskiler oldugu goériilmistiir (Ciucci ve
Baroncelli, 2013; Endresen ve Olweus, 2001; Gini, Albiero, Benelli ve Altoe’, 2007; Duy ve Yildiz,
2014; Filiz, 2009; Glvenir, 2005; Raskauskas, Gregory, Harvey, Rifshana ve 2010; Stavrinides,
Georgiou ve Theofanous, 2010; Sticca, Ruggieri, Alsaker ve Perren, 2013).

Dijital oyun bagimliligi, zorbalik ile empati arasindaki iligkilerin arastirildigi ¢alismalar
incelendiginde, 6zellikle siddet iceren dijital oyunlarin giinliik yasamda siddete iliskin diistince,
duygu ve davranislar: artirdig1 ve empati diizeyinin diistiigli bildirilmektedir (Anderson ve dig.,
2004; Anderson ve dig., 2010; Barlett ve dig., 2009; Ferguson, San Miguel ve Hartley, 2009; Funk,
Buchman, Jenks ve Bechtoldt, 2003; Gentile, Lynch, Linder ve Walsh, 2004; Huesmann, 2010;
Janssen, Boyce ve Pickett,, 2012; Menesini ve Salmivalli, 2017; Uhlmann ve Swanson, 2004).

Yapilan davraniglarin bilissel siireclerini bilmek, davranisa iliskin miidahaleleri
kolaylastirmaktadir. Ergenlerin akran zorbaligina iliskin bilislerinin, empati diizeylerinin ve
dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasindaki iliskiyi bildiren ¢alismalarin yetersiz oldugu
goriilmiistiir. Ergenlik déoneminde olan ¢ocuklarda empati, zorbalik ve dijital oyun bagimhlig:
arasindaki iliskinin ortaya konmasinin yapilacak destek calismalarinda yarar saglayacagi
diistiniilmektedir.

Bu bilgiler 1s181nda bu ¢alismanin amaci; ergenlerde empati, zorbalik bilisleri ve dijital
oyun bagimliligi iliskisinin incelenmesi ve zorbalik bilisleri, oyun bagimhligi ve empati diizeyleri
arasinda cinsiyet farkliliginin olup olmadiginin belirlenmesidir.

YONTEM

Arastirma Deseni

Bu arastirma iliskisel tarama modeline gére yapilmistir. Tarama modelleri, ge¢miste veya
halen var olan bir durumu, var oldugu sekli ile betimlemeyi amaclayan arastirma yaklasimidir.
Tarama modelinde, arastirmaya konu olan olay, birey ya da nesne, kendi kosullar1 icinde ve
oldugu gibi tanimlanmaya ¢alisilmaktadir. Bu amagla, dénce her iki durumun belli degiskenler
acisindan ayrintili betimlemeleri yapilmakta, sonrasinda ise ortak olciitlere gore yapilan bu
betimlemeler karsilastirilmaktadir (Karasar, 2005).

Calisma Grubu

Calisma grubu 2016-2017 egitim 6gretim yili bahar doneminde, Ankara Milli Egitim
Midiirliigii'ne bagh dort ortaokulun, altinci, yedinci ve sekizinci sinifa devam eden 240 (125 kiz,
115 erkek) oOgrenciden olusmaktadir. Calisma grubunun sayisinin belirlenmesinde amagh
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ornekleme yontemleri icerisinden ulasilabilir 6rnekleme yolu kullanilmistir (Biiyiikoztiirk ve dig.,
2013). Arastirmadaki 6l¢eklerin kullanilabilmesi i¢in, 6lgeklerin yazarlarindan elektronik posta
yoluyla izin almmistir. Uygulamanin yapilacagi Ankara Valiligi i1 Milli Egitim Midiirligii'ne
basvuru yapilmis ve kurumsal onay alinmistir. Okul Yoneticileri, 6gretmenler ve arastirmaya
katilan 6grencilere ¢alismanin amaci, veri toplama isleminin nasil ve ne kadar siirecegi gibi
konularda agiklamalar yapilmistir. Velilerin yazili izni alinmak suretiyle ¢alismada yer alan
Olcekler 6grenciler tarafindan doldurulmustur.

Veri Toplama Araglari ve Uygulama

Arastirmada ¢ocuklarin zorbalikla ilgili bilislerini belirlemek icin Gokkaya ve Tekinsav-
Siitgii'niin  (2015) gelistirdigi “Cocuklar icin Zorbalkla ilgili Bilisler Olgegi”, dijital oyun
bagimliliklarini belirlemek icin Hazar ve Hazar'in (2017) gelistirdigi “Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimhihig1 Olgegi” ve empati diizeylerini belirlemek icin Giirtunca’min (2013) gelistirdigi

iy

“Cocuklar ve Ergenler I¢cin Empati Olgegi” kullanilmistir.
Cocuklar icin zorbalikla ilgili bilisler él¢cegi

Cocuklar Icin Zorbalikla ilgili Bilisler Olcegi, cocuklarda akran zorbahgyla iligkili bilissel
ozellikleri degerlendirmeyi amaglayan, 22 maddelik 4'lii Likert tipinde bir 6lgektir. Izmir'de devlet
okullarinda okuyan 11-15 yaslarindaki 1740 ortaokul 68rencisine uygulanan, él¢egin i¢ tutarlilik
katsayis1 0.91 bulunmustur. Olgegin test-tekrar test giivenilirligi de oldukca yiiksektir (r=0.79,
p<0.05). Yapilan faktor analizi sonucunda toplam varsayansin % 48.73’linii a¢iklayan ii¢ faktor
bulunmustur. Ancak faktorlerin birbirlerinden ytlik almalar1 nedeniyle dl¢cegin toplam puanla
degerlendirilmesine karar verilmistir. Olgcegin Akran Zorbalig1 Belirleme Olcegi-Cocuk Formu
zorbalik uygulayan testi ve Zorbalik Davranis Egilim Olcegi ile korelasyonlarina dayanan birlesen
gecerligi (sirasi ile r=0.40 ve r=0.52, p<0.001) istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Cocuklar
icin Zorbalikla ilgili Bilisler Olgeginin kabul edilebilir diizeyde gecerli ve giivenilir bir lgme araci
oldugu anlagilmistir. Olgegin ortaokul égrencilerinde zorbalikla ilgili bilisleri 6lcmek ve zorbalhig
azaltmaya yonelik ruhsal girisimlerin etkinligini degerlendirmek icin kullanilabilecegi
belirtilmektedir (Gokkaya ve Tekinsav-Siitcii, 2015).

Cocuklar icin dijital oyun bagimhiligi éIcegi

Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimhilig Olgegi, Hazar ve Hazar (2017) tarafindan 10-14 yas
araligindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimliligi diizeylerini belirlemek icin gelistirilmistir. 5’li
likert olarak hazirlanan o6lgek, 4 alt faktér ve 24 maddeden olusmaktadir. Olgekte yer alan
faktorler, “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma”; “Oyun Siresinde
Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger”; “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi” ve “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma”dir. Olgekten
alinabilecek en diisiik puan “24” en yiiksek puan “120” dir. Olcege gére agiklanan toplam varyans
orani % 47,95'dir. Tiim 6lgek icin Croanbach Alpha degeri .90, alt faktorler sirasiyla, .78, .81, .76
ve .67'dir.

Cocuklar ve ergenler icin empati élcegi

Bryant (1982) tarafindan gelistirilmis olan Cocuklar ve Ergenler I¢in Empati Olgegi,
Giirtunca (2013) tarafindan Tiirkceye uyarlanmistir. Olgek, 21 maddeden olusan, ikili cevap
formu (evet-hayir) olan, 8-14 yas arasi ¢ocuk ve ergenlere uygulanabilen, empati becerisini 6lcen
bir kagit kalem 6lcegidir. Olgek hem c¢ocuklar hem de ergenler i¢in aym olan tek bir formdan
olusmaktadir. Ol¢cekten alinabilecek en diisiik puan 0, en yiiksek puan ise 21’dir. Eger bir maddeye
“evet” cevabi verilmisse, o maddeden alinacak puan 1'dir; “hayir” cevabi verilmisse o maddeden
alinacak puan 0’dir. Olgekte yer alan bazi maddeler ters puanlanmaktadir. Ayirdecilik puan
yeterli olmayan maddeler 6lcekten ¢ikarildiktan sonra giivenirlik icin hesaplanan KR 20 degeri
0,70; test-tekrar test yontemi ile hesaplanan Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi ise
0,76 olarak bulunmustur. Olgegin gecerligi icin hesaplanan Pearson Momentler Carpimi
Korelasyon Katsayisi ise, élcek ile KA-SI Cocuk ve Ergen Empatik Egilim Olcegi Cocuk Formu
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arasinda 0,60; KA-Si- Ergen Formu arasinda 0,64 olarak bulunmustur. Olgegin gecerli ve giivenilir
oldugu belirlenmistir.

Verilerin Analizi

Bu calismada elde edilen veriler SPSS 22.0 paket programi ile analiz edilmistir. Verilerin
normal dagilip dagilmadigini belirlemek i¢cin normallik testi uygulanmistir. Blyiikéztiirk (2007),
"n" sayisinin 50 ve tlizeri olmasi durumunda "Kolmogorov-Smirnov", “n” sayisinin 50'nin altinda
olmas1 durumunda "Shapiro-Wilk" testinin kullanilmasini 6nermektedir. Arastirmanin ¢alisma
grubu n=240 oldugu i¢in sonug¢lar Kolmogorov-Smirnov testi ile degerlendirilmistir. Verilerin
analizinde, ¢ocuklarin zorbalik bilisleri, empati diizeyleri ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasindaki iliskinin ortaya konulmasi amaciyla “Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Teknigi”
kullanilmistir. Pearson Momentler Carpimi Korelasyon testi iki degiskenin birbiriyle iliskisinin
miktarini bulup yorumlamak i¢in kullanilir. Korelasyon katsayisi 1.00 ise, degiskenler arasinda
miikemmel pozitifiliski oldugu; -1.00 ise degiskenler arasinda miikemmel bir negatif iliski oldugu;
0.00 ise, iki degisken arasinda iliski olmadigi belirtilebilir (Buyiikoztiirk, 2007). Kizlar ve erkekler
arasinda akran zorbaligi, empati ve dijital oyun bagimliligi arasinda fark olup olmadigini
belirlemek i¢in “Bagimsiz Gruplar icin t Testi Analizi” uygulanmistir. Bagimsiz Gruplar I¢in t testi
ise iki 6rneklem ortalamalar1 arasindaki farkin manidar olup olmadigini ortaya koymak amaciyla
uygulanir (Blyiikoztiirk, 2007).

BULGULAR

Bu boliimde cocuklarin cinsiyet, yas, sinif, kardes sayisi, anne/baba egitim diizeyi,
anne/baba is-meslek ve anne/baba yas durumlari, zorbalikla ilgili bilis, empati ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri ile ilgili bulgular ve yorumlar yer almaktadir.

Tablo 1. Cocuklarin cinsiyet, yas, sinif, kardes sayisi, anne/baba egitim diizeyi, anne/baba is-meslek
ve anne/baba yas durumlarina iliskin bulgular

Cinsiyet n %
Kiz 125 52,1
Erkek 115 47,9
Yas n %
10 15 6,25
11 25 10,4
12 31 12,9
13 55 22,9
14 104 43,3
15 10 4,1
Smif n %

6 68 28,3
7 56 23,3
8 116 48,3
Kardes Sayisi n %
Yok 28 11,7
2-3 192 80
4 ve daha fazla 20 15,5
Anne Egitim Diizeyi n %
flkokul 54 22,5
Ortaokul 68 28,3
Lise 78 32,5
Universite 40 16,7
Anne is/Meslek n %
Ev Hanimi 186 77,5
Hizmet Sektori 18 7,5
Ogretmen 16 6,7
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Memur 16 6,7
Serbest 4 1,7
Anne Yas n %
29-35 74 30,8
36-45 136 56,7
46-50 30 12,5
Baba Egitim Diizeyi n %
{lkokul 34 14,2
Ortaokul 40 16,7
Lise 98 40,8
Universite 66 27,5
Baba Is/Meslek n %
Isci 64 26,7
Memur 34 14,2
Miihendis 16 6,7
Serbest 86 35,8
Zanaatkar 24 10,0
Ogretmen 10 4,2
Eczac1 4 1,7
Baba Yas n %
32-35 10 4,2
36-45 164 68,3
46-56 62 25,8

Katilimcilarin cinsiyet, yas, sinif, kardes sayisi, anne/baba egitim diizeyi, anne/baba is-
meslek ve anne/baba yas durumlarina iliskin bulgular incelendiginde, %54,2’sinin kiz (n= 130),
% 43,3’linlin (n=104) 14 yasinda oldugu, % 48,3’linlin 8. sinifa (n=116) devam ettigi, % 80’inin
(n=192) iki-ii¢ kardesinin oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin annelerinin % 32,5’inin (n= 78) lise
mezunu, % 77,5’inin (n=186) ev hanimi, % 56,7’sinin (n= 136) 36-45 yas aralifinda oldugu;
babalarinin % 40,8’inin (n= 98) lise mezunu, % 35,8’inin (n=80) serbest calistig1, % 68,3'linlin (n=
164) 36-45 yas araliginda oldugu goriilmustiir.

Tablo 2'de zorbalik bilisleri, empati diizeyleri ve dijital oyun bagimlik puanlarina iliskin

normallik testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 2. Kolmogorov-Smirnov normallik testi sonuglari

Kolmogrov-Smirnov testi

St. Sig.
Dijital oyun bagimlilik diizeyi 1,112 0,36
Empati diizeyi 1,106 0,12
Zorbalikla ilgili bilis diizeyi 1,156 0,43

Tablo 2’de goriildiigii iizere, anlamlilik seviyesinin 0.05'ten biiylik ¢ikmasi, verilerin
normal dagildigini géstermektedir. Bu sonuctan hareketle, bu calismada elde edilen veriler
parametrik testler ile degerlendirilmistir.

Tablo 3’te zorbalik bilisleri, empati diizeyleri ve dijital oyun bagimlik diizeyleri arasindaki

iliskiyi belirlemeye yonelik korelasyon analizi sonuglar verilmistir.
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Tablo 3. Cocuklar icin zorbalikla ilgili bilisler 6lcegi, cocuklar ve ergenler icin empati élcegi ve
cocuklar icin dijital oyun bagimliligi élgegi puanlart arasindaki iliskiyi belirlemek icin yapilan pearson
momentler carpimi korelasyon analizi sonuglari

Dijital oyun Empati ZorbaliKkla flgili
bagimhhik diizeyi Bilis Diizeyi
diizeyi
Dijital oyun bagimlilik diizeyi 1 -376™ 366
Empati diizeyi 1 -A2TH
1

Zorbalikla ilgili bilis diizeyi

Tablo 3’te yer alan bilgiler incelendiginde, ¢alismaya katilan ergenlerin empati diizeyleri
ile dijital bagimhlik diizeyleri (r=-.376**), zorbalikla ilgili bilisleri (r= -. 427**) arasinda negatif
yonde; zorbalikla ilgili bilisleri ile dijital bagimlilik diizeyleri (r=.366**) arasinda pozitif yonde
istatistiksel olarak anlamli iliskiler ortaya ¢ikmistir (p<0,01).

Tablo 4’te kizlar ile erkekler arasinda akran zorbaligi bilisleri, empati diizeyleri ve dijital
oyun bagimlik diizeyleri acgisindan fark olup olmadigini belirlemeye yonelik “Bagimsiz Gruplar
I¢in T Testi Analizi” sonuglar1 verilmistir.

Tablo 4. Cocuklar icin zorbalikla ilgili bilisler élcedi, cocuklar ve ergenler icin empati élcegi ve
cocuklar icin dijital oyun bagimliligi 6lgegi puanlarina iliskin bagimsiz gruplar igin t testi sonuglari

Degiskenler Cinsiyet N Ortalama S Sd t p
Dijital oyun Kiz 125 39,6923 15,51302 98,854 4,543 ,000**
bagimlhilik diizeyi
Erkek 115 61,3455 20,86217
Empati diizeyi Kiz 125 16,0154 2,85861 98,211 -6,353 ,000%*
Erkek 115 13,1818 3,80590
ZorbaliKla ilgili Kiz 125 32,2154 10,54824 98,045 -3,236 ,000%*
bilis diizeyi
Erkek 115 39,7273 14,22238

Tablo 4’te yer alan bilgiler incelendiginde, kizlarla erkeklerin empati, dijital oyun
bagimlilik ve zorbalikla ilgili bilis puanlarinin (p<0,01) anlamh farklilik gésterdigi gorilmistiir.
Sonuclar incelendiginde, kizlarin empati diizeylerinin erkeklere gore; erkeklerin de dijital oyun
bagimliklarinin ve zorbalikla ilgili bilis puanlarinin kizlara gére daha yiiksek ¢iktig1 gorilmiustiir

TARTISMA ve SONUC

Bu calismada ergenlerin dijital oyun bagimlhliklari, zorbalik ile ilgili bilisleri ve empati
diizeyleri arasindaki iliski ile dijital oyun bagimliliklari, zorbalik ile ilgili bilisleri ve empati
diizeyleri arasinda cinsiyet acisindan fark olup olmadig1 incelenmistir. Yapilan istatistiksel
analizler sonucunda, dijital oyun bagimlhilik puanlar1 ve zorbalikla ilgili bilis diizeyleri arttikca
cocuklarin empati diizeylerinin azaldigy; dijital oyun bagimlhilik puanlari arttik¢a zorbalikla ilgili
bilis diizeylerinin de arttig1 goriilmiistiir. Kizlarin empati puanlarinin erkeklere gore; erkeklerin
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de dijital oyun bagimlilik ve zorbalikla ilgili bilis puanlarinin kizlara gére daha yiiksek ¢iktigi
gorilmiistur.

Anksiyete, depresyon, sosyal ice ¢ekilme gibi icsellestirme davranislari ile 6fke, yikici ve
dirtiisel davranislar gibi digsallastirma davranislari, akran etkisi, bireylerin yapacaklari
davranislarin dogru olmadigin1 bilmelerine ragmen, bu davranisi kendi iclerinde
rasyonellestirerek devam ettirme egilimi, akademik basarisizligi, okul ortami, sosyal beceri
eksiklikleri gibi riskleri olan zorbalifin zaman icinde benlik degerinde diisiise, yalnizliga,
depresyona, genel ve sosyal kaygiya, intihar diisiincelerine ve intihara, silah tasimaya, su¢
isleyerek cezaevine girmeye neden olabilecegi belirtilmektedir (Zych, Farrington, Llorent ve Ttofi,
2017).

Zorbalikla ilgili yapilan arastirmalarda zorbaligin kizlara gore erkeklerde daha sik
karsilasildigi, erkeklerde fiziksel zorbaligin, kizlarda ise dolayli zorbaligin daha sik oldugu
bildirilmektedir (Cook, Williams, Guerra, Kim ve Sadek, 2010; Dukes, Stein ve Zane, 2010;
Menesini ve Salmivalli, 2017; Pekel-Uludagh ve Ucanok, 2005; Piskin, 2002; Scheithauer, Hayer,
Petermann ve Jugert, 2006; Wang, Iannotti ve Nansel, 2009). Bu calismada da erkeklerin
zorbalikla ilgili bilislerinin kizlardan daha ytliksek oldugu goriilmiistiir. Zorbalik neden erkeklerde
daha yaygin goriilmektedir? Arastirmacilar, bunun birincil nedenleri arasinda zorbaligin
maskiilenlegin taniminin normallestirilmesinde rol oynadigini belirtmektedirler. Zorbalik,
siddetin bir tirii olup, erkekler i¢cin normal bir davranis olarak kabul edilerek toplumda erkek
egemen tutumun bir parcasi olarak algilanmaktadir. Bu alg1 cercevesinde erkekler ofkeli ve
zorbaca davranarak toplum normlarina uygun ve kabul edilebilir olmaktadirlar (Penning,
Bhagwanjee ve Kaymarlin, 2010). Cinsiyet rolleri, toplumun her bir cinsiyetle iliskili bekledigi
tutum ve davranislardir. Hormonlarin cinsiyet rolleri lizerindeki etkisini arastiran ¢alismalar
incelendiginde, cogu tiirde primatlar da dahil olmak tizere erkeklerin kizlardan daha sinirli oldugu
bildirilmistir. Kizlarla erkeklerin cinsiyet rolleri baglaminda zorbalig1 da farkl 6grendikleri ve
uyguladiklar1 bilinmektedir. Kizlar erkeklere gore 6fkelerini daha ¢ok bastirir veya s6zel olarak
ifadelendirirler. Bunun yanisira yakin cevrelerini manipiile ederler ve daha ¢ok dolayh zorbalik
yaparlar. Erkeklerin kizlara gore saldirganliklarini fiziksel yolla agik¢a ve dogrudan gostermeleri
daha olasidir. (Lindsey, 2010). Cinsiyetin toplumsallasmasi, aile ve medya gibi casuslarin
yardimiyla toplumsal cinsiyet rollerinin 6grenilmesi stirecidir. Cinsiyetin toplumsallasmasi stireci
bebegin dogumuyla baslar. Cocuklar, biyolojik cinsiyetlerine uygun oldugu diisiintilen normlari ve
beklentileri 6grenerek icsellestirirler. Boylelikle bu normlara ve beklentilere uygun “ cinsiyet
rollerini,” erkek ve disi kimliklerini (erillik ve disilligi) benimserler. (Giddens, 2012).

Dijital oyun bagimhilig1 arastirmalari incelendiginde, erkeklerin kizlardan daha ¢ok dijital
oyun oynadiklar1 ve bu oyunlara daha fazla bagimhlik gosterdikleri belirtilmektedir (Gentile,
2008; Hoeft, Watson, Kesler, Bettinger ve Reiss, 2008; Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen, 2005; Mentzoni
ve dig., 2011; Lucas ve Sherry, 2004). Bu calismada da erkeklerin dijital oyun bagimliliklarinin
kizlara gore daha yiiksek oldugu gorilmiistir. Kizlarla erkekler arasindaki bu farklilik neden
kaynaklanmaktadir? {lgili literatiir incelendiginde, erkek cocuk ve ergenlerin kizlara gore dijital
oyun kaynaklarina erismelerinin daha kolay oldugu, dijital oyunlarin tasarilarinin ve tercihlerinin
erkeklere daha uygun oldugu, dijital oyun karakterlerinin daha cok erkeklere hitap ettigi,
oyunlardaki yaris ve rekabetin erkekler tarafindan daha ¢ok tercih edildigi ve erkeklerin
elektronik aygitlarla erken donemden itibaren tanistiklar1 vurgulanmaktadir (Lucas ve Sherry,
2004). Hoeft, Watson, Kesler, Bettinger ve Reiss (2008), calismalarinda dijital oyun esnasinda
fonksiyonel manyetik rezonans goriintilleme teknigi ile deneklerin beyin faaliyetlerini
incelemisler, erkeklerin beynin 6dil ve bagimlhlikla ilgili olan mezokortikolimbik sistemlerinin
kizlara gore daha ¢ok faaliyet gdsterdigini saptamislardir. Bu sonug, erkeklerin dijital oyunlarda
kizlara gore neden daha ¢ok motive olduklarini ve bu oyunlara daha fazla bagimli olduklarini
anlamaya yardimci olabilir.

Yapilan calismalarda, ergenlik ve yetiskinlik doneminde kizlarin erkeklerden daha fazla
empatik olduklar1 belirtilmektedir (Hanson ve Mullis, 1985; Garaigordobil, 2009; Landazabal,
2009; Rueckert ve Naybar, 2008; Toussaint ve Webb, 2005; Van der Graaff ve dig., 2014; Van
Noorden, Haselager, Cillessen ve Bukowski, 2014;). Bu ¢alismada da kizlarin empati diizeylerinin
erkeklerden daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ilgili literatiir incelendiginde, kizlarla erkekler
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arasinda empati acisindan farklhiliklarin oldugunu belirten ¢alismalarin oldugu gériilmektedir.
Kizlarin erkeklerden neden daha empatik olduguna iliskin yapilan arastirmalarda sosyalizasyon
slireclerinin, hormonal diizeylerinin ve beyin yapilarinin farkliliginin etkili oldugu
belirtilmektedir. Kizlarla erkeklerin farkli sosyalizasyon siirecleri, kizlarin daha duyarh ve
empatik olmalarini da beraberinde getirmektedir. Ergenlik déneminde erkeklerde meydana gelen
baskinlik ve giic ile iliskilendirilen testesteron hormonlarindaki artis da empati seviyelerinde
diistikliige neden olabilir (Van der Graaff ve dig., 2014). Rueckert ve Naybar (2008), empatide
cinsiyet farkliliklarini noral temelde inceledikleri calismalarinda, kadinlarin erkeklerden daha
yliksek empati puanlari aldiklarini sag serebral hemisferlerinin erkeklerden daha farkl calistigini
belirlemislerdir. Buna gore empati acsindan kadinlarla erkekler arasinda noéral temelde
farkliliklar oldugunu 6ne stirmiislerdir.

Ergenlikte goriilen dijital oyun bagimliligi ve akran zorbalig1 ergenlerin ruhsal ve fiziksel
sagliklarini, akademik basarilarini, sosyal iliskilerini olumsuz etkileyen durumlardir. Dijital
oyunlarin ¢ocuklar1 yalnizlastirip gercek hayattan soyutlastirmasi ve siddet icerikli oyunlarin
cocuklarda siddet duygusunu ve siddet davranisini igsellestirerek bu duyguyu zamanla
normallestirmesine ve siddete yatkin bireylerin yetismesine neden oldugu belirtilmektedir. Bu
oyunlarin oynanis sekli ve siiresi goz 6ntine alinacak olursa, cogunlukla oturarak ve saatler siiren
bir oyun oynama seklinde oldugu, dijital oyun oynayanlarin beslenme, uyku, tuvalet gibi
ihtiyaclarini erteledikleri ve uzun stireli hareketsiz kaldiklar1 icin solunum, dolasim, kas ve iskelet
sistemlerinin gelisimlerinin olumsuz etkilendigi vurgulanmaktadir (Hazar ve Hazar, 2017). Ilgili
literatiir incelendiginde, empati ile zorbalik arasinda negatif yonde iliskiler oldugu (Ciucci ve
Baroncelli, 2013; Endresen ve Olweus, 2001; Gini, Albiero, Benelli ve Altoe’, 2007; Duy ve Yildiz,
2014; Filiz, 2009; Glvenir, 2005; Raskauskas, Gregory, Harvey, Rifshana ve 2010; Stavrinides,
Georgiou ve Theofanous, 2010; Sticca, Ruggieri, Alsaker ve Perren, 2013), 6zellikle siddet iceren
dijital oyunlarin giinliik yasamda siddete iliskin diisiince, duygu ve davranislari artirdigi ve empati
diizeyini diistirdiigii bildirilmektedir (Anderson ve dig., 2004; Anderson ve dig., 2010; Barlett ve
dig., 2009; Ferguson, San Miguel ve Hartley, 2009; Funk, Buchman, Jenks ve Bechtoldt, 2003;
Gentile, Lynch, Linder ve Walsh, 2004; Huesmann, 2010; Janssen, Boyce ve Pickett, 2012;
Menesini ve Salmivalli, 2017; Uhlmann ve Swanson, 2004). Bu ¢alismada da benzer sonuclar
ortaya cikmistir.

Bu konuda daha 6nce yapilan ¢alismalar ve bu ¢alismadan elde edilen sonuclar géz 6niinde
bulunduruldugunda, ¢ocukluktan yetiskinlige 6nemli bir gecis donemi olan ergenlik doneminde
kizlarla erkeklerin hormonal ve ndral yapilarinin ve sosyalizasyon siireglerinin farkliliklari
gozetilerek onlara sanal diinya ile ger¢ek diinyanin farkl oldugu, siddet iceren oyunlarin giinliik
yasamda empati diizeylerini azalttifn ve zorbalikla ilgili diisiince ve davraniglar1 artirdig
ogretilmelidir. Fiziksel, duygusal ve sosyal sagliklarini tehlikeye sokan dijital oyun bagimhilig:
riskleri olan ergenlerin dijital oyunlara ulasimlar1 ve bagimlhliklarinin engellenmesi i¢in 6z
denetim mekanizmalarinin giiclendirilmesi ve dissal motivasyon yerine i¢sel motivasyonlarinin
artirllmas1 6nemlidir. Zorbalik, dijital oyun bagimlilig1 ve empati gibi bilesenlerin birlikte ele
alindig1 miidahale programlari ve egitimler diizenlenmeli ve bu egitimler yayginlastirilmalidir. Bu
egitimlerin ve miidahale programlarinin ¢ocukluk déneminden itibaren verilmesi ergenlik ve
yetiskinlik doneminde olusabilecek riskli durumlar1 engelleyebilmesi de s6z konusudur. Dijital
oyun bagimlilig1 ve zorbalik diisiince ve davranislari olan ergenler tespit edilerek duygusal acidan
desteklenmeli, empati diizeylerinin artirilmasina yonelik bilissel-davranis¢i miidahaleler
yayginlastirilmalidir. Bu alanda yapilan ¢alismalar géz 6niinde bulunduruldugunda, dijital oyun
bagimliligy, zorbalik ile suc iliskisi arastirilabilir.
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