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Ergenlerde ¢evrimigi oyun oynama o6zellikleri akran zorbaligina yol agiyor mu?
Do online gaming features in adolescents cause peer bullying?
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Oz

Giris: Bilgisayar oyun bagimhhgi, tim dinyada yayginligi artmakta olan bir sadlik sorunudur. Ayrica,
¢evrimici oynanan oyunlarin buydk kisminin siddet icermesi diger bir sorundur. Calismamizda ergen yas
grubunda bilgisayar oyun bagimhhiginin akran zorbalidi ile iliskisini arastirmayl amagladik.

Gereg¢ ve Yontem: Cocuk hastaliklar poliklinigine herhangi bir nedenle basvuran 12-18 yas arasi 400
ergen calismaya alindi. Olgulara sosyodemografik verileri sorgulayan anket formu, c¢evrimici oyun
bagimllk 6l¢edi ve akran zorbaligi formu verildi.

Bulgular: Galisma grubunun yas ortancasi 17 yil (12-18) idi. Calisma grubunun gevrimigi oyun bagimhhgi
Olgegi puan ortalamasi 52,9+18,2, akran zorbalii-kurban 6élgedi puan ortalamasi 148,8+79,6 ve akran
zorbaligi-zorba 6lgegi puan ortalamasi 1504+83,1 idi. Ergenlerin %88,4’G ¢evrimigi oyun oynadiklarini
belirtti. Kizlarda ¢evrim igi oyun bagimhhgi 6l¢egi ortalamasi 50 £17,6, erkeklerde ise 56,4+18,5 idi ve
erkeklerde istatistiksel olarak daha yiksek bulundu (p=0,004). Cevrim i¢ci oyun bagimlihdi dlgegi ile akran
zorbaligi o6lgek puan ortalamasi arasinda anlamli bir iliski saptanmadi (p>0,05). Savas iceren film
seyredenlerin ¢evrimici oyun bagimliigi élgegi puan ortalamasi daha yliksek saptandi (p=0,001). Akran
zorbaligi dl¢edi puan ortalamasi ile seyredilen film tirG arasinda anlamli bir iliski saptanmadi (p>0,05).
Sonug: Ergenlerin yas grubunda c¢evrimi¢ci oyun oynama sikliginin yiksek oldugu ve erkeklerde
bagimhhdin daha yiksek oldugu saptandi. Ayrica siddet igerikli film seyredenlerin g¢evrimici oyun
bagimhhg: élgedi puan ortalamasi daha yiksekti. Akran zorbali§i ve ¢evrimigi oyun bagimhhgdi arasinda
bir iliski bulunmadi. Bu konuda yeni ¢alismalara ihtiya¢ oldugu dusundlmektedir.

Anahtar Sozciikler: Ergen, cevrimici oyun bagimhhgi, akran zorbaligi.

Abstract

Aim: Computer game addiction is a growing health problem around the world. The majority of online
games include violence, which creates other problems. In this study, we investigated the relationship
between online game addiction and peer bullying among adolescents.

Materials and Methods: 400 adolescents between 12 and 18 who applied to the pediatric polyclinic for
various reasons were the study sample. Three questionnaires about sociodemographic data, online game
addiction, and peer bullying were applied.

Results: The mean age of the study group was 17 (12-18). The study group's online game addiction
mean score was 52.9 + 18.2, the peer bullying-victim mean score was 148.8 £ 79.6, and the peer
bullying-bullying score was 150 + 83.1. 88.4% of the adolescents reported that they played online games.
The average game addiction score was 50 = 17.6 and 56.4 + 18.5 for females and males, which was
statistically higher in males (p=0.004). There was no significant relationship between online game
addiction and peer bullying point average (p>0.05). Online game addiction score averages were found to
be higher for war movies watchers (p=0.001). There was no significant relationship between the mean
score of the peer bullying and the type of film watched (p>0.05).
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Conclusion: Male adolescents had a higher frequency of online gaming than females. The average
score of the online gaming addiction was higher for violent movie viewers. There was no correlation
between peer bullying and online game addiction. More studies are needed in this area.

Keywords: Adolescent, online game addiction, peer bullying.

Girig

Oyun, cocuklarin sosyal iligkilerini etkileyen, sosyal
ve zihinsel becerilerinin gelismesini saglayan
Onemli bir aractir. Bu sayede ¢ocuklar, arkadaslari
ile birlikte oynadiklari oyunlar sayesinde iletisim
becerilerini gelistirip kendini ifade etme, arkadaslik
iligkileri kurma gibi sosyal beceriler kazanirlar (1, 2).
Eskiden oyun parklarinda, sokaklarda arkadaglarla
beraber oyunlar oynanirken artik glnimuizde
evlerde veya internet kafelerde gocuklar bilgisayar
basinda sanal oyunlar oynamaktadir. Pek c¢ok
ailenin evinde bilgisayar ve internet, mobil
telefonlar ve tablet bilgisayarlar bulunmaktadir.

internet ve bilgisayar yasami kolaylastirmasi,
geligtirilen sistemler sayesinde kisiler arasi iletisimi
arttirmasi, bilgiye erisimi daha rahat hale getirmesi,
film, muizik, video, oyun vb. ortamlara erisimi
saglayarak eglenceli zaman vyasatmasi gibi
nedenlerle  glnimuizin  vazgecilmezi  haline
gelmistir (3). Bununla birlikte internet ve bilgisayar
oyunlart  beraberinde birtakim sorunlar da
getirmigtir. Sdrekli internete bagh olan ve bu
sebeple yasamlarinda pek ¢ok sorun olusan
bireylerin artmasi ‘internet bagimhligrr kavramini
ortaya cikarmistir. Saglikli internet kullanimi ise
disuUnsel, davranigsal, herhangi bir rahatsizlik
duymaksizin, uygun bir zaman diliminde istenilen
amaca ulasmak icin internet kullanimini ifade
ederken, ‘internet badimhhigr’ interneti saglkli
olarak kullanmamak sonrasi ortaya ¢ikan durum
olarak tanimlanmaktadir (4).

Bilgisayar oyun bagdimhhiginin standart bir tanimi
olmamakla birlikte bir davranis bagimlihgi olarak
kabul edilmekte, bilgisayarin zararli ve uzun sire
kontrol disi kullanimini ifade eden bir kavram
olarak kullaniimaktadir (5-8).

Yapilan calismalarda c¢ocuklarin bilgisayar oyunu
oynama oranlarinda &6nemli bir artis oldugu
bildirilmektedir (9, 11). Bu artigla birlikte bagimlilik
orani da artmaktadir. Bilgisayar oyunlari sadece
bagimhhga yol agmamakta, ayni zamanda
¢ocugun davranislarini ve beyin fonksiyonlarini da
olumsuz etkilemektedir. Oyun bagmliliginin
uykusuz kalma, okula guglikle gitme, aile-arkadas
programlarina guglikle katilma, cesitli
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gérevlerinden veya katildigi bir spor takimindan
ayrilma, sosyal iligskilerde c¢atismalar, depresyon,
anksiyete, somatizasyon, o&fke, saldirganlik,
dismanlik ve stres gibi olumsuz durumlara neden
oldugu bildirilmektedir (12, 14). Zboralski ve ark.
(15) asin bilgisayar ve internet kullaniminin yiksek
dizeyde saldirganlik ve anksiyete ile iliskili
oldugunu ortaya koymuslardir. Ayrica ergenin
internette uzun, kontrolsiiz bir bigcimde zaman
gecirmesi ve internetin gittikge artan kullanim
sikligi  ergenin  akran ligkilerini  olumsuz
etkilemektedir. internet nedeniyle iletisim becerileri
azalan ergenin cesaret, girigkenlik, iletisim kurma
gibi kisilik 6zellikleri olumsuz etkilenebilmekte ve
gercek arkadaslik yerine internet arkadashgi veya
yalniz kalmay: tercih edebilmektedir (16).

Siddet her gegen gun toplumun her kesiminde
giderek artis goGsteren, bireylerin ve toplumun
yasamini olumsuz etkileyen bir sorun olmaktadir.
Son yillarda okullarda da siddet her gegen gun
artmaktadir (17, 18). Okullardaki siddet sadece
saldirganlik seklinde degil akran zorbaligi seklinde
de kargimiza ¢ikmaktadir (19, 20).

Literatlr incelendiginde ginimuizde gittikce artan
bilgisayar oyun badmliligi ile akran zorbahgi
arasinda bir iligki varligini arastiran c¢alismaya
rastlanmadi. Bu nedenle ¢alismamizda ergen yas
grubunda cevrimigi oyun bagimhhgdinin,
glnimuizde d&grenciler arasinda yasanan ve
giderek artan akran zorbaligi ile iligkisinin olup
olmadigini arastirmak amagclanmistir.

Gereg ve Yontem

Hastanemiz  ¢ocuk hastaliklari  poliklinigine
herhangi bir nedenle bagvuran 12-18 yas arasi 400
ergen galismaya alindi. Olgekleri getirmeyen 12 ve
eksik dolduran sekiz olgu calisma grubundan
cikarillarak toplam 380 olgu ile c¢alisma
tamamlandi. Kronik fiziksel hastaligr olanlar,
mental retardasyon tanisi olan hastalar ¢calismaya
alinmadi.

Olgulara sosyodemografik verileri sorgulayan 22
sorudan olusan anket formu, c¢evrimici oyun
bagimlilik dlcegi (CIOB) ve akran zorbalidi (ergen
formu) verildi.
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Cevrimici oyun bagimhhd olgegi; aksakliklar
faktori (9 soru), basarn faktori (8 soru) ve
ekonomik kazang faktérii (4 soru) alt gruplarini
degerlendiren 21 sorudan olugsmaktadir. Gegerlilik
ve givenirligi Kaya A. tarafindan yapilan bu
Olcekten ergenlerin alacagi minimum puan 21,
maksimum puan 105tir (21).

Akran zorbaligi 6lcedi; fiziksel (15 soru), sbézel (7
soru), diglama (6 soru), sdylenti gikarma (5 soru),
esyalara zarar verme (10 soru) ve cinsel zorbalk
(10 soru) alt gruplarini degerlendiren 53 sorudan
olusmaktadir (19). Olgekte zorbalik yapan ‘zorba’
ve zorbaliga ugrayan ‘kurban’ olarak
tanimlanmaktadir. Gegerlilik ve glvenirligi Kulcu A.
Tarafindan yapilan bu Olgekte alinabilecek
minimum puan 53, maksimum puan 265
olmaktadir. Her iki dlgekte de alinan puan arttik¢a
oyun bagimhhdr ve akran zorbaliginin arttig
seklinde yorumlanmaktadir.

Calismaya katilan ailelerden, ergenlerden ve
hastanemiz etik kurulundan 0036 numara ve
14.02.2018 tarih ile izin alind1.

Veriler SPSS  20.0 paket programinda
degerlendirildi.  Surekli ve  kesikli  sayisal
degigkenlerin dagiliminin  normale yakin olup
olmadigi Kolmogorov Smirnov testiyle arastinidi;
dagilimlari normalden farkh olan degiskenlerin
tanimlayici istatistikleri ortanca (en kigik — en
blylk) seklinde, dagilimlari normal olanlarin
ortalama * standart deviasyon seklinde verildi.
Kategorik degdiskenler igin tanimlayici istatistikler
olgu sayisi ve “%” biciminde gosterildi. Gruplar
arasinda ortalama degerler yoninden farkin
onemliligi Student’s t testiyle, ortanca degerler
yoninden farkin 6nemliligi ise Mann Whitney U
testi ile arastinldi. Kategorik degiskenler
Pearson’'un Ki-Kare veya Fisher’in Kesin Sonuglu
Ki-Kare testiyle degerlendirildi. iki siirekli degisken
arasindaki korelasyon Pearson Korelasyon testi ile
degerlendirildi; p<0,05 igin sonuglar istatistiksel
olarak anlamli kabul edildi.

Bulgular

Calisma grubunun yas ortancasi 17 yil (12-18) ve
%63,7’i (n=242) kiz idi. Ergenlerin cinsiyete gore
yas dagihmlari  benzer bulundu (p=0,677).
Ergenlerin  %89,5’i (n=340) okula gidiyordu.
Ergenlerin = %97,4’'Unin  (n=370) kendine ait
telefonu, %86,3'Unin (n=328) kendine ait
bilgisayari vardi. Facebook uyeligi %55’inde

338

(n=209), instagram Uyeligi %83,7’'inde (n=318),
twitter Uyeligi ise %30,5’'inde (n=116) mevcuttu.
Ergenlerden sadece %11,8'inin (n=45) herhangi bir
sosyal medya Uyeligi bulunmamakta idi; %22’sinin
(n=77) ise U¢ sosyal medya uyeligi mevcuttu.
Ergenlerin %90,3’Unde (n=343) internet baglantisi
evde bulunmaktaydi. Ergenlerin %54,2’si (n=206)
komik, 9%28,7’si (n=109) savas ve %17,1’i (n=65)
dram tirdG film seyretmekten hoslaniyordu (Tablo-1).

Annelerin yas ortancasi 41,5 yil (31-60), babalarin
yas ortancasi 45 yil (34-76) idi. Annelerin %2,1’i
(n=8) okur-yazar degil, %37,1’i (n=141) ilkokul,
%27,9’u (n=106) ortaokul ve %32,9'u (n=125) lise-
Universite mezunu idi. Babalarin ise %1,5’i (n=6)
okur-yazar degil, %24,5i (n=93) ilkokul, %29'u
(n=110) ortaokul ve %45i (n=171) lise-universite
mezunu idi. Ebeveynlerin %97,9’'unda (n=372) cep

telefonu vardi ve annelerin %41,1'i (n=156),
babalarin ise %451 (n=171) telefon ile oyun
oynuyordu.

Ergenlerin  %88,4’'4 (n=336) c¢evrimi¢i oyun

oynadiklarini belirtti. Oyun oynayanlarin %12,5’i
(n=42) <1 saat, %26,2'si (n=88) 2-3saat ve
%61,3'0 (n=206) >3 saat bilgisayarda oyun
oynadigini belirtmisti. Ergenlerin %68,1’i
ebeveynlerinin  hangi  oyunlari  oynadiklarini
bilmedigini belirtti. Calisma grubunun oynadiklari
oyunlar hakkinda ebeveynlerinin bilgi ve tutumlari
Tablo-2'de belirtilmistir.

Calisma grubunun CIiOB puan ortalamasi
52.9+18,2 olarak saptandi. Kizlarda CiOB dlgegi
puan ortalamasi 50+17,6, erkeklerde ise 56,4+18,5
idi ve erkeklerde istatistiksel olarak daha ylksek
bulundu (p=0,004). Cevrimi¢ci oyun bagdimhhgi
Olcegi puan ortalamasi ile okula gitme arasinda
anlamli bir iligki saptanmadi (p=0,267). Savas
iceren film seyredenlerin CIOB dlgedi puan
ortalamasi (58,3+20,4), komedi (50,5+16,2) ve
dram (51,2+18,3) iceren film seyredenlerin puan
ortalamasina gore daha yiiksek bulundu (p=0,001).
Hem anne hem de baba egitim dizeyi arttik¢a
CiOB puan ortalamasinin arttigi saptandi. Kendine
ait bilgisayari olanlar ile CIOB puan ortalamasi,
arasinda anlaml bir iligki saptanmadi (p=0,821).
Bilgisayarda >3 saat oynayanlarin CIOB puan
ortalamasi, <1 saat ve 2-3 saat oynayanlara gore
anlamli olarak daha yiksekti (p=0,001) (Tablo-3).
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Tablo-1. Calisma grubunun sosyodemografik verileri (n=380).

N %
Cinsiyet
Kiz 242 63,7
Erkek 138 36,3
Okula gidiyor mu?
Evet 340 89,5
Anne egitimi
Okur-yazar degil 8 2,1
Okuryazar/ilkokul 141 37,1
Ortaokul 106 27,9
Lise-Universite 125 32,9
Baba egitimi
Okur-yazar degil 6 15
Okuryazar/ilkokul 93 24,5
Ortaokul 110 29
Lise-Universite 171 45
Kendine ait telefon var mi?
Evet 370 97,4
Kendine ait bilgisayar var mi?
Evet 328 86,3
Facebook liyeligi olma
Evet 209 55
instagram iiyeligi olma
Evet 318 83,7
Twitter liyeligi olma
Evet 116 30,5
Film tiri
Komedi 206 54,2
Savas 109 28,7
Dram 65 17,1
Cevrimigi oyun oynama
Evet 336 88,4

Tablo-2. Galisma grubunun oynadiklari oyunlar hakkinda ebeveynlerinin bilgi ve tutumlari (n=336).

n %
“Ailen hangi oyunlari oynadigini bilir mi?”
Evet 229 68,2
Hayir 107 31,8
“Ailen oyunun siddet i¢erip icermedigini bilir mi?”
Evet 124 36,9
Hayir 212 63,1
“Ailen oyun siresine karigir mi?”
Evet 132 39,3
Hayir 204 60,7
“Ailen hangi oyunlar satin aldigini bilir mi?”
Evet 92 27,4
Hayir 224 66,6
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Tablo-3. ‘Cevrimici oyun bagimliligi élgegdi’ ve ‘Akran zorbaligi 6lgeklerinin’ sosyodemografik verilerle
kargilastiriimasi* (n=380).

Cevrimigi oyun

bad A Akran zorbaligi-kurban Akran zorbalhgi-zorba
agimhhg dlcegi

Cinsiyet

Kiz 50,6+17,6 147,5 +81,5 148,5 +86,6
Erkek 56,4 £18,5 151,0 76,3 154,5 +76,8
p 0,004 0,679 0,505
Oyun siiresi

<1 saat 49,3 £17,9 216 166,2 223 £62.9
2-3 saat 52,5 £15,2 138 +75,7 140.9 79,6
>3 saat 64,0 £18,6 138,5 +70,6 140.4 £70,9
p 0,001 0,001 0,001
Kendine ait bilgisayari

olma

Evet 52,9 £17,9 148,8 +78,9 150,8 +81,8
Hayir 52,3 £19,9 148,7 +83,9 149,4 +91,4
p 0,821 0,994 0,909
Anne egitimi

Okur-yazar degil 48,7+ 14,4 140,4+70,9 154,2+64,4
Okuryazar/ilkokul 50,5 £18,3 140,9+79,6 149,9+62,5
Ortaokul 49,5 17,1 150+62,9 151,6479,2
Lise-Universite 57,4 +18,06 145,6+64,7 145,7+67,3
p 0,002 0,960 0,472
Baba egitimi

Okur-yazar degil 46,8+13,4 142,9+68,3 157,8+64,5
Okuryazar/ilkokul 49,3 +18,07 146,7+81,2 152,7+72,8
Ortaokul 50,6 £16,5 153,4+74,4 145,9+69,4
Lise-Universite 56,0 £18,7 149,8+64,7 148,8+74,6
p 0,024 0,909 0,505
Film tira

Komedi 50,5+16,2 144,8+69,5 151,4+68,7
Savas 58,3+20,4 148,7+74,7 154,7+83,5
Dram 51,2+18,3 151,5+81,6 149,7+79,4
p 0,001 0,969 0,498
Okula devam etme

durumu

Evet 51,7+16,8 151,4472,5 149,7+63,7
Hayir 54,4+13,7 148,9+64,5 146,8+77,8
p 0,267 0,965 0,944

*: |statistiksel degerlendirmelerde Student’s t testiyle kullanildi.

Tablo-4. ‘Cevrimici oyun bagimlihgi élgedi’ ile ‘Akran zorbaligl’ arasindaki iligki**.

Akran zorbaligi-kurban Akran zorbaligi-zorba
Cevrimigi oyun bagimhhg: 6lgegi p=0,727 p=0,500
r=0,020 r=0,038

**: [statistiksel degerlendirmede Pearson korelasyon testi kullanildi.
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Akran zorbaligi-kurban olgegi puan ortalamasi
148,8479,6 ve akran zorbaligi-zorba dlgegi puan
ortalamasi 150+83,1 idi. Akran zorbali§i Odlgek
puan ortalamasi ile cinsiyet arasinda anlamli fark
saptanmadi. Akran zorbali§i élgek puan ortalamasi
ile okula gitme arasinda anlamli bir iligki
saptanmadi (p>0,05). Akran zorbaligi 6l¢edi puan
ortalamasi ile seyredilen film tlrl, ebeveyn egitim
diizeyi ve kendine ait bilgisayari olma durumu
arasinda anlamh bir iligki saptanmadi (p>0,05).
Akran zorbaligi-zorba ve akran zorbaligi- kurban
Olgeginin puan ortalamasi >3 saat oyun
oynayanlarda, <1 saat oynayanlara goére anlamli
olarak daha yiksek saptandi (p=0,001) (Tablo-3).
Cevrimici oyun bagimliigi 6lgegi puan ortalamasi
ile akran zorbaligi- kurban 6lgegi puan ortalamasi
ve akran zorbaligi- zorba dlgedi puan ortalamasi
arasindaki korelasyon degerlendirildiginde anlamli
iliski saptanmadi (sirasi ile, p=0,727 r=0,020;
p=0,500 r=0,038) (Tablo-4).

Tartisma

Bilgisayar ve internet pek ¢ok alanda yasami
kolaylastirirken oyun ve eglence araci olarak da
giderek yayginlasan bir ilgi alani haline gelmigtir.
Sehirlesmenin giderek artmasi, oyun alanlarinin
yetersizligi gibi nedenlerle ¢ocuklarin sokakta
oynayacaklari oyunlarin yerini dijital oyunlar
almistir. Her yasta kullanicisi olan oyunlara gengler
daha cok ilgi gostermektedir ve oyun oynayarak
gecirdikleri stre giderek artmaktadir (1, 3).
Calismalarda 10-18 yas arasi erkek ergenlerde
asirt oyun oynama ve bagimhligin kizlara gére
daha sik oldudu ve bilgisayar oyun bagimiiliginin
depresyon, saldirganlik ve siddet egilimine neden
oldugu bildirilmektedir (1-3). Yildiz ve ark.’nin (2)
ilkokul ¢ocuklarinda yaptiklari calismada
erkeklerde bilgisayar bagimhhidinin kizlara gore
daha c¢ok oldugu ve oyundan vazgegememe,
engellendiginde rahatsiz olma durumunun da
erkeklerde daha ¢ok oldugu bildirilmigtir.
Calismamizda da benzer sekilde erkeklerde CiOB
ortalamasi daha yuksek saptandi.

Yapilan c¢alismalarda anne ve babanin egitim
diizeyi arttikga bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin
de arttigi bildirilmistir (1, 6). Calismamizda da buna
benzer sekilde anne ve babanin egitim duzeyi
arttikca bilgisayara ulagsimin  kolay olmasi,
bilgisayar  bagimhliginin  artmasina  neden
olabilecegini dislindurmustur. Ayrica anne egitim
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dizeyinin artmasi ile annenin evin diginda daha
¢ok vakit gegirmesi, calismasi nedeni ile evde
oldugu saatlerde ev igleri ile ilgilenirken ¢ocuklar
fazla kontrol edemedigini bu nedenle c¢ocuklarin
daha c¢ok bilgisayar basinda vakit gegirdigi
disunulmugstdr. Anne-babanin egitim dlzeyi ile
akran zorbali§i dlgekleri arasinda herhangi bir iligki
saptanmadi. Yapilan c¢alismalarda da anne-
babanin egitim dizeyi ile akran zorbaligi dlgekleri
arasinda herhangi bir iliski saptanmamistir (19, 22).
Calismamizda siddet igerikli film seyredenlerin
CIOB puani daha yiiksek saptandi. Ergenlerin
O0grendikleri siddeti oyun badimliigina yansittig
digiinlldii. Ancak akran zorbaligi ve CiOB
arasinda iligki bulunmadi. Bu durumun GCIiOB
oynamayan grubumuzun az olmasindan
kaynaklanabilecegi disunuldi.

Oyun suresi de oyun badmlihginda o6nemli
olmaktadir. Oncel ve ark.nin (23) ilkdgretim
Ogrencilerinde yaptigi galismada, kizlarda oyun
bagimhhdinin daha fazla oldugu ayrica ¢calismaya
katilan tiim c¢ocuklarin %67,6’1 <1 saat, %28,2'i 1-3
saat, %1,4'U0 3-5 saat, %2,8'i >5 saat bilgisayar
oyunu oynadigini bildirmigtir. Kelleci ve ark.’nin
(24) vyaptiklani calismada da; kizlarin %70,2’i,
erkeklerin %60,2’i 1-2 st/gln, kizlarin %25,2’i,
erkeklerin  %23,1’i 3-4 st/gun, kizlarin %4,5’i,
erkeklerin %16,8'i >5 st/gin internet kullandigi
bildiriimistir. Calismamizda da benzer sekilde
ergenlerin %73,2'i >3 saat oyun oynadigini belirtti
ve bu grupta dogal olarak CIOB puanini daha
yuksek oldugu saptandi.

Onay ve ark.’nin (11) yaptid1 calismada kendine ait
kisisel  bilgisayari  olan  ¢ocuklarin  oyun
bagimhhgdinin, olmayanlara gére daha fazla oldugu
bildirilmistir. Horzum’un (1) yaptid1 calismada ise
kisisel bilgisayari olma durumu ile oyun bagimhlig
arasinda iligki bulunmamigtir. Bizim caligmamizda
da Horzum’un galismasina benzer sekilde kisisel

bilgisayarin olup olmamasi ile CIiOB puani
arasinda iliski saptanmadi.
Dinya’da ve ulkemizde okullarda akranlar

arasinda yasanan siddet olaylarina yodun olarak
rastlanmaktadir. Akran zorbaligi Uzerine yapilan
son calismalarda, akran zorbaliginin birkag farkl
tipinin oldugu saptanmistir. “Fiziksel ve Sdzel
Zorballk”, en cok bilinen zorbalik tiiriidir. itme,
tekmeleme, vurma, izerine bir sey veya esya atma
gibi  davraniglar  fiziksel zorbaliga  &rnek
davraniglardir (25). Zorbaligin 6grenciler igin ciddi
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bir travma oldugu, etkilerinin okul dénemi ile sinirli
kalmayip, yasam boyu strdigu ve toplum saghgini
da olumsuz etkiledigi kabul edilmektedir (26).
Zorba davraniglari, c¢ocuklarin son zamanlarda
bagimliik haline gelen bilgisayar oyunlarindan
6grenmis olma hipotezi ile yaptigimiz ¢alismada,
ergenlerin CIOB ortalamasi ile akran zorbaligi-
zorba ve akran zorbaligi-kurban arasinda iligki
saptanmadi.

Calismaya katilan ergenlere herhangi bir psikiyatrik
hastaliklarinin olup olmadigi, psikiyatrik tedavi alip
almadidi sorulmamasi ve zeka kapasitelerinin

Kaynaklar

degerlendiriimemesi ¢alismanin kisithliklandir. Bu
durumlarin varliginin sonugclari etkileyebilecegi
disunulmustar.

Sonug olarak; ergen yas grubunda ¢evrimigi oyun
oynama sikliginin yuksek oldugu ve erkeklerde
bagimhhdin daha yliksek oldugu saptandi. Akran
zorbaligi ve gevrimici oyun bagimliligi arasinda bir
iliski bulunmadi. Bu durumun c¢evrimici oyun
oynamayan grubumuzun az olmasindan kaynakl
olabilecedi dusunuldi. Bu konuda yeni ¢galismalara
ihtiya¢ oldugu disinudlmektedir.
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