Cilt 2, Say1 2, Aralik 2023, Sayfa 10-25

E-ISSN: 2980-0366

5-6 YAS COCUKLARININ DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI EGILIMLERININ
AKRAN ZORBALIGI DAVRANISLARINI YORDAYICI ROLU*

Burcu BAGCI CETIN**

Oz

Bu arastirmada, 5-6 yas ¢ocuklarimin dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin akran zorbalig1 davranislarini
yordayici roliiniin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin calisma grubunu, 2022-2023 Egitim-Ogretim
yilinda Aydin ilinin Efeler il¢esinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli anaokullarinda 6grenim gérmekte olan 5-
6 yas araligindaki ¢ocuklar olugturmustur. Arastirmada iligkisel tarama modeli yaklagimlarindan korelasyonel
arastirma yontemi kullanilmistir. Veri toplama araci olarak Genel Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi
ve Okul Oncesi Akran Zorbaligi Olgegi: Ogretmen Formu kullanilmistir. Elde edilen veriler Pearson
Momentler Carpimi Korelasyon Katsayis1 Yontemi ve Basit Dogrusal Regresyon Analizi Yontemi ile analiz
edilmistir. Arastirma bulgularinda, akran zorbalig1 6lgeginin alt boyutu olan fiziksel/iliskisel zorbalik ile dijital
oyun bagimhligi egilimi 6lgeginin siirekli oynama alt boyutu arasinda negatif yonlii anlamli bir iliski
goriilirken, ¢atigma, hayata yansitma ve hayattan kopma alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iligki bulunmamistir. Akran zorbalig1 6l¢eginin alt boyutu olan s6zlii zorbalik ile dijital oyun bagimlilig1 egilimi
Olceginin alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli iligki goriilmemistir. Regresyon analizi sonucunda,
cocuklarin dijital oyun bagimliliginin egilimlerinin alt boyutlarmmin akran zorbaligmin alt boyutu olan
fiziksel/iliskisel zorbalik {izerinde anlamli bir yordayici roliiniin olmadig1 belirlenmistir. Cocuklarin dijital
oyun bagimliliginin egilimlerinin akran zorbaliginin alt boyutu olan sozlii zorbalik {izerinde anlamli bir
yordayici roliiniin olmadig1 belirlenmistir. S6z1i zorbaligi yordamada ¢atisma alt boyutunun negatif yonlii,
stirekli oynama alt boyutunun pozitif yonlii, hayata yansitma alt boyutunun pozitif yonli anlaml katkilart
olmustur.

Anahtar Sozciikler: Akran zorbaligi, ¢ocuk, bagimlilik, dijital oyun, okul 6ncesi.

The Predictive Role of Digital Play Addiction Tendencies of 5-6 Years-Old Children on Peer
Bullying Behaviors

Abstract

In this study, it was aimed to examine the predictive role of digital game addiction tendencies of 5-6 year old
children's bullying behaviors. The study group of the research consisted of children aged 5-6 years studying in
kindergartens affiliated to the Ministry of National Education in the Efeler district of Aydin province in the
2022-2023 academic year. The correlational research method, one of the relational screening model
approaches, was used in the research. General Information Form, Digital Game Addiction Scale and Preschool
Peer Bullying Scale: Teacher Form were used as data collection tools. In the research findings, there was a
negative and significant relationship between physical/relational bullying, which is the sub-dimension of the
peer bullying scale, and the continuous playing sub-dimension of the digital game addiction tendency scale,
while there was no statistically significant relationship between the sub-dimensions of conflict, reflection on
life and disconnection from life. There was no statistically significant relationship between verbal bullying,
which is a sub-dimension of the peer bullying scale, and the sub-dimensions of the digital game addiction
tendency scale. As a result of the regression analysis, it was determined that the sub-dimensions of children's
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digital game addiction tendencies did not have a significant predictive role on physical/relational bullying,
which is a sub-dimension of peer bullying. It was determined that the tendencies of children's digital game
addiction did not have a significant predictive role on verbal bullying, which is a sub-dimension of peer
bullying. In predicting verbal bullying, the conflict sub-dimension contributed negatively, the continuous
playing sub-dimension positively, and the reflection to life sub-dimension contributed positively.

Keywords: Peer bullying, child, addiction, digital game, preschool.

GiRiS

Dijital oyunlar zaman icerisinde istikrarli bir sekilde artis gdstererek inanilmaz derecede
popiiler ve yaygin bir eglence bi¢imi haline gelmistir (Rideout, Foehr ve Roberts, 2010). Cok sayida
cocuk ve ergenin siklikla dijital oyunlar1 oynamasi, dijital oyunlarin oyuncular iizerindeki etkilerini
anlamay1 6nemli bir arastirma hedefi haline getirmektedir. Dijital oyunlarin eglenceli, merak
uyandiran tarafina karsin bir¢ok dijital oyunun siddet icerigine sahip oldugu ve ¢ocuklarin siddet
igeren bu oyunlara erigsimlerinin giinden giine kolaylastigi1 gériilmektedir (Aydogdu-Karaaslan, 2015;
Senol, 2006). Dijital oyunun etkileri iizerine yapilan arastirmalarin ¢ogu, siddet icerikli dijital
oyunlarin saldirganlik iizerindeki etkilerine odaklanmistir. Deneysel c¢aligmalardan, korelasyonel
calismalardan, boylamsal ¢alismalardan ve bir dizi meta-analizden elde edilen bulgular, siddet
icerikli dijital oyun oynamanin hem yakin hem de uzun vadeli baglamlarda agresif bilisleri,
duygulanimlar1 ve davraniglari artirabilecegini dogrulamaktadir (Anderson ve Dill, 2000; Anderson,
Gentile ve Buckley, 2007). Arastirmalar, siddet igerikli dijital oyun oynamanin siddete karsi
duyarsizlagsmaya (Bartholow, Bushman ve Sestir, 2006), azalan empatiye ve daha diisiik toplum
yanlis1 davranis olasiligina yol actigini da gostermistir (Bushman ve Anderson, 2009). Kisa vadede
siddet icerikli dijital oyunu oynama ve saldirganlik arasindaki nedensel iliskileri gostermek igin
deneysel caligmalar kullanilmistir. Laboratuvar deneyleri, siddet igerikli dijital oyunu oynamanin
kisa bir boliimiiniin bile daha saldirgan diisiincelere (Anderson ve Dill, 2000), diismanca
duygulanima (Konijn, Bijvank ve Bushman, 2007) yol a¢tiin1 ortaya koymustur.

Iliskisel ¢alismalardan elde edilen bulgular, siddet igerikli dijital oyunun etkilerinin gercek
hayatta daha fazla siddet igeren dijital oyunu oynama, siddete kars1 daha olumlu tutum sergileme
(Funk vd., 2004), fiziksel kavgalara karigma olasiliginin artmasi (Gentile, Lynch, Linder ve Walsh,
2004) gibi gergek hayattaki durumlara genellendigini gostermektedir. Boylamsal arastirmalar, siddet
icerikli dijital oyunu oynama ve saldirganlik arasindaki uzun vadeli iligkileri belirlemek icin
kullanilabilmektedir. iki y1l boyunca bir ergen 6rneginin izlendigi arastirmada, ortak degiskenler
kontrol edildikten sonra bile, siddet igerikli dijital oyunu oynamanin daha sonraki siddet ve sug
islemenin &nemli bir gdstergesi oldugu bulunmustur (Hopf, Huber ve Weib, 2008). icerikten
bagimsiz olarak yapilan arastirmalarda ¢ok fazla dijital medya tiiketimi gelecekte gozlenen iliskisel
saldirganlikla iliskilendirilmistir. Bu ¢alismalarda zamaninin bilyiik ¢ogunlugunu dijital oyunlar ile
internet ortaminda gegiren gocuklarin sosyal duygusal gelisimlerinde yasadiklari problemler dikkat
cekmistir (Harman, Hansen, Cochran ve Lindsey, 2005). Problemli teknoloji kullanimma iligkin
calismalarda zorbalik ve psikolojik uyum sorunlari ¢ocuklar arasinda giderek daha fazla bildirilmekte
ve cocuklarin gelisimini ve sosyallesmesini olumsuz etkileyen bir durum olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Kardefelt-Winther ve Maternowska, 2020; Moore vd., 2017). Okul ¢agindaki ¢ocuklar
arasinda zorbalik yaygin bir uluslararasi endise haline gelmesine ragmen, nispeten az sayida ¢aligma
okul 6ncesi cagdaki (3-5 yas) ¢ocuklarda zorbalik davraniglarini incelemistir (Monks ve Smith, 2006;
Vlachou vd., 2011; Vlachou, Botsoglou ve Andreou, 2016).
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Zorbalik tipik olarak "giic dengesizligi ile karakterize edilen kisilerarasi bir iliskide zaman
icinde tekrarlayarak gerceklestirilen saldirgan davranis veya kasitl zarar verme" olarak tanimlanir
(Olweus, 1993, s. 8-9). Bu tanim {i¢ ana kriter igerir: kasitli saldirganlik, zararli davranisin tekrar1 ve
giic dengesizligi. Aragtirmacilar ve uygulayicilar, geleneksel zorbalik tanimimi tutarl bir sekilde
uygulamanin dogasinda var olan zorluklar nedeniyle kiiclik cocuklar1 "zorba" olarak etiketlemekten
cekinmislerdir (Hanish, Kochenderfer-Ladd, Fabes, Martin ve Dennings, 2004). Okul 6ncesi donem
cocuklariin bagkalarina kasitli olarak zarar verme ve baskalari iizerindeki giiclerini fark etme
kapasitelerine sahip olamayacak kadar kiiciik kabul edilmeleri sebebiyle arastirmacilar ikilem
yasamislardir. Sonug olarak, okul 6ncesi ¢agindaki c¢ocuklarin saldirganlik ve zorbalik benzeri
davranislari, genellikle “biliylimenin normal bir pargasi” olan itigip kakma oyunu igeren bir gelisim
asamasi olarak kabul edilmistir (Cameron ve Kovac, 2016; Hanish vd., 2004; Sawyer, Mishna, Pepler
ve Wiener, 2011, s. 1797). Olweus'un (1993) geleneksel zorbalik tanimi kullanilarak kiiciik
cocuklarin zorba olarak etiketlenmesinde dikkatli olunmasi gerekmesiyle birlikte, erken ¢cocukluk
doneminde zorbalik benzeri davranislarin varligini agik¢a gosteren kanitlar artmaktadir (Alsaker ve
Gutzwiller-Helfenfinger, 2010; Repo ve Sajaniemi, 2015). Metin-Aslan ve Tugrul’un (2013a;
2013b) okul oncesi donem cocuklari ile gerceklestirdigi calismalari zorbaligin anaokullarinda ciddi
bir problem oldugunu ortaya ¢ikarmustir.

Arasgtirmalar, okul dncesi donem g¢ocuklarinin giidiileri algilama ve bagkalarinin niyetlerini
anlama yetenegine sahip oldugunu gostermektedir (Baird ve Moses, 2001). Buna gore, {i¢ yasinda
cocuklar kasitl ve kasitsiz eylemleri ayirt edebilirken, bes yasinda ¢ocuklar bir eylemin farkli
niyetlerle motive edildigini anlayabilirler (Joseph ve Tager-Flusberg, 1999). Bes yasindan itibaren
cocuklar, etik olarak kabul edilen ve edilmeyen giidiiler arasinda ayrim yaparak ahlaki sorumluluk
duygusu gelistirmeye baslarlar (Baird ve Moses, 2001). Ayrica, ahlaki ve duygusal farkindaligin,
empatinin ve kurallara uyumun temel bilesenlerinin ii¢ ya da dort yasindan itibaren gelismeye
basladig1 ifade edilmektedir (Vlachou, Botsoglou ve Andreou, 2016). Kirves ve Sajaniemi (2012),
zorbaligin bu geleneksel tanimim ¢ ila alti yasindaki cocuklar iizerinde yaptiklari ¢aligmada
uygulamis ve erken ¢ocukluk ortamlarindaki ¢ocuklarin yaklagik %13'"liniin zorbalik olaylarina
karistigini tespit etmislerdir. Okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin sergiledikleri en yaygin zorbalik
bicimleri ise, sozel ve fiziksel saldirganlik, sosyal diglama ve dedikodu yayma olarak bulunmustur
(Vlachou vd., 2011). Okul 6ncesi donemde zorbalik gosteren gocuklarin yasamin ilerleyen yillarinda
olumsuz davraniglara yatkin olduklari, akademik basarisizlik, madde bagimliligi, siddet egilimi gibi
davranis problemleri sergileme egiliminde olduklari belirtilirken (Bradshaw, 2015; Smith, Talamelli,
Cowei, Naylor ve Chauan 2004); bu donemde zorbaliga maruz kalmanin, ¢ocuklarin akran reddi,
okuldan kaginma, diisiik akademik performans, sosyal uyum sorunlari, kekemelik, karin agrisi,
uykusuzluk, ice kapanma gibi fizyolojik ve psikolojik problemlerini 6ngordiigii belirtilmistir
(Humphrey ve Crisp, 2008; Kochenderfer ve Ladd, 1996; Tanrikulu, 2015; Vlachou vd., 2011).

Alanyazinda yer alan bulgular, zorbaligin, gocuklarin akranlariyla etkilesime girmeye ve farkli
sosyal davraniglar1 denemeye bagladiklar ilk yillarda dikkat edilmesi gereken 6nemli bir olgu
oldugunu diisiindiirmektedir. Ciinkii, kii¢iik yaglarda sergilenen zorbalik davraniglar ilerleyen
yillarin da gii¢lii yordayicilari olarak belirtilmektedir (West ve Farrington, 1977, akt. Besnili, 2019).
Bu sebeple, okul 6ncesi donemde istenmeyen davranis problemlerinin kalici hale gelmemesi igin
sorunlarin bu kritik dénemde ¢dziimlenmesi dnerilmektedir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012). Bu donemde
akran zorbaligin1 ve bu davraniglarin ortaya ¢ikmasinda etkisi oldugu diisiiniilen degiskenleri de iyi
anlamak gerekmektedir. Okul 6ncesi donemde goriilen zorba davraniglart arastirmak, neden olan
faktorleri belirlemek ve 6nleyici ¢aligmalari gergeklestirmek ¢ocuklarm saglikli biitiinsel gelisimleri
icin 6nemlidir. Bu noktada, alanyazinda dijital bagimlilik ve zorbalik egilimleri arasindaki iligkiyi
vurgulayan arastirmalara dayanarak (Demirel, 2022; Golge, 2022) sinirli sayida arastirmanin
gerceklestirildigi 5-6 yas araligindaki c¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin akran
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zorbalig1i davranmiglarini  yordayici roliinlin  incelenmesinin alanyazina katki saglayacagi
diisiiniilmektedir. Dijital bagimliligin ve zorbalik olgusunun ¢agimizin en 6nemli sorunlarindan
olduklar1 ve cocuklarin olumsuz etkilerinden uzak durabilmeleri i¢in erken donemlerde Onlem
alimmasi gerektigi diisiiniildiigiinde mevcut arastirma ayri bir 6neme sahiptir.

Amag (alt amaclar)

Bu calismada 5-6 yas ¢ocuklarmin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin akran zorbalig
davraniglarini yordayict rolii incelenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit
aranmigtir.

1. 5-6 yas ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ve zorba davranislar1 arasinda bir iligki var
midir?

2. 5-6 yas cocuklarmin dijital oyun bagimliligi egilimleri zorba davraniglarin1 yordamakta midir?
YONTEM
Arastirma modeli

Aragtirmada, iki ya da daha fazla sayidaki degiskenler arasinda birlikte olusan degisimin
varligini ve/veya derecesini tespit etmeye olanak saglayan iligkisel tarama modeli yaklagimlarindan
korelasyonel arastirma yontemi kullanilmistir (Karasar, 2012).

Calisma grubu

Calismanin evrenini, 2022-2023 Egitim-Ogretim yilinda Aydin ili Efeler ilgesinde Milli
Egitim Bakanligi’'na bagh anaokullarinda 6grenim gérmekte olan 5-6 yas araligindaki ¢ocuklar
olusturmustur. Orneklem grubunun belirlenmesinde, kolay ulasim ve uygulamaya olanak saglayan
uygun ornekleme yontemi kullanilmigtir. Calisma grubu 5-6 yas grubu 570 gocuktan olusmustur ve
gruba iliskin demografik bilgiler Tablo 1°’de sunulmustur.

Tablo 1
Demografik Ozellikler
f %
Kiz 315 55.26
Cinsiyet Erkek 255 44,73
Toplam 570 100
Okul oncesi egitimi Evet 273 47.89
alma durumu Hayir 297 52.10
Toplam 570 100

Tablo 1’e gore, calisma grubunu olusturan ¢ocuklarin 315’1 kiz (%55.26), 255’1 (%44.73)
erkektir. Cocuklarin 273’1 (%47.89) daha 6nce okul dncesi egitim almis, 297’si (%52.10) daha 6nce
okul 6ncesi egitim almamustir.

Veri toplama araclan

Genel bilgi formu

Calisma grubunu olusturan ¢ocuklarin cinsiyeti, daha 6nce okul 6ncesi egitim alma durumuna
iligkin veriler arastirmaci tarafindan hazirlanan bir bilgi formu aracilifiyla elde edilmistir.

Dijital oyun bagimhhg 6l¢cegi

Olgek, Budak ve Isikoglu (2022) tarafindan okul dncesi donem ¢ocuklarmn dijital oyun
bagimliligi egilimlerini degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir. 20 maddelik 6lgek, hayattan
kopma, catisma, siirekli oynama ve hayata yansitma olmak iizere dort alt boyuttan meydana
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gelmistir. Olgek ile elde edilen veriler araciligiyla her boyut kendi icinde degerlendirilebilecegi gibi
toplam puan da hesaplanabilmektedir. “5-Her zaman, 4-Cogu zaman, 3-Bazen, 2-Nadiren, 1-Higbir
zaman” olarak besli likert tipinde olan 6lgek ile alinabilecek en diisiik puan “20”, en yiliksek puan
“100” diir. Olgekten alinan toplam puan arttikca gocuklarmn dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin
arttig1 belirtilmektedir. Olgekte tersten puanlanan madde bulunmamaktadir. Gegerlik analizlerinde,
kapsam gecerligi icin uzman goriisiine bagvurulmus, yapt gegerligi i¢cin agimlayict ve dogrulayici
faktor analizi yapilmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda, 6l¢egin toplam varyans orani %63.06
olarak saptanmig ve model uyum indesklerinin (y2/sd =3.402, RMSEA=.075, AGFI=.85, CFI=.92,
IFI=.92, SRMR=.52, PNFI=.76, PGFI=.68) yeterli diizeyde oldugu tespit edilmistir. Cronbach Alpha
giivenirlik katsayis1 6l¢egin toplami i¢in .93 ve alt boyutlar igin ¢atisma .90, hayattan kopma .88,
hayata yansitma .70, siirekli oynama .82 olarak hesaplanmistir.

Okul 6ncesi akran zorbalig 6lcegi: Ogretmen formu

Olgek, Besnili (2019) tarafindan okul &ncesi dénemdeki cocuklarin akran zorbaligi
davraniglarini dlgmek amaciyla gelistirilmistir. Olgek ile 6gretmenler tarafindan okul &ncesi
donemdeki ¢ocuklarin davranmislarinin degerlendirilmesi yapilmaktadir. Olgekten alinan toplam puan
ogretmenin degerlendirdigi smif bazinda belirtilen zorbalik davraniglarinin hangi siklikla
gerceklestigini ortaya koymaktadir. Olgegin yapr gegerliligi icin yapilan acimlayici faktdr analizi ile
iki faktorlii 14 maddelik yapisi ortaya ¢ikmistir. Bu yapiy1 test etmek igin dogrulayici faktor analizi
yapilmis ve model uyum indesklerinin iyi diizeyde oldugu belirlenmistir. Olgege iliskin giivenirlik
analizi neticesinde Cronbach’s alpha degerleri, fiziksel/iliskisel zorbalik alt boyutu .83, sozlii
zorbalik alt boyutu .78 ve 6lgegin toplam maddelerinin giivenirligi .88 olarak tespit edilmistir
(Besnili ve Tanrikulu, 2021). Olgek 0 (hi¢), 1(nadiren), 2 (bazen), 3 (siklikla), 4 (her zaman) olarak
degerlendirilen besli Likert tipi bir 6lgektir. Olgekte fiziksel/iliskisel zorbalig 6l¢en 9 madde, sozliik
zorbalig1 dlgen 5 madde olmak iizere toplam 14 madde yer almaktadir. Olgekten almabilecek puan 0
ile 56 arasinda degismektedir.

Verilerin toplanmasi ve analizi

Veriler, 2022-2023 Egitim-Ogretim yilinda Aydin ilinde Milli Egitim Bakanligi’na bagh
anaokullarinda 6grenim gérmekte olan 5-6 yas araligindaki ¢ocuklarin anneleri ve 6gretmenlerinden
toplanmistir. Arastirma izni ve Etik kurul izni alindiktan sonra cocuklarin 6gretmenlerine ve
annelerine okul idaresi araciligiyla ulasilarak ¢alisma hakkinda bilgilendirme yapilmistir
(Biiytikoztirk vd., 2018). Ailelere, igerisinde ¢alismaya iliskin bilgilendirme notu, dijital oyun
bagimliligi egilimi Olgegi, kisisel bilgi formu ve onam formu yer alan katilimci dosyalar
dagitilmistir. Cocuklarin 6gretmenleri tarafindan doldurulacak olan akran zorbaligi 6lgegi sinif
ogretmenlerine teslim edilmistir. Arastirmaya katilim gostermeye goniillii olan annelerin ¢ocuklarina
dair doldurduklar1 6lgek formlar1 anasmifi 6gretmenleri ve okul idaresi araciligiyla toplanarak
aragtirmactya teslim edilmistir. Arastirma kapsaminda toplanan veriler SPSS 22.00 istatistik
programu ile analize tabi tutulmustur. Oncelikle Slgiimlerin normal dagilim varsayimina uygun olup
olmadigini incelemek i¢in Carpiklik-Basiklik normallik dagilimu testi uygulanmigtir. Tabachnick ve
Fidell'e (2015) gore +1,5 ile -1,5 arasinda olmas1 gerektigi belirtilen basiklik-¢arpiklik degerleri
incelenerek -1,07 ile -1,50 araliginda bulunmus ve verilerin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir.
Ardindan Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi Yontemi ile degiskenler arasinda bir
iligski olup olmadig1 incelenmistir. 5-6 yas ¢cocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin akran
zorbalig1 davranislar1 lizerindeki yordayici roliinii incelemek i¢in Basit Dogrusal Regresyon Analizi
Yontemi kullanilmastir.
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BULGULAR

Bu boliimde arastirmada elde edilen verilerin istati§tiksel analizleri neticesinde ulagilan
bulgular tablolar ile sunularak agiklamalara yer verilmistir. Olgme araglar1 araciligiyla elde edilen
verilerin betimsel istatistik degerleri Tablo 2’de belirtilmistir.

Tablo 2
Betimsel Istatistikler
Degiskenler n Min. Mak. X SS
Akran Fiziksel/iliskisel Zorbalik 32 22 30 26.34 2.45
Zorbahg S6zlii Zorbalik 32 11 15 13.06 1.54
Dijital Catisma 32 13 19.43 15.54 2.44
Oyun Siirekli Oynama 32 11.38  18.62 13.88 2.95
Bagimlihigl  Hayata Yansitma 32 7 16.55 10.42 3.13
Egilimi Hayattan Kopma 32 1243 2350 16.40 3.37

Tablo 2’de arastirmaya katilan gocuklarin akran zorbaligi 6lgeginden aldiklar1 puanlarin
ortalamalar1 incelendiginde; fiziksel/iliskisel zorbalik X = 26.34 (SS=2.45), sézlii zorbalik X = 13.06
(SS=1.54) olarak hesaplanmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimi 6l¢eginden aldiklar
puanlarin ortalamalar incelendiginde; catisma X = 15.54 (SS=2.44), siirekli oynama X = 13.88
(SS=2.95), hayata yansitma X =10.42 (SS=3.13), hayattan kopma X =16.40 (SS=3.37)
hesaplanmastir.

Calisma grubunu olusturan c¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimi Olgegi ile akran
zorbalig1 6l¢eginden aldiklari puanlar arasindaki korelasyon degerleri Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3
Dijital Oyun Bagimhhg Egilimi ile Akran Zorbahg@ Degiskenlerine iliskin Korelasyon
Sonuglari
Degiskenler Fiziksel/iliskisel Zorbalik So6zli Zorbalik
Dobe-gatisma -171 -.156
Dobe-siirekli oynama -.317* -.155
Dobe-hayata yansitma .104 -.010
Dobe-hayattan kopma -.221 -.148

*p<.05, DOBE=Dijjital Oyun Bagimlilig1 Egilimi

Tablo 3 incelendiginde, akran zorbalig1 dlgeginin alt boyutu olan fiziksel/iliskisel zorbalik ile
dijital oyun bagimlilig1 egilimi 6lgeginin siirekli oynama (r= -.317, p<.05 ) alt boyutu arasinda negatif
yonlii orta diizeyde anlamli bir iliski goriiliirken, ¢atigma (r=-.171, p>.05), hayata yansitma (r=.104,
p>.05) ve hayattan kopma (r=-.221, p>.05) alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iligki
bulunmamistir (Koklii, Biiyiikoztirk ve Cokluk-Bokeoglu, 2006). Akran zorbaligi 6lgeginin alt
boyutu olan sozlii zorbalik ile dijital oyun bagimlilig: egilimi dlgeginin gatisma (r= -.156, p>.05),
stirekli oynama (r= -.155, p>.05), hayata yansitma (r= -.010, p>.05) ve hayattan kopma (r= -.148,
p>.05) alt boyutlari arasinda istatistiksel olarak anlamli iligki goriilmemistir.

5-6 yas ¢ocuklarinin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin zorba davranislarini yordayici
roliinii belirlemek {izere yapilan regresyon analizlerine iliskin bulgular Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4
Akran Zorbahg (Fiziksel/iliskisel Zorbalik) Regresyon Analizi
R R? B t F p
Yordayici degiskenler .390 152 3.70 1.212 .329
Catisma 192 .090 929
Siirekli Oynama -.596 -.538 .595
Hayata Yansitma 122 139 .891
Hayattan Kopma .075 .075 .940

Tablo 4 incelendiginde, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin ¢atigma, siirekli oynama, hayata
yansitma ve hayattan kopma egilimlerinin akran zorbalig1 alt boyutu olan fiziksel/iliskisel zorbalig
%15.2 oraninda yordayici rolii oldugu ancak bu etkinin anlamli diizeyde olmadig1 gortilmektedir (Fs,
on=1.212, p>.05).

Tablo 5
Akran Zorbah@ (Sozlii Zorbalik) Regresyon Analizi
R R? B t F p

Yordayici 451 .204 5.33 1.726 73
Degiskenler

Catisma -5.001 -2.42 .022*
Siirekli Oynama 2.236 2.08 .047*
Hayata Yansitma 2.078 2.44 .021*
Hayattan Kopma 1.411 1.46 155

p <.05*

Tablo 5 incelendiginde, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin ¢atigma, siirekli oynama, hayata
yansitma ve hayattan kopma egilimlerinin sozli zorbalig1 %20.4 oraninda yordadig1 gériiliirken bu
etkinin anlamli olmadig1 tespit edilmistir (F, 27=1.726, p>.05). Bulgulara gore, akran zorbaliginin
alt boyutu olan so6zlii zorbaligi yordamada ¢atigma alt boyutunun negatif yonli (f =-5.001, p<.05),
siirekli oynama alt boyutunun pozitif yonlii ( =2.236, p<.05), hayata yansitma alt boyutunun pozitif
yonli (B =2.078, p<.05) anlamli katkilar1 oldugu goriiliirken hayattan kopma alt boyutunun (3
=1.411, p>.05) anlaml katkis1 olmamustir.

TARTISMA ve SONUC

Bu arastirmanin amaci, 5-6 yas araligindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin
akran zorbalig iizerindeki yordayici roliinii incelemekti. Bu dogrultuda 6ncelikle, ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliligi egilimleri ile akran zorbalig1 arasindaki iligkiye bakilmis, daha sonra gocuklarin
dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin akran zorbaligin1 yordama giicli regresyon analizi ile test
edilmistir. Aragtirmada, akran zorbalig1 6lgeginin alt boyutu olan fiziksel/iliskisel zorbalik ile dijital
oyun bagimlilig1 egilimi 6lgeginin siirekli oynama alt boyutu arasinda negatif yonlii orta diizeyde
anlamli bir iligski goriiliirken; ¢atisma, hayata yansitma ve hayattan kopma alt boyutlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmamaistir. Akran zorbalig1 6lgeginin alt boyutu olan sozlii
zorbalik ile dijital oyun bagimlilig1 egilimi 6lgeginin alt boyutlar arasinda istatistiksel olarak anlamli
iliski goriilmemistir. Regresyon analizi sonucunda c¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin
egilimlerinin alt boyutlarinin akran zorbaliginin alt boyutu olan fiziksel/iliskisel zorbalik iizerinde
anlamli bir yordayici roliiniin olmadig1 belirlenmistir. Cocuklarin dijital oyun bagmliliginin
egilimlerinin akran zorbaliinin alt boyutu olan sozlii zorbalik iizerinde anlaml1 bir yordayici roliiniin
olmadig1 belirlenmis, sozlii zorbaligi yordamada c¢atigma alt boyutunun negatif yonlii, siirekli
oynama alt boyutunun pozitif yonlii, hayata yansitma alt boyutunun pozitif yonlii anlamli katkilar
olmustur.
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Son zamanlarda alanyazinda dijital bagimliligin ve zorba davramiglarin ¢ocuklar arasinda
giderek daha fazla bildirildigi ve bu durumun toplum i¢in ciddi bir tehdit olusturdugunu 6ne siiren
calismalar dikkat ¢ekmektedir (Kardefelt-Winther ve Maternowska, 2020; Moore vd., 2017). Okul
oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin zorba davraniglar1 sergileyebildikleri ve bu davraniglarin 6ncelikle
fiziksel, iligkisel ve sozlii saldirganlik bigiminde olduguna dair kanitlar artis géstermektedir. Pek ¢cok
calismada saldirganlik ve magduriyet kiiciik cocuklar arasinda yasanan giinliik deneyimler olarak
nitelendirilse de, okul Oncesi donem c¢ocuklarmin zorbaligin belirli bir modelini gdsterip
gostermediklerinin sorgulandigi arastirmalarda, sdzel bigimler ¢ok yaygin olsa bile, magduriyetten
daha istikrarli oldugu ve fiziksel gii¢le karakterize edildigi goriilmistiir (Monks vd., 2011; Vlachou,
Andreou, Botsoglou ve Didaskalou, 2011). Cocuklarin gelisimini ve sosyallesmesini etkileyen dijital
araclarin asir1 kullanimi1 zamanla zararl aliskanliklara dontisebilmekte, ¢cocuk ve ergenlerin giinliik
yasamlart ve davranislar1 iizerinde etkili olabilmektedir (Adelantado-Renau vd., 2019). Dijital
bagimlilik ile ilgili arastirmalar, ¢ocuklarin %7.02’sinin (Pan vd., 2020) ve genglerin %17,4'lintin
(Lin vd., 2018) risk altinda oldugunu, c¢ocuklarin zamanlarinin ¢ogunu internette gegirdiklerini
gostermektedir (Hadders-Algra, 2020). Cocuklarla yapilan iki arastirmaya dair bulgular, internette
cok fazla zaman geciren ve bilgisayar oyunlar1 oynayan ¢ocuklarda sosyal gelisim geriligi, diigiik
akademik performans, 6zgiiven eksikligi, yiiksek sosyal kaygi diizeyleri ve saldirgan davraniglarda
artts oldugunu bildirmistir (Sipahi vd., 2019; Venkatesh vd., 2019). Karatoprak (2017) tarafindan
yapilan aragtirmada, ergenlerin biiyiik bir kisminin cep telefonu oldugu ve internete kolay erisen
ergenlerde zorbalik davraniglarinin hem zorba hem de magdur olarak daha fazla oldugunu tespit
etmistir. Aym1 sekilde Hazar ve Ekici (2021), dijital bagimlilik ile akran zorbaligina katilim arasinda
anlamli bir iliski bulmustur. internet bagimliligimin hem zorba olmay1 hem de magdur olmayi
etkiledigi farkli aragtirmalarda bildirilmistir (Gokbulut, 2020; Zsila vd., 2018). Tural-Hesapgioglu
ve Yesilova (2020) tarafindan yapilan aragtirmada, saldirganlik ve dijital bagimlilik arasinda
dogrusal bir iliski belirlenmistir. Metin-Aslan ve Tugrul (2013a), arastirmalarinda iligkisel zorbalik
puani yiliksek olan anaokulu cocuklarinin oyunlarinda daha fazla fiziksel ve iliskisel zorbalik
davranis1 sergilediklerini tespit etmislerdir. Holman, Hansen, Cochian ve Lindsey (2005) tarafindan
yapilan arastirmada, zamanlariin bilyiik ¢ogunlugunu dijital oyun ve internet ortaminda harcayan
cocuklarin sosyal gelisimlerinde 6nemli diizeyde gerileme, diisiik 6zgiliven olustugu ve sosyal
iligkilerde asir1 kaygili, saldirganlik davranislarin yogunluk kazandigi tespit edilmistir. Dijital
oyunlarin icerigine dayali etkileri incelendiginde, 6zellikle erkek ¢ocuklar i¢in siddet igeren oyunlari
oynama, gelecekte gozlenen saldirganlik ile iligkilendirilmistir (Ostrov, Gentile ve Crick, 2006).

Alanyazindaki bulgulara dayali olarak, hizla gelisen teknolojinin ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig egilimlerini ve beraberinde sosyal gelisimlerini olumsuz etkilemesinin hem zorba hem
de kurban olma durumlarin etkiledigi s6ylenebilir. Mevcut aragtirmada elde edilen fiziksel/iliskisel
zorbalik ile dijital oyunlar siirekli oynama arasindaki negatif yonlii iliskinin alanyazindaki benzer
arastirma bulgulariyla ortiismedigi goriilmektedir. Bu durum g¢alisma grubunu olusturan ¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ortalama puanlarinin yiiksek olmamasi ile agiklanabilir. Erken
cocuklukta goriilen akran zorbaliginda ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri, psikolojik saglamliklari,
duygusal iyi oluslari, duygular1 yonetme becerileri ve ahlaki deger yapilart 6nemli etkenler olarak
belirtilmistir (Giiltekin-Akduman ve Ozaslan, 2018; Giin ve Giiltekin-Akduman, 2022; Mercan ve
Yiikselen, 2022; Ural, Giiltekin-Akduman ve Sepitci-Saribas, 2022). Ayrica, bu donemde fiziksel
saldirganligin ebeveyn tutumlari (Ikiz ve Samur, 2016), cinsiyet (Ersan, 2017), kardes sayis1 (Kaya,
2020), aile gelir diizeyi (Pekince, 2012) gibi etkenlerle iliskili olduguna dair arastirmalar mevcuttur.
Bu sebeple, cocuklarin zorba davraniglarini tek bir nedene baglayarak dijital oyun bagimlilig: ile
iliskilendirmenin zayif oldugu sdylenebilir (Davies ve Noble, 2018, akt. Isik, 2021). Bu dogrultuda,
spesifik olarak zorbaligin ve dijital oyun bagimlilik egilimlerinin yiiksek diizeyde goriildiigii
gruplarda benzer arastirmalarin gerceklestirilmesi onerilebilir.
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Okul 6ncesi donem gelisimsel agidan kritik donemleri igermesi sebebiyle bu donemde dijital
teknoloji ile etkilesimin daha da dikkatle ele alinmasi gerekmektedir (Trawick-Smith, 2013; Mercan-
Uzun, Biitiin-Kar ve Ozdemir, 2023). Alanyazinda, erken cocuklukta dijital araclarin yetiskin
yonlendirmesi ile kullanildigini tespit eden arastirma bulgulart mevcuttur (Haake, Axelsson,
Clausen-Bruun ve Gulz, 2015; Inan-Kaya, Mutlu-Bayraktar ve Yilmaz, 2018). Bu dénemde
cocuklarin pek ¢ok davranis Oriintiisiinde yetigkinlerin yonlendirmesine ihtiya¢ duyduklar
diistiniildiigiinde, oyunlarin igerik bakimindan kontrolden gegirilerek sunulmasi ve oyun oynamak
icin ayrilan siirenin yetiskinler tarafindan kontrol altinda tutulmasi énem arz etmektedir (Giindiiz-
Kalan, 2010). Ayrica, dijital ara¢ kullanimini artiran faktorler arasinda ebeveynleri model almanin
onemli etken oldugu belirtilmektedir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002).

Bu sebeple, ¢cocugun ebeveynlerinin ve yakin ¢evresinde bulunan yetiskinlerin dogru model
olabilmeleri i¢in dijital ara¢ kullanimi aligkanliklarmi kontrol altinda tutma konusunda duyarh
olmalar1 Onemlidir. Ebeveynlerin bu yonlendirici ve model olma rolii g6z Oniinde
bulunduruldugunda, ¢ocuklarin gelisim diizeyine uygun oyun tercihinde bulunma ve oyun oynama
icin harcanan siire konusunda bilgi ve farkindalig1 artirmaya yonelik olarak egitilmesi gerektigi
diisiiniilmektedir. Bununla birlikte, egitimcilerin ve ebeveynlerin okul éncesi donemde ortaya ¢ikan
zorbalik davraniglarini fark etmeleri 6nemlidir. Bu dénemde, ¢ocuklar bilissel ve sozel gelisimdeki
sinirlamalar nedeniyle saldirgan davranislar sergileyebilirler. Zorbalik olaylarinin azaltilmasi i¢in
erken saldirganlik bigimlerinin tanimlanmasi ve anlasilmasi ¢ok énemli oldugundan, egitimcilerin
ve ebeveynlerin bu konuda egitimi zorunlu bir ihtiyag olarak gériilmektedir (Jansen vd., 2011; Repo
ve Sajaniemi, 2015). Okul dncesi donem egitimcilerinin ¢ocuklarin sosyal becerilerini geligtirmeye,
giivenli ve olumlu bir ortam olusturmaya odaklanmalar1 da 6nemlidir (Rose vd., 2014). Bu baglamda,
akran zorbalig1 ve dijital oyun bagimliliginin 6nlenmesine yonelik erken degerlendirmeyi de igeren
onleyici rehberlik hizmetleri ve dogru miidahale yontemlerinin paydaslarla is birligi icerisinde
belirlenerek uygulanmasi da 6nem arz etmektedir.
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STRUCTURED ABSTRACT

Introduction: Digital games have grown steadily over time, becoming an incredibly popular and widespread
form of entertainment (Rideout, Foehr, & Roberts, 2010). The fact that many children and adolescents
frequently play digital games makes understanding the effects of digital games on gamers an important research
target. In studies on problematic technology use, bullying and psychological adjustment problems are
increasingly reported among children and appear as a situation that negatively affects children's development
and socialization (Kardefelt-Winther & Maternowska, 2020; Moore et al., 2017). Although bullying among
school-age children has become a widespread international concern, relatively few studies have examined
bullying behavior in preschool-aged (3-5 years) children (Monks & Smith, 2006; Vlachou et al., 2011;
Vlachou, Botsoglou & Andreou, 2016). With the need to be careful in labeling young children as bullies using
the traditional definition of bullying by Olweus (1993), there is increasing evidence that clearly indicates the
existence of bullying-like behaviors in early childhood (Alsaker & Gutzwiller-Helfenfinger, 2010; Repo &
Sajaniemi, 2015). The findings in the literature suggest that bullying is an important phenomenon that should
be considered in the first years when children begin to interact with their peers and try different social
behaviors. In this context, it is important to investigate bullying behaviors seen in the preschool period, to
prevent peer bullying at an early age and to avoid the negative effects of children. In order to successfully
intervene in the problem of peer bullying in this period, it is necessary to understand peer bullying and the
variables that are thought to have an effect on the emergence of these behaviors.

Purpose (sub-purposes): In this study, the predictive role of digital game addiction tendencies of 5-6 year old
children was investigated. For this purpose, answers to the following questions were sought.
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1. Is there a relationship between the digital game addiction tendencies and bullying behaviors of 5-6 year old
children?

2. Do digital game addiction tendencies of 5-6 year old children predict bullying behaviors?

Method: In the research, the correlational research method, one of the relational screening model approaches
that allows detecting the existence and/or degree of change occurring together between two or more variables,
was used (Karasar, 2012). In the determination of the sample group, convenient sampling method, which allows
easy access and application, was used. The study group consisted of 570 children aged 5-6 years. General
Information Form, Digital Game Addiction Scale (Budak & Isikoglu, 2022) and Preschool Peer Bullying Scale:
Teacher Form (Besnili, 2019) were used as data collection tools in the research. The data collected within the
scope of the research were analyzed with the SPSS 22.00 statistical program. First of all, the Skewness-Kurtosis
normality distribution test was applied to examine whether the measurements were in accordance with the
normal distribution assumption. Then, the Pearson Product Moments Correlation Coefficient Method was used
to examine whether there was a relationship between the variables. Simple Linear Regression Analysis Method
was used to examine the predictive role of digital game addiction tendencies of 5-6 year old children on their
peer bullying behaviors.

Results: In the research findings, there was a negative significant relationship between physical/relational
bullying, which is the sub-dimension of the peer bullying scale, and the constant playing (r=-.317, p<.05) sub-
dimension of the digital game addiction tendency scale, while conflict (r= -.171). , p>.05), reflecting on life
(r=.104, p>.05) and detachment from life (r=-.221, p>.05) sub-dimensions were not statistically significant.
Verbal bullying and digital game addiction tendency scale, which is a sub-dimension of the peer bullying scale,
was determined as conflict (r= -.156, p>.05), continuous playing (r= -.155, p>.05), reflection on life (r= -. 010,
p>.05) and survival (r= -.148, p>.05) sub-dimensions were not statistically significant. It is seen that the
tendency of children's digital game addiction to conflict, constant playing, reflection on life and disconnection
from life has a predictive role for physical/relational bullying, which is a sub-dimension of peer bullying, at a
rate of 15.2%, but this effect is not at a significant level (Fu, 2n=1.212, p>. 05). While it was observed that
children’s digital game addiction's tendency to conflict, constantly playing, reflecting on life and disconnecting
from life predicted verbal bullying at a rate of 20.4%, this effect was not found to be significant (F 4, 27=1.726,
p>.05). According to the findings, in predicting verbal bullying, which is a sub-dimension of peer bullying, the
conflict sub-dimension was negatively (B =-5.001, p<.05), the continuous playing sub-dimension was
positively (B =2.236, p<.05), and the projection-to-life sub-dimension was positively oriented while it was seen
that (B =2.078, p<.05) contributed significantly, the sub-dimension of disconnection from life (3 =1.411, p>.05)
did not contribute significantly.

Discussion and conclusion: Recently, studies in the literature have attracted attention that digital addiction
and bullying behaviors are increasingly reported among children and that this situation poses a serious threat
to society (Kardefelt-Winther, & Maternowska, 2020; Moore et al., 2017). There is increasing evidence that
preschool-aged children can engage in bullying behavior, and that these behaviors primarily take the form of
physical, relational, and verbal aggression. Although many studies have characterized aggression and
victimization as daily experiences among young children, in studies that have questioned whether preschool
children show a particular pattern of bullying, it has been found to be more stable than victimization and
characterized by physical force, even if verbal forms are very common (Monks et al. , 2011; Vlachou, Andreou,
Botsoglou, & Didaskalou, 2011). Excessive use of digital tools that affect children's development and
socialization can turn into harmful habits over time and have an impact on the daily lives and behaviors of
children and adolescents (Adelantado-Renau et al., 2019). It has been reported in different studies that internet
addiction affects both being a bully and being a victim (Gokbulut, 2020; Zsila et al., 2018). In the research
conducted by Tural-Hesapg¢ioglu and Yesilova (2020), a linear relationship was determined between aggression
and digital addiction. Metin-Aslan and Tugrul (2013a) found in their research that kindergarten children with
high relational bullying scores exhibited more physical and relational bullying behavior in their games. In the
study conducted by Holman, Hansen, Cochian and Lindsey (2005), it was determined that children who spend
most of their time in digital games and the internet environment experience a significant regression in their
social development, low self-confidence, and increased anxiety and aggressive behavior in social relationships.
When the content-based effects of digital games were examined, playing violent games, especially for boys,
was associated with future aggression (Ostrov, Gentile, & Crick, 2006). Based on the findings in the literature,
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it can be said that the rapidly developing technology has a negative impact on children’s digital game addiction
tendencies and their social development, affecting both their ability to be a bully and a victim. It seems that the
negative relationship between physical/relational bullying and constant playing of digital games obtained in
the current study does not coincide with similar research findings in the literature. This situation can be
explained by the fact that the average scores of the digital game addiction tendencies of the children in the
study group are not high. Children's self-regulation skills, psychological resilience, emotional well-being,
emotion management skills and moral value structures have been stated as important factors in peer bullying
seen in early childhood (Giiltekin-Akduman, & Ozaslan, 2018; Giin, & Giiltekin-Akduman, 2022; Mercan, &
Yiikselen, 2022; Ural, Giiltekin-Akduman, & Sepitci-Saribag, 2022). In addition, there are studies showing that
physical aggression in this period is related to factors such as parental attitudes (Ikiz, & Samur, 2016), gender
(Ersan, 2017), number of siblings (Kaya, 2020), family income level (Pekince, 2012). For this reason, it can
be said that it is insufficient to associate children's bullying behavior with digital game addiction alone.

Since the preschool period includes critical periods in terms of development, interaction with digital technology
should be handled more carefully during this period (Trawick-Smith, 2013; Mercan-Uzun, Tim-Kar, &
Ozdemir, 2023). In the literature, there are research findings indicating that digital tools are used with adult
guidance in early childhood (Haake, Axelsson, Clausen-Bruun, & Gulz, 2015; inan-Kaya, Mutlu-Bayraktar, &
Yilmaz, 2018). Considering that children need adult guidance in many behavioral patterns during this period,
it is important that games are presented by checking their content and that the time allocated for playing games
is kept under control by adults (Giindiiz-Kalan, 2010). Additionally, it is stated that taking parents as models
is an important factor among the factors that increase the use of digital tools (Akkoyunlu, & Tugrul, 2002). For
this reason, it is important for the child's parents and the adults in their close circle to be sensitive about keeping
their digital device usage habits under control in order to be the right model. Considering this guiding and
modeling role of parents, it is thought that children should be educated to increase their knowledge and
awareness about choosing games appropriate to their development level and the time spent playing games.
However, it is important for educators and parents to recognize bullying behaviors that occur in the preschool
period. During this period, children may exhibit aggressive behavior due to limitations in cognitive and verbal
development. Since identifying and understanding early forms of aggression is crucial to reducing bullying
incidents, education of educators and parents is seen as a mandatory need (Jansen et al., 2011; Repo, &
Sajaniemi, 2015). It is also important for preschool educators to focus on improving children's social skills and
creating a safe and positive environment (Rose et al., 2014). In this context, it is also important to determine
and implement preventive guidance services and correct intervention methods, including early evaluation, in
cooperation with stakeholders to prevent peer bullying and digital game addiction.

Keywords: Peer bullying, child, addiction, digital game, preschool.

25



