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ABSTRACT

Objective: Purpose of this research is to analyze the relationship between level of computer game
addiction and behavioural problems, competence levels in school and non-school activities among
children.

Method: Associative survey model is used in the research. Participants of the research consist of 154
children receiving elementary education in 3rd and 4th class levels. “Computer Game Addiction Scale
for Children” and “Behaviour Assessment Scale for 6-18 Years old Children and Young Persons” are used
for collecting research data.

Results: Among children participating the research, 56,5% (87 children) are at 3rd class level, 43,5% (67
children) are at 4th class level and 52,6% (81 children) of them are girl, 47,4% (73 children) are boy and
the total number of children is 154. A positive correlation is found between computer game addiction
level and external behavioural problems, aggression, social problems, cautiousness problems, thought
problems; however negative correlation was found between the computer game addiction level and
children’s school competence.

Conclusion: While there is a meaningful relationship between computer game addiction and external
behavior problems, there is no meaningful relationship with internal behavior problems.

Keywords: Computer game addiction, behavioural problems, children

oz

Amag: Aragtrmada gocuklarda bilgisayar oyun badmlild: diizeyi ile davranig problemleri, okul ve okul
dis1 etkinliklerdeki yeterlilik diizeyleri arasindaki iligkiyl incelemek amaglanmsgtir.

Yoéntem: Arastrmada iligkisel tarama modeli kullanidmgtir. Katthmeilar, ilkokul 3. ve 4. simif diizeyinde
6grenim goren, 154 cocuktan olugsmaktadir. Verilerin toplanmasinda ‘Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun
Bagumliign Olgedi' ve '6-18 Yag Cocuk ve Gengler I¢in Davranig Degerlendirme Olgegdi' kullanilmghr.
Bulgular: Aragtrmaya katilan gocuklarin %56.5'1 (87 gocuk) 3. Sinif diizeyinde, %43.8'1 (67 gocuk) 4. suuf
diizeyinde olup ve %52,6's1 kiz (81 gocuk) ve %47,4'1 erkek (73 gocuk) olmak tizere toplam 154 gocuktan
olusmaktaydi. Cocuklarda bilgisayar oyun bagumhh@ diizeyi ile disa yénelim davrams problemleri,
saldirgan davramslar, sosyal sorunlar, dikkat sorunlar, disiince sorunlarn ie pozitif ve okul yeterlilidi ile
negatif anlamb iligkiler bulunmugtur.

Sonug: Bilgisayar oyun bagimlihdr ile diga yonelim davranig problemleri ile anlamh iliski goriiliitken ige
yonelim davrams problemleri ile anlaml iligki gérilmemektedir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar oyun badgmlilidi, davrans problemleri, gocuklar
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GIRIS

Ovyun ¢ocuklar i¢in edlence iglevinin yam sira sosyal rolleri deneyimleme, i¢ dinyasin
diga vurma ve dogal bir gudi olan saldirganhdin disavurumuna olanak saglayan (1-3) bir ara¢
olarak kabul edilmektedir. Cocuk oyunlan kultirden kulttire ve zaman i¢inde degdisim
gostermistir. Gec¢miste daha ¢ok sokakta oynanan ve gercgek olan oyunlar yerini ev icinde ve
sanal ortamda oynanan bilgisayar oyunlarina bwrakmistir (4). Bilgisayar oyunlarli hemen her
evde, kolay ulasidabilir hale geldikge oyun oynama oranlarl ve aliskanlhklan da artrmistir (5).
Bilisim teknolojisi alanindaki gelismeler ve c¢ocuklarda dedisen oyun kultiry, bilgisayar
oyunlan ve bilgisayar oyun bagimhhdi kavramlarimi gundeme getirmistir.

Bilgisayar oyunlan bilin¢li kullanldidn takdirde ¢ocuklarda hayal gucu, otokontrol,
konsantrasyon gibi becerileri gelistirdidi, boylelikle zihinsel streclere olumlu katkilarimn
coldugunu belirten goérugsler bulunmaktadir (6,7). Bilgisayar oyunlanmn el-goz-zihin
koordinasyonu, algr ve dikkat gelisimi, yonetim bagans: ve hizh islem yapabilme uzerinde
olumlu etkilerinden sz edilmektedir. Ancak bilgisayar oyunlarimdan olumlu etkilenen kisilerin;
cevresiyle iyl lligkiler gelistirebilen, okul ve okul dis1 serbest zaman aktivitelerine vakit ayiran
ve psikolojik saglamlik gibi bazi kigilik 6zelliklerine sahip olduklarn gorusleri de bulunmaktadir
(8). Diger yandan ¢ocuklarda hentiz iyi le kotiyu, dodru ile yanhg ayit etrme gibi deder
yargiari gelismediginden bilgisayar oyunlarinn olumsuz etkileri de gorilebilmektedir. Siddet
igerikli bir oyun dogru ie yanhs: ayut edemeyen bir ¢ocuk ya da ergenin geligimini olumsuz
yonde etkileyebilmektedir (6). Bilgisayar oyunlarnimin olumlu ya da olumsuz etkileri; oyunun
igerigine, oyun oynarna sikhdmna ve zamanlamasina gore farklilik géstermektedir (9).

Internet oyunlann ile zihnen ve bedenen mesgul olma, internet oyunundan
uzaklastiginda sinirlilik, anksiyete, Uzunti gibi yoksunluk belirtilerinin gortlmesi, tolerans
olarak adlandirilan internet oyununda gecirilen vakte duyulan ihtiyacin her seferinde artmasi
durumu, internet oyununa katilim kontrolde basarnsiz girisim, internet oyunlan hari¢ eski
hobilere vakit aywrmada isteksizlik, psikolojik olarak zarar gérdugunin bilincinde olmasma
ragmen internet oyunlarnm agint kullanmaya devam edilmesi, internet oyunu kullanma miktan
konusunda ¢evresine yalan soyleme, olumsuz ruh halinden kagis veya rahatlama amagh
internet oyunlarimn kullanimas), internet oyunlann nedeniyle yasami i¢in 6nemli olan
sorumluluklarimi aksatma maddelerinden 12 ay boyunca 5 madde veya daha fazlasinn
gorilmesi DSM-5 (10) tarafindan internet oyun bozuklugu olarak kabul edilmistir. Bu
bozuklugun tam olarak ele alinmas: i¢in ise konu ile idgili daha fazla arastirma yapimasma
ihtiya¢ oldugu belirtilmigtir.

Internet oyun bozukluguna duygu durum bozukluklan (depresif rahatsizlik, bipolar
rahatsizlik, madde ile uyarilan duygu durum bozuklugu), anksiyete bozukluklan (sosyal fobi,
yaygin anksiyete bozukludu, bagka ftirli ac¢iklanamayan anksiyete bozuklugu), dikkat
problemlert (dikkat eksiklidi, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ve madde kullamm
bozukluklart (amfetamin gibl maddelerin kullamm veya bagmmliidi, kokain kullamm veya
bagmlihdy, esrar/marthuana kullamm veya badmlhdy gibli baz bozukluklar eslik
edebilmektedir (11). Yakin zamanlarda basinda, ¢éncelikle Hindistan’da ve daha sonra bir¢ok
tlkede genclerin intihan ile gundeme gelen, ‘Mavi Balina’ ya da daha sonraki agiklamalara
gbre 'Momo’ karakteri gibi bilgisayar oyunlarinda, sanal-ger¢ek aynmmn gegersiz kilacak

14



Bagimhhk Dergisi — Journal of Dependence

sekilde oyun oynayan kisi ile letisime gec¢ildidi ve agamali bir takim yonergelerle bagkalarina
ya da kendisine zarar verecek sekilde oyuncunun yoénlendirildigi gozlenmistir (12,13).
Bilgisayar oyun badgmhhgnm burada swalanan risklerinden dolayr ¢ocuklarda erken
doénemlerde belirlenmesi oldukga 6énemlidir.

Yagsam boyunca suren degisim ve gelisimin getirdigi dogdal zorluklar sonucu kiside
olusan olumsuz tepkilere uyum ve davranis problemleri denilmektedir (14). Cocukluk dénemi
davramg problemleri boylamsal siiflandirma sistemi ile aragtirmaciar tarafindan ice yénelim
ve dig yonelim davranis problemleri olarak smiflandiridmstir (15). Bunlardan ige yonelim
davramg problemleri; endise, anksiyete ve dikkatsizlik, diga yonelim davrams problemleri ise;
saldirganlk, karsi gelme ve asimn hareketlilik olarak smflandimlmigtir (16). Disa yonelim
davranig problemi yagsayan ¢ocuklarda vyetigkinlikte sucluluk ve saldirgan davramglar
gorulirken, ice yonelim davranis problemleri yasayan ¢ocuklarda ise yetigkinlikte depresyon
ve anksiyete gorilebilmektedir. Bu nedenle bu problemlerin erken tespit edilip midahale
edilmesi dnem arz etmektedir (17).

Bilgisayar oyun bagmlihd ile gesitll davrams problemleri arasidaki iligkiyl inceleyen
baz1 arastirmalar bulunmaktadir. Bilgisayar oyun badmliiginin; anksiyete (18-21), depresyon
(22,23), somatizasyon bozukluklarn (24), saldirganlk (25-32) gibi baz1 davrams problemleri ile
tigkili oldugunu gostermektedir. Ayrica sosyallik (33), akademik bagari (22,34,35) ve cesitli
aktiviteler (36,37) gibi yeterlilik alanlan bilgisayar oyun bagmhhdn le iliskilendirilmigtir.
Alanyazinda ¢ocuk ve ergenlerde farkli davrams problemleri ve yeterlilik alanlan ile bilgisayar
oyun bagmhhd arasmdaki lligkiyl inceleyen baz aragtirmalar bulunsa da, bilgisayar oyun
badgmlihdini ice yénelim ve disa yonelim davranis problemleri lle okul ve okul disi yeterlilik
alanlarim kapsayacak sekilde butiuncul olarak inceleyen aragtirmaya rastlanmanugtir.

Bu arastrmanin konusu olan ¢ocuklarda bilgisayar oyun badgmbhhid le davrams
problemleri ve okul ve okul dig1 yeterlilik alanlan arasimdaki iligkinin belirlenmesinin, ¢ocukluk
doénemi davrams problemlerinin gelisimine katki sadlayan olas: risk faktorlerinin ve koruyucu
faktorlerin  belirlenmesine ve miudahalesine vyararlh olacad: distunulmektedir. Ayrica
aragtrmadan elde edilecek sonuclarm, okul ve okul disi ortamlarda ¢ocuklarla ¢alisan
psikolojik yardim profesyonellerinin, son zamanlarda badmlilik davranigi olarak kabul edilen
bilgisayar oyun bagmhlid ile ilgili davramslan diizenleme ¢abalarnda uygulayicilara yararh
olacadn dusunulmektedir.

Bu arastirmanin amaci, ¢ocuklarda bilgisayar oyun badiumlihdi dizeyl ile davrams
problemleri, okul ve okul dig: etkinliklerde yeterlilik dizeylerl arasindaki iligkiyl incelemekdir.
Arastrmamn badgimh dediskeni ¢ocuklarda bilgisayar oyun badgmlihd dizeyi, badimsiz
dediskenleri ise, davranmg problemleri ile okul ve okul dis1 yeterlilik alanlaridar.

YONTEM

Orneklem

Aragtrma Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi Etik kurulunun 20.02.2018 tarih ve
2018/03 toplantismda de@erlendirilerek etik olarak uygun bulunmugtur. Orneklemin
belirlenmesi agamasinda ik olarak aragtrma verilerinin toplandidi 2017-2018 Egitim Ogretim
yih ikincl déneminde, Mersin Erdemli ilgesinde toplam 51 lkokul oldugu belirlenmigtir. Erdemll
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llge Milli Egitim aracih@iyla Mersin ili Erdemli iligesinde 3. simif diizeyinde ¢Jrenim goren 2.426,
4, smf dizeyinde ise 2.307 6grenci olmak Uzere toplam 4738 o6grencinin bulundudu
belirlenmistir. Arastirma katihmecilan aragtirmaci i¢in kolay ulagihir olacadn dusunulerek uygun
¢rnekleme yoéntemi ile belirlenmistir. Aragtirma verilerinin toplandidn okullar; Arpagbahsis
Atatiirk Ilkokulu, Arpagbahsis Yardimeilar llkokulu ve Sultan Akin llkokulu'ndan olugmaktadhr.
Belirlenen okullar arasidan aragtirmaya gonulli katilan 3. sif diizeyinden 87 (%56.5), 4. simf
dizeyinden 67 (%43.5) olmak lizere toplam 154 ¢ocuk ve velileri arastrmanin drneklernini
olusturmaktadir. Arastirmaya gonullli olarak katilan ¢ocuklar ve velilerinden aydinlatilmis onay
formu ahnmstir.

Islem

Aragtirmada veri toplama araglan olarak ‘Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagmlihd
Olgegi’ ve ‘Okul Cadn Cocuk ve Gengler Icin Davrams Dederlendirme Olgedinin 6-18 Yas
Cocuk ve Gengler Igin Davramg Degerlendirme Olgedi (CGDDO) Ebeveyn formu
kullamilmustir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarla ilgili, cinsiyet, smf duzeyi, anne baba egditim
diizeyi gibi kigisel ve demografik bilgiler ise yine CGDDO ile toplanmigtir

Veri Toplama Araglari
CocukKlar Igin Bilgisayar Oyun Bagmmlihgn Olcedi

Horzum ve arkadaglan (38) tarafindan geligtirilen ‘Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun
Bagimlihgn Olcedi’ toplam 21 maddeden ve dort alt boyuttan olugmaktadir. Aragtirmada
Olgegin toplam puam dikkate almp, alt faktdrlere gdre degerlendirmeler yapidmamugtr.
Cocuklarmm kendi kigisel bildirimi, igaretlemeleri ile yanitlanan 6lgek begli derecelendirme (1=
Hicbir zaman, 5= Her zaman) turuindedir. Olgekten en distk 21, en yiksek 105 puan
alinabilmektedir. Olgek maddelerinin timi olumlu maddelerden olugmaktadir. Olgedin
gelistirme ¢aligsmasinda; Cronbach Alpha i¢ tutarlik giivenirlik katsayisinn élgedin toplamu igin
0.85 oldugu ve bu bulgulara dayanarak olgedin psikometrik niteliklerinin kabul edilebilir
smirlar icinde oldudu raporlagtirdmistir (38).

6-18 Yas Cocuk ve Gengler icin Davranis Degerlendirme Olgedi
(CGDDO, 6-18)

GDDO 6-18 olgeginin orijinali, ¢ocuk ve genglerin yeterlik alanlanm ve davranig
problemlerini, ebeveynlerden elde edilen bilgiler doJrultusunda degerlendirmek amac ile
Achenbach ve Edelbrok (39) tarafindan gelistirilmistir. Olgedin Turkge'ye uyarlanmas: 1998'de
Erol ve Simgek (40) tarafindan gergeklestirilmigtir. Olgegdin kiigtik gocuklarda kullaniminda
cocudu yakindan tamyan ebeveyn ya da ¢ocuga bakim veren diger kisilerin goézlemlerine
gére gocugun demografik bilgilerinin yamn sira ¢ocugun ¢esitli alanlarda yeterlik diizeyleri ve
cocukta gozlenen duygusal ya da davramsgsal sorunlart CGDDO’nde yer alan maddelere gore
isaretlemesi beklenmektedir.

ki bolumden olugan ¢lgedin birinci bolumu; “Etkinlik”, “Sosyallik” ve “Okul” alt
Olceklerini kapsayan 20 yeterlik maddesinden, ikinci bélumi ise ¢ocuk ve genclerdeki
davramsgsal ve duygusal sorunlarn belirlemeye yonelik 118 maddeden olugsmaktadir. Olcedin
yonergesinde; ebeveynlerden 6l¢ekte yer alan sorun davraniglarin son 6 ayda gorulme siklik
derecesine gére 0 (dogru dedi), 1 (bazen dodru) ve 2 (her zaman dogru) olarak
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derecelendirilmesi istenmektedir. Olgekten “ice yonelim” ve “diga yénelim” olmak tizere iki
ayr1 davranis problemi puam elde edimektedir. Bunlardan ige yénelim grubunu,
anksiyete/depresyon, sosyal ice dénuklik/depresyon ve somatik yakinmalar, disa yonelim
grubunu ise; saldirgan davramslar ve kurallara karst gelme alt testlerinin toplam
olusturmaktadir. Ayrica dlgekte her iki gruba da girmeyen; sosyal sorunlar, dikkat sorunlar ve
dusiince sorunlan alt testleri yer almaktadir. Olgedin biitiniinden toplam davrams problemi
puam elde edilmektedir. Olcedin uyarlama calismasinda test-tekrar test glivenirligi, toplam
davranig probleminde .84, i¢ tutarhhidi .88 olarak bulunmustur. Dogrulayic: faktér analizi
kullanllarak vyapilan gegerlik c¢alismasimnda, maddelerin %99'unun oOl¢ilmesi amagclanan
belirtileri anlamh (p<.0.01), pozitif ve yeterli diizeyde olgtugu belirtilmistir (40).

Veri Analizi

Verilerin analizinde SPSS 20.0 paket prograrm kullamilmugtir. Arastirmada uygulanan
¢lgek puanlarnmn normal dadiip dadilmadidmi belirlemek i¢in Kolmogorov-Smirrnov testi
kullanilmug, anlamlilik dizeyi p<0.05 colarak belirlenmistir. Yapilan normallik testl sonucunda,
cocuklann bilgisayar oyun bagmhhd dizeyi ve CGDDO’den alinan puanlarmm normal
dagiumadid sonucuna ulasimuistir. Bu nedenle veri analizinde parametrik olmayan yontemler
kullanimistir. Bilgisayar oyun bagumlihdn ile davranis problemleri ve okul ve okul disi
etkinliklerde yeterlilik arasindaki iligkiyi incelemek i¢in iki dedisken de en az aralik dlcedinde
cldugu ve normallik varsayum karsilanmadidl i¢in Spearman Brown korelasyon analizi testi
yapumustir (41).

Tablo 1. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlih diizeyi ile davranig problemleri arasindaki iligkiye yénelik
Spearman Brown korelasyon analizi testi sonuglarn

Bilgisayar Oyun Bagumhh Diizeyi
R p
Disa yonelim davrams ,160 ,047*
problemleri
Kurallara kars: gelme ,130 ,107
Saldirgan davramgslar ,165 ,040*
Ice yonelim davranig problemleri 074 ;365
Aksiyete/Depresyon ,052 524
Sosyal ige dontklitk ,085 ,293
Somatik yakinmalar ,090 267
Ige yonelim ve Diga yonelim
disinda kalan davranis
problemleri
Sosyal sorunlar ,183 ,023%
Diisiince sorunlar ,160 ,047*
Dikkat sorunlari 162 ,044*
Davrans problemleri 144 018
toplam puani
*p<.08
BULGULAR

Tablo 1 de goérulebilecedi lzere bilgisayar oyun bagimmliigy diizeyi le diga yénelim
davranig problemleri (r= ,160; p=,047; p<05) ve disa ydnelim davranig problemlerinden
saldirgan davranglar (r= ,165; p= ,040; p<05) arasinda pozitif yénde, diugik dizeyde ve
anlaml bir iliski bulunmustur. Ayrica bilgisayar oyun bagimlihdi diizeyl ile disa ve ige yonelim
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davranis problemleri diginda kalan; sosyal sorunlar (r=,183; p=,023; p<05), dusunce sorunlar
(r=,160; p= ,047; p<08) ve dikkat sorunlan (r= ,162; p= ,044; p<05) arasinda pozitif yoénde,
distk diizeyde ve anlamh iligkiler bulunmugtur. Ancak bilgisayar oyun badmlihd dizeyi ie
davranig problemleri toplam puani (r= ,144; p= ,075; p>.05), disa yonelim davranig
problemlerinden kurallara karst gelme (=,130; p= ,107; p>.05), ige yonelim davrams
problemleri toplam puam (=,074; p=,365, p>.05) ve ige yonelim problemlerinin alt
boyutlarindan; anksiyete/depresyon (1=,052; p=,524; p>.05), sosyal ice dénuklik/depresyon
(r= ,085; p= ,293; p>.05) ve somatik yakinmalar (r=,090; p=,267; p>.05) puanlan arasindaki
ligkiler anlamh bulunmarmstr.

Tablo 2’de e gorulecedi uzere; ¢ocuklarda oyun bagimliidi duzeyi e okul yeterliligi
arasmda negatif yonde, duguk dizeyde ve anlamh bir iliski bulunmustur (r= -,208; p= ,010;
p<08). Ancak bilgisayar oyun bagmlihdi dizeyl ile genel etkinlik yeterlilidi (r= -,133; p=,133;
p>,08), spor ve spor dig1 etkinliklere katihm (r= -,075; p= ,388; p>,08) ve sosyallik (r= -,082;
p=,349; p>,05) arasindaki negatif iligkilerin anlamh dizeyde olmadidn gbdzlenmigtir.

Tablo 2. Cocuklarda bilgisayar oyun bagmlhk diizeyi ile genel etkinlik yeterlili§i, spor ve spor digi
etkinliklere katihim, sosyallik ve okul yeterliligi arasmdaki ilisgkiye yénelik Spearman Brown korelasyon
analizi sonuglan (n=133)

Genel etkinlik Spor ve spor dist Sosyallik Okul yeterliligi
yeterliligi etkinliklere katihm
r o) R p r o) r o)
Bilgisayar Oyun | -,133 181 -078 ,388 -,082 ,349 -,208 ,010%
Bagmlihdt
*p<.08
TARTISMA

Bu arastrmada bilgisayar oyun badmlhd dizeyinin, disa yonelim davrans
problemleri ve bunlardan saldirgan davraniglarla pozitif yonde anlamh iligkili oldudu, ancak
kurallara kars1 gelme ie iligkili olmadidi sonucuna ulagidmistir. Alanyazinda bilgisayar oyun
bagmlihdmin saldwrgan davramsglar ide 1igkisinl yansitan, arastrmanm bu Dbulgusunu
destekleyici ¢ok sayida aragtirma bulgusu bulunmaktadir (21,33,42). Benzer sekilde Solak (32)
bilgisayar oyununa aywidan zaman arttikga dolayl saldwrganlik dizeyinin arthdm
raporlastirmugtir. Bazi  aragtirmacidar bilgisayar oyunlarmin igeriginde yer alan siddet
davramglanmn kiside siddete karsit duyarsizlagsmaya sebep oldugunu ve bdylelikle oyun dis,
gercek yasam alanlannda da saldirgan davramglanm arthdm vurgulamusgtr (7,43,44). Bu
aragtrmanin ve bagka arastirmalann benzer nitelikteki bulgulary, bilgisayar oyunlarinn
bircogunun; vurma, kirma, oldirme gibi saldirgan eylemler igerdiklerini ve bu nedenle
cocuklarda saldirgan davramglan artirabilecedini distndirmektedir. Ozellikle cocuklar igin
model alma ve Ozdeslesme ¢nemli o6Jrenme surecglerindendir. Bu bakimdan saldirgan
davramglan artinc: etkisi olabillecek bilgisayar oyunlarmin c¢ocuklar i¢in onemli bir risk
olusturdugu soylenebilir. Arastirma Orneklemini olusturan orta c¢ocukluk dénemindeki
gocuklarn; sosyal norm ve kurallara uyma, akranlarla iletisim kurma gibi gelisimsel gorevleri
ogrenmede bilgisayar ya da video oyunlan gibi ortamlarda izledikleri siddet davraniglar,
gercek yasamda siddet ve saldirgan igerikli davramnslar sergilemelerine yansimig olabilir,

Saldirganlik hemen hemen butun insanlarda var olan dodal bir gudi olarak kabul
edildiginde, arastirrma ¢rneklemini olusturan ¢ocuklarn i¢inde bulunduklan yas ve gelisim
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déneminde, gergek yasamda normal karslanmadifimm gozlemlediklerl saldirgan igerikli
davraniglant oyunlar aracihidiyla sanal ortamda sergilemeleri bir tir saghkh disa vurma yolu
clarak da kabul ediebilir. Aynica ¢ocukluk déneminde vurma, itme gibi saldirgan igerikli
oyunlar, bu dénemin normal oyun davraniglarn olarak da degerlendirilmektedir. Pellegrini ve
Smith (45) saldirgan davraniglan oyun davramnglarindan aywt edebilmek i¢in ¢ocuklarin oyun
oncesl ve sonrasmda godzlemlenmesinin yararh olacagimi énermislerdir. Sonug olarak ¢ocukluk
déneminde vyetigkinlerin zaman zaman saldirgan davramg olarak nitelendirdiklerl baz
davramglann ¢ocuklarn gelisimsel dénemine uygun etkilesim bi¢imi ya da oyun nitelifinde
algiladiklar: davraniglar olabilecedi de dikkate alinmalidir.

Bu arastrmanin bulgularindan olan bilgisayar oyun bagimliidi dizeyl ile disa yénelim
problemlerinden kurallara karsi gelme arasmda anlamb iliski olmadidn bulgusu, ¢ocuklarin
geligimsel ozellikleri ile agiklanabilir. llkokul dénemi, ¢ocuklann aileden sonra sif ve okul
kurallan ile tamstidn ve toplumsal kurallarin ik kez deneyimlendidl sosyal ortamlardir. Bu
dénemde gocuklarin kurallara uyma becerisinin geligtirilmesi hedeflenmektedir. Ilkokul
dénemi ¢ocuklan o6gretmenlerin rehberligi e smif ve okul kurallarina uyum sagdlamaya
galismaktadir. Bu nedenle bu surecgte kurallara karst gelme davramsimun ¢ok fazla
gozlenmedidi ve bilgisayar oyunu bagmliid: ile lliskili bulunmadid digtinulmektedir.

Aragtirmanin bir baska bulgusu, bilgisayar oyun bagmlihd dizeyl ie ige yoénelim
davranig problemleri ve bunun alt boyutlarindan, anksiyete/depresyon, sosyal ice
donuklik/depresyon ve somatik yakinmalar arasinda iliski olmadidn sonucudur. Oysa bu
bulgudan farkl olarak bazi arastirmalarda oyun badmlihdn ile i¢e yonelim davrams problemlerl
iliskisini yansitan bulgular siklikla yer almaktadir. Ornedin; Sahin ve Tugdrul (46) dijital oyun
bagmlihdnmin anksiyete, dikkat eksiklifi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB), yalmzlik hissl,
depresyon, sosyal 1zolasyon ve iletisim becerileri eksikligi gibi bir¢ok davrams problemine
neden olabilecedini belirtmiglerdir. Yine Whang ve arkadasglan (47) bilgisayar oyun bagimhlidi
olan geng¢ yetigkinlerde depresif duygudurumun daha yuksek cldugunu belirtmislerdir. Karaca
ve arkadaglan (19) ise 10-15 yas arah@indaki ¢ocuklar e yaptiklar ¢alhismada oyun badimhihdn
arttikga sosyal anksiyete diizeyinin de arthdim raporlastirmuglardir. Bu arastirmanin bulgularna
benzer nitelikte baz aragtirma sonuglan da bulunmaktadir. Ornedin; Bilgi (48) ve Solak (32)
depresyon ve yalmzlk e asini bilgisayar oyunu oynama arasmnda iliski bulunmadigim
belirtmiglerdir. Diger yandan mevcut arastrma bulgulan ebeveynlerin bildirimine dayal
oldugu i¢in daha ¢ok disandan goézlemlenmesi daha kolay olan saldirgan davramslara
odaklanildid, ige yonelim davrams problemlerinin Wilmshurst (49) nin vurguladidn gibi daha
zor tespit edildigi ve dolayisiyla ebeveynler tarafindan pek fazla tanimmamig olabilecedini
diustndurmektedir. Bu konudaki farkhi aragtirma bulgulan ozellikle ¢ocukluk déneminde
bilgisayar oyun bagmhhdnn ice yénelim davrams problemleri ile iigkisinin incelendidi
aragtirmalara gereksinim oldugunu diustindirmektedir.

Bu aragtirmanin bulgulari, bilgisayar oyun bagmlihd dizeyinin ige yoénelim ve disa
yonelim smiflandirmas: diginda kalan; sosyal sorunlar, dusince ve dikkat sorunlan ile pozitif
yonde, dusiuk duzeyde iligkili oldugunu yansitmaktadir. Alanyazinda yetersiz sosyallifin, sosyal
becerilerin diuguk olmasimn ve iglevsel olmayan sosyal davraniglarin bilgisayar oyunu
badgmlihd ile iligkili oldugunu gdsteren, arastirmanin bu bulgusunu destekleyen arastirmalar
bulunmaktadir (33,47,50). Bu sonug, bilgisayar oyunlanm zaman zaman gergek yasam
etkilesimlerine tercih eden c¢ocuklarin sosyal ligkilerle idgili sorunlar yasayabileceklerini
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yansitmaktadir. DiJer yandan bunun tam tersine sosyal etkilesimlerle ve iigkilerle ilgill
yetersizligin bilgisayar oyunlarina yénelmelerine kaynaklik edebilecedi de dikkate alinmalidir.
Bu bakimdan ¢ocukluk déneminde ailelerin ¢ocuklarnnn akranlan ile etkilesim kurabilecekleri
ortamlar hazirlamalan oldukga 6énemlidir.

Arastirmanin bulgularindan diigtince ve dikkat sorunlan ie bilgisayar oyun badmlilid:
arasmnda pozitif yonde iligki oldudu bulgusu, arastrmanin diger bulgusu olan okul yeterlidi e
negatif yonde iligkili oldugu bulgusuyla tutarh bir sonug olarak dederlendirilebilir. Aragtirmanin
bu bulgusunu destekleyen bagka arastrma bulgulann da bulunmaktadir (35-37). Bu
aragtrmanin ve benzer nitelikteki aragtirmalarnn bu bulgusu bilgisayar oyunlarinm gocuklarin
distince ve dikkat gibi biligsel etkinliklerini énemli dizeyde etkiledidini yansitmaktadar.

Arastirmada bilgisayar oyun badimlihd ile genel etkinlik yeterlilidl, spor ve spor disi
etkinliklere katihm ve sosyallik diizeyl arasinda anlamh iligki bulunmadidi ancak okul yeterligi
lle dustk diuzeyde negatif iliski bulundugu sonucuna ulasiumistir. Alanyazinda bilgisayar
oyunlarina asinn derecede zaman aywrmann dusik akademik bagan ile iigkill oldugunu
yansitan aragtirmann bu bulgusunu destekleyici bazi bulgular bulunmaktadir (22,34). Egitim
sisterninde okul yasantilarn yanmnda, biginin kahcihdini saglamak amaciyla ders tekrar, ev
odevi uygulamasi gibi tekrar gerektiren sorumluluklar ogrencilere vyuklenmektedir.
Ogrencinin evde gecirdidi zamam akademik olarak 6Jrenmeye odakli etkinlikler yerine
bilgisayar oyunlan ile ge¢irmesi 6grenmenin kalicihdim etkileyebilmektedir. Hatta bilgisayar
oyunlar lle zaman ge¢iren ¢ocugun; kitap okumak, ders ¢alismak, okula devam gibi akademik
etkinliklere yoénelik igisl ve motivasyonu daha dusuk olabimektedir. Bu nedenle okul
performanst i¢in bilgisayar oyun bagimhhdmin bir risk faktori oldudu sdylenebilir.

Arastirmanin bilgisayar oyun badgimhhidinin spor ve spor cisi etkinliklere katihmla iliskisi
lle ilgili alanyazin incelendiginde Aksoy (36) ergenlerde bog zaman aktivitelerinin bilgisayar
oyun bagimliidim azaltmada etkilli oldugunu belirtmigtir. Orhan (37) 10-14 yag arasindaki
cocuklar ile yaptidi arastirma sonucuna dayanarak, ¢ocuklarda fiziksel aktivitelerin bilgisayar
oyun bagmliiimn azaltacagmu belirtmistir. Aragtirma bulgulan birlikte dederlendirildiginde
genel olarak spor ve spor dig1 aktivitelere katilmanin, ¢ocuk ve ergenlerin serbest zamanlarm
kevyifli bir bicimde gecirme olanad: sundugu ve bu nedenle bagmlliklardan koruyucu bir
islevi olabilecedi ongoérulmektedir. Sonucta bilgisayar oyun bagimhhidi ¢ocuklann serbest
zamanlarin doldurarak bagka aktivitelere katihimmm ve hatta ilgisini sinirlandirmaktadir. Ancak
bu arastirmada s¢z konusu iliskinin bulunmayisi, gocuklarin daha tst yas gruplarina gére hentiz
spor ve benzerl aktivitelere yonelik ilgilerinin ve yoénelimlerinin netlesmeyisinden, sadece
ailenin ya da okul ortamnin sundugu olanaklarla smirli olmasmdan kaynaklanmis olabilecedi
distunuilmektedir.

Arastirmada bilgisayar oyun bagimlihd e sosyallik arasinda anlamh ligki bulunmadidn
sonucuna ulagiumistir. Alanyazin incelendiginde; Zamani ve digerleri (50) lise 6grencileri ile
yaplan calismalarinda bilgisayar oyunlarina badgumlihk arttikca sosyal becerinin azaldidiu
belirtmiglerdir. Lemmens ve arkadaglarn (51) ergenler ile ve Festl ve diJerleri (33) hem ergen
hem yetigkin bireylerle yaprms clduklar: aragtirmalarinda dustik sosyallik ile bilgisayar oyun
bagmlihdmin iligkili oldugunu belirtmiglerdir. Bitin bu bulgular yamnda, bu arastirmada
sosyallik alt boyutu ile oyun bagmlihd dizeyi arasmda iligki bulunmayigit CGDDO'nin bu alt
boyutunun sosyallik olarak hentiz ¢cocuklarda ¢ok fazla yerlesmemis olan kulip uyelidi gibi tist
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dizey sosyal davraniglan ol¢gmesinden kaynaklanmig olabilecedi disunulmektedir. Ayrica
aragtirma katihmeis: ilkokul ¢ocuklarnmin okul, simf gibl sosyal ortamlarda akranlan ile zaman
gecirmelerinin sosyallesmeleri yonunden olumlu katkis: oldudu dikkate alinmalidir.

Arastirmada bir takim kasithliklar mevcuttur. Bu kisithhiklar; arastrmanin oyun bagimiihid
yva da herhangi bir davranis problemi tams: almug ¢ocuklara dedil sadece ilkokul 3. ve 4.smuf
dizeyinde 6Jrenim goéren benzer nitelikteki cocuklara genellenebilir olmasi ve arastirma
verilerinin Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagmliign Olgedi ve 6-18 Yag Cocuk ve Gengler Igin
Davramg Degerlendirme Ol¢edinin sl¢tigu dzelliklerle simrh olmasidir,

Aragtirmanin  sonuglann degerlendirildidinde; bu arastrmamn bilgisayar oyun
badgmlihdnin distnce, dikkat sorunlan gibi biligsel sorunlar ile pozitif ve okul yeterlillidi ile
negatif yonde 1iligkisi bu yas grubu i¢in bilgisayar oyun bagimhhiginn ¢zellikle biligsel ve egitsel
sorunlar i¢in énemli bir risk faktori olabilecegdini ortaya koymaktadir. Ayrica bilgisayar oyun
bagmlihd dizeyinin disa yonelim ve saldwrgan davramsglarla iligkisi kisileraras: iligkiler
yonunden risk olabilecedini yansitmaktadir. Arastrmanin bu bulgularimin bilgisayar oyun
bagmhd e ilgili olas: sorunlarn simiflandirmada katka saglayacadl dustuntlmektedir.
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