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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: Arastrmada ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimhhdi duzeyi ile davranis problemleri, okul ve okul
dis1 etkinliklerdeki yeterlilik diizeyleri arasindaki iligkiyi incelemek amaglanmigtir.

Yoéntem: Arastrmada iliskisel tarama modeli kullamlmigtir. Katthmeilar, ilkokul 3. ve 4. smif diizeyinde
6grenim géren, 154 cocuktan olusmaktadir. Verilerin toplanmasinda ‘Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun
Bagmmiihgn Olgedi’ ve '6-18 Yag Cocuk ve Gengler Igin Davrams Degerlendirme Olgedi’ kullamlmigtr.
Bulgular: Arastrmaya katilan ¢ocuklarn %56.5'1 (87 ¢ocuk) 3. Smif diizeyinde, %43.5'1 (67 gocuk) 4. siif
diizeyinde olup ve %52,6's1 kiz (81 ¢ocuk) ve %47,4'1 erkek (73 ¢gocuk) olmak lizere toplam 154 ¢ocuktan
olusmaktaydi. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimhhd dizeyi ile disa yonelim davranis problemleri,
saldirgan davranislar, sosyal sorunlar, dikkat sorunlar, diisince sorunlar ile pozitif ve okul yeterliligi ile
negatif anlamh iliskiler bulunmustur. I

Sonug: Bilgisayar oyun bagmhhd ile disa yonelim davranis problemleri ile anlamh iliski gorilirken ige
yonelim davrams problemleri ile anlamb iliski gérilmemektedir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar oyun bagimhhd, davranis problemleri, gocuklar
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GIRiS

Oyun ¢ocuklar i¢in edlence islevinin yamn sira sosyal rolleri deneyimleme, i¢ dinyasini
disa vurma ve dogal bir gudu olan saldirganhdin disavurumuna olanak saglayan (1-3) bir arag
olarak kabul edilmektedir. Cocuk oyunlan kiltirden kiltire ve zaman iginde degisim
gostermistir. Gegmiste daha ¢ok sokakta oynanan ve gergek olan oyunlar yerini ev iginde ve
sanal ortamda oynanan bilgisayar oyunlarina birakmistir (4). Bilgisayar oyunlarnnt hemen her
evde, kolay ulasiabilir hale geldikge oyun oynama oranlarn ve aligkanlhklan da artmstir (5).
Bilisim teknolojisi alanindaki gelismeler ve g¢ocuklarda degisen oyun kulturi, bilgisayar
oyunlan ve bilgisayar oyun bagimhhd kavramlarini gindeme getirmistir.

Bilgisayar oyunlarn bilingli kullamldidn takdirde g¢ocuklarda hayal gucu, otokontrol,
konsantrasyon gibi becerileri gelistirdigi, boéylelikle zihinsel streclere olumlu katkilarimn
oldugunu belirten goérusler bulunmaktadir (6,7). Bilgisayar oyunlanmn el-gdz-zihin
koordinasyonu, algr ve dikkat gelisimi, yonetim basarisi ve hizli islem yapabilme uzerinde
olumlu etkilerinden s6z edilmektedir. Ancak bilgisayar oyunlarindan olumlu etkilenen kisilerin;
gevresiyle iyl iliskiler gelistirebilen, okul ve okul dis1 serbest zaman aktivitelerine vakit ayiran
ve psikolojik saglamlik gibi baz: kisilik 6zelliklerine sahip olduklar gortsleri de bulunmaktadir
(8). Diger yandan ¢ocuklarda hentz iyi ile kotuyl, dogru ile yanhsi ayirt etme gibi deger
yargilan gelismediginden bilgisayar oyunlarimn olumsuz etkileri de gorilebilmektedir. Siddet
icerikli bir oyun dogru ile yanlis1 ayurt edemeyen bir ¢ocuk ya da ergenin gelisimini olumsuz
yonde etkileyebilmektedir (6). Bilgisayar oyunlannin olumlu ya da olumsuz etkileri; oyunun
icerigine, oyun oynama sikhdma ve zamanlamasina gore farkliik géstermektedir (9).

Internet oyunlan ile =zihnen ve bedenen mesgul olma, internet oyunundan
uzaklastiginda sinirlilik, anksiyete, Uzunti gibi yoksunluk belirtilerinin goérilmesi, tolerans
olarak adlandirnlan internet oyununda gegirilen vakte duyulan ihtiyacin her seferinde artmas:
durumu, internet oyununa katiimm kontrolde basarnsiz girisim, internet oyunlan hari¢c eski
hobilere vakit ayirmada isteksizlik, psikolojik olarak zarar goérduguntn bilincinde olmasina
ragmen internet oyunlanm asin kullanmaya devam edilmesi, internet oyunu kullanma miktan
konusunda ¢evresine yalan sdyleme, olumsuz ruh halinden kacis veya rahatlama amach
internet oyunlarmnin kullanilmasi, internet oyunlari nedeniyle yasami igin 6nemli olan
sorumluluklarim aksatma maddelerinden 12 ay boyunca 5 madde veya daha fazlasimin
gorilmesi DSM-5 (10) tarafindan internet oyun bozuklugu olarak kabul edilmistir. Bu
bozuklugun tam olarak ele alinmasi igin ise konu ile ilgili daha fazla arastrma yapimasina
ihtiyag oldugu belirtilmistir.

Internet oyun bozukluguna duygu durum bozukluklan (depresif rahatsizlik, bipolar
rahatsizlik, madde ile uyarilan duygu durum bozuklugu), anksiyete bozukluklan (sosyal fobi,
yaygin anksiyete bozuklugu, baska tirli agiklanamayan anksiyete bozuklugu), dikkat
problemleri (dikkat eksikligi, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ve madde kullanim
bozukluklar (amfetamin gibi maddelerin kullammm veya badgimlihidl, kokain kullamm veya
bagmlhhdy, esrar/marthuana kullamm veya ba@mlihdl) gibi bazi bogzukluklar eslik
edebilmektedir (11). Yakin zamanlarda basinda, 6ncelikle Hindistan'da ve daha sonra birgok
ulkede genglerin intihan ile gindeme gelen, ‘Mavi Balina’ ya da daha sonraki agiklamalara
gore 'Momo’ karakteri gibi bilgisayar oyunlarinda, sanal-gercek ayrimim gegersiz kilacak
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sekilde oyun oynayan kisi ile iletisime gecildidi ve asamali bir takim ydnergelerle baskalarina
ya da kendisine zarar verecek sekilde oyuncunun yonlendirildigi goézlenmistir (12,13).
Bilgisayar oyun badmhhdmin burada siralanan risklerinden dolay1 g¢ocuklarda erken
doénemlerde belirlenmesi olduk¢a énemlidir.

Yasam boyunca siiren dedisim ve gelisimin getirdigi dogdal zorluklar sonucu kiside
olusan olumsuz tepkilere uyum ve davranis problemleri denilmektedir (14). Cocukluk dénemi
davranis problemleri boylamsal simflandirma sistemi ile arastirmacilar tarafindan ige yénelim
ve dis yonelim davranis problemleri olarak smiflandinlmistir (15). Bunlardan ige yonelim
davranis problemleri; endise, anksiyete ve dikkatsizlik, disa yonelim davranis problemleri ise;
saldirganhk, karst gelme ve asin hareketlilik olarak smiflandinlmistir (16). Disa yoénelim
davranis problemi yasayan ¢ocuklarda yetiskinlikte sucluluk ve saldirgan davranislar
gorulirken, ige yonelim davranis problemleri yasayan ¢ocuklarda ise yetiskinlikte depresyon
ve anksiyete gorulebilmektedir. Bu nedenle bu problemlerin erken tespit edilip mudahale
edilmesi dnem arz etmektedir (17).

Bilgisayar oyun bagmliid ile gesitli davranis problemleri arasindaki iligkiyi inceleyen
baz1 arastirmalar bulunmaktadir. Bilgisayar oyun bagimhhdmin; anksiyete (18-21), depresyon
(22,23), somatizasyon bozukluklan (24), saldirganlik (25-32) gibi bazi davranis problemleri ile
lligkili oldugunu gostermektedir. Ayrica sosyallik (33), akademik basan (22,34,35) ve ¢esitli
aktiviteler (36,37) gibi yeterlilik alanlan bilgisayar oyun bagmhhd ie iliskilendirilmistir.
Alanyazinda ¢ocuk ve ergenlerde farkl davranis problemleri ve yeterlilik alanlan ile bilgisayar
oyun bagimhhd arasindaki iliskiyl inceleyen baz arastirmalar bulunsa da, bilgisayar oyun
bagmlhihdm ige ydnelim ve disa yonelim davranis problemleri ile okul ve okul disi yeterlilik
alanlarim kapsayacak sekilde butiuncul olarak inceleyen arastirmaya rastlanmarmustir.

Bu arastirmanin konusu olan g¢ocuklarda bilgisayar oyun badgmhhd ile davranis
problemleri ve okul ve okul dig1 yeterlilik alanlar arasmndaki iligkinin belirlenmesinin, gocukluk
doénemi davrams problemlerinin gelisimine katki sadlayan olasi risk faktorlerinin ve koruyucu
faktorlerin  belirlenmesine ve miudahalesine vyararlh olacagr dusunulmektedir. Ayrica
arastrmadan elde edilecek sonuclarin, okul ve okul dis1 ortamlarda c¢ocuklarla ¢alisan
psikolojik yardim profesyonellerinin, son zamanlarda bagimhlk davranisi olarak kabul edilen
bilgisayar oyun bagmlihd ile ilgili davranislan dizenleme c¢abalarninda uygulayicilara yararh
olacag dusunilmektedir.

Bu arastirmanin amaci, gocuklarda bilgisayar oyun badgmbhhd dizeyi ile davranis
problemleri, okul ve okul disi etkinliklerde yeterlilik dizeyleri arasindaki iligkiyi incelemektir.
Arastirmanin bagimh dediskeni ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagqmliigr duzeyi, badimsiz
dedgiskenleri ise, davranis problemleri ile okul ve okul dis1 yeterlilik alanlaridir.

YONTEM

Orneklem

Arastrma Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi Etik kurulunun 20.02.2018 tarih ve
2018/03 toplantisinda degerlendirilerek etik olarak uygun bulunmustur. Orneklemin
belirlenmesi asamasinda ilk olarak arastirma verilerinin toplandign 2017-2018 Egitim Ogretim
yili ikinci déneminde, Mersin Erdemli ilgesinde toplam 51 ilkokul oldugdu belirlenmistir. Erdemli
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lige Milli Egitim araciigiyla Mersin ili Erdemli ilgesinde 3. simif diizeyinde 6grenim géren 2.426,
4. smuf dizeyinde ise 2.307 ogrenci olmak uzere toplam 4738 o6grencinin bulundudu
belirlenmistir. Arastirma katihmcilan arastirmaci igin kolay ulasilir olacad: diisinilerek uygun
ormekleme yontemi ile belirlenmistir. Arastirma verilerinin toplandign okullar; Arpacbahsis
Atattrk Ilkokulu, Arpacbahsis Yardimeilar likokulu ve Sultan Akin Ilkokulu'ndan olugmaktadir.
Belirlenen okullar arasindan arastirmaya gonulli katilan 3. smmif dizeyinden 87 (%56.5), 4. simf
diuzeyinden 67 (%43.5) olmak lzere toplam 154 cocuk ve velileri arastirmanin 6rneklemini
olusturmaktadir. Arastirmaya gonulli olarak katilan gocuklar ve velilerinden aydinlatilmis onay
formu alinmistir.

Islem

Arastirmada veri toplama araclan olarak ‘Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagmlhdn
Olcegi’ ve ‘Okul Cadn Cocuk ve Gencler Icin Davranis Degerlendirme Olgedimnin 6-18 Yas
Cocuk ve Gengler Igin Davranis Degerlendirme Olcedgi (CGDDO) Ebeveyn formu
kullamlmistir. Arastirmaya katilan gocuklarla ilgili, cinsiyet, smuf dizeyi, anne baba egitim
diizeyi gibi kisisel ve demografik bilgiler ise yine CGDDO ile toplanmigtir

Veri Toplama Araglari
CocukKlar Igin Bilgisayar Oyun Bagnmlihdn Olgedi

Horzum ve arkadaglan (38) tarafindan gelistirilen ‘Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun
Bagnmlihgn Olgedi’ toplam 21 maddeden ve dért alt boyuttan olusmaktadir. Arastirmada
Olcedin toplam puami dikkate alnip, alt faktérlere goére degerlendirmeler yapilmamistir.
Cocuklann kendi kigisel bildirimi, isaretlemeleri ile yanitlanan 6lgek besli derecelendirme (1=
Hicbir zaman, 5= Her zaman) tiriindedir. Olgekten en diistk 21, en yiiksek 105 puan
alinabilmektedir. Olgek maddelerinin tiimii olumlu maddelerden olusmaktadir. Olcedin
gelistirme g¢alismasinda; Cronbach Alpha i¢ tutarhk guvenirlik katsayisimn dlgedin toplami igin
0.85 oldugu ve bu bulgulara dayanarak o6lgedin psikometrik niteliklerinin kabul edilebilir
siirlar iginde oldugu raporlastirilmistir (38).

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

GDDO 6-18 élceginin orijinali, cocuk ve genclerin yeterlik alanlanm ve davranig
problemlerini, ebeveynlerden elde edilen bilgiler dogrultusunda degerlendirmek amaci ile
Achenbach ve Edelbrok (39) tarafindan gelistirilmistir. Olgedin Tiirkce'ye uyarlanmas 1998'de
Erol ve Simsek (40) tarafindan gerceklestirilmistir. Olcedin kiiciik gocuklarda kullaniminda
gocugu yakindan taniyan ebeveyn ya da ¢ocuda bakim veren diger kisilerin goézlemlerine
gore ¢ocugun demografik bilgilerinin yam sira gocugun ¢esitli alanlarda yeterlik dizeyleri ve
cocukta gézlenen duygusal ya da davramgsal sorunlann CGDDO’nde yer alan maddelere gére
isaretlemesi beklenmektedir.

Iki bolimden olusan 6Slcedin birinci bélimt; “Etkinlik”, “Sosyallik” ve “Okul” alt
Olgeklerini kapsayan 20 yeterlik maddesinden, ikinci bolimu ise ¢ocuk ve genglerdeki
davramssal ve duygusal sorunlan belirlemeye yénelik 118 maddeden olugmaktadir. Olcedin
yonergesinde; ebeveynlerden olgekte yer alan sorun davranislarin son 6 ayda gorilme siklik
derecesine goére 0 (dogru degil), 1 (bazen dogru) ve 2 (her zaman dogru) olarak

16



Bagimlilik Dergisi — Journal of Dependence

derecelendirilmesi istenmektedir. Olcekten “ice yonelim” ve “disa yénelim” olmak iizere iki
ayrt davranis problemi puani elde edilmektedir. Bunlardan ige yoénelim grubunu;
anksiyete/depresyon, sosyal ige dénuklik/depresyon ve somatik yakinmalar, disa yonelim
grubunu ise; saldirgan davraniglar ve kurallara karsi gelme alt testlerinin toplamu
olusturmaktadir. Ayrica Olgekte her iki gruba da girmeyen; sosyal sorunlar, dikkat sorunlar ve
diistince sorunlan alt testleri yer almaktadir. Olcedin biitiintinden toplam davrams problemi
puani elde edilmektedir. Olgedin uyarlama calismasinda test-tekrar test giivenirligi, toplam
davranis probleminde .84, i¢ tutarhhidn .88 olarak bulunmustur. Dogrulayic: faktdr analizi
kullanilarak vyapilan gegerlik calsmasinda, maddelerin %99'unun Olgiilmesi amagclanan
belirtileri anlamh (p<.0.01), pozitif ve yeterli diizeyde olctigu belirtilmistir (40).

Veri Analizi

Verilerin analizinde SPSS 20.0 paket programi kullamilmusgtir. Arastrmada uygulanan
Olcek puanlannin normal dadilip dadimadigini belirlemek i¢in Kolmogorov-Smirmov testi
kullanilmig, anlamlilik diizeyi p<0.05 olarak belirlenmistir. Yapilan normallik testi sonucunda,
cocuklarm bilgisayar oyun bagmlihé diizeyi ve CGDDO'den alman puanlarninin normal
dagimadidt sonucuna ulasiumistir. Bu nedenle veri analizinde parametrik olmayan yontemler
kullanilmigtir. Bilgisayar oyun bagmhhdi ile davrams problemleri ve okul ve okul dist
etkinliklerde yeterlilik arasidaki iliskiyi incelemek i¢in iki degisken de en az aralik dlgedinde
oldugu ve normallik varsayimi karsilanmadidi igin Spearman Brown korelasyon analizi testi
yapumistir (41).

Tablo 1. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlihdn diizeyi ile davranig problemleri arasmdaki iligkiye yoénelik
Spearman Brown korelasyon analizi testi sonuglarn

Bilgisayar Oyun Bagimliign Diizeyi
R p
Disa yonelim davrams ,160 ,047*
problemleri
Kurallara kars1 gelme ,130 107
Saldirgan davranislar 165 ,040*
Ice yonelim davranis problemleri ,074 ,365
Aksiyete/Depresyon ,052 ,524
Sosyal ice donuklik ,085 293
Somatik yakinmalar ,090 267
Ice yénelim ve Disa yénelim
disinda kalan davranis
problemleri
Sosyal sorunlar 183 ,023*
Distnce sorunlan ,160 047*
Dikkat sorunlar 162 044+
Davranis problemleri 144 ,075
toplam puani
*p<.08
BULGULAR

Tablo 1 de gorulebilecedi lzere bilgisayar oyun bagmmlihd diizeyi ile disa ydnelim
davranis problemleri (r= ,160; p=,047; p<05) ve disa yonelim davranis problemlerinden
saldirgan davraniglar (r= ,165; p= ,040; p<08) arasinda porzitif yonde, disik dizeyde ve
anlaml bir iliski bulunmustur. Ayrica bilgisayar oyun bagimliign diizeyi ile disa ve ige ydnelim
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davranis problemleri disinda kalan; sosyal sorunlar (r=,183; p=,023; p<05), disiince sorunlari
(r=,160; p= ,047; p<05) ve dikkat sorunlan (r= ,162; p= ,044; p<05) arasinda pozitif yénde,
disik dizeyde ve anlambh iligkiler bulunmustur. Ancak bilgisayar oyun bagmlihd: dizeyi ile
davranis problemleri toplam puani (r= ,144; p= ,075; p>.05), disa yonelim davranig
problemlerinden kurallara karsit gelme (r=,130; p= ,107; p>.05), ige yonelim davranis
problemleri toplam puam (=,074; p=,365; p>.05) ve Iige yonelim problemlerinin alt
boyutlarindan; anksiyete/depresyon (r=,052; p=,524; p>.05), sosyal ice donuklik/depresyon
(r=,085; p= ,293; p>.05) ve somatik yakinmalar (r=,090; p=,267; p>.05) puanlan arasindaki
iligkiler anlamlh bulunmanustir.

Tablo 2'de e gorilecedi uzere; ¢ocuklarda oyun bagimhhd dizeyi ile okul yeterliligi
arasinda negatif yonde, disuik dizeyde ve anlamh bir iliski bulunmustur (r= -,208; p= ,010;
p<085). Ancak bilgisayar oyun bagimlihd: dizeyi ile genel etkinlik yeterliligi (r= -,133; p=,133;
p>,08), spor ve spor digi etkinliklere katihm (r= -,075; p= ,388; p>,05) ve sosyallik (r= -,082;
p=,349; p>,05) arasindaki negatif iligkilerin anlamh diizeyde olmadid gozlenmistir.

Tablo 2. Cocuklarda bilgisayar oyun bagunhhk dizeyi ile genel etkinlik yeterlilidi, spor ve spor disi
etkinliklere katihm, sosyallik ve okul yeterlilii arasmdaki iligkiye yénelik Spearman Brown korelasyon
analizi sonuglan (n=133)

Genel etkinlik Spor ve spor digt Sosyallik Okul yeterliligi
yeterliligi etkinliklere katilim
r P R P r o) r P
Bilgisayar Oyun -,133 151 -,075 ,388 -,082 ,349 -,208 ,010*
Bagmhhd
*p<.05
TARTIOMA

Bu arastrmada bilgisayar oyun badgmhhd dizeyinin, disa ydnelim davranis
problemleri ve bunlardan saldirgan davramslarla pozitif yénde anlaml iligkili oldugu, ancak
kurallara kars1 gelme ile iligkili olmadidt sonucuna ulasimistir. Alanyazinda bilgisayar oyun
bagmhhdmin saldirgan davramglar ie iligkisini yansitan, arastrmamn bu bulgusunu
destekleyici ¢ok sayida arastirma bulgusu bulunmaktadir (21,33,42). Benzer sekilde Solak (32)
bilgisayar oyununa aywilan zaman artttkga dolayl saldirganhk dizeyinin arthdgm
raporlastrmistir. Bazi arastirmacilar bilgisayar oyunlarnin igeriginde yer alan siddet
davraniglaninin kiside siddete karsi duyarsizlasmaya sebep oldugunu ve bdéylelikle oyun disi,
gergcek yasam alanlarinda da saldirgan davraniglanm artigu vurgulamistir (7,43,44). Bu
arastrmanin ve baska arastumalarin benzer nitelikteki bulgular, bilgisayar oyunlarimn
bircogunun; vurma, kirma, oldirme gibi saldirgan eylemler icerdiklerini ve bu nedenle
cocuklarda saldirgan davraniglan artirabilecedini dugiindiirmektedir. Ozellikle cocuklar igin
model alma ve Ozdeslesme o6nemli 6Jgrenme sureglerindendir. Bu bakimdan saldirgan
davraniglan artinic1 etkisi olabilecek bilgisayar oyunlarmin ¢ocuklar i¢in énemli bir risk
olusturdugu soOylenebilir. Arastirma Orneklemini olusturan orta cocukluk dénemindeki
gocuklarn; sosyal norm ve kurallara uyma, akranlarla iletisim kurma gibi gelisimsel gérevleri
6grenmede bilgisayar ya da video oyunlan gibi ortamlarda izledikleri siddet davramslari,
gercek yasamda siddet ve saldirgan igerikli davramslar sergilemelerine yansimis olabilir.

Saldirganhk hemen hemen biutin insanlarda var olan dogal bir gudui olarak kabul
edildiginde, arastirma &rneklemini olusturan ¢ocuklarin iginde bulunduklan yas ve gelisim
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déneminde, gergcek yasamda normal karsilanmadigim gédzlemledikleri saldirgan igerikli
davraniglari oyunlar aracihdiyla sanal ortamda sergilemeleri bir tur saghkh disa vurma yolu
olarak da kabul edilebilir. Ayrica ¢ocukluk ddéneminde vurma, itme gibi saldirgan igerikli
oyunlar, bu dénemin normal oyun davranislar olarak da degerlendirilmektedir. Pellegrini ve
Smith (45) saldirgan davramslan oyun davramslarindan ayurt edebilmek ic¢in ¢ocuklarin oyun
dncesi ve sonrasinda goézlemlenmesinin yararli olacagim énermislerdir. Sonug olarak ¢ocukluk
déneminde vyetigkinlerin zaman zaman saldirgan davranis olarak nitelendirdikleri baz
davraniglarin ¢ocuklarin gelisimsel dénemine uygun etkilesim bi¢imi ya da oyun niteliginde
algiladiklan davranislar olabilecedi de dikkate alinmalidur.

Bu arastrmanin bulgularindan olan bilgisayar oyun bagmhhd dizeyi ile disa yénelim
problemlerinden kurallara karsi gelme arasinda anlamb iliski olmadidn bulgusu, g¢ocuklarn
gelisimsel 6zellikleri ile aciklanabilir. flkokul dénemi, cocuklann aileden sonra smif ve okul
kurallan ile tanistidn ve toplumsal kurallann ik kez deneyimlendidi sosyal ortamlardir. Bu
dénemde c¢ocuklann kurallara uyma becerisinin gelistiriimesi hedeflenmektedir. Ilkokul
dénemi c¢ocuklarn ogretmenlerin rehberligi ile smif ve okul kurallarina uyum sagdlamaya
cgalismaktadir. Bu nedenle bu surecte kurallara karst gelme davramsimn c¢ok fazla
gozlenmedidi ve bilgisayar oyunu bagimliidn ile iligkili bulunmadid dustinilmektedir.

Arastrmanin bir baska bulgusu, bilgisayar oyun bagmliig dizeyi ile ice ydénelim
davranis problemleri ve bunun alt boyutlanindan, anksiyete/depresyon, sosyal ige
donukluk/depresyon ve somatik yakinmalar arasinda iliski olmadigi sonucudur. Oysa bu
bulgudan farkh olarak bazi arastirmalarda oyun bagimlihd ile ige yénelim davranis problemleri
iligkisini yansitan bulgular siklikla yer almaktadir. Ornedin; Sahin ve Tugrul (46) dijital oyun
bagmhhdmin anksiyete, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB), yalmzlik hissi,
depresyon, sosyal izolasyon ve iletisim becerileri eksikligi gibi birgok davranis problemine
neden olabilecedini belirtmiglerdir. Yine Whang ve arkadagslan (47) bilgisayar oyun bagumhhid
olan geng¢ yetiskinlerde depresif duygudurumun daha yuksek oldugunu belirtmislerdir. Karaca
ve arkadaslan (19) ise 10-15 yas araligindaki ¢ocuklar ile yaptiklar ¢alismada oyun bagmhhd
arttikca sosyal anksiyete diizeyinin de arttigini raporlastirmislardir. Bu arastirmanin bulgularina
benzer nitelikte baz1 arastirma sonuclan da bulunmaktadir. Ornedin; Bilgi (48) ve Solak (32)
depresyon ve vyalmzhk ile asin bilgisayar oyunu oynama arasinda iliski bulunmadigim
belirtmiglerdir. Diger yandan mevcut arastirma bulgulan ebeveynlerin bildirimine dayali
oldugu i¢cin daha ¢ok disaridan goézlemlenmesi daha kolay olan saldirgan davranmslara
odaklanildidi, ice yonelim davrams problemlerinin Wilmshurst (49) nin vurguladidt gibi daha
zor tespit edildigi ve dolayisiyla ebeveynler tarafindan pek fazla taninmamis olabilecedini
distindurmektedir. Bu konudaki farkh arastrma bulgulan 6zellikle ¢ocukluk doéneminde
bilgisayar oyun ba@gmliiginin ice yoénelim davranis problemleri ile iligkisinin incelendigi
arastirmalara gereksinim oldugunu disundurmektedir.

Bu arastrmanin bulgulan, bilgisayar oyun bagmlihd dizeyinin ige yénelim ve disa
yonelim smiflandirmasi disinda kalan; sosyal sorunlar, dustunce ve dikkat sorunlan ile pozitif
yonde, dusuk diizeyde iligkili oldugunu yansitmaktadir. Alanyazinda yetersiz sosyallidin, sosyal
becerilerin dusuk olmasmin ve iglevsel olmayan sosyal davraniglarin bilgisayar oyunu
bagmlilid ile iligkili oldudunu goésteren, arastirmanin bu bulgusunu destekleyen arastirmalar
bulunmaktadir (33,47,50). Bu sonug, bilgisayar oyunlarini zaman zaman gergek yasam
etkilesimlerine tercih eden cocuklarin sosyal iliskilerle ilgili sorunlar yasayabileceklerini
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yansitmaktadir. Diger yandan bunun tam tersine sosyal etkilesimlerle ve iligkilerle ilgili
yetersizligin bilgisayar oyunlarina yonelmelerine kaynaklik edebilecedi de dikkate alinmahdur.
Bu bakimdan ¢ocukluk déneminde ailelerin ¢ocuklarinin akranlan ile etkilesim kurabilecekleri
ortamlar hazirlamalar olduk¢a énemlidir.

Arastirmanin bulgularnindan distince ve dikkat sorunlan ile bilgisayar oyun badmhhd
arasinda pozitif yénde iliski oldugu bulgusu, arastirmanin diger bulgusu olan okul yeterlidi ile
negatif yonde iligkili oldugu bulgusuyla tutarh bir sonug olarak degerlendirilebilir. Arastirmanin
bu bulgusunu destekleyen baska arastirma bulgulart da bulunmaktadir (35-37). Bu
arastirmanin ve benzer nitelikteki arastirmalarin bu bulgusu bilgisayar oyunlarimin ¢ocuklarin
dustince ve dikkat gibi biligsel etkinliklerini énemli dizeyde etkiledigini yansitmaktadir.

Arastirmada bilgisayar oyun bagmlihd ile genel etkinlik yeterliligi, spor ve spor dist
etkinliklere katihm ve sosyallik duzeyi arasinda anlamb iliski bulunmadidi ancak okul yeterligi
ile dusiuk duzeyde negatif iliski bulundugu sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda bilgisayar
oyunlarina asin1 derecede zaman aywmanin duisik akademik basan ile iligkili oldudunu
yansitan arastirmanin bu bulgusunu destekleyici baz bulgular bulunmaktadir (22,34). E&itim
sisteminde okul yasantilan yaninda, bilginin kalhcihdm saglamak amaciyla ders tekran, ev
6devi uygulamas1 gibi tekrar gerektiren sorumluluklar &grencilere yuklenmektedir.
Ogrencinin evde gecirdigi zamam akademik olarak 6Jrenmeye odakl etkinlikler yerine
bilgisayar oyunlarn ile gegirmesl 6grenmenin kalhcihdm etkileyebilmektedir. Hatta bilgisayar
oyunlar ile zaman gegiren ¢ocugun; kitap okumak, ders ¢alismak, okula devam gibi akademik
etkinliklere yonelik ilgisi ve motivasyonu daha disuk olabilmektedir. Bu nedenle okul
performanst i¢in bilgisayar oyun badimhhdmin bir risk faktdérii oldudu sdylenebilir.

Arastirmanin bilgisayar oyun badimhhdmin spor ve spor dist etkinliklere katihmla iligkisi
ile ilgili alanyazin incelendiginde Aksoy (36) ergenlerde bos zaman aktivitelerinin bilgisayar
oyun bagimhhgm azaltmada etkili oldugunu belirtmistir. Orhan (37) 10-14 yas arasmndaki
gocuklar ile yaptidi arastirma sonucuna dayanarak, ¢ocuklarda fiziksel aktivitelerin bilgisayar
oyun bagimhhdmn azaltacagm belirtmistir. Arastrma bulgulan birlikte degerlendirildiginde
genel olarak spor ve spor dis1 aktivitelere katilmanin, gocuk ve ergenlerin serbest zamanlarim
keyifli bir bicimde gegirme olanad sundugu ve bu nedenle bagimlliklardan koruyucu bir
islevi olabilecedi ongorilmektedir. Sonugta bilgisayar oyun badgimhhid ¢ocuklarin serbest
zamanlarim doldurarak bagska aktivitelere katihmimi ve hatta ilgisini smirlandirmaktadir. Ancak
bu arastirmada s6z konusu iliskinin bulunmayisi, cocuklarin daha st yas gruplarina goére henuz
spor ve benzeri aktivitelere yénelik ilgilerinin ve yodnelimlerinin netlesmeyisinden, sadece
ailenin ya da okul ortaminin sundugu olanaklarla sinirll olmasindan kaynaklanmis olabilecedi
disunulmektedir.

Arastirmada bilgisayar oyun bagimlihd ile sosyallik arasinda anlamb iliski bulunmadidn
sonucuna ulasilmustir. Alanyazin incelendiginde; Zamani ve digerleri (50) lise 6grencileri ile
yapilan c¢alsmalarinda bilgisayar oyunlarina bagumhlik artikga sosyal becerinin azaldigini
belirtmislerdir. Lemmens ve arkadagslarn (51) ergenler ile ve Festl ve digerleri (33) hem ergen
hem vyetiskin bireylerle yapmis olduklan arastirmalarinda disik sosyallik ile bilgisayar oyun
bagmhbhdmn iligkili oldugunu belirtmislerdir. Butin bu bulgular yamnda, bu arastirmada
sosyallik alt boyutu ile oyun bagimlihigi diizeyi arasinda iliski bulunmayist CGDDO'nin bu alt
boyutunun sosyallik olarak heniiz gocuklarda ¢ok fazla yerlesmemis olan kultip tyeligi gibi ust
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duzey sosyal davramslan olgmesinden kaynaklanmis olabilecedi dusunulmektedir. Ayrica
arastirma katihmcis: ilkokul ¢ocuklannin okul, smif gibi sosyal ortamlarda akranlar ile zaman
gecirmelerinin sosyallesmeleri yoninden olumlu katkisi oldugu dikkate alinmalidir.

Arastirmada bir takim kisithhiklar mevcuttur. Bu kisithliklar; arastirmanin oyun bagumhhidn
ya da herhangi bir davranis problemi tanist almig ¢ocuklara dedil sadece ilkokul 3. ve 4.smuf
dizeyinde 6grenim goéren benzer nitelikteki ¢ocuklara genellenebilir olmast ve arastirma
verilerinin Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhh& Olgedi ve 6-18 Yag Cocuk ve Gengler Icin
Davranis Degerlendirme Olcedi'nin dlctidu ézelliklerle sinirh olmasidir.

Aragtrmanin sonuglarlt degerlendirildiginde; bu arastrmanin bilgisayar oyun
bagmhhdmin diusunce, dikkat sorunlan gibi bilissel sorunlar ile pozitif ve okul yeterliligi ile
negatif yonde iligkisi bu yas grubu i¢in bilgisayar oyun bagimhhiginin dzellikle biligsel ve editsel
sorunlar icin énemli bir risk faktdéri olabilecedini ortaya koymaktadir. Ayrica bilgisayar oyun
bagmlihd dizeyinin diga yonelim ve saldirgan davraniglarla iligkisi kisileraras: iligkiler
yoniunden risk olabilecedini yansitmaktadir. Arastirmanin bu bulgulannin bilgisayar oyun
bagmhd ile ilgili olas1 sorunlarn simiflandirmada katk: saglayacadt disunilmektedir.
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