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Oz: Bu aragtirmada okul dénemi 3, 4 ve 5. siuf &grencilerinin bilgisayar
oyun bagimlliklar: ile davranig problemleri arasindaki iligki incelenmistir. Ay-
rica cinsiyet ve smif diizeyi degiskenlerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 ve
davranis problemlerine etkisine bakilmistir. Arastirma, iliskisel tarama bigimin-
de tasarlanmustir. Calisma grubuna 2016-2017 egitim-6gretim yilinda 3. 4. ve 5.
smifa devam eden 300 6grenci ve anneleri dahil edilmistir. Bu arastirmada veri-
leri toplamak amaciyla Ayas, Balta ve Horzum tarafindan (2008) gelistirilen “Bil-
gisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi (BOBO)” ve Kaner ve ark. tarafindan uyarlanan
“Conners Ana-Baba Dereceleme Olcegi-Yenilenmis Kisa Formu (CADO- YK)”
kullanilmistir. Verilerin analizinde gruplar arasindaki farkliliklar incelenirken
Mann Whitney-U ve Kruskall Wallis-H testlerinden yararlanilmistir. Arastirma
sonucunda, bilgisayar oyun bagimlilig1 puanlarn arttikca davranis problemleri
puanlarmin da (p<0,05) arttig gériilmiistiir. Cocugun cinsiyetinin ve bulundugu
smif diizeyinin bilgisayar oyun bagimliligi puanlarin etkiledigi, davranis prob-
lemleri puanlarinda ise sadece cinsiyet degiskenin anlamli bir farkliliga (p<0,05)
neden oldugu gortilmiistiir. Erkeklerin bilgisayar oyun bagimliligi puanlarini
kizlara oranla daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu arastirma davranis prob-
lemlerinde bilgisayar oyun bagimliligin énemli bir risk faktorii olusturdugunu
gostermektedir. Bu nedenle 6ncelikle okullarda 6nleyici miidahalelerin uygulan-
mas1 biiyiik 6nem tagimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Okul dénemi, bilgisayar oyun bagimliligi, davranis
problemleri.
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AN INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP
BETWEEN COMPUTER GAME ADDICTION AND
BEHAVIORAL PROBLEMS OF SCHOOL CHILDREN

Abstract:

In this study, the connection between computer game addiction and behavi-
oral problems of 3rd, 4th and 5th grade students was investigated. Furthermo-
re, the impact of gender and grade variables on computer game addiction and
behavioral problems was analyzed. The study was designed with the relational
survey method. During the 2016-2017 academic year three hundred students at-
tending 3rd, 4th and 5th grades and their mothers were included in the study
group. In this study, in order to collect the research data, Computer Game Depen-
dency Scale (CGDS) Ayas, Balta and Horzum (2008) and Conners Parental Rating
Scale-Revised Short Form (CPRS-SF) adapted by Kaner and his friends are used.
Mann Whitney-U and Kruskal Wallis H tests were used to analyze the differen-
ces between the groups. The study findings demonstrated that as the compu-
ter game addiction scores increased, behavior problem scores increased as well
(p <0.05). It was observed that gender and grade level of the child affected the
computer game addiction scores, while only the gender variable led to a signifi-
cant difference (p <0.05) in behavioral problem scores. Based on these findings,
it was concluded that preventive intervention in computer game addiction was
important and should be scrutinized in future studies. It was observed that boys’
computer game addiction scores were higher than girls. This research shows that
computer game addiction is an important risk factor in behavioral problems. For
this reason, it is very important to implement preventive interventions in schools.

Keywords: School period, computer game addiction, behavioral problems.

1. Giris

Yasamin her aninda var olan oyun, ge¢miste agik alanlarda ve arkadas/akranlar-
la etkilesim halinde gerceklesirken ilerleyen teknolojiye ayak uydurmus ve 20. ytiiz-
yilin ortalarina dogru ortaya ¢ikan bilgisayar oyunlar ile ¢ocuklarin oyun oynama
aliskanliklarini degistirmistir (Basal, 2007; Horzum, Ayas ve Balta, 2008). Son yillarda
¢ocuklar ve gengcler arasinda popiiler bir eglence ve bos zamanini degerlendirme araci
olan bilgisayar oyunlari ile fazla zaman gecirme ¢ocuklarin gelisimlerini olumsuz et-
kilemektedir. Uzun siire oynayan cocuklar kendilerini gercek yasamdan soyutlayarak
sosyal hayattan koparmakta (Hazar, 2016; Horzum vd., 2008;) ve sorumluluklarini ih-
mal ederek akademik basarisizlik yasamaktadir (Roe ve Muijts 1998). Ayni zamanda
uzun siire bilgisayar basinda oturmak yetersiz fiziksel aktivite, beslenme ve uyku alis-
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kanliklarina yol agmakta, cocuk saatlerce ayn1 pozisyonda oturdugu igin kas ve iskelet
sorunlar1 yasamaktadir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Gelisen bilgisayar teknolojisiyle
sanal gergekligin doruk noktalara ulastig1 bilgisayar oyunlarinin kolay ulasilabilir ol-
mas1 beraberinde ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi kavramin getirmistir (Ulum
2016). 2018 yilinda Istanbul’ da 35 iilkeden katilan 50 bilim insar ile yapilan dijital
¢alisma plartformunda 6zellikle asya tilkelerinde bu durumun ¢ok ciddi bir sorun ha-
line geldigi, Cin ve Kore” nin devlet diizeyinde dnleme ¢alismalarimna gittigi, teknoloji
bagimlilar icin askeri kamplarin ve yatakli tedavi merkezlerinin agildig1 sdylenerek
diinyadaki tehlikenin 6énemine vurgu yapilmustir. Tiirkiye de ise 2016 yilinda oyun
oynayanlarin sayist 30 milyona ulagmis, oyun {ireticilerin elde ettigi gelirin % 57,5 i
bilgisayar ve oyun konsollarindan oynanan oyunla kazandig1 belirtilmistir (Dijital
oyunlar raporu, 2017).

Arastirmalar, bilgisayar oyun bagimliligini ¢ocugun zihninin siirekli oyunda ol-
masi, oyun oynamay1 birakamamasi ve siirekli oyunla ilgilenmesi olarak tanimlamis-
tir (Tas ve Giines, 2019). Ruhsal bozukluklarin tanisal ve sayimsal el kitabin-5" te ise
(DSM-5) ilk defa * Maddeyle liskili Olmayan Bozukluklar” baglig: altinda yer almig
ve 9 dlciit sunulmustur (APA, 2013). Bu 6lgtitler, “zihnin siirekli olarak oyunla mesgul
olmasi, yoksunluk belirtileri, tolerans, oyun oynama stiresi ile ilgili yalan sdyleme, di-
ger insanlarla problem yasama, énemli iliskilerden birini kaybetme, oyunu birakmak
istemesine ragmen birakamama, oyun oynama disindaki diger alanlardan ve olum-
suz duygulardan kagma” olarak ele alimmistir (Akt. Tas ve Gtines, 2019). Blgisayar
oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan bir¢cok arastirmada major depresif, kaygi, antisosyal
davranslar, obsesif ve agresif davranislar, dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu,
depresyon, yalnizlik, saldirgan davranislar, akademik basarisizlik, saglik sorunlar
gibi problemlerle iliskili oldugunu gostermistir ( Hyun, Han, Lee, Kang, Yoo, Chung
ve Renshaw, 2008).

Burada da goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimlilig1 bircok davranis problemine
yol agmaktadir. Giintimiizde de rehberlik servislerini stkga mesgul eden konulardan
biri de okul dénemi 6grencilerin davranis problemlerinin karsilasilma sikliginin art-
mast olmustur (Sertbas, 2016). Davranis problemleri digsallastirilmis davranislar ve ig-
sellestirilmis davranislar olarak iki tiir altinda siralanabilir (Austin and Sciarra, 2015).
Kars: gelme, fiziksel saldirganlik, tehdit, hiperaktiflik gibi digsallastirilmis sorun dav-
ranislar, genel olarak dis ¢evreye yonelik olumsuz davranislar olarak tanimlanirlar
(Castro, Cooke, Halberstadt and Garrent-Petters, 2017). Depresyon, miza¢ bozukluk-
lar1, kaygt bozuklugu, sizofreni (Austin and Sciarra, 2015) gibi igsellestirilmis davra-
nislar ise ¢ocugun ige yonelmis, asirt denetlenen davranislari igeren ve bir dizi depresif
ve kaygi bozuklugu ile iliskili olan bir boyutu kapsar. Cogu zaman okulda yonetilmesi
zor davranis problemleri disa doniik davranislardir. Ice déniik davranislar ise dog-
rudan gozlenemedikleri ve digerlerine yonelik olmadigindan ebeveynler, 6gretmen-
ler ve bakim veren kisiler tarafindan sorun davranisi olarak tanimlanmazlar (Yiiksek
Usta, 2014). Okul cagindaki ¢ocuklarda 6fke nobetleri, dikkat eksikligi hiperaktivite
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bozuklugu, kars1 gelme, meydan okuma gibi goriilen yikici davranis problemleri en
sik goriilen davranis problemleridir (Ogundele, 2018).

Bilgisayar oyun bagimlilig1 ve davrarnis problemleri arasindaki ¢alismalara bakti-
g1miz zaman yapilan birgok arastirmada bu sorunlarin yasandig goriilmiistiir (Wii-
liams ve Clippenger, 2002; Griffths, Davies, Chappell, 2004; Young, 2009; Weinstein
2010; Swing, Gentile, Anderson and Walsh, 2010; Burak ve Ahmetoglu, 2015; You, Kim
and Lee 2017).

Bu durum, basta anne babalarin ve sonra da ¢ocugun en yakininda olan dgret-
menlerin dikkat etmesi gerektigi dnemli bir sorun olarak goziikmektedir. Bu nedenle
calismanin 6zellikle bilgisayar oyun bagimliligi konusunda yapilacak miidahale ca-
lismalarma yol gosterici olmast ve dnlemeye iliskin miidahale agisindan da 6nemli
oldugu diistintilmektedir.

Bu ¢alismada bilgisayar oyun bagimliligi ile davranis problemleri arasindaki iliski-
nin incelenmesi, okul dénemi 3, 4 ve 5. sinif 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig:
ve davranis problemlerine cinsiyet ve sinuf diizeyi farkliliginin olup olmadigmin belir-
lenmesi amaglanmuigtir.

2. Yontem
Arastirma Deseni

Bu arastirma iliskisel tarama modeline gore yapilmuistir. Iliskisel tarama modelleri,
iki ve daha ¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte degisim olup olmadigini ve degisi-
min derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma modelleridir (Karasar, 2016).

Evren ve Orneklem

Aragtirmamin evrenini Karabiik Il Milli Egitim Mudirltigiine bagl 2016-2017 egi-
tim-6gretim yilinda 6grenim goren 9-11 yas araligindaki 6grenciler ve bu 6grencile-
rin anneleri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini ise, sosyo-ekonomik diizeyi
diisiik, orta ve yiiksek olan bes ilkokul ve dort ortaokulda 6grenim goren, ilkokul 3
ve 4. sinif ve ortaokul 5. smuftaki 9-11 yas araliginda 171 kiz (%57) ve 129 erkek (%43)
toplam 300 gocuk ve bu cocuklarin anneleri olugsmaktadir. Orneklem grubunun be-
lirlenmesinde zaman, isgiicli ve maliyet kaybini1 6nlemesi ile ulasilabilir bir katilimc1
grubundan veri toplama firsat tanimas1 gibi 6zellikleri nedeniyle uygun 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Bu yontem zaman, emek ve parasal yonden yasanabilecek ve
arastirmanin sonucunu etkileyebilecek olagan smurliliklar yaninda érneklemin kolay
ulasilabilir olmasindan 6tiirii tercih edilmistir (Biiytikoztiirk vd., 2015).

Veri Toplama Araglar1 ve Uygulama

Arastirmada ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklarmi belirlemek icin Ayas,
Balta ve Horzum tarafindan (2008) gelistirilen “Bilgisayar Oyun Bagimlihg: Olcegi
(BOBO)” ve davranis problemlerini belirlemek igin Kaner ve ark. tarafindan uyarlanan

16



MILLI EGITIM e Cilt: 50 @ Bahar/2021 e Say:: 230, (13-28)

“Conners Ana-Baba Dereceleme Olcegi-Yenilenmis Kisa Formu (CADO- YK)” kulla-
nilmistir.

Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢egi (BOBO)

Toplam 4 alt 6lgekten ve 21 maddeden olusmustur. 1-10. maddeler “Bilgisayar
Oyunu Oynamay1 Birakamama” ilk alt faktorii olup i¢ tutarlilik katsayisi. 83 bulun-
mustur. Olgekte 11-14. maddeler “Bilgisayar Oyununu Gercek Hayatla Iliskilendirme”
ikinci alt faktorii olup ig tutarlilik katsayisi. 60’tir. Olgekteki 15-17. maddeler “Bilgi-
sayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma” {iciincii alt faktoriidiir ve ig
tutarlilik katsayis1.50 bulunmustur. Son olarakta 18-21.maddeler “Bilgisayar Oyunu
Oynamay1 Baska Etkinliklere Tercih Etme” son alt faktériidiir ve i¢ tutarlilik katsayi-
s1.50"dir. Olgek 5’ li likert tipinde olup higbir zaman “1” puan; nadiren “’2” puan; bazen
3" puan; ara sira “’4” puan ve her zaman “’5” puan olarak puanlanmaktadir. Olgekten
alinan puan en az 21, en fazla ise 105’ tir. Olgekteki maddelerin tamami olumlu mad-
delerden olusmaktadir ve 6lgekten alinan puanin yiiksek olmasi bilgisayar oyunlarina
olan bagimlilik diizeyinin de ytiksek oldugunu ifade etmektedir.

Conners ana-baba dereceleme 6lcegi yenilenmis kisa formu (CADO-YK)

Kaner ve ark. tarafindan uyarlanan ‘Conners Ana-baba Dereceleme Olgegi- Yeni-
lenmis Kisa Formu (CADO- YK)’ kullanmilmisgtir. Toplam 27 maddeden olusan bu lgek
Hiperaktivite-H ve Kars1 Gelme-KG Biligsel Problemler/Dikkatsizlik- BPD olmak tize-
re ti¢ alt 6lcek ve DEHB Indeksi-DEHB olmak tizere bir yardimci 6lgekte toplanmuistir.
CADO-YK formunun alt 6lgeklerinin Cronbach alfa ve iki yar1 giivenirlik katsayilari
sirastyla 0,73-0,86 ve 0,72-0,85 arasinda degismektedir. Olgegin alt 6lgeklerinin test-tek-
rar test giivenirlik degerleri ise 0,56-0,72’dir. CADO- YK’ dan elde edilen puanlarin
gegerlik ve giivenirliginin tatmin edici diizeyde oldugunu gostermektedir. Olgek, 4'lii
likert tipinde olup hicbir zaman dogru degil “0” puan; biraz dogru “1” puan; olduk¢a
dogru “2” puan ve cok dogru “3” puan olarak puanlanmaktadir. Olgekten alinabilecek
toplam puan en az 27 ve en fazla 81’ dir. Yiiksek puan, gocugun CADO-YK’ da tanim-
lanan problemlere o kadar ¢ok sahip oldugunu gostermektedir.

Arastirmada oncelikle 6lcek sahipleri ile mail yoluyla iletisime gecilip 6lgeklerin
aragtirmada kullanilabilmesi icin gerekli izinler almmigtir. Olgeklerin 6grencilere uy-
gulanabilmesi igin 29.03.2017 tarih ve karar no:3/25 olan Karabiik Universitesi Giri-
simsel Olmayan Etik Kurul Izni ve anket uygulamast i¢in Karabiik Valiligi 1l Milli
Egitim Miidiirligii'nden anket izni alinmistir. Okul yoneticileri, 6gretmenler ve aras-
tirmaya katilan dgrenci ve annelerine calismanin amaci, veri toplama igleminin nasil
ve ne kadar siirecegi gibi konularda gerekli agiklamalar yapilmistir. Goniillii olan an-
nelere ve ¢ocuklarina ¢alismada yer alan 6lgekler uygulanmustir.

Verilerin Analizi

Bu calismada elde edilen bulgular IBM SPSS Statistics Version 20 paket programi
ile analiz edilmistir. Degiskenlerin normal dagilimdan gelip gelmemelerine bakilirken
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Shapiro Wilk’s kullanilmistir. Sonuglar yorumlanirken anlamlilik diizeyi olarak 0,05
belirlenmis; p<0,05 degiskenlerin normal dagilimdan gelmedigi, p>0,05 oldugunda
degiskenlerin normal dagilimdan geldikleri ve gruplar arasindaki farkliliklar incele-
nirken degiskenlerin normal dagilim gostermemesi nedeniyle “Mann Whitney U ve
Kruskal Wallis-H” Testlerinden yararlanilmistir. Normal dagilimdan gelmeyen degis-
kenler arasindaki iligkiler incelenirken Spearman’s Korelasyon Katsayisindan yararla-
nilmis olup sonuglar yorumlanirken anlamlilik diizeyi olarak 0,05 kullanilmis, p<0,05
olmast durumunda anlamli bir iliskinin oldugu ve p>0,05 olmas: durumunda ise an-
lamli bir iliskinin olmadig: tespit edilmistir.

3. Bulgular

Arastirmanin bu kisminda bilgisayar oyun bagimliligi ve davranis problemleri
toplam puanlarinda ve alt boyut toplam puanlar: arasinda iliski olup olmadigy, cinsi-
yet ve sinif diizeyinin bilgisayar oyun bagimlilig1 ve davranis problemleri toplam pu-
anlarinda ve alt boyut toplam puanlarinda degisime sebep olup olmadigini gosteren
sonuglara yer verilmistir.

Tablo 1. Cocuklarin BOBO Puanlar ve CADO- YK Puanlari Korelasyon Analizi
Sonuglar:

Bilissel

Kars1 DEHB
Gel Problemler/ Hi Ktivit indeksi
elme . 1 otsizlik iperaktivite Indeksi
Bilgisayarda oyun r 0,266** 0,303** 0,307** 0,334**
oynamaktan vazge¢meme
L. 0,001 0,001 0,001 0,001
ve engellendiginde rahatsiz
olma faktorii n 300 300 300 300
3% % % *%
Bilgisayar oyununu hayalinde r 0,153 0,225 0,199 0,208
yasatma ve gercek hayatla p 0,008 0,001 0,001 0,001
iliskilendirme faktorii
300 300 300 300
r 0,159** 0,257** 0,162** 0,263**

Bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay: gorevleri p 0,006 0,001 0,005 0,001
aksatma faktorii

n 300 300 300 300
Bilgisayar oyunu oynamay1 r 0,111 0,197 0,143 0,160%
baska etkinliklere tercih etme P 0,054 0,001 0,013 0,005
faktorii n 300 300 300 300
Bilgisayar Oyun r 0,230%* 0,301** 0,277 0,305**
Bagimlilig: Glgegi Toplam P 0,001 0,001 0,001 0,001
Puan n 300 300 300 300
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Tablo 1 incelendiginde, ¢alisma grubundaki ¢ocuklarin bilgisayarda oyun oyna-
maktan vazgegmeme ve engellendiginde rahatsiz olma faktorii ile Kars: Gelme puani
arasmnda r=0,266, Bilissel Problemler/Dikkatsizlik puan1 arasinda r=0,303, Hiperakti-
vite puani arasinda r=0,307 ve DEHB indeksi puani arasinda r=0,334 olan ayn1 yonlii
zayif dereceli bir iliski bulunmustur (p<0,05). Bu ¢ercevede, “bilgisayarda oyun oy-
namaktan vazge¢meme ve engellendiginde rahatsiz olma faktorii” puanlar arttikca
’Kars1 Gelme, Biligsel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB” indeksi pu-
anlarmin da arttig1 sdylenebilir.

“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme fakto-
rii ile Kars1 Gelme” puani arasinda r=0,153, “'Bilissel Problemler/Dikkatsizlik” puani
arasinda r=0,225, “Hiperaktivite” puani arasinda r=0,199 ve “DEHB” indeksi puani
arasinda r=0,208 olan ayn1 yonlii zayif dereceli bir iliski bulunmustur (p<0,05). Bu
gercevede “bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme
faktorii” puanlar arttikca ““Kars1 Gelme, Bilissel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperakti-
vite ve DEHB” indeksi puanlarinin da arttig1 sdylenebilir.

“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay: gorevleri aksatma faktorii ile Karsi Gelme”
puani arasinda r=0,159, “Bilissel Problemler/Dikkatsizlik” puani arasinda r=0,257,
“Hiperaktivite” puani arasinda r=0,162 ve “DEHB indeksi” puani arasinda r=0,263
olan ayni yonlii zayif dereceli bir iliski bulunmustur (p<0,05). Bu gercevede, “bilgi-
sayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma faktorii” puanlar: arttikga “Karst
Gelme, Bilissel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi” puanlarinin
da arttig1 sOylenebilir.

’Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme faktorii ile Kars1 Gelme
puani arasinda” r=0,111, “Bilissel Problemler/Dikkatsizlik” puarni arasinda r=0,197,
“Hiperaktivite” puani arasinda r=0,143 ve “DEHB indeksi” puani arasinda r=0,160
olan ayni yonlii zayif dereceli bir iliski bulunmustur (p<0,05). Bu ¢ercevede, “bilgisa-
yar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme faktorii” puanlar arttikga “Kars1
Gelme, Bilissel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi” puanlarinin
da arttig1 soylenebilir.

“Bilgisayar oyun bagimlilig1 dlgegi toplam puani ile Kars1 Gelme” puani arasinda
r=0,230 olan “Bilissel Problemler/Dikkatsizlik” puan arasinda r=0,301, ile “Hiperak-
tivite” puani arasinda r=0,277 ve “DEHB indeksi” puani arasinda r=0,305 olan aym
yonlii zayif dereceli bir iliski bulunmustur (p<0,05). Bu ¢ergevede, “bilgisayar oyun
bagimlilig1 6l¢egi” toplam puanlari arttik¢a “Kars: Gelme, Bilissel Problemler /Dikkat-
sizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi” puanlarinin da arttig1 sdylenebilir.
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Tablo 2. Cocuklarm Cinsiyeti lle BOBO Puanlari Mann Whitney U Testi Sonuglari

BOBO Alt Boyutlart n Sira Ort. z p
Bilgisayarda oyun oynamaktan Kiz 171 127,04
vazge¢gmeme ve engellendiginde -5,400 0,001
rahatsiz olma faktorii Erkek 129 181,60
Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma K,z 171 131,19
ve gercek hayatla iliskilendirme -4,466 0,001
faktorii Erkek 129 176,09

Kiz 171 132,89

Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 4536 0.001
gﬁrevleri aksatma faktorii Erkek 129 173,84 ! ’

1ot Kiz 171 144,18
Bilgisayar oyunu oynamay1 baska 1462 0,144

etkinliklere tercih etme faktorii Erkek 129 158 .88
Bilgisayar Oyun Bagumlilig: Olcegi Kz VLB e oo
Toplam Puan Erkek 129 179,99 '

Tablo 2 incelendiginde cinsiyet bakimindan ‘Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vaz-
ge¢gmeme Ve Engellendiginde Rahatsiz Olma Faktorii, Bilgisayar Oyununu Hayalinde
Yasatma Ve Gercek Hayatla lligkilendirme Faktorii, Bilgisayar Oyunu Oynamaktan
Dolay1 Gorevleri Aksatma Faktorii Ve Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi Toplam’
puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik vardir (p<0,05). Erkeklerin puani kizlara gore
anlaml1 derecede yiiksektir. Bu cerceve de erkeklerin bilgisayar oyunlarma olan ba-
gimliliklarmin kizlara oranla daha fazla oldugu sdylenebilir.

Cinsiyet bakimindan “Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Baska Etkinliklere Tercih Etme
Faktorti” puanlart arasinda anlamli bir farklilik olmadig: gortilmektedir (p>0,05).
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Tablo 3. Cocuklarin Sinuf Diizeyi Ile BOBO Puanlari Kruskal Wallis H Testi So-
nuglar

BOBO Alt Boyutlart n Sira Ort. H P

. 3. sinif 100 132,38
Bilgisayarda oyun oynamaktan

vazge¢meme ve engellendiginde 4. sinf 100 142,87 13,987 0,001

. e
rahatsiz olma faktoru 5.smif 100 176,25

3. sinif 100 150,29
Bilgisayar oyununu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla 4. simf 100 151,33 0,015 0,993
iliskilendirme faktorii

5. sinif 100 149,89

3. sinif 100 136,84
Bilgisayar oyunu oynamaktan 4. snuf 100 141,37 13175 0.001
dolay1 gorevleri aksatma faktorii ’ !

5. sinif 100 173,30

3. sinif 100 140,41
Bilgisayar oyunu oynamay1 baska 4. siruf 100 151,31 2537 0281
etkinliklere tercih etme faktorii g ’

5. sinif 100 159,79

3. sinf 100 137,95
Bilgi Bagimlilig
Bilgisayar Oyun Bagimhihg: 4.smif 100 146,00 623 0,044
Ol¢egi Toplam Puan

5. sinif 100 167,55

Tablo 3 incelendiginde sinif bakimindan ‘Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vaz-
ge¢cmeme ve Engellendiginde Rahatsiz Olma Faktorii, Bilgisayar Oyunu Oynamaktan
Dolay1 Gorevleri Aksatma Faktorii ve Bilgisayar Oyun Bagimlilig: Olgegi Toplam Pu-
an1” arasinda anlamli bir farklilik vardir (p<0,05). 5.smiflarin “Bilgisayarda Oyun Oy-
namaktan Vazge¢meme Ve Engellendiginde Rahatsiz Olma Faktorii” ve “Bilgisayar
Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma Faktorii” puani 3. ve 4. siniflara gore
anlamli derecede yiiksektir. 5. siniflarin “Bilgisayar Oyun Bagimlilig: Olgegi” toplam
puani ise 3.smuflara gore daha yiiksektir. Bu ¢ercevede yas arttikga bilgisayar oyun
bagimliliginin arttig1 sdylenebilir.

Sinif Bakimindan ‘Bilgisayar Oyununu Hayalinde Yasatma ve Gercek Hayatla Ilis-
kilendirme Faktor ve Bilgisayar Oyunu Oynamay: Baska Etkinliklere Tercih Etme Fak-
torti” puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadig: goriilmektedir (p>0,05).
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Tablo 4. Cocuklarin Cinsiyeti ile CADO- YK Puanlart Mann Whitney U Testi So-
nuglari

CADO- YK Alt Boyutlar n Sira Ort. z P

Kars1 gelme puani E:'(kl:k g; fggég -2,627 0,009
e R R B
Hiperaktivite Puan1 Efklezek z; 132?2 -4,596 0,001
DEHB indeksi Puam Efk‘:k g; 171:’25 4,491 0,001

Tablo 4 incelendiginde cinsiyet bakimindan, ‘Kars1 gelme, Bilissel problemler/
Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB Indeksi” puanlari arasinda anlamli bir farklilik
oldugu gortilmektedir (p<0,05). Erkeklerin “’Kars: Gelme, Bilissel Problemler/Dikkat-
sizlik, Hiperaktivite ve DEHB Indeksi” puanlari kizlara gére anlamli derecede yiiksek-
tir. Bu gergevede, erkeklerin davranis problemlerinin kizlara gore daha fazla oldugu
soylenebilir.

Tablo 5. Cocuklarin Sinif Diizeyi lle CADO- YK Puanlari Kruskal Wallis H Testi
Sonuglari

CADO- YK Alt Boyutlari n Sira Ort. H P
3. sinif 100 145,80
Kars1 gelme puani 4. sitmaf 100 149,74 0,705 0,703
5. sinif 100 155,97
. 3. sinif 100 146,14
BDl,lliisetl Prl‘?ilemlerl 4. sif 100 153,79 0,420 0,811
Hekatsiziii pant 5. stnuf 100 151,57
3. siuf 100 148,98
Hiperaktivite Puani 4. simif 100 151,14 0,048 0,976
5. sinif 100 151,39
3. sinif 100 144,03
DEHB indeksi Puam 4. sitmif 100 148,73 1,509 0,470
5. sinif 100 158,75
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Tablo 5 incelendiginde sinif bakimindan, ‘Karst Gelme, Bilissel Problemler/Dik-
katsizlik, Hiperaktivite ve DEHB Indeksi’ puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik ol-
madig1 gortilmektedir (p>0,05). Bu gergevede; yas faktoriintin davranis problemlerini
etkilemedigi s6ylenebilir.

4. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Arastirmada okul dénemi ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 ve problem dav-
ranislar arasinda pozitif yénlii zayif bir iliski oldugu saptanmistir. iliski diizeyi zayif
olmakla birlikte pozitif yonlii olan bu iliskinin 6nemli oldugu diistintilmektedir. Co-
cuklarmn bilgisayar oyun bagimlilig: puanlar: arttikca davranis problemleri puanlar
da artmigtir. Bununla birlikte davranis problemlerinin birgok nedeni vardir. Oncelikli
birincil nedenler arasinda genetik, dogum oncesi ve dogum sonrasi etkenler, beyin
hasari, mizag, gevresel faktorler, anne-baba tutumlari, anne-baba baglanma stilleri,
kilttirel etmenler yer alabilir (Kauffman ve Landrum, 2015; Austin ve Scierra, 2015).
Bilgisayar oyun bagimlilig1 problem davranislarn ikincil ya da tigtinciil nedenleri ara-
sinda olabilir. Avusturalya’” da ge¢ ¢ocukluk déneminde elektronik medya kullanimi
ile duygusal ve davranigsal sorunlar arasindaki iliskiye bakilmis, video oyunlarinin
iki saatten fazla kullaniminin duygusal ve davranigsal sorunlara yol a¢tig1 bulgularina
ulasilmistir (Mundy vd., 2017). Ayrica, yapilan ¢alismalar bilgisayar oyun bagimliligi-
nin ¢ocuklarda dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu, obsesif ve agresif davra-
nislar, saldirganlik, siddet egilimi gibi davranis problemlerine neden oldugunu gos-
termektedir (Burak ve Ahmetoglu, 2015; Weinstein, 2010; Oncel ve Tekin, 2015; Swing
vd., 2010; Mustafaoglu ve Yasact, 2018). Chan ve Rabinowitz (2006) 72 ergen ve 72 aile
ile yaptig1 calismalarinda gtinde bir saatten fazla video oyunlari oynayan ergenlerde
DEHB ve dikkatsizlik belirtilerinin arttig1 bulgularina ulasmislardir. Kore’de yapilan
bir ¢calisma ise oyun oynama i¢in harcanan zamanin DEHB belirtileri gosterme riskinin
artmasiyla iligkili oldugunu gostermistir (Hyun vd., 2013). Gentile vd. (2014) Ame-
rikalt ¢ocuklarla yaptig1 arastirmasinda siddetli video oyunu aliskanliklarnin ergen
diismanligy, saldirgan davranislar ve okul performans: tizerindeki etkilerine bakmus,
daha ¢ok video oyununa maruz birakan ergenlerin daha diismanca davrandigi, 6g-
retmenleri ile daha sik tartismaya girdigi ve fiziksel kavgalarda bulunma olasiliginin
daha fazla oldugu sonucuna ulasmistir. Bu ¢galismalarin sonuglari da arastirmanin bul-
gusuna paralel nitelikte olup bilgisayar oyun bagimlilig1 arttik¢a davranis problemle-
rinin arttig1 gostermektedir.

Arastirmanin diger bir bulgusu da cinsiyet degiskeninin bilgisayar oyun bagimli-
Iiginda etkili oldugudur. Erkeklerin bilgisayar oyun bagimlilig: puanlar kizlara gore
anlaml1 derecede yiiksektir. Arastirmanin bu bulgusu alan yazindaki bilgisayar oyun
bagimlilig: ile cinsiyet arasindaki iliskiyi inceleyen diger calismalarla benzerlik goster-
mektedir (Griffiths ve Davies, 2005; Erboy 2010; Horzum vd., 2011; Yilmaz vd., 2017;
Mundy vd., 2017). Erkeklerin bilgisayar oyun bagimliligi puanlarinin kizlardan daha
yliksek olmasi toplum ve ailesel faktorlerden kaynakl: olabilir. Toplum tarafindan be-
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lirlenen cinsiyet rolleri erkek 6grencilerin daha ¢ok teknolojik faaliyetleri tercih etme-
lerini destekleyebilir. Ayni zamanda kiiltiirtimiizde ebeveynlerin erkeklere daha izin
verici ebeveynlik uygulamas: erkeklerin daha sik ve daha uzun oynamasina neden
olabilir. Ayrica, kiz ¢ocuklar: bilgisayar oyunlarint daha ¢ok hos vakit gegirilen bos
zamani degerlendirme etkinligi olarak gortirken, erkek ¢ocuklarinda durum oldukga
farkli olabilir. Erkek ¢cocuklar1 bu oyunlar sayesinde kendine 6zgti karakterler insa et-
mekte ve bu da onlari oyun bagimlilarina dontistiirmektedir (Cavus vd., 2016). Bunun
yaninda, video oyunlarimin igerigi de énemlidir (Mundy vd., 2017). Erkek ¢ocuklar1
i¢in tasarlanmis ¢ok sayida agresif igerikli oyun vardir. Giig, kontrol ve siddet kulla-
nimini iceren bu oyunlar kiz ¢ocuklarindan ¢ok erkek ¢ocuklarin ilgisini cekmektedir
(Wong ve Lam, 2016). Bu ytizden erkek ¢ocuklart kiz ¢ocuklarina oranla daha fazla
bilgisayar oyunu oynuyor olabilir.

Arastirmada ayrica ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliginin sinif diizeyi degiske-
nine gore anlamli farklilik gosterdigi saptanmustir. Smif diizeyi ilerledikce bagimliligin
arttig1, 5. siniflarin 3 ve 4. siaflara gore bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecemedi-
gi, gorevlerini aksattig1 ve daha cok bilgisayar oyun bagimlis1 oldugu belirlenmistir.
Bunun nedeni, 5. siif 6grencilerinin ergenlige gecis doneminde olmasindan kendi-
lerini daha bagimsiz hissetmeleri ve bilgisayar oyunlarinin ergenler arasi oldukca
popiiler olmasiyla bu oyunlara daha ¢ok yonlendirmesi olabilir. Ayrica Milli Egitim
miifredatinda zorunlu olan bilisim dersinin 5. siniftan itibaren okutuldugunu diisii-
niildtigiinde, 5. sinif cocuklar kiigiik siniflardaki ¢ocuklara gore daha fazla bilgisayar
oyunlarina yénlenmis olabilir. Oncel ve Tekin (2015) ortaokul ogrencileri ile yaptikla-
1 calismada benzer sonuglara ulasmistir. Bu bulgu da calisma bulgulariyla parallelik
gostermektedir.

Arastirmada ¢ocuklardaki davranis problemlerinin cinsiyet degiskenine gore an-
lamli farklilik gosterdigi belirlenmistir. ‘Kars: gelme, Biligsel problemler/ Dikkatsizlik,
Hiperaktivite ve DEHB Indeksi’ puanlari arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik
oldugu ve erkeklerin puanlarmnin kizlara gore anlamli derecede yiiksek oldugu sap-
tanmistir. Bu gercevede; erkeklerin davranis problemlerinin kizlara gore daha fazla
oldugu soylenebilir. Kanlikiliger (2005) okul 6ncesinde yaptig1 ¢alismasinda, erkek-
lerin sergiledikleri davranis problemlerinin kizlardan fazla oldugunu bulmustur.
Literatiirde erkeklerin genetik ve biyolojik donanimlari nedeniyle daha ¢ok DEHB,
saldirganlik gibi disa yonelik davranis problemlerine, kizlarin ise ice kapaniklik, kay-
g1 bozuklugu, dikkat eksikligi gibi ice yonelik davranis problemlerine sahip oldugu
goriilmektedir. Bu nedenle de alan yazinda yer alan arastirma sonuglarina baktigimiz-
da, erkeklerde DEHB daha kolay fark edilmekte ve tanimlanmakta, kizlarda ise daha
az fark edilmekte ve daha az tanimlanmaktadir (Ardi¢ ve Kiigiik Dogaroglu, 2018).
Ayrica erkeklerin disa dontik davranis problemlerinin toplum tarafindan daha kolay
gormezden gelinmesi bu problemleri daha kalic1 hale getirebilir (Hesketh vd., 2011).
Bu ¢alismada, erkek ¢ocuklarmin karsi gelme puanlarinin yiiksek ¢ikmis olmasi ge-
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leneksel olarak cinsiyetlere ytiklenmis roller nedeniyle erkeklerdeki saldirgan davra-
nislarin daha fazla goriilmesiyle agiklanabilir (Eagly ve Steffen, 1986). Ayrica erkekler
i¢in kiilttirel beklenti, onlarin daha agresif olabilecekleri yontindedir. Bu durum erkek
¢ocuklarin kiz ¢ocuklarina gore daha saldirgan ve daha fazla davranis problemi ser-
giledigini agiklayabilmektedir (Gtizel ve Arkar, 2014). DEHB kizlarin puaninin distik
¢ikmasi kiz ¢ocuklarmin daha sakin olmas: gerektigi asilanarak biiytitiilmesi olabilir.
Ayrica DEHB' nin kizlarda daha ¢ok bilissel zorluklarla goriilmesi nedeniyle saldirgan
ve diirtiisellik davranis sorunlarinin az olmasi nedeniyle gozden kagip 6nemsenme-
mis olabilir (Kayaalp, 2008). Isik (2018) yaptig1 calismada erkeklerin kizlara gore asirt
hareketli-dikkatsiz davranis problemi sergiledigini bulmustur. Bu arastirma bulgula-
1 yapilan ¢alisma bulgulartyla paralellik gostermektedir. Ayrica ¢alismada davranis
problemlerini degerlendirmede kullanilan 6l¢me aract daha ¢ok kars: gelme, dikkat-
sizlik, hiperaktiflik ve DEHB gibi disa yonelime yonelik davranislar: kapsiyor olmasi,
bu arastirmanin smirlilig1 olarak diistintilebilir.

Arastirmada davranis problemlerinin simif diizeyine degiskenine gore anlamli bir
farklilik gostermedigi goriilmiistiir. Bunun nedeni galisilan grubun ilkokul dénemi ¢o-
cuklarindan olusmast, yaslarinin birbirine yakin olmasi ve bulunulan dénem nedeniy-
le benzer 6zellikler gosteriyor olmalarindan kaynaklaniyor olabilir.

Buradan hareketle bilgisayar oyun bagimlilig1 ve davranis problemleri arasinda
bir iliskinin olmasi, davranis problemlerinde bilgisayar oyun bagimliligin énemli bir
risk faktorii olusturdugunu gosterebilir. Bagimlilik, teknolojinin giderek artmasi nede-
niyle ¢ocuk ve gengleri risk altina almaktadir. Bu nedenle 6ncelikle 6nleyici miidaha-
lelerin uygulanmasi biiyiik 6nem tasimaktadir.

Bu sonuglar dogrultusunda, ailelere; ¢ocuklarin oynadig oyun tiirleri, oyun stiresi,
¢ocuga bilgisayar kullanimi ile koymasi gereken kurallar, bilgisayar okur-yazarhigs,
ailenin ¢ocukla kaliteli zaman gecirmesini saglayacak aktiviteleri iceren konularla il-
gili, cocuklara ise; oynadiklar1 oyun tiirlerinin icerigi, uzun bilgisayar oyunu oynama-
nin zararlar1 ve oyun haricinde yapabilecekleri etkinlik 6rnekleri gibi konularla ilgili
bilgilendirmelerin yapilmasi, davranis problemlerinin ortaya ¢ikmasinin énlenmesi
agisindan etkili olacaktir. Ayrica, problem ortaya giktiktan sonra hazirlanacak miida-
hale planlarinin da 6zellikle teknolojik araglarin kullanimina yonelik smirlandirmanin
onemli olacag diistiniilmektedir. Bu ¢alismada sadece okul dénemi 3, 4 ve 5. siif 6g-
rencileri ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Bundan sonraki ¢alismalarda okul éncesi,
ilkokul, ortaokul ve lise grubundaki ¢cocuklarin dahil edildigi karsilasmali calismalar
yapilabilir. Bu ¢alisma Karabiik ili ile sinirli olup, ayni ¢alisma farkl iller ve bolgeler
i¢in yapilabilir ve bilgisayar oyun bagimliliginin problem davranislar: arasindaki ilis-
kiyi etkileyen faktorlerin her bolge ve il icin farklilasip farklilasmadigina bakilabilir.
Bu galisma davranis problemlerinden Kars1 Gelme, Bilissel Problemler/Dikkatsizlik,
Hiperaktivite ve DEHB ile smirhdir. Bilgisayar oyun bagimliligiin diger davranis
problemlerine olan etkisine bakilabilir. Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklarinin
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ebeveyn tutumlar: ve sosyal becerilerle iliskisini inceleyen iliskisel ¢calismalar da yapi-
labilir. Bilgisayar oyun bagimliligi ve problem davranislar: diizeyi bir egitim programi
sonrasindaki sonuglar1 gorebilmek icin hem ailelere hem ¢ocuklara yonelik deneysel
bir ¢alisma yapilabilir.
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