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ilkégretim birinci kademe 6grencilerinin sanal oyun bagimlihik
diizeylerinin belirlenmesi
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Amag: Arastirma ilkégretim birinci kademe 6g8rencilerinin sanal oyun bagimlilik diizeylerini
belirlemek amaciyla yapildi. Yontem: Arastirmanin verileri literatiir taranarak olusturulan “Veri
toplama formu” ve “Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimlihk Olcegi” kullanilarak topland.
Arastirmanin 6rneklemini 286 6grenci olusturdu. Bulgular: Arastirmaya katilan ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimhilik 6lcegi ((BOBO) puan ortalamasi 42.26+13.75 olup ortalamaya yakin
oldugu belirlendi. Cocuklarin cinsiyet, yas, aile tipi, glinliik ve haftalik oyun saati degiskenleri ile
CBOBO toplam puani arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli oldugu saptandi (p<0.05).
Ote yandan ¢ocuklarin kendine ait odasi olmass, bilgisayar/tableti olmasi, evde internet baglantisi
olmas, ailenin gelir durumu ile CBOBO toplam puani arasindaki iliski ise istatistiksel olarak
anlamsizdir (p>0.05). Sonug: Arastirmanin sonuclar1 dogrultusunda okul dénemindeki ¢ocuklar
icin bir risk faktorii olan sanal oyunlarin kontrolstiz kullaniminin bagimlilik i¢in bir risk oldugu
gorilmektedir. Cocuklarin fiziksel, sosyal ve bilissel gelisiminde énemli yeri olan okul sagligi
hemsirelerinin rehberliginde okul yonetimi, 6gretmenler, 6grenci ve ebeveynlerin bagimlilig
onlemeye yonelik programlardan yararlanmalari saglanmalidir.
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The determination of online game addiction in elementary first
grade students

Abstract

Aim: This study was conducted to determine the level of online game addiction in the first grade
students. Method: The data for this study was collected by using “Data collection form” and
“Online Game Addiction Scale for Children” that were created through a literature scan. Overall,
286 children took part in the study. Results: The mean score of the children participating in the
study on the computer game addiction scale (MCDS) was 42.26+13.75, which was close to the
mean. It was determined that the relationship between the gender, age, family type, daily and
weekly playtime variables of the children and the total score of the Online Game Addiction Scale
was statistically significant (p<0.05). On the other hand, the relationship between children
having their own room, having a computer/tablet, having an internet connection at home,
income status of the family and the total score of the Online Game Addiction Scale is statistically
insignificant (p>0.05). Conclusion: According to the results of the study, it was observed that
the uncontrolled use of online games, which is a risk factor for school-age children, is a risk for
addiction. According to the results of the research, it is seen that the uncontrolled use of online
games, which is a risk factor for school-age children, is a risk for addiction. Under the guidance
of school health nurses, who have an important place in the physical, social and cognitive
development of children, school administrations, teachers, students and parents should benefit
from programs aimed at preventing game addiction.

Keywords: Online game addiction, elementary child, school health

Giris etkilerinden soz edilebilir.3 Gliniimiizde
hemen her yerde internete ulasim kolayhigi

Oyun,  gocugun  motor, bilissel, nedeniyle online oyunlarin sagliksiz bir

duygusal ve sosyal becerilerini gelistiren

bir etkinlik ve kendini ifade etme bigimi

olarak tanimlanabilir.1 Teknolojik
gelismelerle birlikte c¢ocuklarda oyun
aliskanhgi degismistir. Gecmiste
sokaklarda, parklarda arkadaslarla

oynanan oyunlar, gilinimiizde yerini
bilgisayar, tabletler ve cep telefonlarindaki
sanal oyunlara birakmistir.2 Sanal oyunlar
tiim yas gruplarinda olmakla birlikte takim
sporlari, yap-boz oyunlari gibi karmasik ve
rekabete dayali aktivitelere yatkin okul
donemi cocuklari icin de daha sik tercih
edilen oyun bi¢imidir.12 Sanal oyunlar bir
egitim araci olarak kullanildiginda bireye
olumlu kazanimlar olacag: gibi, bagimlilik
diizeyine ulasan durumlarda olumsuz
sonuglart da olmaktadir. Sanal oyunlarin
olumlu ve olumsuz etkileri oyunun igerigi,
oyun siiresinin yonetimi gibi degiskenlerle
dogrudan iligkilidir.2 Egitici oyunlarin,
sinirll  ve uygun sirede oynanmasi
durumunda g¢ocugun gelisimi i¢in olumlu
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sekilde artmasi ve hatta bagimhlik riski
dogurmasi olasi bir sonugctur.

Online oyun bagimhhgi, Ruhsal
Bozukluklarin Tamisal ve Sayimsal El
Kitab’'nda (DSM-5) ‘Maddeyle ile Iliskili
Bozukluklar ve Bagimliik Bozukluklart’
béliimiinde yer alan ‘Maddeyle Iliskili
Olmayan Bozukluklar’ kategorisi altina
alinmis olup ICD-11'de ‘online oyun
bagimliligi”  olarak  tanimlanmistir.45
Online/sanal oyun bagimhlig, oyun
oynama siiresini kontrol edememe, diger
etkinliklere karsi ilgi kaybi, olumsuz
sonuglara ragmen oynamaya devam etme
ve oyun oynamadifl zaman yoksunluk
hissetme gibi belirtilerle
tanimlanmaktadir.6 Sanal oyun bagimlihg:
nedeniyle intihar, ihmal sonucu ya da
kasten oOliime sebep olma, oyun basinda
oliim gibi olaylarin arttig1 bildirilmektedir.”

Konu ile ilgili yapilan calismalar
incelendiginde;  online/sanal  oyunun

533



bagimlilik diizeyinde olmasi 6zellikle bu tiir
bagimliliklara yatkinhigin fazla oldugu
cocuklarda yanlis tutum ve davranislar,
kisilik degisimleri, duygularin azalmas;i,
saldirganlik, siddet, kavgaya egilim, 6zgiir
diistinememe, sosyal izolasyon,
hiperaktivite ve okul basarisinda diisme
gibi sorunlar ortaya cikarabilir.2 812 Bu
sorunlarin yani sira fiziksel yasama iliskin
de sedanter hayatin getirdigi uyku
sorunlari, diizensiz beslenme, kronik
hastaliklar gibi bircok olumsuz durum
gortlebilir.6-8 12-14

Toplumun o6nemli bir pargasini
olusturan ¢ocuklar icin risk olan
online/sanal oyun bagimliligi, cocuklarla
birebir iletisimde bulunulan okul ve saglik
kurumlari i¢in ¢6ziime kavusmasi gereken
o6nemli konulardan biri haline gelmistir. Bu
alanda c¢alismalar sinirli olmakla birlikte
cocuklarin sanal oyun bagimhhg ile
ilgilenen ve ¢6ziim arayisinda olan meslek
lyelerinin yaptig1 calismalar
bulunmaktadir.7-101216-28. Literatiir
incelendiginde; risk altindaki cocuklar ve
ebeveynlerine, c¢ocuklarla c¢alisan tiim
meslek gruplarina sanal oyun bagimliligi ile
ilgili  egitimlerin  verilmesi,  gerekli
durumlarda davranis degisimine iliskin
uygulamalarin planlanmasi, oyun
bagimliligin degerlendirilmesi icin
araclarin gelistirilmesi, cocuklarin gelisim
donemlerine uygun oyunlara erisiminin
saglanmasi gibi bircok gereksinim oldugu
dikkati  ¢ekmektedir. Bu arastirma
ilk6gretim birinci kademe 6grencilerin
sanal oyun bagmlilik diizeylerinin
belirlenmesi amaciyla gerceklestirilmistir.

Gerec¢ ve Yontem
Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni ayni bolgeden
demografik 6zellikleri birbirine yakin
okullar arasindan rastgele tesadiifi
yontemle kura yontemiyle iki ilkokul
belirlenmistir. Olgegin kullanim uygunlugu
dogrultusunda Ozliice Ilkokulu’nda 3. ve 4.
sinifa kayitli olan toplam 103 6grenci ve Ali
Karasu Ilkokulu’'nda 3. ve 4. sinifa kayith
olan toplam 264 6grenci olmak iizere 367
Ogrenci evreni olusturmustur. Arastirmada
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kullanilan 6lgegin madde sayis1 da goz
ontinde bulundurularak 6rneklem secimine
gidilmemis olup evrenin tamamina
ulasilmasi  hedeflenmistir. Arastirmaya
katilmayr kabul etmeyen ve ailesi
tarafindan yazili onam verilmeyen 22
Ogrenci, kaynastirma grubunda olan 31
6grenci, sanal oyun oynamayan 18 6grenci
ve On uygulama yapilan 10 6grencinin
orneklem disinda birakilmis olup arastirma
286 ogrenci (%78) ile tamamlanmistir.

Veri Toplama Araglari

Veriler literatiir dogrultusunda
hazirlanan “Veri toplama formu” ve
“Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilik
Olgegi” kullanilarak toplanmigtir.

Veri Toplama Formu: literatiir
dogrultusunda hazirlanmis olup, ¢ocuga
iliskin  sosyo-demografik  bilgiler ve
cocugun bilgisayar ve internet oyunu
kullanimina iliskin baz1 6zellikleri (cinsiyet,
O0grenim gordigiu sinif, aile tipi, kardes
varligl, gelir durumu ¢ocuga ait oda, cocuga
ait bilgisayar/tablet olma durumu, evde
internet erisimi, giinlik ve haftalik
bilgisayar = oyunu  oynama  sliresi)
sorgulayan sorulardan olusmaktadir.

Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimliligi
Olgegi (CBOBO): Horzum ve ark. (2008)
tarafindan gelistirilmis olup 5’1 likert
tiptedir. Olcek 21 madde ve “oyunu
birakamama”, “oyunu hayatla
iliskilendirme”, “oyundan dolay1 gorevleri
aksatma”, “oyunu baska etkinliklere tercih
etme” olmak {izere 4 alt boyuttan
olusmaktadir. Olgek toplam puani icin min-
maks: 21-105 puan; “Oyunu birakamama”
(madde: 1-10) alt boyutu icin min-maks:10-
50 puan; “oyunu hayatla iligkilendirme”
(madde: 11-14) alt boyutu icin min-maks:4-
20 puan; “oyundan dolay1 gorevleri
aksatma” (madde:15-17) alt boyutu min-
maks:3-15 puan ve “oyunu bagka
etkinliklere tercih etme” (madde:18-21) alt
boyutu ise min-maks:4-20 puan
alinmaktadir. Olgek; alinan puan arttikca
sanal oyun bagimlilik dizeyinin artmasi
seklinde degerlendirilmektedir.? Bu
arastirmada o6lgegin cronbach alpha degeri
CBOBO icin 0.868; “oyunu birakamama” alt
boyutu icin 0.827; “oyunu hayatla
iliskilendirme” alt boyutu i¢in 0.569; “oyun
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nedeniyle gorev aksatma” alt boyutu igin
0.569; “oyunu baska etkinliklere tercih
etme” alt boyutu ic¢in ise 0.706 olarak
belirlenmistir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya baslamadan o6nce veri
toplama formunun islerligini
degerlendirmek amaciyla Ali Karasu
Ilkokulu’ndaki 3. ve 4. sinifta 6grenim géren
toplam 10 Ogrenciye ©On uygulama
yapilmistir. Geri bildirimler dogrultusunda
veri toplama formuna son hali verilmistir.
Veriler arastirmaci tarafindan 6grencilerle
anket yontemi ile doldurulmus olup her bir
anketin uygulama siiresi yaklasik 10-15
dakika stirmiistiir.

Verilerin Degerlendirilmesi

Arastirmadan elde edilen veriler
SPSS 22.0 programi kullanilarak analiz
edilmistir. Verilere iliskin frekans ve
yuzdesel dagilimlar verilmistir. Verilerin
normal dagilim gosterip gostermedigi
Kolmogorov-Smirnov testi ile incelenmis
olup iki grup Kkarsilastirmalarinda
Independent t-testi, ikiden fazla grup
karsilastirmalarinda ise One Way Anova
testi kullanilmistir. Anlamlilik diizeyi 0.05
olarak belirlenmis olup p<0.05 olmasi
durumunda degiskenler arasinda
istatistiksel olarak anlamh farkliligin
oldugu belirtilmigtir.

Arastirmanin Etik Boyutu

Arastirmaya baslamadan dnce
Istanbul Okan Universitesi Arastirma Etik
Kurulu'ndan ve (say1: 83) 03.05.2017
tarihinde ve Bursa Il Milli Egitim Miidrliigii
Arastirma Kurulu'ndan (sayi: 86896125-
605.01-E.7985795) 31.05.2017 tarihinde
gerekli izinler alinmistir. Arastirmaya dahil
edilmesi planlanan 6grenci ve ebeveynlere
arastirmaya iliskin bilgi verilmistir. Yazil
onamlar1 alindiktan sonra arastirmaya
baslanmistir.

Bulgular

Arastirmaya dahil edilen ¢ocuklara
iliskin bazi1 tanitici o6zellikler Tablo 1'de
verilmistir. Cocuklarin %56.3’i erkek olup,
%58.7’sinin 4. smif Ogrencisi oldugu
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belirlenmistir.  Cocuklarin  %81.1’inin
cekirdek aile yapisinda, %87.1'inin
kardesinin oldugu goriilmektedir.
Cocuklarin %63.3’1 ailelerinin gelirlerinin
giderlerine esit oldugunu bildirmislerdir.
Cocuklarin %91.3’liniin kendisine ait odasi,
%70.3’linlin kendisine ait bilgisayar/tablet
ve %83.2’sinin de evinde internet oldugu
belirlenmistir. Cocuklarin glinliik bilgisayar
oyunu oynama surelerine bakildiginda ise;
%57’sinin glinlik bir saat ve daha az;
%16.1'inin ise glnlik 3 saat ve lizeri oyun
oynadigl saptanmistir. Cocuklarin
%64.7’sinin  haftada 1-11 saat arasy
%13.6’sinin ise haftada 21 saat ve flizeri
bilgisayar oyunu oynadigl saptanmistir
(Tablo 1). Arastirmaya katilan ¢ocuklarin
CBOBO toplam ve alt boyut puan
ortalamalar Tablo 2’de verilmistir. CBOBO
toplam puam 42.26%13.75 olup Olgegin
ortalama puanina yakin oldugu dikkati
cekmektedir. Alt boyutlar incelendiginde;
“oyunu birakamama” alt boyut puani
22.83%8.51, “oyunu hayatla iliskilendirme”
alt boyut puani 8.10+3.46, “oyun nedeniyle
gorevini aksatma” alt boyut puan
4.25+1.86, “oyunu bagka etkinlige tercih
etme” alt boyut puami 7.08+3.35 olarak
belirlenmistir (Tablo 2).

Cocuk bilgisayar oyun bagimliligl
toplam puan ortalamasi ve alt boyut puan
ortalamalarinin ¢ocuk ve aileye iliskin bazi
degiskenlerin karsilastirilmas1 Tablo 3’de
incelenmistir. Arastirmaya katilan erkek
cocuklarin kiz cocuklarina gére CBOBO
toplam puan ve alt boyut puan ortalamalari
daha yiikksek oldugu  Dbelirlenmistir
(p<0.05). 4. smifta okuyan c¢ocuklarin 3.
smiftaki cocuklara gore CBOBO toplam
puani ve “Oyunu birakamama” ve “Oyunu
baska etkinlige tercih etme” alt boyut puan
ortalamalarinin daha yiiksek oldugu
saptanmistir (p<0.05). Genis ailede yasayan
cocuklarin, c¢ekirdek ailede yasayan
cocuklara gore CBOBO toplam ve “Oyunu
hayatla iliskilendirme” alt boyut puan
ortalamalar1 daha yiiksek bulunmustur
(p<0.05). Cocuklarin kardes varligi ve gelir
durumlan ile CBOBO toplam puan ve alt
boyut puan ortalamalari
karsilastirildiginda degiskenler arasindaki
iliskinin  istatistiksel olarak anlamsiz
bulunmustur (p>0.05) (Tablo 3).
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Tablo 1. Cocuk ve aileye iliskin bazi tanitic1 6zellikler (n=286)

Ozellikler n %
Cocugun cinsiyeti
Kiz 125 43.7
Erkek 161 56.3
Sinifi
3 sinif 118 41.3
4 simif 168 58.7
Aile Tipi
Cekirdek aile 232 81.1
Genis aile 40 14.0
Pargalanmis aile 14 4.9
Kardes varlig1
Var 249 87.1
Yok 37 12.9
Gelir durumu
Gelir giderden az 18 6.3
Gelir gidere esit 181 63.3
Gelir giderden fazla 87 30.4
Cocuga ait oda
Var 261 91.3
Yok 25 8.7
Cocuga ait bilgisayar/tablet olma
Var 201 70,3
Yok 85 29,7
Evde internet olma
Var 238 83.2
Yok 48 16.8
Giinlik bilgisayar oyunu oynama siiresi
1 saat ve daha az 163 57.0
1-2 saat aras1 77 26.9
3 saat ve uizeri 46 16.1

Haftalik bilgisayar oyunu oynama stiresi

1-10 saat arasi 185 64.7
11-20 saat arasi 62 21.7
21 saat ve lizeri 39 13.6
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Tablo 2. Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimlihig Olgegi (CBOBO) toplam puan ve alt boyut puan

ortalamalar1 (n=286)

Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olgegi

CBOBO-Oyunu Birakamama Faktérii

CBOBO-Oyunu Hayatla Iliskilendirme Faktorti
CBOBO-Oyun Nedeniyle Gérev Aksatma Faktérii

CBOBO-Oyunu Baska Etkinlige Tercih Faktorti

X Ss Min. Maks.
42.26 13.75 21.00 84.00
22.83 8.51 10.00 45.00

8.10 3.46 4.00 18.00
4.25 1.86 3.00 13.00
7.08 3.35 4.00 18.00

Cocuklardan kendine ait odas1 olma
durumu ile “Oyunu hayatla iliskilendirme”
alt boyutu disinda diger olgcek ve alt
boyutlar1 ile arasinda iliski olmadigl
belirlenmistir (p>0.05). Kendine ait odasi
olan cocuklarin olmayanlara goére “Oyunu
hayatla iliskilendirme” alt boyut puaninin
daha diisiik oldugu belirlenmistir (p<0.05).
Cocugun kendine ait bilgisayar/ tabletinin
olup olmamasi ile o6lcek ve alt boyut
puanlari arasinda fark olmadigi
belirlenmistir (p>0.05). Evde internet olup
olmamasi ile “Oyunu birakamama” alt
boyutu disinda toplam ve alt boyut puanlari
arasinda fark olmadigi belirlenmistir
(p>0.05). Evinde internet baglantis1 olan
cocuklarin, olmayanlara goére “Oyunu
birakamama” alt boyut puanlarinin daha
yiksek oldugu saptanmistir (p<0.05).
Cocuklarin CBOBO toplam puan ve alt boyut
puan ortalamalar ile giinliik ve haftalik
bilgisayar oyun oynama stireleri
karsilastirildiginda; oyun oynama siiresi
artttkca olcek ve alt boyut puan
ortalamalarinin arttigl saptanmistir
(p<0.05) (Tablo 3).

Tartisma

Teknolojinin  giinlik  yasamda
kolayliklar, kisisel gelisim ve egitime
olumlu etkileri yadsinamaz bir gercektir.
Bununla birlikte bilingsizce kullanimi ise
bazi sorunlar ve tehlikeleri de beraberinde
getirmektedir.  Ozellikle ¢ocuklar ve
adolesanlar fiziksel, sosyal ve psikolojik
olarak siddete maruz kalmaktadir.15 Sanal
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oyunlarin cesitliligi ve ulasim kolayligina
paralel olarak, kullaniminin ve bagimlilik
riskinin giin gectikce arttigi bilinmektedir.
Bu arastirma risk grubunda yer alan ilkokul
Ogrencilerinin sanal bilgisayar oyunlarin
kullanim sikliklar1 ve etkileyen faktorlerin
belirlenmesi ile asir1  kullanim ve
bagimliligin Onlenmesi icin
gelistirilebilecek onerilere 151k tutacagi
diisiiniilmektedir. Bu bolimde c¢ocuk ve
ailelere iliski baz1 degiskenlerin CBOBO ve
alt  boyut puan ortalamalarnn ile
karsilastirilmalarina iliskin elde edilen
bulgular literatiir esliginde tartisilmistir.

CBOBO toplam puam 42.26+13.75
olup bagimlilik puaninin ortalamaya yakin
oldugu dikkati cekmektedir (Tablo 2). Sahin
ve Tugrul (2012)'un ilkégretim 6grencileri
ile yaptiklar1 ¢alismada CBOBO toplam
puani 36.10+10.17 olarak belirlenmistir.16
Topsar (2015)'in  7.smif ogrencileriyle
yaptifi  calismada  Bilgisayar = oyun
bagimlilig toplam puanlarinin ortalamanin
tizerinden oldugu dikkati ¢gekmektedir.25
Yapilan ¢alismalarda kullanilan 6lgeklerin
farkli olmasi nedeniyle genel olarak benzer
calismalarda  ¢ocuklarinin  degiskenlik
gostermekle Dbirlikte online oyun ve
internet bagimlilik puanlarinin ortalama
diizeyde oldugu sdylenebilir.69.10.18-20,27
Sonuglarin farklilik gdstermesinin farkl
orneklem gruplart ile c¢alisilmasindan
kaynaklandigi disiintilmektedir.
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Tablo 3. Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimlihg: Toplam Puan Ortalamasi ve Alt Boyut Puan Ortalamalarinin Cocuk ve Aileye iliskin Baz1 Degiskenlere
Gore Karsilastirilmasi (n=286)

<. X Oyunu Oyunu Hayatla Oyun Nedeniyle Oyunu Baska
Degiskenler ¢BOBO Birakamama lliskilendirme Gorev Aksatma Etkinlige Tercih
Cinsiyet X Ss X Ss X Ss X Ss X Ss
Kiz 39.07 12.57 21.26 8.14 7.27 2.84 3.98 1.76 6.57 3.17
Erkek 44.73 14.14 24.04 8.61 8.74 3.77 4.47 1.92 7.48 3.44
t/p 3.50/0.001* 2.78/0.06* -3.76/0.001* 2.25/0.03* 2.31/0.02*
Sinifi
3 simuf 39.81 12.90 21.43 7.98 7.69 3.45 4.10 1.65 6.58 3.10
4 sif 43.98 14.10 23.80 8.75 8.38 3.46 4.36 2.00 7.44 3.48
t/p -2.55/0.01* 2.34/0.02* -1.65/ 0.09 -1.14/ 0.25 2.20/0.03*
Aile tipi
Cekirdek 41.45 13.65 22.41 8.54 7.83 3.25 4.23 1.75 6.97 3.37
Genis aile 47.33 13.87 25.43 8.07 9.85 4.22 4.45 2.47 7.60 3.21
Pargalanmis 41.21 12.80 22.21 8.53 7.57 3.25 4.00 1.71 7.43 3.50
F/p 3.21/0.04% 2>1 2.19/0.11 6.20/0.001% 2>1 0.36/ 0.69 0.67/0.51
Kardes olma
Var 42.13 13.78 22.70 8.54 8.07 3.46 4.27 1.89 7.07 3.35
Yok 43.17 13.62 23.68 8.33 8.25 3.51 4.11 1.65 7.11 3.39
t/p -0.42/0.68 0.64/ 0.52 0.29/0.77 -0.47/ 0.64 0.06/ 0.95
Gelir durumu
Gelir giderden az 43.66 14.22 23.88 9.63 9.16 4.42 4.22 1.59 6.38 3.23
Gelir gidere esit 42.65 13.60 23.03 8.44 8.06 3.37 4.28 1.83 7.28 3.46
Gelir giderden 41.13 14.02 22.17 8.45 7.95 3.42 4.19 1.97 6.81 3.13
fazla
F/p 0.46/ 0.63 0.45/ 0.64 0.94/0.39 0.06/ 0.94 0.98/ 0.38
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Tablo 3’iin devami

Cocuga ait oda

Var 42.01 13.66 22.84 8.57 791 3.32 4.20 1.80 7.04 3.34

Yok 44.88 14.61 22.60 7.96 10.04 4.25 4.76 2.35 7.48 3.51

t/p -1.00/ 0.32 0.14/ 0.89 -2.97/0.003* -1.43/0.15 -0.61/0.54

Cocuga ait bilgisayar/ tablet olma

Var 42.56 13.75 22.95 8.32 8.17 3.40 4.27 1.91 7.16 3.36

Yok 41.55 13.79 22.53 8.99 7.92 3.62 4.20 1.74 691 3.35

t/p 0.56 /0.57 0.38/0.70 0.56/ 0.58 0.31/0.76 0.58/ 0.56

Evde internet olma

Var 42.80 13.78 23.26 8.44 8.08 3.46 4.29 1.95 7.16 341

Yok 39.58 13.42 20.67 8.59 8.17 3.52 4.04 1.30 6.71 3.05

t/p 1.48/ 0.14 1.93/0.05* 0.15/0.88 0.86/ 0.39 0.85/ 0.40

Giinliik oyun oynama siiresi

1 saat ve daha az 37.09 12.41 19.79 7.93 7.26 341 3.72 1.27 6.31 2.96

1-2 saat arasi 45.53 10.32 24.89 6.85 8.90 3.29 4.20 1.40 7.51 3.26

3 saat ve lzeri 55.06 13.38 30.10 7.59 9.69 3.08 6.19 2.80 9.06 3.87

oy 43.70/0.001* 36.92/0.001*% 12.69/0.00"* 40.39/ 0.001*% 14.12/0.001*
P 1<2<3 1<2<3 1<2<3 1<2<3 1<2<3

Haftalik oyun oynama siiresi

1-10 saat arasi 37.72 12.58 20.14 7.94 7.46 3.46 3.80 1.43 6.31 293

11-20 saat arasi 46.95 9.95 2591 7.04 8.98 3.34 4.25 1.45 7.79 3.38

21 saat ve lizeri 56.30 12.36 30.61 6.69 9.69 2.82 6.38 2.64 9.61 3.71

oy 44.41/0.001* 37.12/0.00* 9.82/0.001* 39.40/ 0.001* 19.66/0.001*
P 1<2<3 1<2<3 1<2<3 1<2<3 1<2<3

t= Independent t test;  F= Varyans analizi ANOVA; p<0.05*
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Bu arastirma sonucunda erkek
cocuklarin kiz cocuklarina gére CBOBO
toplam puan ve alt boyut puan ortalamalari
daha ytiksek oldugu belirlenmistir (p<0.05)
(Tablo 3). Yapilan benzer ¢alismalar
incelendiginde arastirmanin sonuglarina
paralel olarak erkek c¢ocuklarin, kiz
cocuklardan daha yiiksek puan aldigl
bildirilmistir.81016-23 Gentile (2009) yaptigi
calismada erkeklerin, kizlardan daha uzun
slire oyun oynadigini belirlemistir.3 Yilmaz
(2008) bilgisayar bagimliliginin
belirlenmesi amaciyla yaptig1 calismada
erkekler o6grencilerin kiz 6grencilerden
daha fazla bagimlilik belirtisi gosterdigini
savunmustur.2¢ Bu arastirmanin aksine
Topsar (2015) yaptigi calismada ise kiz
6grencilerde oyun bagimhligi daha yiiksek
bulunmustur.25 Arastirma sonucu ve benzer
calisma sonuclarina gore toplum tarafindan
erkek cocuklarin kiz ¢ocuklara gore sanal
oyun bagimhiligt puaninin istisnalar
olmasina ragmen daha yliksek oldugu
dikkati ¢ekmektedir. Bu durumun erkek
cocuklarin teknolojik cihazlara daha ilgili
olmalarindan kaynaklandig1 diisliniilebilir.
Ayrica yine toplumsal gercekler 1si8inda
erkek cocugun oyun salonu gibi alanlara
daha rahat girebiliyor olmasi, bu tiir online
uygulamalara ulasiminin daha
kolaylasmasini saglami olabilir.

Arastirmada 4. smifta okuyan
cocuklarin 3. smmiftaki c¢ocuklara gore
CBOBO toplam puam ve “Oyunu
birakamama” ve “Oyunu baska etkinlige
tercih etme” alt boyut puan ortalamalarinin
daha ytiksek oldugu saptanmistir (p<0.05)
(Tablo 3). Yapilan benzer calismalarda
CBOBO toplam puan ve alt boyut
puanlarinda anlamli istatistiksel farkin
oldugu ve sinif diizeyi arttikca puanlarinda
arttig1 belirlenmistir.8 10. 16 Bu arastirmanin
aksine sinif diizeyi ve yas azaldikca CBOBO
aldiklar1  puanin  arttigin1  saptanmis
calismalar da mevcuttur.23 Keser ve Esgi
(2012) yaptign calismada yas azaldikga
sanal oyun bagimliliginin arttig, ancak sinif
diizeyiyle arasinda anlaml bir fark
bulunmadigin1 saptanmistir.l® 11-13 yas
arast cocuklarda yapilan benzer bir
calismada 11 yasindaki c¢ocuklarin 13
yasindaki cocuklara gore daha yiiksek
CBOBO puani aldiklarim ancak sadece 7.
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siif dgrencilerin 5. ve 6. simif 6grencilere
gore daha ylksek puan aldiklarn
saptanmistir.l?  Yilmaz (2010) yaptig
calismada ise sinif diizeyiyle bilgisayar
bagimhiligi arasinda anlamlh istatistiksel
fark bulunamamistir.26 Arastirma
sonucunda 4. smifta Ogrenim goren
cocuklarin sanal oyun bagimhliginin daha
ylksek cikmasi yasin artmasi ve gelisimsel
olarak preadolesan doneme yaklasilmasi
ile baglantili olabilir. Bununla birlikte 4.
sinifta se¢meli bilgisayar dersinin varligi da
bilgisayar1 daha ulasilabilir hale getiriyor
olmasi da bagimlilik puanimi artiran bir
faktor olabilir.

Genis ailede yasayan cocuklarin,
cekirdek ailede yasayan cocuklara gore
CBOBO toplam ve “Oyunu hayatla
iliskilendirme” alt boyut puan ortalamalari
daha yiiksek bulunmustur (p<0.05) (Tablo
3). Yilmaz (2010) yaptig1 calismada aile
yapisiyla bilgisayar bagimliligi arasinda
iliski olmadigr belirlenmistir.2é  Genis
ailedeki ¢ocuklarin sanal oyunlara Kkarsi
olan bagimhliginin daha ytliksek cikmasi;
ailedeki birey sayisinin fazla olmas;i,
cocukla evdeki yetiskinler arasinda kusak
farki olusmasi gibi nedenlerle c¢ocukla
birlikte gecirilen zamanin azalmasi ve
cocugun sanal oyunlara yoOnlenmesine
baglanabilir.

Cocuklarin kardes varlig ile CBOBO
toplam puan ve alt boyut puan ortalamalari
karsilastirildiginda kardesin olup olmamasi
arasindakiiliskiistatistiksel olarak anlamsiz
bulunmustur (p>0.05) (Tablo 3). Bu sonug
dogrultusunda kardes varliginin online
oyun oynamay1 etkilemede tek basina bir
degisken olmadig1i  soylenebilir. Bu
arastirmanin aksine Yilmaz (2010) yaptigi
calismada kardes sayis1 ile problemli
internet kullanimi arasinda anlamlh bir
istatistiksel fark gorilmis, calisma
grubundaki bireylerin ¢ogunlugunun tek
cocuk oldugu bulunmustur.26

Arastirma sonucunda c¢ocuklarin
gelir durumlarinin ile CBOBO toplam puan
ve alt boyut puan ortalamalarin
etkilemedigi belirlenmistir (p>0.05) (Tablo
3). Keser ve Esgi (2012) yaptig1 ¢calisma bu
arastirmay1 destekler niteliktedir.1®
Bununla birlikte yapilan bazi ¢alismalarda
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ise gelir durumu azaldik¢a sanal oyun
bagimliliginin da azaldigini® aksine gelir
durumu azaldik¢a CBOBO toplam puaninin
arttigini da  yonelik ¢alismalar da
mevcuttur.l® Gelir durumuna iliskin bu
arastirmanin ve benzer calismalarin
sonuglarina bakildiginda; gelir durumunun
oyun  bagimhlhigina etkisinin  farkh
poplilasyonlarda farkli etkileri oldugu
dikkati cekmektedir.

Bu arastirma sonucunda
cocuklardan kendine ait odasi olma durumu
ile “Oyunu hayatla iliskilendirme” altboyutu
disinda diger olcek ve alt boyutlan ile
arasinda iliski olmadig1 belirlenmistir
(p>0.05). Kendine ait odasi olan cocuklarin
olmayanlara  gére  “Oyunu  hayatla
iliskilendirme” alt boyut puaninin daha
diisik oldugu Dbelirlenmistir (p<0.05)
(Tablo 3). internet bagimhligina yénelik
yapilan  bir calismada  6grencilerin
cogunlugun kendilerine ait odalar1 oldugu
saptanmistir. Cocugun kendisine ait
odasinin bulunmasi internet bagimhlik
etiyolojisini aciklayan kiiltiirel teoriler
mekanizmasin1 destekleyen unsurlardan
biri oldugu, internete ulasim imkanlarinin
kolaylasmasinin  bagimhligin  arttigini
belirtilmistir.2? Erboy (2010) yaptigi
arastirmada “oyunu birakamama” alt
boyutu disindaki tiim alt boyutlarda anlamh
bir fark bulunmustur.l® Bu arastirmada
kendisine ait odasi bulunan ¢ocuklarin
“oyunu hayatla iliskilendirme” alt boyut
puanlarinin diisiik ¢itkmasi ¢ocuklarin kendi
0z kontrollerini saglamalarinin olumlu bir
sonucu olarak diisiiniilebilir.

Cocugun kendine ait bilgisayar/
tabletinin olup olmamas ile dlgek ve alt
boyut puanlari arasinda fark olmadig
belirlenmistir (p>0.05) (Tablo 3). Yapilan
benzer c¢alisma sonuclarinda bilgisayar
sahibi olmanin sanal oyun oynama arasinda
anlaml bir istatistiksel farkin olmadigin
bulunmustur.817.20.22 Ote yandan yapilan bir
arastirmada kendisine ait bilgisayar1 olan
kisilerin olmayanlara gore daha fazla sanal
oyun oynadiklarin1 saptanmis, bilgisayara
erisimin kolaylasmasi sanal oyunlarin daha
fazla oynanmasini kolaylastirdigini
savunulmustur.28 Sahin ve Tugrul (2012) ise
CBOBO aldiklar1 toplam puani, “oyunu
birakamama” ve “oyun nedeniyle gorevleri
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aksatma” alt boyutlar:1 arasinda anlamli bir
istatistiksel farkin oldugu, kendisine ait
bilgisayara sahip olanlarin olmayanlara
gore daha yiiksek puan aldig1 ortaya
konmustur.lé6  Erboy (2010) yaptug
calismada bilgisayar sahibi olmanin “oyunu
birakamama” alt boyutu disindaki tiim alt
boyutlarda anlaml bir fark bulunmustur.10
Cocuk ve genclerin interaktif iletisim
araclarimi  kullanma  aliskanliklarinin
degerlendirilmesi ile ilgili yapilan bir
calismada ise 7-10 yas grubu cocuklarin
%24.6'sinin  kendisine ait bilgisayarinin
oldugu, %?26.6'sinda kendi odalarinda
bilgisayar bulundugu, %19.4’inde evinde
internet oldugu, %40.5’'inde video oyun
aletleri bulundugu, %25.1'inin bilgisayari
sanal oyun oynamak i¢in kullandig
belirlenmistir.2? TUIK verilerine gore 6-10
yas arasindaki c¢ocuklarin bilgisayar
kullanim oraninin %48.2, internet kullanim
oraninin %36.9, cep telefonu kullanim
oraninin %11 oldugu, %19.6’sinda kendi
kullanimlarina ait bilgisayarlarinin,
%2,5'inin cep telefonlarinin, %2.6’siin
oyun  konsollarini  sahip  oldugunu
bildirilmistir. ~ Ayrica ¢ocuklarin  cep
telefonu kullanimina ortalama 7 yasinda
basladigi, cep telefonunun kullanma
amacinin %80'ninin sanal oyun oynama
oldugu saptamistir.3? Bu arastirmada sanal
oyun bagimlilig ile bilgisayar/tablet sahibi
olmanin arasinda anlamh bir fark
olmadiginin goriilmesi, sanal oyunlarin
yalnizca bilgisayar/tablet araciligiyla degil
oyun konsollari, cep telefonlar1 gibi cesitli
teknolojik cihazlar ile de oynanmasi ve
giinlimiizde c¢ogu evde bu cihazlarin
varligindan dolay1 sanal oyunlara ulasimin
kolaylasmasint  sagliyor olmasi ile
aciklanabilir. Bu arastirmanin sonucu ve
benzer calisma sonuclarina bakildiginda
kendine ait bilgisayarin olmasi online oyun
oynama diizeyini artirmakla birlikte tek
etken olmadig1 da dikkati cekmektedir.

Bu arastirmada evinde internet
baglantis1 olan c¢ocuklarin, olmayanlara
gore “Oyunu birakamama” alt boyut
puanlarinin daha  yiiksek oldugu
saptanmistir (p<0.05) (Tablo 3). Yapilan
benzer bir calismada sadece “oyunu hayatla
iliskilendirme” alt boyutunda anlamh fark
bulunmus internet baglantis1 olmayan
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Ogrencilerin olanlara gore daha yiiksek
puan aldiklar1 bildirilmistir.l? Koksal
(2015)'in yaptig1 calismada da internet
kullanim1 ve sanal oyun oynama arasinda
fark oldugu Dbelirlenmistir.3! Benzer
calismalarin  sonug¢lar1 da  dikkate
alindiginda busonug internet baglantisiolan
cocuklarin online oyunlara daha kolay
ulasabilmeleri ile aciklanabilir.
Arastirmada ¢ocuklarin CBOBO toplam
puan ve alt boyut puan ortalamalar ile
giinliik ve haftalik bilgisayar oyun oynama
stireleri karsilastirildiginda; oyun oynama
stiresi arttikca olcek ve alt boyut puan
ortalamalarinin arttigl saptanmistir
(p<0,05) (Tablo 3). Bu veriyi destekler
nitelikte calismalar mevcuttur.23.24
Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptigl
calismada, giinde 1 kere 3 saatten fazla
oynayanlarin, giinde 1 kere 1 saate kadar
oynayanlardan, haftada bir kez
oynayanlarin haftada birkag kez
oynayanlardan daha ylksek oyun
bagimlilign puanlarina sahip oldugunu
gostermistir.20 Bu arastirma ve benzer
arastirmalar sonucunda sanal oyunlarla
gecirilen siirenin fazla olmasi paralel bir
sonug olarak sanal oyun oynama diizeyinin
de yliksek olmasi ile sonuglanmaktadir. Bu
bulgu ayrica “online oyun bagimhlig1” tani
kriterlerinden biri olan oyuna ayrilan
zamanin artmasi ile aciklanabilir.

Arastirmanin bulgulari
dogrultusunda okul donemi ¢ocugu igin
sanal oyun bagimhiliginin énemli bir risk
faktorii oldugu belirlenmistir. Ayrica
cinsiyet, sinif, evde internet ve bilgisayar
olma gibi degiskenlerin de online oyun
bagimlilik diizeyini etkiledigi saptanmistir.

Bu sonuglar dogrultusunda egitim
Ogretim miifredatina sanal oyunlarin yarar
ve zararlari, uygulamada nelere dikkat
edilmesi gerektigine iliskin bilgileri iceren
derslerin  eklenmesi, okul hemsiresi
tarafindan g¢ocuklarla online erisimlere
iliskin interaktif grup c¢alismalarinin
planlanmasi, ayrica biitiinciil yaklasim
felsefesiyle  ebeveyn ve  Ogretmen
gorismeleri yapmasi onerilebilir.

Arastirmanin Giiglii Yonleri

Mersin Univ Saglik Bilim Derg 2021;14(3)

llkokul égrencilerinde sanal oyun bagimlilig

Bu alanda yapilan sinirh ¢alismadan
biri olmasi ve sonuglar1 dogrultusunda sanal
oyun bagimliliginin 6nlenmesine yo6nelik
kolay, ucuz ve ulasilabilir egitim
programlariyla diizenlenebilmesi ve
uygulamaya gecirilmesi icin bir adim
olmasidir.

Calismanin Kisithihiklar:

Sanal oyun bagimliligini tanimlamak
icin hala kesin o6lglitler bulunmamasi
aragtirmanin ~ sinirhligidir.  Ote  yandan
arastirma bir ilkokulda 6grenim goren 3. ve
4. sinif 6grencileri ile gerceklestirilmis olup
sonuglar evrene genellenemez.

Yazar katkisi: Fikir-B.[, G.U.; Tasarim-B.i;
G.U; Veri toplama-B.I; Yazma: B, G.U;
Elestirel inceleme: G.U.

Cikar catismasi: Yazarlar ¢ikar catismasi
olmadigini bildirmislerdir.

Mali destek: Yazarlar bu arastirma icin
mali destek almadiklarini bildirmislerdir.
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