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1.0ZET

ILKOGRETIM OGRENCILERININ BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI
BELIRLEYEN ETKENLER

Teknolojinin gelismesiyle birlikte giiniimiiz de ¢ocuklarin en 6nemli eglence ve oyun
araci bilgisayarlardir. Bilgisayar oyunlarinin olumlu oldugu kadar olumsuz yonleri de
vardir. Ozellikle oyun bagimliligina déniismesiyle ciddi risk faktorii olusturmaktadir.
Bu arastirma da ilk6gretim Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligini belirleyen
etkenlerin tanimlanarak 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini belirleyen
kesitsel tipte bir caligmadir. Arastirmamizin 6rneklemini; Eyliil 2019- Mart 2020
tarihleri arasinda Istanbul ilindeki 4 farkli ilkdgretim okulunun 3. Ve 4. Smf
ogrencilerinden 926 6grenci olusturmaktadir. Calismanin verileri ‘Cocuk ve aileye
iligskin bilgi toplama formu’ ve ‘Cocuk Bilgisayar oyun bagimlilig1 dlgegi’ anketleri
uygulanarak toplanmistir. Veriler SPSS 22.0 paket programi kullanilarak analiz edildi.
Bu 6l¢egin toplam puani min:21, maks: 105, puandir i¢ tutarlilik kat sayis1 ise 0.85°dir.
Olgek puani arttikga bagimlilik diizeyi de artmaktadir. Kolmogorov-Smirnov testi
sonucunda Cocuklar i¢in Oyun bagimlhiligi 6l¢eginin normal olmayan dagilim
(p<0,05) gosterdigi goriildii. Ogrencilerin dlgegin toplaminda elde ettikleri puan
ortalamasimnin 43,34 + 14,26 oldugu belirlendi. Olgek alt boyutlarr arasinda en yiiksek
puan ortalamasini bilgisayar oyununu oynamay1 birakamama alt boyutundan (21,01 +
8,29); en diislik puan ortalamasini ise bilgisayar oyunu oynamaktan gérevleri aksatma
alt boyutundan (4,25 + 2,20) elde ettikleri saptandi. Arastirmaya katilan 6grencilerin
kendisine ve ailelerine iligkin bilgileri ile 6l¢cek arasinda puanlar karsilastirildiginda
cinsiyet, yas, ailenin gelir durumu, annenin egitim durumu, evde bilgisayar varligi,
bilgisayar kullanma siiresi ve oyun tercihi arasindan istatistiksel olarak anlamli
farklilik oldugu saptanmistir. Arastirmamizin sonunda ise belirli etkenlere bagh

bilgisayar oyun bagimliligiin da arttigin1 gérmekteyiz.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunlari, Oyun, Oyun Bagimliligi, Sanal Oyun



2. ABSTRACT

FACTORS DETERMINING COMPUTER GAME ADDICTION IN
ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

With the development of technology, computers are now the most important
entertainment and playful tool for children. Computer or video games have both
positive and negative aspects. It creates a serious risk factor, especially when it turns
into an addiction. This research is a cross-sectional study that determines the levels of
computer game addiction in high school students by defining the factors that determine
computer game addiction in elementary school students. The sample of our research,
it consists of 926 students from 3rd and 4th grade of 4 different primary schools in
Istanbul between the dates of September 2019 and March 2020. The survey data was
collected utilizing the questionnaires “Questionnaire on children and family” and
“Children's computer game addiction scale”. The data was analyzed with the package
program SPSS 22.0. The total number of points on this scale is min: 21, max: 105 and
the internal consistency coefficient is 0.85. The level of addiction rises as the scale
value rises. As a result of the Kolmogorov-Smirnov test, the the scale of computer
games addiction over children was indicated to have an abnormal distribution (p
<0.05). Secondly, it was found that the average student score on the full scale was
43.34 £ 14.26. Among the sub-dimensions of the scale, the highest average score is
not being able to stop playing computer games (21.01 + 8.29); it was determined that
they got the lowest average score from the sub-dimension of playing computer games
(4.25£2.20). Statistically significant the difference was pointed out between genders,
age, family income, mother's level of education, computer presence at home, computer
use, computer time, and gaming preference when comparing the information of the
participant students and their families with the scale. At the end of our research, we
see that computer game addiction has also dramatically increased depending on certain

factors.

Key Words: Computer games, Game, Game Addiction, Virtual game



3.GIRIS VE AMAC

Oyun, ¢ocugun deneyimleyerek kendi kendine O6grenmesini saglayan, igsel
olarak eglence giidiileyen, bazen kurallar1 belirlenmis ve bilinen, bazen de
kendiliginden gelisen ve mutluluk, cosku, heyecan, merak duygularini da iginde
barindiran davraniglardan olusan bir etkinliktir. Anne ve babalarin da ¢ocuklarina
giivenli oyun ortami saglayabilmeleri durumunda ¢ocugun biligsel fiziksel duygusal

ve sosyal gelisiminin temellerinin atilacagi oyun siireci baglar.

Cocuklarin gelisiminde 6nemli bir yer sahip olan oyun ¢ocugun duygusal motor
ve sosyal becerilerini gelistirir. Cocuk, kendi kendine veya arkadaslari ile her alanda
oyun oynamanin ve sosyallesmenin bir yolunu bulur. Oynadigi oyunlarla sorumluluk
alir, toplumsal kurallar1 6grenir. Cocuk oyunla kesfeder. Oyun oynayarak paylagmay1
Ogrenir. Oyunda ¢ocuk olan biteni giinliik yasantilara benzeterek denemeyi ve hayati

planlamay1 6grenir (1).

Teknolojik iirlinler yasamin pek ¢ok alaninda kolaylik saglarken eglence araci
olarak da giderek yayginlagmistir. Teknolojik olarak geligen diinya, oyunlari da sanal
ortama tasimistir. Sehirlesme ve oyun alanlarinin yetersizligi gibi ¢ocuklarin yagam
alan1 olan oyunlar zamanla sokaklarda parklarda arkadaslarla gerceklesen geleneksel
oyun anlayisini yitirerek yerini evler de bilgisayar tablet ve cep telefonlarindaki dijital
oyunlara birakmigtir. Her yasta ve cinsiyette kullanicist olan bu oyunlara 6zellikle
gencler yogun ilgi gostermekte ve oyun oynarken gegirdikleri zaman giderek

artmaktadir (2,3).

Bilgisayar oyunlarina olan bu ilgi sanal oyun bagimliligim1 ve bir¢ok sosyal
sorunu da ortaya ¢ikarmustir. Ozellikle cocukluk déneminde baslayan bilgisayar oyun
bagimlilig1 cocuklari sosyal hayattan uzaklastirarak gercek yasamdan izole etmektedir.
Bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklarda psiko-motor, fizyolojik, bilissel, duyusal olarak zeka
gelisimi saglayan motive edici bir arag olarak disiiniilse de bazi ¢alismalarda
bagimliliga doniiserek siddet ve saldirgan davramislara 6zendirme gibi olumsuz
sonuglart ortaya ¢ikardigi goriilmektedir. Zamanla sosyal iliskilerin bozulmasina ve

okul basarisinin diismesine de sebep olmaktadir (4).



Ulkemizde fazlaca yer alan geng ve ¢ocuk niifusun kontrolsiiz bir sekilde internet
erisiminde bulunmasi zamanla oyun bagimlilig1 yaratarak klinik vaka haline gelmistir.
Bilgisayar oyunlarindan ¢ocuklarin nasil etkilenecegi; oyunlarin ebeveyn kontroliinde

oynanmasi, oyunlarin igerik ve oyununun oynandig siire ile iliskilidir (5).

Bu aragtirmamizda ilkégretim 3. Ve 4. Simif 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilig1 belirlenerek bagimlilik diizeylerinin farkli etkenlere gore incelenerek elde
edilecek bulgular 1g1ginda tanimlayici olup problem durumuna yoénelik ¢dziim dnerileri

getirecektir.



4.GENEL BIiLGILER

Oyun, ¢ocugun belli bash kurallar dahilinde vakit gegirirken hi¢bir dis baski
etkisinde kalmadan kendi istegi ile gerceklestirdigi ve hi¢ kimsenin dgretemeyecegi
konular1 kendi kendine 6grendigi, sonucu diisiiniilmeden eglenmek amaciyla yapilan

tim etkinliklerdir (6).

4.1.0yun

Oyun; ¢ocugun zihinsel, duygusal, motor, sosyal becerilerinin gelistigi evrensel
bir etkinlik ve kendini ifade etme bigimidir (1). Oyun ¢ocugun temel gereksinimi olan
fiziksel ve psikolojik gelisiminde 6nemli rol oynayarak ana kisiliginin olugsmasinda ve

olusan bu kiiltiiriin sonraki kusaklara tasinmasinda etkilidir.

4.2. Sanal Oyun ve Tarihgesi

Oyun insanlik tarihinin baslangicindan itibaren var olan aktivitedir. Insanlik
tarithi boyunca insan gelisimi lizerinde etkileri bulunmaktadir. Her donemde biiyiik 1lgi
gorerek tarih boyunca bir¢cok diisiiniir tarafindan ele alinmistir. Ancak kapsamli bir
sekilde agiklanamamistir. Her yasin ayr1 bir hali vardir, ¢ocukluk cagina da diisen
oyundur’ diyen Ibn-i Sina oyunun ¢ocuklar i¢in olduk¢a 6nem tasidigini vurgulayan
diistiniirlerdendir(7). ibn-i Sina‘nin bu séziinden anlasildig: iizere oyun ¢ocukluk
doneminin 6nemli bir boliimiinii olusturur. Cocuklarin kisilik ve yeteneklerini
gelistirmesine de yardimci olur. Montaigne’e gore ise” Oyun ¢ocuklarin en gergek

ugrasidir ve bizim ise gitmemiz gibi onlarda oyuna gider.’(8).

TDK’ ya gore oyun ‘yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi zaman
gecirmeye yarayan eglence’ olarak tanimlanmaktadir. Sanal ifadesini ise TDK
‘gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini olarak
tanimlanmistir. Bu tanimlar 15181inda sanal oyun bilgisayar, tablet, cep telefonlar: gibi
teknolojik trlinler ile gergek olmayan bir ortam yaratarak belli kurallar ¢ercevesinde

olusturulan eglence tiirtidiir (9).



Bilgisayar oyunlari, bilgisayar uzmanlarin kendi aralarinda oynamak i¢in oyun
gelistirmesiyle ortaya ¢ikmustir. Ticari firmalarin bilgisayar oyunlarini fark etmesi ile
birlikte piyasaya siiriilmiistiir (10). 1972 yilinda televizyonlara baglanan ilk oyun Pong
ile baglayan bu macera bugiiniin diinyasinda ekran iizerinde en iyi tenisgilerle mag
yapilabilen bir sektdre doniistii. Oyunlar {izerine yapilan arastirmalar oyunlarin ortaya
ciktigr ilk yillardan giiniimiize kadar geliserek devam etmek de olup gelisen
teknolojisiyle beraber yeni bir boyut kazanmistir. Akademik alanda ise tiizerine
arastirmalar yapilmaya baslanmistir. Yapilan bu arastirmalar Nodoloji disiplini altinda

toplanmaktadir (11).

Yapilan akademik arastirmalarla beraber 19. Yy sonlarina dogru oyun kuramlari
ortaya ¢cikmistir. Oyunlarin insan gelisimine etkileri tizerinde durulmaya baglanmis

olup oyunun egitsel yonii ortaya ¢ikmistir (12).

Prensky 2001 ve Erboy 2010 sanal oyunlari sekiz gruba ayirarak
smiflandirmigtir. Ogel 2012 ise sanal oyunlar1 yedi tiirde gruplandirmistir. Bu

arastirmalar ile beraber sanal oyunlar tiirlere ayrilarak gruplandirtlmigtir (13,14,15).

Giinlimiiziin ilerleyen teknolojisi ile beraber sanal oyunlarin gelisimi ve sayisi
artarak pek cok alanda kullanilmaya baslamistir. Bu oyunlar her gegen giin kendini
yenileyerek yeni bir sliriim ile ortaya ¢ikmaktadir. 40 yillik gegmisi olan sanal oyunlar
giinlimiize denk gelisimine hizlica artirmis olup bundan sonra ki donemde de artan

teknoloji ile berber gelisimine devam edecektir (12).

4.3 Oyunun Islevi ve Cesitleri

Teknolojinin gelismesi ile bilgisayar oyunlari artarak cesitlilik gostermis olup
belli gruplara ayrilmistir. Yapilan arastirmalar da sanal oyunlar; oyun endiistrisi ve
oyuncular tarafindan belirlenerek kategorilendirilmistir. Oyun endiistrisine ve
oyunculara gore degiserek kategorilendirilen oyunlar yapilan ¢aligmalarin gegerliligi
icin risk olusturmaktadir. Ayn1 zamanda oyun satin alinirken oyuncu i¢in 6n bilgi
saglamistir. Bircok alt dala ayrilan bilgisayar oyunlari en genel bicimiyle; macera,

aksiyon, rol yapma, spor, strateji ve online oyunlar olarak gruplandirilmistir.



Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin algilama yeteneklerini artirma yasadiklar
olaylar karsisinda hizli karar alma bilgi ve becerilerine katki sagladigi
diistiniilmektedir (16). Ancak vurgulanan bu 6nem egitim ve eglence arasindaki

dengenin saglanmasi ile miimkiin olur (10).
Prensky bilgisayar oyunlarini sekiz gruba ayirarak kategorilendirilmistir:

1.Aksiyon Oyunlari; Araba yarislari, Labirent oyunlari, diisen nesneleri vurma vb.

Oyunlar1 kategorilendirildigi en ¢ok oynanan bilgisayar oyun tiiriidiir.

2. Macera Oyunlar1: Belli bir gorev vererek ve bu gorevi yerine getirme sirasinda
ortaya ¢ikan sorunlar1 ¢oziimleyerek ilerleyen mantiksal bulmaca, nesne toplama gibi

oyunlardir. Bu oyunlar bilgisayar oyunlarinin ilk ¢ikanlarindandir.
3.Déviis Oyunlari:iki farkl karakterin doviistiigii oyunlardir.

4.Bulmaca Oyunlari: Oyuncularin hedefe ulasmak amaciyla sorulan sorulara cevap

vermesi ile olusan oyunlardir (17).

5.Rol Oynama Oyunlari: Oynadiklar1 karakterlere biiriinerek belli kurallar
cercevesinde oyun yoneticisinin yazdigi hikaye iizerine ilerlenen zarlarla oynanan

oyundur (17).

6. Simiilasyon Taklit Oyunlar1: Bu oyunlarda kullanici elindeki materyallerle yeni
bir sey insa eder yada insan yasamlarini yonlendirir. Bu oyun oynayicinin karar verme

yetisini gelistirir. 1989 yilinda ¢ikan ‘The Sims’ bu tiiriin ilk 6rneklerindendir (17).

7. Spor Oyunlari: Takim halinde veya bireysel oynanan oyunlarin sanal ortama
taginmis halidir (17).

8. Strateji Oyunlari: Bir takimdan sorumlu olup ve belli yontemlerle oynanan

oyundur. Bu oyunlar diisiinme yetisini gelistirir (13).

Sekiz kategoriye ayrilan bilgisayar oyun tiirlerine iskambil, masa oyunlari, satrang,
tavla gibi geleneksel oyunlarin bilgisayar ortamina taginmasi ile yeni bir tiir

olusturarak kategoriye eklenebilir.



4.4 Geleneksel Oyun Tiirlerinden Sanal Oyunlara Gecgis

Oyun denilince aklimiza ¢ocukluk ¢agi gelir. Cocuk gelisim déneminde yer
edinen oyun arastirmacilarin da olduk¢a ilgisini cekmistir (18). Insanligin
varolusundan itibaren farkli yer, zaman ve sartlarda oynanan oyunlar bilgi ve
becerilerin gelisimin de biiyiik rol oynar. Cocuk gelisim siirecinin bir pargasi olan oyun
cocuklar tarafindan konusulan ortak bir dildir (19).Oyun ¢ocuga tecriibeleri yasatarak
O0gretmenin etkili bir yoludur. Tecriibeler oyunlar yoluyla ¢ocukluk déneminde
kazanilir. Oyun oynayarak biiyiiyen birey 6zgiivenli ve basarili olur. insanlarla daha

kolay iletisim kurar. Boylece bireyin sosyallesmesi de olumlu yonde etkilenir.

Gelisen teknoloji ile beraber diger alanlar da oldugu gibi ¢ocuklarin alismis
oldugu oyunlarda da degisiklikler meydana gelmistir. Bilisim teknolojisinin gelismesi
ile ortaya cikan bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar1 geleneksel oyunlardan uzaklastirarak
sanal ortamlar da oynanan bilgisayar oyunlarina yonlendirmistir. Yasamin 6nemli bir
bolimiinii isgal eden bilgisayar oyunlari ¢ocuk gelisimini de etkilemektedir ve bu

durum go6z ard1 edilemez boyutlara ulagsmistir.

Teknolojinin hizla ilerlemesiyle c¢ocuklar1 erken yasta etkisi altina alan
bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar1 ¢ok fazla uyaran ile karsi karsiya getirerek tehlike
yaratmaktadir. Gercek yasamdan uzak olan bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin
farkindaligini ve yaraticiligint azaltan olumsuz etkileri vardir (20). Olumlu ve olumsuz

etkileri olan bilgisayar oyunlar1 zamanla geleneksel oyunlarin yerini almistir.

4.5. Bagimhhik Kavrami

Insanlik tarihi boyunca bireylerin deneyimleri sonucunda bazi maddelere,
nesnelere ve davraniglara karsi olusturduklari ilgiyle bagimlilik olgusu ortaya
¢ikmaktadir. Bu bagimlilik olgusu ilk belirtilerini madde bagimlilig1 ile gostererek
literatiirdeki bagimlilhik kavrami madde bagimliligi {izerinden tanimlanmustir.
Bagimlilik bir maddenin nesnenin veya aktivitenin bireyin ruhsal ve bedensel yonden

olumsuz olarak etkilemesine ragmen tekrarlanarak siirdiiriilmesidir.

Bilisim teknoloji ¢aginin ortaya ¢ikmasi ile televizyon, telefon, tablet, bilgisayar,
internet gibi teknolojik temelli bagimliliklarda ortaya ¢ikmaktadir. ilk zamanlarin en

cok kullanilan ve etkili bir iletisim araci olan televizyon, bireylerin sosyal yasam



iliskilerini aksatacak hale gelmesi ile televizyon bagimliligin1 ortaya ¢ikarmistir (21).
Telefonlarin mobil hale gelmesiyle ortaya g¢ikan bir diger bagimlilik da telefon
bagimliligidir. Kitle iletisimi saglayan telefonlarin video kamera ¢ekimi, oyun oynama
ve miizik dinleme gibi Ozelliklerin eklenmesi ile bu bagimlilik giderek artig

gostermistir (22).

Gliniimiizde teknolojik gelismeler ile her gecen giin etkinligini artirarak ortaya
cikan bir diger onemli bagimlilik da internet bagimliligidur. Ik kez Dr. Goldberg 1996
yilinda madde bagimliligi kriterlerini uyarlayarak internet bagimliliginin bilimsel
mecrada yer almasini saglamistir (23). Ancak hastalik olarak kabul edilmeyen internet
bagimliligina madde bagimliligir kriterleri uygun goriilmeyip kumar bagimlilig
Olgiitlerinin uyarlamasi ile bilimsel alanda kabul gérmistiir (24). Bu bagimlilik ile
beraber bilgisayarlarda oynanan sanal oyunlar ortaya ¢ikarak bireylerde bagimlilik

boyutuna ulagmistir.

4.5.1. Bilgisayar Oyun Bagimhihg:

Insanlarin bir araya getirme 6zelligine sahip olan oyunlarm olumlu ve olumsuz
olarak birgok etkisi bulunmaktadir. Zamaninin biiyiik bir kismin1 bilgisayar basinda
oyun oynayarak geciren ¢ocuk evde ailesi ile disarida ise arkadaslar ile iletisimini
azaltir. Zamanla tlim ¢evresi ile iliskisi zarar goriip azalarak sosyal hayattan uzaklasir.
Bu durum okul hayatina zarar verip akademik alan da basarisinin diismesine sebep
olarak uzun vadede mesleki hayatini etkiler. Oyun oynamaktan haz alan gocuk oyuna
daha fazla zaman harcar. Haz alma diizeyinin artmasiyla bagimlilik diizeyi dogru
orantili olarak seyreder. Bu oyunlarin keyif ve heyecan verici olmasiyla bireyin bunu
patolojik bir sekilde devam ettirme ruhsal fiziksel ve sosyal bozukluklara sebep olur
(25). Bilgisayar oyunlarin bireyler tizerindeki bu etkileri bilim adamlarinin da ilgisini
cekerek arastirmalar yapmaya yonlendirmistir. Bilgisayar oyunlarimin geliserek
artmas1 yapilan arastirmalarin sayisimi da zamanla artirmistir. Bu arastirmalar
sayesinde bilgisayar oyunlarin bireyler iizerinde birakacagi etkiler sorgulanarak

ortaya ¢ikmistir (26).

Giliniimiiz de ¢alisan annelerin de artmasiyla ev i¢in de ailece gegirilen vakitler
kisitlanmistir. Anne ve baba ile yeterince vakit geciremeyen ¢ocuk, mahallede

oynanan geleneksel oyunlarin da azalmasi ile kendini bilgisayar basinda bulur.



Geleneksel oyunlar ¢ocuklarin sosyal iligkileri artirirken bilgisayar oyunlar
cocuklarin sosyal iligkilerini olumsuz yonde etkileyip arkadaglik iliskilerine zarar
verir. Bilgisayar1 arkadas olarak goren ¢ocuk oyun oynarken kendisi s6z sahibi olur
(27). Bilgisayar oyunlar ile sosyal alan iliskileri zayiflayan ¢ocuk bireylerle iletisim
kurmak da zorlanarak siddet egilimine yonelir. Bu da siddet ile bilgisayar iligkisini

ortaya cikarir. (28).

4.5.1.1.Bilgisayar Oyun Bagimhihginin Etkileri

Bilgisayarin oyunlarinin bagimlilik diizeyine ulagmasi ile olumsuz etkilerinin
olacagi gibi egitim araci olarak kullanilmasi ile de olumlu kazanimlari olacaktir. Bu
durum oynanan oyunun igerigi dogru zamanda belirli siire ile oynamasi ile iligkilidir

(29).

4.5.1.1.1. Psikososyal Etkileri

Bireyin ¢ocukluktan itibaren olusan kisilik gelisiminde oymadiklar1 oyunlarin
biiylik etkisi vardir. Cocukluk doneminde dikkat yogunlastirma ve sorun ¢dzme
yetisinin gelisimine katki saglayan olumlu etkileri bulunmaktadir. (29). Ozellikle
dikkat dagmiklig1 olan ¢ocuklarda oyun esnasinda dikkatinin arttirdigini gosteren
birgok calisma vardir. Cocuklarin bilgisayar oyunlarini egitim araci olarak

kullanilmast ile olumlu sonuglar alinmigtir (30).

Horzum 2011 e gore sanal oyunlar g¢ocuklarin bilgisayar okur yazarligi
edinmesine, psikomotor, fizyolojik, bilissel, sosyal ve duyussal olarak 6grenmeyi
gelistirmesi, zeka gelisimi ve motivasyonu artiran eglendiren bir aragtir (31). Bu
tanima gore oyunlarin belirli siire ile kontrollii bir sekilde kullanildiginda ¢ocuklara
birgok beceri kazandirdig1 goriilmektedir. Belirli siirede karar verme yetisi kullanmay1
iceren oyunlar gergin anlarda sogukkanlilik becerisi kazandirdigi, sakinligi
gidiileyerek stresi kontrol altina almayr sagladigi ortaya ¢ikmaktadir. Zeka
oyunlarmin ise ¢ocuklar da okuma becerilerini gelistirdigi, kelime hazinesini artirarak

iletisim becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir (30,32).

Sanal oyunlarin ¢ocugun gelisimi i¢in olumlu birgok etkisi oldugu gibi
bagimlilik diizeyine ulasmasi durumunda birgok olumsuz davranis gelistirdigi

goriilmektedir. Ozellikle kontrolsiiz bir sekilde bilgisayar ile uzun siire vakit gegiren
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cocuk da davranigsal sorunlar ve dikkat eksikligi ortaya ¢ikarmaktadir. Gergegi ayirt
etme yetenegi tam olarak gelisemeyen ¢ocuk gordiigii karakterleri rol model almasi ile

yanlis tutum davranislar gosterebilir (30).

Bilgisayar baginda oyun oynayarak uzun siire vakit geciren ¢ocuklarin sosyal
iliskileri zayiflayarak arkadaslik kurmak da zorlanmaktadirlar. Gentile ve ark. (2011)
yapmis olduklar1 arastirma da arkadas ¢evresine sahip olmayan sosyal iligkileri zayif
olan ¢ocuklarin oyun oynama egilimini daha ¢ok gosterdigi ve bu ¢ocuklarin 2 yilin
sonunda ders notlarinin dustiigii, ailelerinden de uzaklagarak depresyonu girdigi
goriilmistiir (33). Anderson ark.(2010) ise yaptigi aragtirmalar da siddet igerikli
oyunlar1 uzun siire oynayan cocuklarda olumlu davranislarinda azalma, siddeti
normallestirme goriilmiistiir. Sanal ortamda siddeti normallestiren ¢ocugun gergek

hayatta siddet egilimini daha gok gosterdigi goriilmektedir (34,35).

[k kez Rusya’ da 2013 yilinda “VKontakte” toplumsal iletisim aginda, “6liim
grubu” adl bir internet sitesinden yayilmaya baslayan ‘Mavi Balina’ oyunu pek ¢ok
tilke de oynanmaktadir. Oyunun hedefi olan “intihar”, 2015’te gerceklesti. Oyunu,
tiniversiteden uzaklastirilan, eski bir psikoloji 6grencisi Philipp Budeikin’in yazdig
bu oyunda ‘kol ve bacaklarin kesilmesi”, “belirli bir siire boyunca kimse ile
goriigiilmemesi”, “yiiksek sesli olarak miizik dinlenilmesi” gibi komutlar yer
almaktadir. Tirkiye’yi de etkisi altina alan bu oyun bir¢ok kisinin intiharina sebep

olmustur (36).

Uzun siire sanal ortamlar da vakit gegiren ¢cocuk yasadigi olaylara kars1 daha az
sabir gosterir. Sosyal ¢evreden uzaklasarak arkadaslik kuramayan ¢ocuk da iletisim
bozukluklar1 goriiliir. Bu ¢ocuklar insanlarla iletisime girmekte zorlanan bireyler
olarak akademik basarilar1 ve is hayatlar1 etkilenmektedir (37). Ayrica bazi egitici
nitelikli oyunlar kullanilarak g¢ocuk gelisimine uygun olmayan karakterler ve
davraniglar empoze edilmektedir. Bu sebeple egitici nitelikli oyunlarinda mutlaka

igeriginin incelenmesi gerekir.

4.5.1.1.2.Fizyolojik Etkiler
Uzun siire bilgisayar oyunu oynayan ve bagimlilik diizeyine ulasan ¢ocuklarda

psikomotor bozukluklar goriilmektedir. Vaktinin ¢ogunu bilgisayar basinda oyun
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oynayarak geciren ¢ocuk giinliik yeterli fiziksel aktivitesini gergeklestiremez. Bu
durum ¢ocugun gelisimini ve fiziksel yapisini etkilemektedir. Yetersiz fiziksel
hareketle beraber obezite ve obeziteye bagli gelisen kalp-damar hastaliklar1 goriiliir.
Bununla birlikte siirekli bilgisayar ekranina bakmak g6z sagligi etkiler ve erken yasta
gorme bozukluklari meydana getirir. Bilgisayar baginda uzun saatler gegiren ¢ocukta
zamanla uyku diizeninin ve beslenme aligkanliklarinin bozuldugu da goriiliir. Yeterli
uykusunu alamayan ve fastfood yiyeceklere yonelen ¢ocuklar da bir¢ok saglik
problemi ortaya ¢ikar (32,38,39).

Teknolojinin gelismesi ile daha da gelisen oyun endiistrisinde kumandalara
sahip oyun konsollarinin ¢ikmasi ¢ocuga evde egzersiz yapma olanagi saglar. Bu
durum ¢ocuga motivasyon kazandirarak enerji harcamalarina yardimci olur. Aksiyon
ve zeka oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin gorsel hafizalarinin giiglendigi, hizli 6grenmenin
gerceklestigi ayni anda birgok olaya hakim oldugu goriilmiistiir. Bunlar1 da bilgisayar
oyunlarinin olumlu fizyolojik etkileri olarak kabul edebiliriz (40,41).

4.5.2 Bilgisayar Oyun Bagimhhginda Tedavi

Sanal oyun bagimliliginin tedavisi tiim bagimlilik tedavilerinde oldugu gibi altta
yatan sebebin belirlenmesiyle baglar. Oyunlarin ilgi ¢ekici ve heyecan verici olmasi
bagimlilik olusturmasina sebep olur. Ancak sanal oyun bagimliliginin tedavisi tam
bilinememektedir. Bu bagimlilik da tedavi ilk olarak altta yatan sebebin bulunarak,
bireyin tedaviye istekli olmasi, ailesinin destekleyici olmasi ve okuldaki rehberlik
ogretmenlerinin isbirliginde psikoterapi yontemleri ile gercgeklesir. Psikoterapi
yontemlerinin yetersiz kaldig1 durumlarda ise farmakoterapiye basvurulur. Bu durum
cocuklarda okul basarisin1 ve akademik hayatini etkilediginden daha hizli ve etkili

tedavi yontemleri belirlenmelidir (30,41).
4.5.2.1. Psikoterapi
Sanal oyun bagimmliliginda tedavi yoOntemlerinden ilk olarak psikoterapi

yontemine bagvurulur. Psikoterapi yontemi bireysel oldugu gibi grup psikoterapi
olarak da uygulanabilen bir yontemdir. Bu yontem de 6ncelikle altta yatan sebebin
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yani ¢ocugu oyuna neyin tesvik ettigi tespit edilmelidir. Tedavisi tam olarak
belirlenemeyen sanal oyun bagimhiliginda internet bagimliligi  tedavisi
kullanilmaktadir. Internet bagimlilign tedavisinde ise kullanilan birgok farkli

psikoterapi yontemleri vardir (30).

Internet bagimhilig: tedavisinde bireye kontrollii kullanimi asilayan Young
bagimli davranigi azaltan bir tedavi yontemi gelistirmistir (23). Sanal oyun bagimliligt
tedavisinde ise aile katiliminin 6nemli oldugunu savunan Griffiths (2003) tedavide
aileyi katilimimin 6nemini vurgulayarak aileye 10 farkli 6neride bulunmustur. Bu

Oneriler;

1.Kaliteli zaman: Cocugun ailesi ve arkadaslar1 ile vakit gegirebilecegi zaman ve

ortamin saglanmasidir.

2.Sosyal aktivite: Cocuga cesitli sosyal aktiviteler kazandirilarak enerjilerini

atabilecegi sportif faaliyetlere yonlendirmek.

3.Rol-model teskili: Cocuklarin kendilerine 6rnek aldigi kisilerin (anne-baba, kardes,

Ogretmen vb.) de belirli zamanlarda sanal ortamda vakit gegirmesidir.

4. Egitici rolii olan sanal programlar tercihi: Cocugun bilgisayar basinda gecirdigi
sirelerde yaninda olarak daha yaratici ve zeka gelistirici oyunlara ydnelmesini
saglayarak bu oyunlarin egitici roliinden faydalanmis olunacaktir. Bdylece kontrollii

sanal ortam olusturulabilecektir.

5.Zaman smirh ve kurallarin belirlenmesi: Aile ¢ocuga belirli kurallar koyarak
siirlr siirede oyun oynamasini saglayarak ¢ocugun baska sorumluluklarint yerine

getirme aliskanlig1 kazandirir.

6.Sanal ve Gergeklik ayriminin kavranmasi: Cocuga sanal ortamlarin gercegi

yansitmadigi anlatilmalhidir.

7.Gizlilik: Ailelerin ¢ocuklara sanal ortamdaki tehlikeleri anlatmali ve gocuklarin 6zel

bilgilerini kimseyle paylasmamalar1 konusunda uyarmalidir.
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8.Sanal Ortam Engelleyicileri: Aileler ¢ocuklarin uygunsuz siteleri erigiminin
engellenmesi i¢in ¢esitli yazilim programlar1 kullanmali ve ¢ocuklarinin bilgisayarda

ki tiim faaliyetlerini takip etmelidir.

9.Mekan Smrlamasi: Evdeki teknolojik araglarin evin oturma odasina konularak

cocuklarin bilgisayar basinda olduklarinda takibinin saglanmasi.

10.Fiziki Ortam: Bilgisayarin bulundugu alan ¢ocugun fiziksel yapisina goére

ayarlanmali ¢evresel kosullarin uygunlugu saglanmalidir (42,43).

Psikoterapi tedavi yontemi c¢ocuk icin zorlu bir siire¢ olacagindan gesitli bas etme
teknikleri kazandirilmalidir. Ancak psikoterapinin yetersiz kaldigi durumlarda

farmakoterapi yontemine bagvurulmalidir (5).

4.5.2.2.Farmakoterapi

Sanal oyun bagimliliginin belirli bir psikoterapik tedavisi olmadigi gibi
farmakoterapik tedavi yonteminde de alkol ve madde bagimliligi tedavisinde

kullanilan dopamin salimini artirici naltrekson tedavisi uygulanabilir (5).

4.6.Tiirkiyede Bilgisayar Oyun Bagimhihg:

Gelisen teknolojiyle beraber artan bilgisayar kullanimi Tiirkiye de de biiytik bir
ilgi gérmiistiir. Birgok isi kolaylastiran teknoloji yerinde ve uygun zamanlarda
kullanildiginda oldukca yarar saglamaktadir. Ancak zararli taraflar1 oldugu da
unutulmamalidir. Yetigkin bireyler kadar adolesan ve ¢ocuk grubun da bilgisayar
basinda fazla zaman gecirmesi ciddi tehlikeler yaratmaktadir. Tiirkiye de bilgisayar

kullanim1 ve internet bagimlilig1 iizerine birgok ¢aligma yapilmaktadir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) 2018 yili Hane halk: Bilisim Teknolojileri
(BT) Kullanim Aragtirmasi sonuglarmma gore, Tiirkiye’de 16-74 yas arasi internet

kullanan bireylerin oran1 %72,9’dur (44).

TUIK’in 2013 yilinda 6-15 yas grubu cocuklarla gerceklestirdigi arastirmanin
sonuclarina gore ise bilgisayar kullanimina ortalama baslama yas1 8, internet

kullanimina ortalama baglama yas1 9, cep telefonu kullanimina ortalama baglama yasi
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10°dur. Cocuklarin %45,6’s1 hemen her giin internet kullanmaktadir. 6-15 yas grubu
cocuklar interneti ilk sirada %84,8 ile 6dev veya 6grenme amaciyla, ikinci sirada
%79,5 ile oyun oynama amaciyla kullanmaktadir. Cocuklar oyun oynarken zamani
kontrol etmekte zorluk yasamakta ve ebeveynlerinin smirlama girisimlerine tepki

gosterebilmektedir (45).

Son zamanlar da ortaya ¢ikan ve giin gegtikce yayilan sanal oyun bagimlilig
Tiirkiye de tam olarak bilinmemekteydi. Yetiskin bireylerin yani sira gocuk ve ergenler
de giderek artan bu bagimlilik 6nemli bir halk sagligi sorunu haline gelmistir. Bu
sebeple Saglik Bakanligi tarafindan durumu degerlendirmek ve ¢oziim Onerileri
bulmak icin 2018 yilinda ‘Dijital Oyun Bagimlihigi Calistayr’ yapilmistir. Bu
calistayin sonuclarinda ise oynanan oyununda igerik, yasa uygunluk saglandiginda
cocuklarin biligsel, motor, psikososyal ve dil gelisimi i¢in olduk¢a yararli oldugu
goriilmistiir. Egitici, siddet icermeyen, etkilesimli, ¢ocugun yasina ve gelisimsel
diizeyine uygun oyunlarin aile kontrollii ile birlikte oynandig siirece ¢cocuga olumlu
katkis1 olmaktadir. Oyun bagimlilig1 i¢in risk olusturacak durumlar1 engellemek icin
ise ailelere ve okullara yonelik farkindalik artirict calismalar yapilmasi ve ailelerin bu

konuda bilgilendirilmesi 6neri olarak sunulmustur (46).

2019 yilinda TBMM “Mavi Balina” baglantili intihar olaylariin artmasi tizerine
kurulan “Bilisim Teknolojileri Bagimliligt Arastirma Komisyonu”, alti aylik
caligmasindan sonra raporunu agikladi. Raporda, “Mavi Balina” oyununun,
Tiirkiye’de yaklasik 150 kadar gencin intihariyla baglantili olduguna yer verildi.
“Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu’nun (UNICEF)” velilerin ¢ocuklarini

“Mavi Balina” oyunundan nasil koruyabileceklerine iligkin tavsiyeler verdi (36).

4.7.Diinyada Bilgisayar Oyun Bagimhihg:

Teknolojinin ilerlemesiyle ortaya ¢ikan oyun endiistrisi 1971 yilinda ilk ticari
oyun olan Computer Space’in piyasaya ¢ikmasi ile baslayan bu endiistrisi diinyada
24,75 milyar dolar biitcesi ve bir milyarin {lizerinde kullanici ile birlikte medyanin
onemli bolimiini olusturmaktadir (47). Endistrilesen oyun teknolojisiyle beraber
oyunlar gittikge artarak ve cesitlenerek vazgecilemez duruma gelmistir. Her yastan

bireyi etkisi altina almistir. Bu etkiler olumlu ve olumsuz olarak ayrilmaktadir.
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Diinya Saglik Orgiitii 2018 yilinda bilgisayar oyun bagimliligini ruhsal hastalik
olarak kabul ederek Hastaliklarin Uluslararast Siniflandirilmasi (ICD) tan1 kilavuzuna
eklemistir. Boylelikle diinya genelinde ruhsal saglik problemi olarak yer almistir.
DSO, "oyun rahatsizligmi1", kisinin ilgi alan1 ve giinliik aktivitelerini belirlemede sorun
olusturan ve stirekli tekrar eden ciddi bir bagimlilik ve siddetli bir davranis modeli
olarak tanimlamistir. Ancak teshis icin en az 12 aylik siirecte kisisel, aile, mesleki,
egitim ve sosyal hayatindaki olumsuzluklar belirti olarak kabul edilecektir. DSO'niin
yapmis oldugu ¢alismalarda "oyun rahatsizlig1", dijital veya video oyun aktiviteleriyle

ugrasan diinya niifusunun sadece yiizde 2-3"inii etkiledigi ortaya ¢ikmaktadir (48).

DSO’den Dr. Vladimir Poznyak 2019 yilinda bagimlilik iizerinde yapilan
arastirmalar sonunda diinya da 15 yas {istii 2.3 milyar kisi alkol tiikettigini, 1.1 milyar

kisi sigara igtigi ve 300 milyon oyun bagimlisi oldugunu dile getirmistir (49).

4.8. Okul Cocuklugu Donemi

Okul ¢ag1 ilkokul ve ortaokul donemini kapsayan 6-12 yas aras1 donemdir. Bu
donem bebeklik ve ergenlik donemi arasinda kalan duygusal huzurun hakim olarak bir
¢ok duygunun gizlendigi gelisim donemidir. Psikoloji de gizil donem olarak

adlandirilir.

4.8.1.Cocukluk Déneminde Biiyiime ve Gelisme

Okul Cagi doneminde ki biiylime ve gelisim o6zellikleri kisisel farkliliklar
gosterse de genel olarak aynidir. Bu gelisim siireci fiziksel-motor gelisim, zihinsel
(biligsel) gelisim, sosyal-duyusal gelisim, cinsel gelisim ve ahlaki gelisim olarak bes

basamak olarak ele alinir.
1.Fiziksel-Motor Gelisim:

Bu donem de biiyiime hizi yavaslayarak daha ¢ok ince motor gelisimi artar.
Boylece el kol gelisimi artarak yazi yazma gibi beceriler gelisir. Ancak kaba motor
gelisiminin ince motor gelisimine oranla daha ¢ok artarak kosma ziplama gibi
etkinlikleri yaz1 yazma ve kesme gibi etkinliklere tercih ederler. Bu donem de hareket

etkinligi gerektiren ev dis1 oyunlara biiylik bir egilim vardir. Cocuklara agaca
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tirmanmak, ip atlamak, top ve seksek gibi geleneksel oyunlari oynamaktan zevk alirlar.
Ancak kemik gelisimi tam saglanamadigl i¢in kemikleri kolayca zarar gorebilir.
Gorsel kapasiteleri giderek artar. Siit dislerinin dokiiliip kalic1 diglerinin ¢ikmasi ile

¢ene yapilari oturur.
2.Zihinsel Gelisim:

Konugma yetenekleri ve s6z dagarciklar1 gelisir. Zaman kavramlar1 yerlesmeye
baslar. Ogrenme ve iiretme icgiidiisii olusur. Okuma becerileri gelisir. Somut ve soyut
kavramlarin ayrimini algilar. Grupla ¢calismaktan, paylasmaktan ve 6grenmekten zevk

alir.
3.Sosyal- Duyussal Gelisim:

Bu dénemde ¢ocugun aileye bagimlilig1 azalarak benlik duygusu olusmaktadir.
Yasitlariyla arkadasglik kurarak rekabet ig¢ine girer. Karsi cinse ilgi baslar. Popiiler

kiiltiir hayranliginin da baglamas ile sanal diinyadaki yasami kesfeder.
4.Cinsel Gelisim:

Okul ¢ocugunda cinsel kimlik iyice oturarak cinsel ozelliklerini anne ve baba
0zdesimi ile kazanir. Cocuklar hemcinsleriyle oyun oynamayi tercih etseler de karsi

cinse merak duyarlar.
5. Ahlaki Gelisim:

Cocuklarda 1yilik ve kotiiliik kavramlar1 ebeveynlerinin begendigi ve
begenmedigi davraniglar1 ile gelisir. Ancak okul c¢aginda ahlaki yargilar ben
merkezcilige dontisiir. Bu donem de ¢ocuklar kurallarin dogrulugu i¢in degil de ceza
almamak i¢in iyi davranislarda bulunur. Sonra ki donem de ise bireyselcilik ya da

¢ikarcilik evresine dontisiir.

4.8.2.Cocukluk Déneminde Oyunun Yeri
Cocuk gelisimi i¢in olduk¢a dnemli bir yere sahip olan oyunlar okul dncesi ve

ilkogretim ¢aginda ki cocuklarin zihinsel, psikolojik, biyolojik ve sosyokiiltiirel

gelisimin de fayda saglamaktadir. Oyun parklarinda ve mahallelerde oynanan oyunlar
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cocuklarin sosyal iligkiler kurmasi ve iletisim becerilerini gelistirmesin de etkilidir.
Sosyal iligkiler kuran ¢ocuk kendini rahatca ifade ederek paylagsmay1 6grenir. Cocuk

oyun oynarken birgok kasini ¢alistirdigi i¢in biyolojik gelisimi de saglanmaktadir.

Cocukluktan yetigkinlige dogru giden donem de biiylik bir 6nemi olan oyunlar
cesitli aragtirmalar yapilarak farkli sekillerde tanimlanmistir. Lazorov ‘kendiliginden
ortaya ¢ikan hedefi olmayan ve mutluluk getiren bir aktivite’ olarak tanimlarken Freud
ise ‘sevmek ve oynamak’ olarak tanimlamis olup ¢ocuk ruh saghgi icin faydali
oldugunu savunmustur. Piaget de oyun gocuklar igin eglenceli bir etkinlik derken
Ericson da ¢ocugun oyun oynayarak kaygi yasadigi olaylarla daha kolay basa ¢iktigini
savunmustur  (12,30,38). Opyunlarin ¢ocuk gelisimi igin faydali olmasinda
ebeveynlerinde biiylik sorumluluklar1 vardir. Cocuklarin oyun oynarken takip edilmesi
ve yasina uygun oyunlar ile 6grenme saglanmasi gerekir. Ancak bunu yaparken de

ebeveynlerin ¢ocuklarin oyun ve oyuncaklarina saygi géstermesi gerekir.

4.8.3.Cocukluk Doneminde Bilgisayar Oyununun Yeri

Gegmiste mahallelerde ve oyun parklarin da oynanan oyunlarin yerini evlerde
bilgisayar, tablet, telefon gibi sanal aletlerin gergeklestirebilecegi teknolojik araglar
almistir. Bilgisayarin c¢ocuklarin bilgisayar okuryazarligi edinmesinde ve el kol
koordinasyonunun saglanmasi gibi faydalari vardir. Bilgisayarlarda cep telefonlarinda
ve tabletler de oynanan sanal oyunlarin birden fazla uyarani oldugu i¢in ¢ocuklarda
dikkat yetenegini arttirdigi yapilan calismalarda goriilerek hafiza arttirdigi da

savunulmustur (50).

Teknolojinin bilgiye ulagimi1 kolaylastirmasi ile egitim araci olarak kullanilmaya
da baglanmistir. Ancak sosyal ortamin bilingsiz bir sekilde kullanilmasi ¢ocugun ders
basarisinda diismeler goriilmesine sebep olur. Sanal ortamlar ¢ocuklar i¢in uygun
olmayan kisilerle tanigsma, uygunsuz iceriklerle karsilagsma gibi tehlikeler barindirir.
Ebeveynlerin kontrolii dahilinde teknolojik aletlerle vakit gecirmeyen cocuk cinsel
igerikli ve siddet iceren oyunlara kolay erisim sagladigindan istismar, kandirilma ve
dolandirmalar goriilmiistiir (50). Kontrolsiizce sanal ortamin kullanilmasi ile oyunlar
bagimlilik olusturarak ciddi tehlikelere neden olmus ve ruhsal bir hastalik boyutuna

ulasmus olur.
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4.9.Halk Saghg1 Hemsiresinin Bilgisayar Oyun Bagimhhgindaki Rolii

Tarihsel siire¢ i¢inde hemsirelik alanlarindan olan halk sagligi hemsiresi
toplumun yaygin saglik sorunlarina etkili bir sekilde yanit verebilmek i¢in degisim
gosterir Gliniimiizde sosyal, ekonomik kosullar ve saglik bakimindaki degisiklikler
bilimsel ve teknolojik gelismelere bagli olarak hemsirenin fonksiyonlar1 degistirmis
olup degistirmeye devam edecektir. Bu degisim O6zellikle gelismis tlkelerde halk
saglig1 hemsirelerinin dinamik, ¢ok yonlii ve biitlinciil saglik bakimi sunma ¢abalariyla
devam etmektedir. Halk saglhigi hemsireligi farkli toplumsal ortamlarda ¢alisarak
yasam boyu birincil ve toplum odakli bakim, saglik hizmeti saglayan uzmanlik alanidir
(51,52). Diinya Saglik Orgiitii’niin tanimina gore ise tiim toplumun saglik programi
icinde sagligin yiikseltilmesi, fizik ve sosyal ¢evrenin olumlu hale getirilmesi, toplumu
hastalik ve sakatliklardan korumak i¢in calisan, tiim hemsirelik becerileri ile halk

saglig1 ve sosyal yardimin bazi evrelerini kapsayan, hemsirelikte 6zel bir daldir.

Halk Sagligi Hemsireliginin Evde Bakim Hemygiresi, Ana Cocuk Sagligi ve Aile
Planlamas1 Merkezi Hemsiresi, Toplum Ruh Saghg Merkezi Hemsiresi, Is Saglhig
Hemsiresi, Okul Sagligi Hemsiresi ve Ceza ve Tutukevi Hemsiresi gibi alanlarda
caligabilir (53).

Halk saghg hemsireliginin ¢alisma alanlarindan olan okul saghgi hemsireligi
ogrencilerin ve okul personelinin saghginmin korunmasi ve gelistirilmesinden

sorumludur. Okul saghgr hemsiresi, hemgireligin girev yetki ve sorumluluklarina

ek olarak;

. Gorev yaptig1 okulda okul sagligi hizmetleri ile ilgili sorunlari,
gereksinimleri saptar ve okul idaresine bildirir.

. Saglik risklerinin erken tanilanmasi ve uygun girisimlerin
planlanmasi, gereken Onlemlerin alinmast konusunda okul
idaresiyle koordinasyonu saglar.

. Saglik biriminin malzeme ihtiya¢ listesini tespit eder ve okul

idaresine bildirir.
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Okula her yeni katilan &grencinin  saglik  durumunun
degerlendirilmesinde ve dgrencilerin diizenli olarak periyodik fiziki
muayenelerinde gorev alir ve saglik durumunu kaydeder.
Hastalanan veya acil miidahale gereken 6grenci ve okul ¢alisaninin,
hekim istemi dogrultusunda tedavi ve bakima yonelik hemsirelik
hizmetlerini planlar, uygular, degerlendirir ve hemsire gozlem
formuna kayit eder.

Okul saglik ekibiyle birlikte okulda diizenli olarak gergeklestirilen
bagisiklama ve saglik taramalarinda gorev alir.

Okulda ¢evre sagligini ilgilendiren durumlar1 (okul gevresi, oyun
alani, su saglanmasi, ¢oplerin yok edilmesi, tuvaletler, 1sitma ve
havalandirma, aydinlatma, kazalara neden olabilecek durumlar,
smiflarin  biyiikligi vb.) kontrol eder, degerlendirir ve okul
idaresini bu konuda bilgilendirir.

Okulda 6grencilere dogru saglik bilgilerinin aktarilmasi ve saglik
konusunda olumlu davraniglarin kazandirilmasi1 amaciyla Saglik
Egitimi (temizligin 6nemi, kazalar ve hastaliklardan korunma,
ilkyardim, sigara ve alkoliin zararlar1 ve cinsel egitim vs.)
faaliyetleri planlar ve yriitir.

Okulda yapilan ruh saglhig ¢aligmalari (madde bagimhiligi, yeme
bozuklugu, dikkat bozuklugu, depresyon, anksiyete, antisosyal
davraniglar vs.) sonucunda sorun saptanan Ogrenci, 6gretmen ve
ailesi arasinda isbirligini saglar ve 1ilgili durumda saglik
danismanlhigini yiirtitiir.

Okul kantininde gorev alan personelin kisisel hijyen, kantin hijyeni
ve gida giivenligi gibi konularda saglik egitimlerini planlar, yiirtitiir
ve denetler.

Okul temizligini yiirliten personele tuvalet temizligi, sinif temizligi
gibi konularda saglik egitimi yapar ve onlar1 denetler.

Okul mutfaginda gorev alan personele kisisel hijyen, mutfak hijyeni

ve besinlerin satin alinmalari, saklanmalari, isleme, islendikten
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sonra saklama konularinda saglik egitimlerini planlar, yiriitlir ve
denetler.

. Diizenli periyodik olarak okulun saglik raporunu olusturur ve okul
idaresine bildirir.

. Ogrencilerin fiziksel ve psikolojik potansiyellerini fark edip ortaya
koymalarini saglamak, 6zgiivenlerini gelistirmek amaci ile okulda
gorev alan 6gretmenler, 68renci ve aile arasinda koordinasyonu
saglar.

. Kronik hastalig1 ve alerjileri olan 6grenciler i¢in 6grencinin kendisi,
aile ve 6gretmenine saglik danismanlig1 yapar.

. Bulasic1 hastaliklarin  6nlenmesinde 6grenciler, aileleri ve
Ogretmenleri  arasinda  koordinasyonu saglar ve saglik
danismanlhigini yiirtitiir.

. Kazalardan korunma ve giivenlik onlemlerinin gelistirilmesinde,
Ogrenci, aile, okul yonetimi ve egitimcilerle isbirligi icerisinde

calisir.

Okul sagligt hemsirelerine zamaninin biiylik bir kismimi okulda geciren
cocuklarin diger bagimliliklarda oldugu gibi glinlimiizde ortaya ¢ikan ve ruhsal bir
hastalik olan bilgisayar oyun bagimliligi ile ilgili biiyiik rol ve sorumluluk yiiklenmis
olur. Hemsireler bilgisayar oyun bagimliligi konusunda ebeveynler ve 6gretmenler ile
isbirligi yaparak risk altindaki 6grencileri belirler ve bunlar yakindan takip eder.
Aileler i¢in gesitli egitimler diizenleyerek bilgisayar oyunu bagimliligi konusunda
farkindalik yaratir. Bu egitimlerde ailelere cocuklar1 kisitlayarak degil de yararh

oyunlara tesvik etme konusunda yonlendirmeler yapar (31).
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5.MATERYAL VE METOT

5.1. Arastirmanin Amaci ve Tiirii
Bu arastirma ilkogretim 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligini belirleyen
etkenlerin tanimlanarak Ogrencilerin sanal oyun bagimlilik diizeylerini belirleyen

kesitsel tipte bir ¢alismadir.

5.2.Arastirmanin Sorulari

Cocugun bireysel ozellikleri bilgisayar oyun bagimliligini etkiler mi?

Ailenin sosyodemografik ozellikleri ¢gocugun bilgisayar oyun bagimliligina etkileri

nedir?

Cocugun bilgisayar kullanima iligkin 6zellikleri bilgisayar oyun bagimliligini etkiler

mi?

5.3.Arastirmanin Yeri ve Zamani
Bu arastirma  Eyliil 2019- Mart 2020 tarih araliginda istanbul ilindeki 4 adet
ilkogretim okulu 3. Ve 4. simf 6grencilerinden 926 6grenciye anket uygulayarak

yapildi.

5.4.Arastirmanin Evreni ve Orneklemi
Aragtirmanin evreni: Istanbul ilindeki 4 adet ilkdgretim okulunun 3. Ve 4. Simif

ogrencilerinden ailelerinden izin alinabilen 926 6grenciye ulasildi.

5.5. Veri Toplama Araglari
Calisma verilerinin derlenmesinde ‘Cocuk ve aileye iliskin bilgi toplama formu’

ve ‘Cocuk Bilgisayar oyun bagimliligi 6lgegi’ uygulandi.

5.5.1.Cocuk ve Aileye Yonelik Sosyodemografik Bilgi Toplama Formu

Cocuk ve aileye iliskin sosyodemografik bilgi toplama formu literatiir yapilan
benzer ¢aligsmalar incelenerek olusturuldu. Bu anket ¢cocugun sinifi, cinsiyeti, yasi, aile
yapisi, kardes sayisi, ailenin gelir diizeyi, annenin ve babanin egitim durumu, evde
bilgisayar olma durumu, evde internet olma durumu, bilgisayar kullanim nedenleri,

oyun oynama nedenleri, tercih edilen oyun tiirleri, yeterince arkadasi olup olmadigi,
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arkadas edindigi ortam1 ve giinliik bilgisayar oynama siiresi ile ilgili olmak iizere 15

sorudan olugsmaktadir.

5.5.2.Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhhig Olcegi

Cocuk bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢egi ise Horzum ve ark.(2008) tarafindan
gelistirilerek 1-hi¢bir zaman, 2-nadiren, 3-bazen, 4-sik sik, 5-her zaman seklinde likert
tipte cevaplandirilacak dort ana faktdrde incelenen 21 sorudan olusmaktadir. Bu
Olcegin toplam puani min:21, maks:105, puandir i¢ tutarlilik kat sayist ise 0.85’dir.
“Oyunu birakamama” (1-10.maddeler) min: 10, maks:50 puan, i¢ tutarlilik kat sayisi
0.83, “oyunu hayatla iliskilendirme” (11-14. maddeler) min:4, maks:20 puan, i¢
tutarlilik kat sayis1 0.60, “oyundan dolay1 gorevleri aksatma” (15-17. maddeler) min:3,
maks:15 puan, i¢ tutarlilik kat sayis1 0.50 “oyunu bagka etkinliklere tercih etme” (18-
21. maddeler) min:4, maks:20 puan i¢ tutarlilik kat sayis1 0.85 olacak sekilde
degerlendirilmektedir. Olgek puami arttikga bagimlilik diizeyinin artmaktadir. Bu
arastirmanin CBOBO ve alt boyut Cronbach Alpha degerleri ise;

Olcek ve Alt Boyutlar Cronbach alfa i¢
tutarhhk katsayisi
Bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama 0,824
Bilgisayar oyununu gergek hayatla iliskilendirme 0,627
Bilgisayar oyunu oynamaktan gorevleri aksatma 0,700
Bilgisayar oyununu bagka etkinliklere tercih etme 0,600
TOPLAM 0,857

Sekil 1: Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhihig: Olgegi ve Alt Boyutlarinin Arastirma
Sonucu Cronbach Alpha Degerleri

5.6.Uygulama

Arastirma ¢ocuk ve aileye yonelik sosyodemogafik tanilama formu ve CBOBO

ile Eyliil 2019- Mart 2020 tarihleri arasinda Istanbul ilindeki 4 adet ilkdgretim
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okulundan 3. Ve 4. Sinif 6grencilerinden 926 kisiye ailelerinden izin alinarak anket

yapildu.

5.7.Arastirmanin Degiskenleri

Bagimh Degisken: Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik dlgeginden aldiklari

puanlardir.

Bagimsiz Degisken: Ogrencilerin ve ailelerinin sosyodemografik 6zellikleri (cinsiyet,
yas, sinif, kardes sayisi, aile geliri, anne-babanin egitim diizeyi), ailenin olanaklari ve

cocuklarin sanal oyunlara yonelik tercihleridir.

5.8. Verilerin Degerlendirilmesi

Veriler SPSS 22.0 paket programi kullanilarak analiz edildi. Kolmogorov-
Smirnov testi sonucunda Cocuklar i¢in Oyun bagimlilig1 dl¢eginin normal olmayan
dagilim  (p<0,05) gosterdigi  goriildi.  Asagidaki  tabloda, verilerin

degerlendirilmesinde kullanilan yontemler sunuldu.

Incelenen Ozellik Istatistiksel Yontemler
Katilimcilarin bireysel, sosyal ve internet
kullanim 6zellikleri Sayi, yiizde, ortalama
Olgeklerin i¢ tutarlilig Cronbach alfa katsayisi
Normal Dagilim Kolmogorov-Smirnov
Iki bagimsiz grup ortalamasinin MannWhitney U testi
karsilastirilmasi
Ikiden fazla bagimsiz grup ortalamasinin Kruskall Wallis Analizi
karsilastirilmasi

Sekil 2: Ogrenci ve Aileye Yonelik Bilgi Toplama Formu ile Cocuk Oyun
Bagimhhig: Olcegindeki Verilerin Degerlendirilmesinde Incelenen Ozellikler ve
Kullanilan istatiksel Yontemler

5.9. Arastirmanin Etik Yonii
Calismanin yapilabilmesi i¢in Istanbul Medipol Universitesi Girisimsel

Olmayan Etik Kurulundan etik kurul izni alinmustir. Istanbul II Milli Egitim

Miidiirligiinden arastirmanin yapilabilmesi i¢in yazili izin alinmistir. Arastirma
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anketlerinin yapildig1 okul miidiirlerinden izin almarak Istanbul ilindeki 4 adet
ilkogretim okulu 3. Ve 4. Smuf ogrencilerinin velilerine aragtirmanin amact
aciklandigi, katilmaya karar verme zorunlulugu olmadig1 ve kimlik bilgilerinin sakli
tutularak c¢alismanin  yayinlanabilecegine dair izin belgeleri gonderilerek

bilgilendirilmis onam formu alindi.
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6. BULGULAR

Tablo 1: Ogrencilerin Bireysel Ozelliklerinin Dagihm (n=926)

Bireysel Ozellikler Say1 Yiizde
Sinif Diizeyi

Ucgiincii sinif 269 29,0
Dordiinct sinif 657 71,0
Cinsiyet

Kiz 456 49,2
Erkek 470 50,8
Yas Gruplan (9,14 + 8,80; 7-13 arahg)

8 ve alt1 174 18,8
9 yas 505 54,5
10 yas ve iizeri 247 26,7
Aile Yapisi

Cekirdek 730 78,8
Genis 160 17,3
Parcalanmis 36 3,9
Kardes Sayisi

Tek ¢cocuk 143 15,4
1-3 634 68,5
3 iizerinde 149 16,1
Gelir Diizeyi

2000 TL altinda 201 21,7
2000-5000 TL 434 46,9
5000 TL tizerinde 291 31,4
Anne Egitim Diizeyi

Okuma-yazma bilmiyor 82 8,9
[k6gretim 368 39,7
Ortadgretim 236 25,5
Yiiksekogretim 240 25,9
Baba Egitim Diizeyi

Okuma-yazma bilmiyor 56 6,0
ko gretim 345 37,3
Ortadgretim 241 26,0
YiiksekOgretim 284 30,7
Arkadas Algisi

Yeterli arkadasim var 778 84,0
Kararsizim 100 10,8
Yeterince arkadagim yok 48 5,2
Arkadashk Ortamlari

Mabhalle/Site 227 24,5
Okul 646 69,8
Bilgisayar Oyunlari 53 5,7
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Ogrencilerin Bireysel Ozelliklerine iliskin Bulgular

Tablo 1 incelendiginde; 6grencilerin %71’inin dordiincii sinifta 6grenim gordiigi
(n=657), %50,8’inin erkek cinsiyette oldugu (n=470) ve 9,14 + 8,80 yas ortalamasi ile
%54,5’inin 9 yas grubunda yer aldigi saptandi. %78,8’inin ¢ekirdek aile yapisina
(n=730) ve %68,5’inin 1-3 arasinda kardese (n=634) sahip oldugu belirlendi.
Ogrencilerin %46,9’u gelir diizeyini 2000-5000 TL arasinda oldugu gériiliirken
(n=434), %39,7’sinin annesinin (n=368) ve %37,3’linlin babasimin (n=345) egitim
diizeyini ilkogretim mezunu olarak belirttigi saptandi. %84’1 yeterince arkadasi
oldugunu (n=778) ve %69,8’1 arkadasliklarini okul ortamin edindigini (n=646)
belirten Ogrencilerin  bireysel Ozelliklerine iligkin  bulgular Tablo 1’de

gosterilmektedir.

Tablo 2: Ogrencilerin Bilgisayar Kullanimina iliskin Ozelliklerinin Dagilimi
(n=926)

Bilgisayar Kullanim Ozellikleri Say1 Yiizde
Evde bilgisayar/tablet varhg:

Var 732 79,0
Yok 194 21,0
Evde internet baglantisi varhg:

Var 767 82,8
Yok 159 17,2
Giinliik Bilgisayar Kullanim Siiresi

30 dakika alt1 238 25,7
30-60 dakika 229 24,7
61-90 dakika 300 32,4
90 dakika iizeri 17,2 17,2
Bilgisayar/tablet kullanim nedenleri*

Ders ¢aligmak/Arastirma yapmak 584 63,1
Oyun oynamak 508 54,9
Odev yapmak 389 42,0
Mesajlagmak 122 13,2
Sosyal medyay1 kullanmak 90 9,7
Diger 46 5,0
Oyun Oynama Nedenleri*

Kesfetmek, yeni seyler bulmak 486 52,5
Gorevleri tamamlamak, sorunlar1 ¢6zmek 288 31,1
Meydan okumak, rakipleri yenmek, yok etmek 236 25,5
Is birligi yapmak, iletisim kurmak 198 21,4
Diger 70 7,6
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Oyun Tercihleri*

Zeka oyunlar 456 49,2
Spor oyunlar1 326 35,2
Doéviis oyunlari 288 31,1
Meslek oyunlari 225 24,3
Yaris oyunlari 190 20,5
Beceri oyunlari 187 20,2
Diger 54 5,8

*: Birden fazla yanit secenegi olan sorulardir.

Ogrencilerin Bilgisayar Kullanimina iliskin Ozelliklerine Yénelik Bulgular

Tablo 2 incelendiginde; 6grencilerin %79’unun evinde bilgisayar ya da tabletinin
(n=732) ve %82,8’inin evinde internet baglantisinin bulundugu (n= 767) belirlendi.
%32,4’tinlin giim igerisinde 61-90 dakika arasinda bilgisayar kullandig1 goriildii
(n=300). %63,1’inin ders ¢aligmak/arastirma yapmak (n= 584), %54,9’unun oyun
oynamak (n=508) ve %42’sinin ddev yapmak (n=389) amaciyla bilgisayar kullandig1
saptandi. Oyun oynama nedenlerini %52,5’inin kesfetmek, yeni seyler bulmak
(n=486), %31,1’inin gorevleri tamamlamak, sorunlar1 ¢6zmek (n=288) ve %25,5’inin
meydan okumak, rakipleri yenmek, yok etmek (n=236) olarak siraladigir gorildii.
Ogrencilerin %49,2’sinin zekd oyunlarmi (n=456), %35,2’sinin spor oyunlarini
(n=326) ve %31,1’inin ddviis oyunlarini (n=288) tercih ettigi belirlendi. Ogrencilerin
bilgisayar kullanimina iliskin ozelliklerine yonelik bulgular Tablo 2’de

gosterilmektedir.

Tablo 3: Ogrencilerin Cocuklar i¢in Oyun Bagimlhihgi Olceginden Elde Ettikleri
Puan Ortalamalar1 (n=926)

Olcek ve Alt Boyutlar Ort. £ S.S. Min.-Max.
Degerler

Bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama 21,01 8,29 10-50
Bilgisayar oyununu  gercek  hayatla | 8,68 + 3,76 4-20
iliskilendirme
Bilgisayar oyunu oynamaktan gorevleri | 4,25+ 2,20 3-15
aksatma
Bilgisayar oyununu bagka etkinliklere tercih | 9,38 +3,91 4-20
etme

TOPLAM | 43,34+ 14,26 21-104
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Ogrencilerin Cocuklar icin Oyun Bagimhilig1 Olceginden Elde Ettikleri Puan

Ortalamalarina iliskin Bulgular

Ogrencilerin Cocuklar i¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve alt boyutlarindan elde ettikleri
puan ortalamalarma iliskin bulgular Tablo 3’de gosterilmektedir. Ogrencilerin dlgegin
toplaminda elde ettikleri puan ortalamasmin 43,34 + 14,26 oldugu belirlendi. Olgek
alt boyutlar1 arasinda en yliksek puan ortalamasini bilgisayar oyununu oynamayi
birakamama alt boyutundan (21,01 £ 8,29); en diisiikk puan ortalamasini ise bilgisayar
oyunu oynamaktan gorevleri aksatma alt boyutundan (4,25 + 2,20) elde ettikleri

saptandi.

Tablo 4: Ogrencilerin Bireysel Ozellikleri ile Cocuklar i¢cin Oyun Bagimlihg
(")lg:eginden Elde Ettikleri Puan Ortalamalarimin Karsilastirilmasi (n=926)

Bireysel Ozellikler Ort. = S.S. Test ve p
Degeri

Sinif Diizeyi

3. siif 42,71 £ 13,86 Z=-0,706

4. smf 43,60 + 14,42 p=0,480

Cinsiyet

Kiz 39,561 +12,15 Z=-7,841

Erkek 47,05+ 15,16 p=0,000

Yas Gruplan

8 ve alt1 43,41+ 12,78 KW=4,343

9 yas 42,75+ 14,76 p=0,114

10 yas ve tizeri 44,48 + 14,19

Aile Yapisi

Cekirdek 43,12 + 14,48 KW=4,219

Genis 43,28 +12,86 p=0,121

Pargalanmis 48,13+ 15,24

Kardes Sayisi

Tek gocuk 42,93 + 14,28 KW=0,278

1-3 43,30 + 13,88 p=0,870

3 lizerinde 43,88 + 15,85

Gelir Diizeyi

2000 TL altinda 44,17 + 14,54 Kw=1,187

2000-5000 TL 43,17 + 14,19 p=0,553

5000 TL tizerinde 43,02 £ 14,20

Anne Egitim Diizeyi

Okuma-yazma bilmiyor 44,62 + 14,99 KW=1,604

[Ikogretim 42,83 £ 13,61 p=0,658

Ortadgretim 44,38 £ 15,27

Yiiksekogretim 42,65+ 13,96

Baba Egitim Diizeyi

Okuma-yazma bilmiyor 43,48 £ 15,73 KW=0,560

[kdgretim 43,38 +13,73 p=0,905

Ortadgretim 43,95+ 14,85

Yiiksekdgretim 42,75+ 14,13

Arkadas Algisi
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Yeterli arkadagim var 43,21 £ 13,77 KW=1,560
Kararsizim 43,45+ 19,40 p=0,458
Yeterince arkadasim yok 4429 +£15,26

Arkadashk Ortamlar:

Mabhalle/Site? 44,00 + 14,39 KW=25,881
OkulP 42,24 + 13,64 p=0,000
Bilgisayar Oyunlari® 53,94 £ 16,74 c>a, b
Evde bilgisayar/tablet varhg

Var 43,68 + 13,89 Z=-1,958
Yok 42,05+ 15,56 p=0,05
Evde internet baglantis1 varhg:

Var 43,07 + 13,78 Z=-0,679
Yok 44,65 + 16,36 p=0,497
Giinliik Bilgisayar Kullanim Siiresi

30 dakika alti® 37,89 + 11,88 KW=119,622
30-60 dakika® 39,42 + 11,82 p=0,000
61-90 dakika® 45,57 + 14,03 a, b<c,d
90 dakika iizeri¢ 52,93 + 15,37 c<d

Ogrencilerin Cocuklar icin Oyun Bagimhilig Olceginden Elde Ettikleri Puan

Ortalamalan ile Bireysel Ozelliklerinin Karsilastirilmasina iliskin Bulgular

Ogrencilerin Cocuklar igin Oyun Bagmmlihgi Olgeginden elde ettikleri puan
ortalamalari ile bireysel 6zelliklerinin karsilastirilmasina iliskin bulgular Tablo 4°te

gosterilmektedir.

Ogrencilerin cinsiyetleri ile Cocuklar i¢in Oyun Bagimliligi Olgeginden elde ettikleri
puan ortalamalar1 arasinda ileri diizeyde anlamli derecede farklilik oldugu belirlendi
(p<0,001). Erkek ogrencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, kiz 6grencilerden ileri

diizeyde anlamli derecede yiiksek bulundu (p<0,001).

Ogrencilerin arkadaslik edindikleri ortamlar ile Cocuklar icin Oyun Bagimlilig
Olgeginden elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda ileri diizeyde anlamli derecede
farklilik oldugu belirlendi (p<0,001). Bilgisayar oyunlarindan arkadaglik edinen
ogrencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, mahalle/site ve okuldan arkadagslik

edinenlerden ileri diizeyde anlamli derecede yiiksek bulundu (p<0,001).

Ogrencilerin giinliik bilgisayar kullanim siiresi gruplar1 ile Cocuklar ig¢in Oyun
Bagimlilig: Olgeginden elde ettikleri puan ortalamalari arasinda ileri diizeyde anlamli
derecede farklilik oldugu belirlendi (p<<0,001). Giinliik bilgisayar kullanim siiresi 30
dakika alt1 ve 30-60 dakika arasinda olan 6grencilerin elde ettikleri puan ortalamasi,

giinliik kullanim siiresi 61-90 dakika ve 90 dakika iizeri olanlardan ileri diizeyde
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anlamli derecede diisiik bulundu (p<0,001). Giinliik bilgisayar kullanim stiresi 61-90
dakika olan &grencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, giinlik kullanim siiresi 90

dakika ve iizeri olanlardan ileri diizeyde anlaml1 derecede diisiik bulundu (p<0,001).

Ogrencilerin diger bireysel 6zellikleri ile Cocuklar i¢in Oyun Bagimlilig1 Olgeginden
elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik

saptanmadi (p>0,05).

Ogrencilerin Cocuklar icin Oyun Bagimhligi Olceginden Elde Ettikleri Puan
Ortalamalart  ile Bilgisayar ~ Kullammma  Yonelik  Ozelliklerinin

Karsilastirilmasina fliskin Bulgular

Ogrencilerin Cocuklar icin Oyun Bagmmlihigi Olgeginden elde ettikleri puan
ortalamalari ile bilgisayar kullanimina yonelik 6zelliklerinin karsilastirilmasina iliskin

bulgular Tablo 5°te gosterilmektedir.

Ogrencilerin  bilgisayar/tablet kullanma nedenleri incelendiginde; Ders
calismak/arastirma yapmak amaciyla bilgisayar kullanan ogrencilerin, bu amagla
kullanmayanlara gore Cocuklar icin Oyun Bagimlilig1 Olgeginden elde ettikleri puan
ortalamasinin ileri diizeyde anlami derecede diisiik oldugu belirlendi (p<0,001). Oyun
oynamak (p<0,001), mesajlasmak (p<0,05) ve sosyal medyay1 kullanmak (p<0,01)
amaciyla bilgisayar kullanan Ogrencilerin, bu amaglarla kullanmayanlara gore
Cocuklar i¢cin Oyun Bagimlihig Olgeginden elde ettikleri puan ortalamasinin anlami
derecede yiiksek oldugu belirlendi. Ogrencilerin diger bilgisayar/tablet kullanma
nedenleri ile Cocuklar igin Oyun Bagimlilhigi Olgeginden elde ettikleri puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik saptanmadi

(p>0,05).

Ogrencilerin oyun oynama nedenleri incelendiginde; Kesfetmek, yeni seyler
bulmak amaciyla oyun oynayan 6grencilerin, bu amagla oynamayanlara gére Cocuklar
i¢in Oyun Bagimlilig1 Olgeginden elde ettikleri puan ortalamasinim istatistiksel olarak
anlami derecede diisiik oldugu belirlendi (p<0,05). Meydan okumak, rakipleri yenmek,
yok etmek amaciyla oyun oynayan Ogrencilerin, bu amacla oynamayanlara gore
Cocuklar i¢in Oyun Bagimlilign Olgeginden elde ettikleri puan ortalamasmin ileri

diizeyde anlami derecede yiiksek oldugu belirlendi. Ogrencilerin diger oyun oynama
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nedenleri ile Cocuklar i¢in Oyun Bagimliligi Olceginden elde ettikleri puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik saptanmadi

(p>0,05).

Ogrencilerin oyun tercihleri incelendiginde; Zeka oyunlarimi (p<0,001), meslek
oyunlarim  (p<0,05)ve beceri oyunlarim1 (p<0,01) oynayan 0&grencilerin,
oynamayanlara gére Cocuklar icin Oyun Bagimlilig Olgeginden elde ettikleri puan
ortalamasmin anlami derecede diisiik oldugu belirlendi. Spor oyunlarint (p<0,05),
doviis oyunlarint (p<0,001) ve yaris oyunlarint (p<0,001) oynayan &grencilerin,
oynamayanlara gére Cocuklar igin Oyun Bagimlilig: Olgeginden elde ettikleri puan
ortalamasmin anlami derecede yiiksek oldugu belirlendi. Ogrencilerin diger oyun
tiirleri ile Cocuklar icin Oyun Bagimlilig1 Olceginden elde ettikleri puan ortalamalari

arasinda istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik saptanmadi (p>0,05).

Tablo 5: Ogrencilerin Bilgisayar Kullamimina iliskin Ozellikleri ile Cocuklar icin
Oyun Bagimhihg Olceginden Elde Ettikleri Puan Ortalamalarinin
Karsilastirilmasi (n=926)

Bilgisayar Kullanim Ozellikleri Evet Haywr Z P
Degeri | Degeri
Bilgisayar/tablet kullanim
nedenleri* 40,58 + 48,05 + -7,103 | 0,000
Ders ¢alismak/Arastirma yapmak 12,55 15,72 -5,454 | 0,000
Oyun oynamak 45,69 + 40,48 + -0,462 | 0,644
Odev yapmak 14,43 13,52 -2,434 | 0,015
Mesajlagmak 43,06 £ 43,54 £ -3,340 | 0,001
Sosyal medyay1 kullanmak 14,11 14,38 -1,561 | 0,118
Diger 46,00 £ 42,93 £
14,47 14,19
47,96 £ 42,84 £
15,06 14,09
46,39 43,18 £
+13,91 14,27
Oyun Oynama Nedenleri*
Kesfetmek, yeni seyler bulmak 42 49 + 4427 + -2,236 | 0,025
Gorevleri tamamlamak, sorunlari 14,24 14,25 -0,997 0,319
¢Oozmek 43,65 + 4320 + -8,258 | 0,000
Meydan okumak, rakipleri yenmek, 13,47 14,61 -0,423 | 0,673
yok etmek 49,92 + 41,09 + -0,361 | 0,718
Is birligi yapmak, iletisim kurmak 14,72 13,39

Diger
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42,75 + 43,50 +
14,10 14,31
43,67 + 43,31 +
17,47 13,98
Oyun Tercihleri*
Zeka oyunlart 40,86 + 45,74 + -5,101 | 0,000
Spor oyunlar1 13,12 14,91 -1,978 | 0,048
Doviis oyunlart 44 48 + 42,72 + -8,950 | 0,000
Meslek oyunlari 14,05 14,35 -2,318 | 0,020
Yaris oyunlart 49,46 + 40,57 + -4,342 | 0,000
Beceri oyunlari 14,68 13,18 -2,790 | 0,005
Diger 41,24 + 44,01 + -0,042 | 0,967
13,40 14,47
47,33 + 42,31 +
14,95 13,90
40,77 £ 43,99 +
13,87 14,29
43,75 43,31
+15,10 +14,22

Tablo 6: Ogrencilerin Bireysel Ozellikleri ile Bilgisayar Oyunu Oynamay1
Birakamama ve Bilgisayar Oyununu Ger¢cek Hayatla iligskilendirme Alt
Boyutlarindan Elde Ettikleri Puan Ortalamalarinin Karsilastirnlmasi (n=926)

Bireysel Ozellikler Bilgisayar Oyunu Oynamay:1 | Bilgisayar Oyununu Gerg¢ek
Birakamama Hayatla iligkilendirme
Ort. +S.S. Testve p Ort. £+ S.S. Testve p
Degeri Degeri

Smif Diizeyi

3. simf 20,42 +£7,73 Z=-1,098 8,95+ 3,78 Z=-1,524

4. smf 21,26 + 8,50 p=0,272 8,57+ 3,75 p=0,127

Cinsiyet

Kiz 18,87 £ 7,09 Z=-7,494 7,62+ 3,18 Z7=-8,233

Erkek 23,10 + 8,83 p=0,000 9,71 + 3,99 p=0,000

Yas Gruplari

8 ve alti? 20,94 + 7,53 KW=2,713 9,05 + 3,69 KW=6,232

9 yas® 20,71+ 8,39 p=0,258 8,45 + 3,80 p=0,044

10 yas ve iizeri® 21,70 + 8,59 8,80+ 3,72 a>b

Aile Yapis1

Cekirdek? 20,91 + 8,33 KW=6,573 8,58 + 3,77 KW=6,052

Genis® 20,58 + 7,65 p=0,037 8,76 + 3,43 p=0,049

Pargalanmus® 25,00 + 9,42 a, b <c 10,33 + a,b<c

4,61

Kardes Sayisi

Tek cocuk 21,18 £+ 8,31 Kw=1,191 8,60 + 4,04 KW=0,600

1-3 21,10 + 8,22 p=0,551 8,68 + 3,69 p=0,741

3 {izerinde 20,51 + 8,60 8,77 + 3,80

Gelir Diizeyi

2000 TL altinda 21,21 + 8,55 KW=0,274 8,70 + 3,90 KW=0,079

2000-5000 TL 20,83 + 8,08 p=0,872 8,70 + 3,71 p=0,961

5000 TL iizerinde 21,15+ 8,43 8,64 3,75
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Anne Egitim Diizeyi

Okuma-yazma bilmiyor 21,08 + 8,88 KW=4,505 9,09 + 3,82 KW=1,953
1kdgretim 20,31+ 7,47 p=0,212 8,58 + 3,76 p=0,582
Ortadgretim 22,32 +9,32 8,80+ 3,74
Yiiksekogretim 20,79 £+ 8,10 8,57 +3,78
Baba Egitim Diizeyi
Okuma-yazma bilmiyor 20,82 +9,16 KW=0,322 8,96 £3,93 KW=0,559
[Ikogretim 20,77 + 7,76 p=0,956 8,71 + 3,85 p=0,906
Ortadgretim 21,39 + 8,80 8,73 +£3,74
Yiiksekogretim 21,03 + 8,33 8,54 £ 3,65
Arkadas Algisi
Yeterli arkadasim var 20,95 £8,11 KW=1,282 8,65+ 3,67 KW=0,256
Kararsizim 21,63 + 8,76 p=0,527 8,86 + 4,13 p=0,880
Yeterince arkadagim yok 20,79 + 8,75 +£4,49

10,11
Arkadashk Ortamlari
Mahalle/Site? 21,23 +8,38 KW=29,161 8,62 + 3,67 KwW=10,561
Okulb 20,38 + 7,88 p=0,000 8,56 +3,72 p=0,005
Bilgisayar Oyunlari® 27,86 £9,74 c>a,b 10,45 £ c>a,b

4,20

Evde bilgisayar/tablet varhg:
Var 21,44 + 8,25 Z=-3,441 8,72+ 3,73 Z=-0,947
Yok 19,40 £ 8,27 p=0,001 8,52 +3.,87 p=0,344
Evde internet baglantisi
varhgi 21,03 + 8,05 Z=-0,821 8,56 + 3,63 Z=-1,384
Var 20,95 +9,37 p=0,411 9,25 +4,29 p=0,166
Yok
Giinliik Bilgisayar Kullanim
Siiresi 17,52+ 6,45 | KW=127,435 7,76 £ 3,38 KW=58,956
30 dakika alti® 18,85 + 6,58 p=0,000 7,80 £ 3,22 p=0,000
30-60 dakika® 22.25+797 a,b<c,d 9,22 + 3,87 a,b<c,d
61-90 dakika® 27,03 £ 9,63 c<d 10,31 + c<d
90 dakika tizerid 4,10

Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynamayi Birakamama ve Bilgisayar Oyununu

Gergek Hayatla iligkilendirme Alt Boyutlarindan Elde Ettikleri Puan

Ortalamalan ile Bireysel Ozelliklerinin Karsilastirilmasina iliskin Bulgular

Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Birakamama ve Bilgisayar Oyununu

Gergek Hayatla Iliskilendirme alt boyutlarindan elde ettikleri puan ortalamalari ile

bireysel 6zelliklerinin karsilastirilmasina iliskin bulgular Tablo 6’da

gosterilmektedir.

Ogrencilerin cinsiyetleri ile Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Birakamama ve Bilgisayar

Oyununu Gergek Hayatla liskilendirme alt boyutlarindan elde ettikleri puan

ortalamalar1 arasinda ileri diizeyde anlamli derecede farklilik oldugu belirlendi

(p<0,001). Erkek 6grencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, kiz 6grencilerden ileri

diizeyde anlamli derecede yiiksek bulundu (p<0,001).
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Ogrencilerin yas gruplar ile Bilgisayar Oyununu Gerg¢ek Hayatla iliskilendirme alt
boyutundan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
derecede farklilik oldugu belirlendi (p<0,05). 8 yas ve alt1 grupta olan 6grencilerin
elde ettikleri puan ortalamasi, 9 yas grubunda olan 6grencilerden istatistiksel olarak

anlamli derecede yiiksek bulundu (p<0,05).

Ogrencilerin aile yapisi ile Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Birakamama ve Bilgisayar
Oyununu Gergek Hayatla iliskilendirme alt boyutlarindan elde ettikleri puan
ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik oldugu belirlendi
(p<0,05). Cekirdek ve genis aile yapisina sahip dgrencilerin elde ettikleri puan
ortalamasi, par¢alanmis aile yapisina sahip olanlardan istatistiksel olarak anlamli
derecede diisiik bulundu (p<0,05).

Ogrencilerin arkadaslik edindikleri ortamlar ile Bilgisayar Oyunu Oynamay1
Birakamama (p<0,001) ve Bilgisayar Oyununu Gergek Hayatla Iliskilendirme
(p<0,01) alt boyutlarindan elde ettikleri puan ortalamalari arasinda anlamli derecede
farklilik oldugu belirlendi. Bilgisayar oyunlarindan arkadaslik edinen 6grencilerin
elde ettikleri puan ortalamasi, mahalle/site ve okuldan arkadaslik edinenlere gore

anlaml derecede yiiksek bulundu.

Ogrencilerin evde bilgisayar/tablet varligina iliskin dzelligi ile Bilgisayar Oyunu
Oynamay1 Birakamama alt boyutundan elde ettikleri puan ortalamalari arasinda ileri
diizeyde anlamli derecede farklilik oldugu belirlendi (p<0,01). Evde bilgisayar/tableti
olan 6grencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, olmayanlara gore ileri diizeyde

anlaml derecede yiiksek bulundu (p<0,01).

Ogrencilerin giinliik bilgisayar kullanim siiresi gruplari ile Bilgisayar Oyunu
Oynamayi Birakamama ve Bilgisayar Oyununu Gergek Hayatla Iliskilendirme alt
boyutlarindan elde ettikleri puan ortalamalari arasinda ileri diizeyde anlamli derecede
farklilik oldugu belirlendi (p<0,001). Giinliik bilgisayar kullanim siiresi 30 dakika
alt1 ve 30-60 dakika arasinda olan 6grencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, giinliik
kullanim siiresi 61-90 dakika ve 90 dakika {izeri olanlardan ileri diizeyde anlamli

derecede diigiik bulundu. Giinliik bilgisayar kullanim siiresi 61-90 dakika olan
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Ogrencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, giinliik kullanim siiresi 90 dakika ve iizeri

olanlardan ileri diizeyde anlamli derecede diisiik bulundu.

Ogrencilerin diger bireysel dzellikleri ile Bilgisayar Oyunu Oynamayi Birakamama

ve Bilgisayar Oyununu Gergek Hayatla iliskilendirme alt boyutlarindan elde ettikleri

puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik saptanmadi

(p>0,05).

Tablo 7: Ogrencilerin Bireysel Ozellikleri ile Bilgisayar Oyunu Oynamaktan

Dolay1 Gorevleri Aksatma ve Bilgisayar Oyununu Bagka Etkinliklere Tercih

Etme Alt Boyutlarindan Elde Ettikleri Puan Ortalamalarimin Karsilastirilmasi

(n=926)
Bireysel Ozellikler Bilgisayar Oyunu Bilgisayar Oyununu Baska
Oynamaktan Gorevleri Etkinliklere Tercih Etme
Aksatma
Ort. £ S.S. Testve p Ort. = S.S. Testvep
Degeri Degeri
Smif Diizeyi
3. smif 4,16 +2,20 Z=-0,981 9,17+ 3,91 Z=-0,895
4. smif 4,28 +£2,20 p=0,327 9,47+ 3,91 p=0,371
Cinsiyet
Kiz 3,85+ 1,80 Z=-6,074 9,15+ 3,88 Z=-1,656
Erkek 4,63 +2.47 p=0,000 9,60 + 3,93 p=0,098
Yas Gruplar
8 ve alt1 4,13 +2,07 Kw=1,862 9,28 £3,75 KwW=0,611
9 yas 424+227 p=0,394 9,35+3,95 p=0,737
10 yas ve iizeri 435+2,15 9,53 +£3,94
Aile Yapisi
Cekirdek 4,24 +227 KW=2,415 9,36 £3,93 KW=3,636
Genis 4,23+ 1,96 p=0,299 9,70 + 3,88 p=0,162
Parcalanmig 436+1,79 8,44 + 3,57
Kardes Sayisi
Tek gocuk 4,14+ 1,39 KwW=4,799 8,99 £ 3,82 KW=2,688
1-3 4,14 +£2,08 p=0,091 9,38 +3,88 p=0,261
3 {izerinde 4,79 £2,82 9,79 £ 4,05
Gelir Diizeyi
2000 TL altinda? 420+223 KW=0,963 10,04 £+ KW=6,514
2000-5000 TL® 4,34 +232 p=0,618 4,08 p=0,039
5000 TL iizerinde® 4,13 +1,98 9,28 £3,85 a>b, ¢
9,08 £ 3,83
Anne Egitim Diizeyi
Okuma-yazma bilmiyor? 4,48 +2,42 KW=6,308 9,95+ 3,75 KW=10,943
[Ikogretim® 4,12+2723 p=0,098 9,80 4,12 p=0,012
Ortadgretim® 4,49 +£238 8,77 £ 3,61 c<b,a
Yiiksekdgretim? 4,12+ 1,86 9,15+3,83
Baba Egitim Diizeyi
Okuma-yazma bilmiyor 4,17+222 KW=1,934 9,51 + 3,89 KW=4,334
Ilkogretim 4,22+ 228 p=0,586 9,66 +3,93 p=0,228
Ortadgretim 4,44 + 2,40 9,36 3,76
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Yiiksekogretim 4,13 +£191 9,03 £4,00

Arkadas Algis1

Yeterli arkadasim var 422+2,14 KW=0,253 9,37 + 3,89 KW=0,398

Kararsizim 4,32+222 p=0,881 9,48 £3,72 p=0,820

Yeterince arkadagim yok 4,52+ 3,09 9,39 + 4,66

Arkadashk Ortamlar

Mabhalle/Site? 4,42 +£2.30 KW=22,975 9,71 £ 3,88 KW=6,314

OkulP 4,10+£2,11 p=0,000 9,19 + 3,88 p=0,043

Bilgisayar Oyunlari® 5,28 £2,49 c>a,b 10,33 + c>a,b
4,27

Evde bilgisayar/tablet varhg:

Var 4,20+ 2,07 Z=-0,866 9,30 + 3,82 Z=-1,232

Yok 4,41 +£2,63 p=0,386 9,71 £4 .22 p=0,218

Evde internet baglantisi

varhg 423 +£2,11 Z=-0,995 9,24 £3,85 Z=-2,527

Var 4,34 +2.59 p=0,320 10,09 + p=0,012

Yok 4,11

Giinliik Bilgisayar Kullanim

Siiresi 3,58 £ 1,43 KwW=101,283 9,01 +£4,20 KW=15,044

30 dakika alti® 3,87 +£1,86 p=0,000 8,88 £ 3,71 p=0,002

30-60 dakika® 4.45+242 a,b<c,d 9,64 + 3,82 a,b<c,d

61-90 dakika® 5,38 £2,65 c<d 10,18 + c<d

90 dakika tizerid 3,77

Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Gorevleri Aksatma ve Bilgisayar
Oyununu Bagska Etkinliklere Tercih Alt Boyutlarindan Elde Ettikleri Puan

Ortalamalan ile Bireysel Ozelliklerinin Karsilastirlmasina iliskin Bulgular

Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Gorevleri Aksatma ve Bilgisayar
Oyununu Bagka Etkinliklere Tercih Etme alt boyutlarindan elde ettikleri puan
ortalamalar1 ile bireysel 6zelliklerinin karsilagtirilmasina iliskin bulgular Tablo 7°de

gosterilmektedir.

Ogrencilerin cinsiyetleri ile Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Gorevleri Aksatma alt
boyutundan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda ileri diizeyde anlamli derecede
farklilik oldugu belirlendi (p<<0,001). Erkek 6grencilerin elde ettikleri puan ortalamasi,
kiz 6grencilerden ileri diizeyde anlamli derecede yiiksek bulundu (p<0,001).

Ogrencilerin gelir diizeyleri ile Bilgisayar Oyununu Baska Etkinliklere Tercih Etme
alt boyutundan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
derecede farklilik oldugu belirlendi (p<0,05). Gelir diizeyi 2000 TL altinda olan
ogrencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, diger gelir diizeyindeki 6grencilerden

istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek bulundu (p<0,05).
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Ogrencilerin anne egitim diizeyleri ile Bilgisayar Oyununu Bagka Etkinliklere Terci
Etme alt boyutundan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli derecede farklilik oldugu belirlendi (p<0,05). Anneleri ortadgretim mezunu
olan ogrencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, anneleri ilkogretim mezunu olan ve
okur-yazar olmayan dgrencilerden istatistiksel olarak anlamli derecede diigiik bulundu

(p<0,05).

Ogrencilerin arkadashk edindikleri ortamlar ile Bilgisayar Oyunu Oynamaktan
Gorevleri Aksatma (p<0,001) ve Bilgisayar Oyununu Baska Etkinliklere Tercih Etme
(p<0,05) alt boyutlarindan elde ettikleri puan ortalamalari arasinda anlamli derecede
farklilik oldugu belirlendi. Bilgisayar oyunlarindan arkadaslik edinen 6grencilerin elde
ettikleri puan ortalamasi, mahalle/site ve okuldan arkadaslik edinenlere gore anlamli

derecede yiiksek bulundu.

Ogrencilerin evde internet baglantis1 varligima iliskin 6zelligi ile Bilgisayar Oyununu
Bagka Etkinliklere Tercih Etme alt boyutundan elde ettikleri puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik oldugu belirlendi (p<0,05). Evde
internet baglantis1 olmayan 6grencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, olanlara gore

anlaml derecede yiiksek bulundu (p<0,05).

Ogrencilerin giinliik bilgisayar kullanim siiresi gruplar1 ile Bilgisayar Oyunu
Oynamaktan Gorevleri Aksatma (p<0,001) ve Bilgisayar Oyununu Baska Etkinliklere
Tercih Etme (p<0,01) alt boyutlarindan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda
anlamli derecede farklilik oldugu belirlendi. Giinliik bilgisayar kullanim siiresi 30
dakika alt1 ve 30-60 dakika arasinda olan 6grencilerin elde ettikleri puan ortalamasi,
giinliik kullanim stiresi 61-90 dakika ve 90 dakika {izeri olanlardan anlaml1 derecede
diisiik bulundu. Giinliik bilgisayar kullanim siiresi 61-90 dakika olan 6grencilerin elde
ettikleri puan ortalamasi, giinliik kullanim siiresi 90 dakika ve iizeri olanlardan anlamli

derecede diisiik bulundu.

Ogrencilerin diger bireysel dzellikleri ile Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Gorevleri
Aksatma ve Bilgisayar Oyununu Bagka Etkinliklere Tercih Etme alt boyutlarindan
elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik

saptanmadi (p>0,05)
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7.TARTISMA

Giinliik yasantimiz da siklikla kullandigimiz teknoloji yasamimizi oldukga
kolaylagtirir. Bilingli kullanim saglandiginda egitime ve bir¢ok alana katki saglarken
bilingsiz kullanildiginda ise olumsuz yonleri ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle ¢cocuk ve
adolesan gruplarda bir¢ok tehlike ve psikolojik sorunlara sebep olmaktadir. Bilgisayar
oyunlarina yonelimin olduk¢a fazla oldugu bu gruplarda zamanla bagimlilik ortaya

cikmaktadir(54).

Cocuklara ve ebeveynlere teknolojinin bilingli kullandirilmast igin saglik
calisanlar1 ve egitimciler esliginde farkindalik yaratilmalidir. Bu sekilde sinirli siire ile
kontrollii oynanan bilgisayar oyunlar1 olumlu sonuglar saglayarak olumsuz yonlerinin

ise engellenmesi saglanmis olur.

Bilgisayar oyunlari ve sanal oyunlara iliskin gelistirilen bilgisayar oyun
bagimlilig1 dlgegi kullanilarak farkli yas gruplarinda yapilmis ¢alismalar mevcuttur.
Bu boliimde ¢ocuklarin ve ailelerinin tanitic1 6zellikleri, ¢ocuklarin bilgisayar oyunu
oynama tercihleri ve bagimlilik puanina iliskin elde edilen bulgular ile yapilan benzer

calismalar tartisilmastir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin %71°nin 4. Smuf 6grencisi oldugu (n=657),
%50.8’nin cinsiyetinin erkek oldugu (n=470) ve %78.8’nin ¢ekirdek aile yapisina
(n=730) sahip olurken %68.5’nin 1-3 arasinda kardese (n=634) sahip oldugu goriildii
(Tablol).

Ogrencilerin %79 nun evinde bilgisayar ya da tabletinin (n=732) ve %82.8 nin
evinde internet baglantisinin bulundugu (n=767) belirlendi. Bilgisayar kullanma
siiresinin  61-90 dakika arasinda %32.4’niin kullandigi goriildii. Ogrencilerin
bilgisayar kullanma nedenlerinin %63.1 nin ders ¢alismak (n=584) %54.9’nun oyun
oynamak (n=508) ve %42’sinin 6dev yapmak (n=389) oldugu belirlendi. Oyun
oynama nedenlerinin ise kesfetmek %31.1’nin gorevleri tamamlamak, sorunlari
¢ozmek %25.5’nin meydan okumak, rakipleri yenmek, yok etmek olarak siralandi.
Ogrencilerin %49.2‘nin zeka oyunlar1 % 35.2°sinin spor oyunlart %31.1 nin déviis

oyunlart oynadigi belirlendi (Tablo-2).
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[Ikdgretim &grencileriyle yapilan benzer bir calisma da ise g¢ocuklarin
%357.7’sinin zeka oyunu, %37.4’niin yarig oyunu, %42.7’sinin ¢izgi karakter oyunlari,
%45.5 nin beceri oyunlar1 ve %46.5‘nin doviis oyunlarini tercih ettigi saptandi (55).

Fromme (2003) yaptig1 arastirma da ise oyun tercihleri iizerinde cinsiyetin etkili
oldugunu savunmustur. Bu ¢alismaya gore erkeklerin siddet icerikli aksiyon macera
ve spor oyunlarina daha fazla yoneldigi, kadinlarin ise siddet icermeyen egitim ve
sosyal hayatlarina katkida bulunan oyunlar tercih ettigi belirlenmistir.(56) Yapilan

birgok galismada oyun tercihlerin yas gruplarina farklilik gosterdigi goriilmektedir.

Ogrencilerin dlgegin toplaminda elde ettikleri puan ortalamasinin 43,34 + 14,26
oldugu belirlendi. . Olgek alt boyutlar1 arasinda en yiiksek puan ortalamasini bilgisayar
oyununu oynamayi birakamama alt boyutundan (21,01 + 8,29); en diisiik puan
ortalamasini ise bilgisayar oyunu oynamaktan gorevleri aksatma alt boyutundan (4,25
+ 2,20) elde ettikleri saptandi. Ogrencilerin oyun bagimliliginin en biiyiik etkeninin,
bilgisayar oyununu oynamayi birakamama oldugu yaptigimiz calismada ortaya

¢cikmustir (Tablo3).

Sahin ve Tugrul (2012) yaptiklari calismada CBOBO puani 36,10+10,17 olarak
belirlenmigtir. “Oyunu birakamama” alt boyutu puani 17,99+6,75, “oyunu hayatla
iliskilendirme” alt boyutu puani 7,014+2,40, “oyun nedeniyle gbrevini aksatma” alt
boyutu puani 3,46+1,03, “oyunu baska etkinlige tercih etme” alt boyutu puani
7,6342,64 olarak belirlenmistir (63). Yapilan diger benzer calismalarin 6rneklem

gruplar farkli oldugundan dolay1 farkli sonuglar goriilmektedir.

Calisgmamiz da Ogrencilerin cinsiyetleri ile bagmlilhik diizeyi puanlar
incelendigin de erkek ogrencilerin bagimlilik diizeyinin yiiksek oldugu bulundu. Bu
durum erkek c¢ocuklarin teknolojik cihazlara daha ilgili olmalarindan kaynaklandigi
diistiniilse de bilgisayar oyun bagimlilig1 agisindan erkek cinsiyeti i¢in biiyiik bir risk
olusturmaktadir. Bu nedenle ebeveynlerin erkek ¢ocuklarini bilgisayar kullanirken

daha sik gozlemlemelidir.

Gentile (2009) ve Yilmaz (2008) yaptig1 ¢alismalarda bilgisayar bagimliliginin
belirlenmesi amaciyla yaptig1 ¢alismada erkekler 6grencilerin kiz 6grencilerden daha

fazla bagimlilik belirtisi gosterdigini savunmustur (57,58). Bu arastirmalarin aksine
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Topsar (2015) yaptig1 calismada ise kiz 6grencilerin oyun bagimlilig: diizeyleri daha
yiiksek bulunmustur (12).

Ulkemiz de hane halki bilisim teknolojileri kullanim arastirmasina gore her yas
grubunda kadinlarin bilgisayar kullanim alanlar1 erkeklerin gerisinde kaldigi

goriilmiistiir (59).

Eskiden mahallelerde oynanan oyunlar teknolojinin gelismesi ile beraber yerini
bilgisayar ve sanal oyunlara birakmistir. Bu durum mahalle ve okul arkadasliklarini
bilgisayar oyun arkadasligina ¢evirmistir. Cocuklar daha ¢ok bilgisayar oyunlar ile
arkadas edinmeye baslamistir. Calismamizda da &grencilerin arkadasliklarini

bilgisayar oyunlarindan edindigi goriilmektedir.

Oyun oynama siiresi ebeveyn kontroliin de olsa da kendisi karar veren ¢ocuklarin
sanal diinyaya ve bilgisayar oyunlara kendilerini kaptirmalarindan ve gegirdikleri
zaman uzamaktadir. Aragtirmamizda da oyun oynama siiresi 0 90 dakika ve tlizeri

olarak bulundu.

Ogrencilerin aile yapis1 ile Bilgisayar Oyunu Oynamayi Birakamama ve
Bilgisayar Oyununu Gergek Hayatla Iliskilendirme alt boyutlarindan elde ettikleri
puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik oldugu
belirlendi (p<0,05). Cekirdek ve genis aile yapisina sahip dgrencilerin elde ettikleri
puan ortalamasi, parcalanmis aile yapisina sahip olanlardan istatistiksel olarak anlamli

derecede diigiik bulundu (p<0,05)(Tablo 6).

Pargalanmis aile yapisi i¢in de yer alan ¢cocugun oyun bagimlilik diizeyinin daha
yiikksek ¢ikmasi ¢ocugun kendini yalniz hissetmesinden ve aile iginde Ki
huzursuzluktan kaynaklanmaktadir. Aile hayati ve anne-baba iliskisinden etkilenen
cocuk kendini sanal ortamda daha mutlu hissetmektedir. Bu durum bir siire sonra
bilgisayar oyun bagimliligini meydana getirmektedir. Ancak Yilmaz (2010) yaptig
caligmada aile yapisiyla bilgisayar bagimliligi arasinda iligki olmadigi gortilmiistiir
(60).

Arastirmaya katilan 6grencilerin evde bilgisayar/tablet varligina iligkin 6zelligi

ile Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Birakamama alt boyutundan elde ettikleri puan
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ortalamalar1 arasinda ileri diizeyde anlamli derecede farklilik oldugu belirlendi
(p<0,01). Evde bilgisayar/tableti olan Ogrencilerin elde ettikleri puan ortalamasi,
olmayanlara gore ileri diizeyde anlamli derecede yiiksek bulundu (p<0,01)(Tablo6).
Yapilan benzer ¢alisma sonuglarinda ise evde bilgisayar varligi sanal oyun oynama

arasinda anlamli bir istatistiksel farkin olmadigini bulunmustur (4,61,62 ).

Giiniimiiz de sanal oyunlar sadece bilgisayar araciligiyla degil tablet, oyun
konsollari, cep telefonlar1 gibi ¢esitli teknolojik cihazlar ile de oynanmasi ve bu
cihazlara ulagimin kolayligi ile de saglanmaktadir. Yapilan baska bir calismada
kendisine ait bilgisayar1 olan kisilerin olmayanlara gére daha fazla bilgisayar oyun
oynadiklarin1 saptanmis olup teknolojik cihazlara erisimin kolaylagsmasi bilgisayar

oyunlarin daha fazla oynanmasini neden oldugu belirlenmistir (63).

Yapilan farkli calismalarda Bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik
cihazlarin kullaniminin arttig1, kullanim yasinin ise azaldigr goriilmektedir. 3-18 yas
grubu ¢ocuk ve genclerin interaktif iletisim araglarin1 kullanma aliskanliklarinin
degerlendirilmesi ile ilgili yapilan bir ¢alismada ise 7-10 yas grubu cocuklarin
%24,6’sinin  kendisine ait bilgisayarinin oldugu, 9%26,6’sinda kendi odalarinda
bilgisayar bulundugu, %19,4’iinde evinde internet oldugu, %40,5’inde video oyun
aletleri bulundugu , %25,1’inin bilgisayari sanal oyun oynamak i¢in kullandig

belirlenmistir (64).

TUIK 2018 yili Hane halki Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim Arastirmasi
sonuglarina gore, Tirkiye’de 16-74 yas arasi internet kullanan bireylerin orani

%72,9°dur.

TUIK 2014 verilerine gére 6-10 yas arasindaki ¢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’sinin oyun konsollarini sahip oldugunu belirlenmistir. Cocuklarin
cep telefonu kullanimina ortalama 7 yasinda basladigi, cep telefonunun kullanma

amacinin %80 ninin sanal oyun oynama oldugu anlasilmistir. (66)

Bu calismamizda 6grencilerin yas gruplar1 ile Bilgisayar Oyununu Gergek

Hayatla Iliskilendirme alt boyutundan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda
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istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik oldugu belirlendi (p<0,05). 8 yas ve alt1
grupta olan Ogrencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, 9 yas grubunda olan

ogrencilerden istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek bulundu (p<0,05)(Tablo7).

Ogrencilerin evde bilgisayar/tablet varligina iliskin 6zelligi ile Bilgisayar Oyunu
Oynamay1 Birakamama istatistiksel ileri diizeyde anlamli derecede farklilik oldugu
belirlendi (p<0,01). Evde bilgisayar/tableti olan &grencilerin elde ettikleri puan
ortalamasi, olmayanlara gore ileri diizeyde anlamli derecede yiliksek bulundu
(p<0,01)(Tablo7). Arastirmamiza gore internet erisiminin kolaylagsmasi sanal oyunlara
erisimin de kolaylasmasina ve sanal oyun ¢esitliliginin ¢ogalmasina sebep oldugu i¢in

bagimlilik diizeyini de artirmaktadr.

Can Bilgin (2015) calismada sadece ‘‘oyunu hayatla iliskilendirme’” alt
boyutunda anlamli istatistiksel fark bulunmus internet sahibi olmayan 6grencilerin
olanlara gore daha yiiksek puan aldiklar1 saptanmistir (61). Koksal (2015) ise yaptig
yiiksek lisans tezinde internet kullanim1 ve sanal oyun arasinda istatistiksel olarak
anlaml1 bir fark oldugu savunmustur (67). Clinkii 6grencilerin evlerinde bulunmasa
bile bulabildikleri her yerde bilgisayar oyunu oynadiklari goriilmektedir. Ayrica
ekonomik diizeyin sanal oyun bagimliligina etkilememesi diisiik fiyath teknolojik
cihazlarin varligmin ¢ogu evde sanal oyun oynanmasini kolaylastirmasi ile de

aciklanabilmektedir Arastirmamizin sonucunu destekler niteliktedir.

Ogrencilerin gelir diizeyleri ile Bilgisayar Oyununu Baska Etkinliklere Tercih
Etme alt boyutundan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli derecede farklilik oldugu belirlendi (p<0,05). Gelir diizeyi 2000 TL altinda
olan 6grencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, diger gelir diizeyindeki 6grencilerden
istatistiksel olarak anlamli derecede yliksek bulundu (p<0,05). Yapilan bazi
calismalarda arastirma sonucunun aksine ise gelir durumu azaldik¢a sanal oyun

bagimliliginin da azaldigini goriilmiistiir (14, 62).

Bu caligmamizda 6grencilerin anne egitim diizeyleri ile Bilgisayar Oyununu
Baska Etkinliklere Terci Etme alt boyutundan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda
istatistiksel farklilik oldugu belirlendi (p<0,05). Anneleri ortadgretim mezunu olan

ogrencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, anneleri ilkogretim mezunu olan ve okur-
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yazar olmayan Ogrencilerden istatistiksel olarak anlamli derecede diigiik bulundu
(p<0,05). Buna gore annenin egitim diizeyinin artmasinin ¢ocugu olumlu 6zelliklere

yonlendirmesinde ve oyun bagimlili§in azalmasinda 6nemli rol oynamaktadir.

Bu aragtirmay1 destekler nitelikte Erboy (2010) anne egitim diizeyi azaldikca
“oyunu hayatla iligskilendirme” alt boyutundan aldiklar1 puanin yiliksek bulmustur (11).
Arastirma bulgusunun aksine Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptigi ¢alismada ise;
yiikksek lisans mezunu olan annelerin ¢ocuklarinin daha yiiksek puan aldigi
saptanmistir (62). Sahin ve Tugrul (2012) yaptig1 calismada ise annelerin egitim
diizeyi yiikseldik¢e “oyunu baska etkinliklere tercih etme” alt boyutunda anlamli bir
fark olmadig1 bulunmustur (63).
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8.SONUC

[Ikogretim dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi etkenlerini belirlemek
amactyla Istanbul ilinden 4 farkli ilkdgretim okulunun 3. Ve 4. Sinif 6grencilerinde

yaptigimiz bu ¢alismada;

Ogrencilerin %71’inin dérdiincii sinifta dgrenim gordiigii (n=657), %50,8’inin
erkek cinsiyette oldugu (n=470) ve 9,14 + 8,80 yas ortalamasi ile %54,5’inin 9 yas
grubunda yer aldig1 saptand1. %78,8inin ¢ekirdek aile yapisina (n=730) ve %68,5’inin
1-3 arasinda kardese (n=634) sahip oldugu belirlendi. Ogrencilerin %46,9’u gelir
diizeyini 2000-5000 TL arasinda oldugu goriiliirken (n=434), %39,7’sinin annesinin
(n=368) ve %37,3 linlin babasinin (n=345) egitim diizeyini ilkdgretim mezunu olarak
belirttigi saptandi. %84’li yeterince arkadast oldugunu (n=778) ve %69,8’1
arkadasliklarint okul ortamin edindigini (n=646) belirten Ogrencilerin bireysel

ozelliklerine iliskin bulgular saptandi.

Arastirmaya katilan 6grencilerin %79 unun evinde bilgisayar ya da tabletinin
(n=732) ve %82,8’inin evinde internet baglantisinin bulundugu (n= 767) belirlendi.
%32,4’linlin glim igerisinde 61-90 dakika arasinda bilgisayar kullandig1 goriildii
(n=300). %63,1’inin ders calismak/arastirma yapmak (n= 584), %54,9’unun oyun
oynamak (n=508) ve %42’sinin 6dev yapmak (n=389) amaciyla bilgisayar kullandig1
saptandi. Oyun oynama nedenlerini %52,5’inin kesfetmek, yeni seyler bulmak
(n=486), %31,1’inin gorevleri tamamlamak, sorunlari ¢6zmek (n=288) ve %25,5’inin
meydan okumak, rakipleri yenmek, yok etmek (n=236) olarak siraladigi goriildii.
Ogrencilerin %49,2’sinin zekd oyunlarmi (n=456), %35,2’sinin spor oyunlarini

(n=326) ve %31,1’inin doviis oyunlarin1 (n=288) tercih ettigi belirlendi.

Ogrencilerin CBOBO toplaminda elde ettikleri puan ortalamasmi 43,34 +
14,26 oldugu belirlendi. Olgek alt boyutlar1 arasinda en yiiksek puan ortalamasini
bilgisayar oyununu oynamay1 birakamama alt boyutundan (21,01 £ 8,29); en diisiik
puan ortalamasini ise bilgisayar oyunu oynamaktan gorevleri aksatma alt boyutundan

(4,25 £2,20) elde ettikleri saptandi.
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Ogrencilerin cinsiyetleri ile olcekten elde ettikleri puan ortalamalarina
bakildiginda erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklaria gére CBOBO toplam puan ve alt boyut
puan ortalamalar1 daha yiiksek oldugu belirlendi.

Ogrencilerin arkadaslik edindikleri ortamlar ile CBOBO elde ettikleri puan
ortalamalarina gore bilgisayar oyunlarindan arkadaslik edinen Ogrencilerin elde
ettikleri puan ortalamasi, mahalle/site ve okuldan arkadaslik edinenlerden daha yiiksek

bulundu.

“Oyunu gergek hayatla iliskilendirme” alt boyutu pargalanmis ailede yasayan
cocuklarda, cekirdek ve genis ailede yasayan ¢ocuklara gore puani daha yiiksek

bulundu.

(13

“Bilgisayar Oyununu Gergek Hayatla iliskilendirme “ alt boyutuna gore
baktigimiz da 8 yas grubu ve daha alt1 ¢cocuklarin, 9 yas grubuna gore 6l¢ekten aldiklari

puan daha yiiksek bulundu.

Ogrencilerin gelir diizeyleri ile Bilgisayar Oyununu Bagka Etkinliklere Tercih
Etme alt boyutundan elde ettikleri puana gore baktigimizda gelir diizeyi 2000 TL
altinda olan ogrencilerin Olgekten elde ettikleri puan ortalamasi, diger gelir

diizeyindeki 6grencilere gore daha yiiksek bulundu.

Ogrencilerin anne egitim diizeyleri ile Bilgisayar Oyununu Baska Etkinliklere
Terci Etme alt boyutundan elde ettikleri puan ortalamalar1 ise anneleri ortadgretim
mezunu olan 6grencilerin elde ettikleri puan ortalamasi, anneleri ilkdgretim mezunu

olan ve okur-yazar olmayan 6grencilerden daha disiik bulundu.

8.1.ONERILER
Cocuklar igin bilgisayar oyun bagimliligi 6nemli bir ruhsal saglik problemidir. Bu

bagimliligin etkenlerinin belirlenmesi amaciyla yapilan bu arastirmanin bulgular

15181inda asagidaki onerilerde bulunulmustur.
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Oyun ¢agindaki ¢ocuklarin bu yaslarda oyun oynama aligskanliklar1 bundan
sonra ki zamanlar1 da etkileyebilecegi i¢in bu aligkinligin aileler tarafindan
kontrollii bir sekilde kazandirilmal..

Cocuklarin saglikli gelisimleri ve egitimi agisindan oldukga 6nemli bir yer
teskil eden okullarda okul sagligi hemsireleri bulundurulmali; okullarda gorev
alan okul sagligi hemsireleri ile okul yonetimi, 6gretmenler ve ebeveynler
birlikte hareket etmeliler.

Ik olarak rehberlik 6gretmenler ile okul saghgi hemsireligi beraberliginde
ebeveynlere ve 6grencilere bilgisayar oyun bagimliligr ile ilgili gesitli egitim
ve seminerler saglanmali.

Okullardaki egitim ve Ogretim ders icerikleri internet ve sanal oyunlar
hakkinda zenginlestirilerek medya okuryazarligi ve bilisim teknolojileri dersi
verilmeli.

Belediyeler ve ¢esitli sosyal kuruluslarin halk sagligi birimleri ile isbirligi
yaparak internet ve bilgisayar oyun bagimliligina yonelik tiim halkin
yararlanabilecegi egitimler saglamali ve ¢esitli projeler planlayarak farkindalik
yaratmall.

Okullarda bilgisayar oyun bagimlilig: riski belirlenmis ¢ocuklarm okulunda
okul sagligr hemsiresi bulunuyor ise okul sagligi hemsiresi beraberliginde,
bulunmuyor ise psikolojik danigman veya rehber 6gretmeni ile bagimlilig
onlemeye ve azaltilmaya yonelik girisimlerin uygulanmali.

Teknoloji ilerlemesi ile ortaya ¢ikan Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 sadece
cocuklar i¢cin olmamakla beraber yetigkinler i¢inde ciddi risk faktorii
olusturmaktadir. Gelisen teknoloji ile artarak devam eden bu bilgisayar oyun

bagimlilig ile ilgili calismalarin siirdiiriilerek artirilmasi saglanmalidir.
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10. EKLER

EK-1: Cocuk ve Aileye iliskin Sosyodemografik Veri Toplama Formu

Sayin katilimei,

Hemsireler ve diger saglik profesyonellerinin bilgisayar oyun bagimliligi hakkinda

degerlendirme yapmalari ve tavsiyede bulunmalari i¢in ilkdgretim 6grencilerinin

bilgisayar oyun bagimliligini belirleyen etkenler hakkinda bilgi sahibi olmalari

gerekir. Bu calisma ile ilkogretim diizeyinde 6grenim goren genclerin bildirdigi sanal

oyun bagimliligini diizeyini belirlemeyi ummaktay1z

Buse GOKALP
HALK SAGLIGI YUKSEK LiISANS OGRENCISI

Cocuk ve Aileye iliskin Tanitic1 Bilgiler

Smifiniz: ....ooovveeeii...

1. Cinsiyetiniz:

( )Kadin ( )Erkek

2.YaSINIZ: oo,

3. Aile yapist:

( )Cekirdek aile ( )Genis aile ( ) Bosanmis aile

4. Kardes saymiz:

()Tek cocuk () 1-3 kardes aras1 ( )3 kardesten fazla

5. Gelir Diizeyiniz:

56



()0-2000t! ( )2001-5000t! ( )5001-7500t] ( 7500 ve iizeri

6. Annenin egitim durumu:

()Okur-yazar degil ( ) Ilkokul/ortaokul ( )Lise ( )On lisans ( ) Lisans ( )Yiiksek
Lisans ()Diger ................

7.Babanin egitim durumu:

()OKur-yazar degil () ilkokul/ortaokul () Lise ( )On lisans () Lisans ( )Yiiksek
Lisans ( )Diger ...............

8.Evde bilgisayar/tablet olma durumu:

() Var () Yok

9.Evde internet olma durumu:

() Var () Yok

10.Tablet/bilgisayar/akill telefon kullanim nedenleriniz:

( )Ders calismak/Arastirma yapmak ( )Odev yapmak ( )Oyun oynamak ( ) Sosyal
Medya ( ) Mesajlasmak ( )Diger..........

11. Oyun Oynama Nedenleriniz Nedir?

() Kesfetmek, oyun igerisinde yeni seyler bulmak

() Meydan okuma, rakipleri yenmek, yok etmek

() Gorevleri tamamlamak, problemleri ¢c6zmek
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() Isbirligi yapmak, iletisim kurmak

12. Tercih Ettiginiz Oyun Tiirleri.:

() Zeka oyunlar1 (Bulmaca, resim bulma, sudoku, ............ )

( )Meslek oyunlari (Asgt, doktor, terzi/stilistik, ................. )
( )Spor oyunlar1 (Futbol, basketbol, tenis, ........................ )
()Yar1s oyunlar1 (Araba, motor, ..........coeveiiiiiiinninnnn.n )

( )Cizgi karakter oyunlar (Barbie, tom ve jerry, pokemon, transformers,...)

( )Beceri oyunlar1 (Yap-boz, balon oyunlar, .................... )
()Doviis oyunlari (Savas, ¢atiSma, .........coeeveeeeeneeennannn. )
(DG et

13. Sizce yeterince arkadasiniz var m1?

( )Evet( )Hayr ( )Kararsizim

14. En ¢ok arkadas edindiginiz ortamlar?

() Mahalle/Site ( ) Okul () Bilgisayar oyunlari

15.Giinliik bilgisayar oyunu oynamaya ayirdiginiz siire kag¢ dakikadir?.................
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EK-2: Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhiig Olcegi

COCUK BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Asagidaki her bir maddeyi okuyarak, bu maddenin sizin igin
yapilma sikhgina gore “her zaman”, “ sik sik “,”bazen” ve
“nadiren” seklinde yapmiyorsaniz ise “hi¢bir zaman” seklinde

isaretleme yapmaniz rica olunur.

(1) HiICBIR ZAMAN

(2) NADIREN

(3) BAZEN

(4) SIK SIK

(5) HER ZAMAN

Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek icin yemek yemeyi geciktiririm.

Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engellediginde sinirlenirim.

Bilgisayar oyunu oynama zamaninin gelmesini dort gdzle beklerim.

Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay!i birakmak istememe ragmen
birakamam.

Bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana verilen siireden daha uzun
slire oyun oynarim.

Bilgisayar oyunu oynamaya doyamam.

Bilgisayarda kaybettigim bir oyunu kazanmak igin tekrar oyun oynama ihtiyaci
duyarim.

Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri icin aileme kizarim.

Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi yalniz hissetmem.

Bilgisayar oyunu oynarken kendimi, cogu zaman kendi kendime bir seyler
soylerken bulurum.

Arkadaslarimin beni kabul etmesi icin bende onlarin oynadigi oyunlari
oynarim.

Bilgisayar oyunu oynamadigim zamanlarda bilgisayar oyunu oynayacagimi
hayal ederim.

Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda yapmis oldugum hatalari
distnirim.

Gergek hayatta bilgisayardaki oyun karakterlerimin 6zelliklerini gosteririm.

Bilgisayarda oyun oynamak igin ddevimi aksatirim.

Bilgisayarda oyun oynadigim icin okula geg kalirim.

Okul disindaki vaktimin ¢ogunu bilgisayar oyunu oynayarak geciririm.

Bilgisayarda oyun oynamayi disarida vakit gecirmeye tercih ederim.

Bilgisayarda oyun oynamak arkadaslarimla birlikte olmaktan daha
eglencelidir.

Bilgisayar oyunu oynadigim zaman hakkinda yanlis bilgi veririm.

Bilgisayarda oyun oynamay! diger aktivitelere (spor yapmak, resim yapmak..)
tercih ederim.
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EK-3: Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu

Bu calisma “Ilkdgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimliligini Belirleyen

Etkenler”in belirlenmesi amaciyla tanimlayici olarak yapilacaktir.

Katilimcilar ¢alisma ile ilgili herhangi bir 6deme yapmamaktadirlar. Calisma
grubunca katilanlara bir 6deme yapilmamaktadir. Caligmaya katilanlarin kimlik
bilgileri gizli tutulacak ve elde edilen veriler yalnizca bilimsel amagclarla

kullanilacaktir.

Aragtirmac1 Buse GOKALP tarafindan tamimlayici bir arastirma yapilacag
belirtilerek bu aragtirma ile ilgili yukaridaki bilgiler bana aktarildi. Bu bilgilerden
sonra boyle bir arastirmaya “katilimc1” olarak davet edildim. Eger bu arastirmaya
katilirsam arastirmaci ile aramda kalmasi gereken bana ait bilgilerin gizliligine bu
arastirma sirasinda da biiyiik 6zen ve saygi ile yaklasilacagina inaniyorum. Arastirma
sonuglarmin egitim ve bilimsel amaglarla kullanimi sirasinda kisisel bilgilerimin
thtimamla korunacagi konusunda bana yeterli giiven verildi. Aragtirma i¢in yapilacak
harcamalarla ilgili herhangi bir parasal sorumluluk altina girmiyorum. Bana da bir
0deme yapilmayacaktir. Bu aragtirmaya katilmak zorunda degilim ve
katilmayabilirim. S6z konusu arastirmaya, higbir baski ve zorlama olmaksizin kendi
rizamla katilmay1 kabul ediyorum. Bana yapilan tiim aciklamalar1 ayrintilartyla
anlamis bulunmaktayim. Kendi basima belli bir diisiinme siiresi sonunda ad1 gegen
bu aragtirma projesinde “katilimc1” olarak yer alma kararini aldim. Bu konuda
yapilan daveti biiyiik bir memnuniyet ve goniilliiliik i¢erisinde kabul ediyorum.

Imzali bu form kAgidinin bir kopyasi1 bana verilecektir.

Buse GOKALP e-mail: ittty

Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formundaki tiim agiklamalar1 okudum. Bana, yukarida
konusu ve amaci belirtilen arastirma ile ilgili yazili ve sozlii agiklama Buse Gokalp

tarafindan yapildi. Arastirmaya goniillii olarak kendi katildigimi, istedigim zaman
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gerekeeli veya gerekgesiz olarak arastirmadan ayrilabilecegimi biliyorum. Bu
kosullarla s6z konusu arastirmaya kendi rizamla higbir bask1 ve zorlama olmaksizin

katilmay1 kabul ediyorum.

Géniilliiniin Adi-Soyad1, Imzas1, Tarih:

Riza alma islemine basindan sonuna kadar taniklik eden kurulus goérevlisinin

Adi- soyadi, imzas1, Gérevi, Tarih:
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11.ETiK KURUL ONAYI

T.C.
ISTANBUL VALILIGi
il Milli Egitim Madiirlaga

Sayr :59090411-44-E.21101039 28.102019
Konu : Anket Arastirma lzni

Sayin: Buse GOKALP

ligi: ) 07.10.2019 tarihli ve 19224997 Gelen Evrak No'lu dilekgeniz,
b) Valilik Makarmunin 24.10.2019 tarih ve 20948187 sayil: oluru.

"fikogretim Ogrencilerinde Bilgisayar Oyun Bagimbhihfini Belirleyen Etkenler"
konulu aragtirma galgmaniz hakkindaki ilgi (a) dilekge ve ekleri ilgi (b) valilik onay: ile
uygun gdritimilstir,

Bilgilerinizi ve s6z konusu talebiniz; bilimsel amag diginda kullanmamas:, uygulama
sirasinda bir brnegi miidiirligimiizde muhafaza edilen mihiirlii ve imzal veri toplama
araglarmin - kurumlarimiza  arastrmacr  tarafindan  ulasgtinlarak  uygulamilmas,
katthmeilann  gnll0llk  esasina  gére  secilmesi, aragtuma  somug  raporunun
miidiirliiglimiizden izin alinmadzn kamuoyuyla paylagilmamas: kosuluyla, gerekli duyunmun
aragtirmact tarafindan yapilmasi, okul idarecilerinin denetim, gézetim ve sorumlulugunda,
cfiitim-dfretimi aksatmayacek gekilde ilgi (b) Valilik Onay) dogrultusunda uygulanmas ve
iglem bittikten sonra 2 (iki) hafta iginde sonugtan Midiritgtimiz Strateji Gelistirme
Boliimiine rapor halinde bilgi verilmesini rica ederim,

Timur TUGRAL
Miidiir a.
Sube Miidiri

EK:
1~ Valilik Onay:
2- Olgekler
Milli Egitim Miiderldgi Binbirdirek M. luman Oktem Cad, Bilgi lgin Aydin BALTA VHXI
Na:l Eski Adliye Binsst Sultsnahmet Fatih/istanbul Tetk: (1

E-Fosta: sghl4@imeb, gov. iy
Bu evrek ginvenli elehironik irmaa il insalasmupr Attpe-Veviakssngs mved gov 1r sdresinden 9639-20C-3404-3¢18-0528 kode i 1eyit exdéchiir,
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T.Ci
ISTANBUL VALILiGI
i1 Milli Egitim Middrugo

Sayr  :5%090411-20-E,20948187 24/1022019
Konu : Anket ve Arastirma lzin Talebi

VALILIK MAKAMINA

flgi: ) 07.10.2019 tarihli ve 19224997 Gelen Eveak No'lu dilekge,
b) MEB. Yen. ve Ef. Tk. Gn, Md. 22,08.2017 tarih ve 12607291/ 2017/25 No'lu Gen.
¢) Milli Egitim MidiirlGgn Aragtirme ve Anket Komisyonunun 24.10.2019 tarihli
tutanaf.

Istanbul Medipol Universitesi Sahk Bilimieri Enstitist yoksek lisans dgrencisi Buse
GOKALPin "ilkégretim Ogrencilerinde Bilgisayar Oyun Bagimlihifim Belirleyen
Etkenler" konulu tezi kapsaminds, ilimiz Beyoflu ve Bevkoz ilgelerinde bulunan
ilkokullarda dgrenim goren 3. ve 4, simf 6grencilerine: kigisel bilgi formu ve gocuk bilgisayar
oyun bafimhhify dlgefini uygulama istemi hakkindaki flgi (a) dilekge ve eklen
Midiiriogumiizee incelenmistir.

Aragtirmacinin sdz konusu talebi; bilimsel amag¢ diginda kullanilmamas:, uygulama
sirasinda bir 6rnegi mildirligiimiizde muhafaza edilen miihiirlid ve imzal veri toplama
araclariin  Kurumlarimiza aragbrmac:  tarafindan  ulagtinlarak  nygulanilmas,
katthmelarin - géniillilik esasina  gire secilmesi, araghrma sonug¢ raporunun
mildiiriigimiizden fzin alimmadan Kkamuoyuyla paylasiimamasi kosuluyla, okul
idarelerinin denetim, gbzetim ve sorumlulugunda, egitim-Ggretimi aksatmayacak
sekilde ilgi (b) Bakanhk emri esaslan dihilinde uygulanmasi, sonugtan Mildiirligtimiize
rapor halinde (CD formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Midirlagiimiizee uygun
goriilmektedir.

Makamlarimizca da uygun géritimesi halinde olurlanmza arz ederim,

Levent YAZICI
11 Milli Egitim Miidiirii

Ek:
1- Genelge,
2- Komisyon Tutanag.

OLUR

24/10/2019
Dr. Hasan Hiiseyin CAN
Vali a.
Vali Yardimeisi

1 Mg Egicim Médirligo Binbiediesk M. hesun Oktem Cad. A BALTA VHKI
No:l Eski Adliye Bluast Sultanstmet Fativistanbul Tel:

E-Pasta: sgh34fimeh gov.ir
Bu ermak giwenll ehesanit imoa Se rrabamgr, Mook nd g it abasivies 7094-2101-3009-2368-53DC kede de weyit ediktalic.
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MEDIPOL -
UNV .,

T.C.
iSTANBUL MEDIPOL UNIVERSITESI

Girigsimsel Olmayan Klinik Arastrmalar Etik Kurulu Baskanhii
Say: : 10840098-604.01.01-E.31207 17/0712019
Konu : Etik Kurulu Karan
Saymn Buse GOKALP

Universitemiz Girigimsel Olmayan Klinik Arastwmalar Etik Kuruluna yapmig
oldugunuz “fikégretim Ogrencilerinde Bilgisayar Oyun Ba@imhligamy Belirleyen Etkenler”
isimli bagvurunuz incelenmiy olup etik kurulu karan ekte sunulmustur,

Bilgilerinize rica ederim,
Prof. Dr. Hanefi OZBEK
Girigimsel Olmayan Klinik Arastirmalar
Etik Kurulu Bagkan:
Ek:
-Karar Formu (2 sayfa)

Bu belge 5070 sayil e-lmnza Kanunuma gore Prof De. Haneli OZBEK tarfindin 17.47.2019 anhinde c-amzalanmestir
Evmniniz heips://edys. medipol.ccdu.tw/e-mza linkmden FXCT0273X4 kadu ile dogrolayabilinsiniz,

Estanbul Medipel Universitesi Tel: 444 85 44

Interaet: waww.medipol.cd.ir
Kawnok Mah, Ekinciler Cad. No.19 Kavamk Kavsag) - Beykor Ayrinth Bligi fgin : bilgi@medipol.edu.tr
34810 Istanbal
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ISTANBUL MEDIPOL (INIVERSITESE
GIRISIMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR
ETIK KURULU KARAR FORMU

BASVURU BILGILERI

Ilksgretim  Oprencilerinde  Bilgisayar Oy
ARASTIRMANIN ACIK ADI :
¢ Bagimithifim Belirleyen Etkenler
KOORDINATOR/SORUMLU
ARASTIRMACE Buse GOKALP
UNVANIADI/SOYADI
KOORDINATORSORUMLU
ARASTIRMACININ Hemgire
UZMANLIK ALANI
KOORDINATOR/SORUMLU
ARASTIRMACININ Istanbul
BULUNDUGU MERKEZ
DESTEKLEYIC] -
ARASTIRMAYA KATILAN | TEKMERKEZ | CQOKMERKEZLl | ULUSAL | ULUSLARARASH
MERKEZLER (] B = fu]
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ISTANBUL MEDIFOL ONIVERSITES]
GIRISIMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR

ETIK KURULU KARAR FORMU
Versiyon
5 Belge Adt Tarihi Nassvas Dili
R KOLOPLANI
E % ARAFSRIA BT Toree [ tngitiee [ 1 Diger[]
§ BILOLCENDIRILMIS GONOLLO OLUR
FORMU
Tukge [ logitizce ] Diger[]
Karar No: 557 Tarih: 05072019

o & |Yukanda bilgileri verilen Girigimsel Olmayan Klinik Arastirmalar Etik Kurulu bagvuru dosyast ile ilgili
£ % belgeler aragtmanin gerekge, amag, yaklagim ve yoatemlerni dikkate almarak incelenmig ve arastirmanin
2E | etik ve bilimsel yinden uygun oldugunn “oybirligi™ ile karar verilmistir,

ISTANBUL MEDIPOL ONIVERSITEST GIRISIMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULU

BASKANIN UNVANI/ ADI/ SOYADI

Prof. Dr. Hunefi OZBEK

Aragtirma fe

ALS

CenamiAduSoyals Uzmankik Alsm Kerumu Chusiyes iyl Katilim * laea
Istanbul ]
m&i‘,ﬁ{ Eczacilk Medipol e®@ |k [0 |[v® |e@ |20
Universitesi 4
Istanbul
Prof. Dr. Hanefi OZBEK Farmakoloji Mo.dlpol @ [xO |& O (s«BE |E B |«O
. Istanbul E
S Histoloji ve pt
Dog. Dr, linur KESKIN PRV | Medipot :0 |x® |e® |0 (@ 0O -
Embriyolofi | Gpiversitesi & |
Dr. Opr. Oyesi Devrim | pizyoterapi ve Medi;::l e® kO O |[«8& |s0 vn@
TARAKCI Rehabilitasyon | O itosl
Istanbul
D °gb%’:,‘" Sibel | poiko-onkolofi Medipol 0 |x® [eO0 R (@ [0
|stanbul
Dr. Or, Uyest Melumet : : ; :
Hikmes DCISIK Biyoteknoloji mp;'nw e® |x0 |0 |v® (@ |vO
A i fstanbul
Dr. Otr. Uyesi Kezibun
OLCAY Endodonti %ﬂ:ipol_ ) e [x® |0 0B =R | ul /
¢ Toplintxds Bulunma
Sayfa2
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