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COCUKLARDA BILGiSAYAR OYUN BAGIMLILIGI DUZEYI iLE
DAVRANIS PROBLEMLERI ARASINDAKI ILISKI
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Bu arastirmanin amaci, cocuklarda bilgisayar oyun bagimhilig diizeyi ile
davranig problemleri, okul ve okul dis1 etkinliklerdeki yeterlilik diizeyleri arasindaki
iliskiyi incelemektir. Aragtirmada iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin
katilimeilar, ilkokul 3. ve 4. sinif diizeyinde dgrenim goren, yas ortalamast X= 9.4
(§=0,65) olan 154 cocuktan (81 kiz, 73 erkek) olusmaktadir. Arastirma verilerinin
toplanmasinda ‘Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimlihig Olgegi’ ve ‘6-18 Yas Cocuk
ve Gengler Icin Davrams Degerlendirme Olcegi Ebeveyn Formu’ kullanmilmustir.

Verilerin analizinde ise Spearman Brown korelasyon analizi teknigi kullanilmastir.

Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile disa
yonelim davranig problemleri ve alt boyutlarindan saldirganlik arasinda diisiik diizeyde
pozitif iliski bulunmustur. Digsa yonelim davranis problemlerinden karsi gelme ile
bilgisayar oyun bagimhiligi arasinda iliski bulunmamustir. Ice yonelim davrams
problemleri ve alt boyutlar1 olan; anksiyete/depresyon, sosyal ice doniikliikk ve somatik
yakinmalar ile oyun bagimliligi diizeyi arasinda iliski bulunmamistir. Ancak disa
yonelim ve ice yonelim disinda kalan; sosyal sorunlar, dikkat sorunlar1 ve diisiince
sorunlari ile bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi arasinda diisiik diizeyde anlamli pozitif

iligkiler bulunmustur. Ayrica bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile cocuklarin okul
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yeterliligi arasinda negatif yonde diisiik anlamli iligki bulunmustur. Ancak spor ve spor
dis1 etkinliklere katilim, sosyallik ve genel etkinlik gibi yeterlilik alanlari ile bilgisayar
oyun bagimlilig diizeyi arasindaki iliskilerin anlamli olmadig1 sonucuna ulagilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgular alanyazindaki baska arastirmalarin bulgular ile

tartisilmis ve oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyun Bagimliligi, Cocukluk Donemi, Davranis

Problemleri, ice Yonelim Davranis Problemleri, Disa Yonelim Davranis Problemleri
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The purpose of this research is to analyze the relationship between level of
computer game addiction and behavioural problems, competence levels in school and
non-school activities among children. Correlational survey model is used in the
research. Participants of the research consist of 154 children (81 female, 73 male)
receiving education in elementary 3™ and 4™ class level with X= 9.4 (S=0,65) age
average. “Computer Game Addiction Scale for Children” and ‘“Parent Form for
Behaviour Assessment Scale for 6-18 Years old Children and Young Persons” are used
for collecting research data. Spearman Brown correlation analysis technique is used for

data analysis.

In the result of the research, a low positive correlation is found between
computer game addiction level and external behavioural problems and aggression
among children. No correlation was found between oppositional defiant disorder among
external behavioural problems and the computer game addiction. No correlation was
found between internal behavioural problems and sub dimensions anxiety/depression,
social introversion and somatic remonstrances. However, a low level positive
correlation was found between social problems, attention problems and thought

problems which are out of external and internal disordesand the computer game
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addiction level. Additionally, a negative low relation was found between the computer
game addiction level and children’s school competence. However, it is decided that
relations between competence areas such as attendance in sports and non-sports
activities, socialness and general activity and the computer game addiction level are not
meaningful. Findings obtained from the research are discussed with findings of other

researches in the same area and recommendations are presented.

Keywords: Computer Game Addiction, Children, Behavioural Problems,

Internal Behavioural Problems, External Behavioural Problems



1. BOLUM

1. Giris

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, problem ciimlesi, alt problemleri,

stnirhiliklari, sayiltilart ve ilgili tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Oyun, bir takim kurallar ¢cercevesinde gerceklestirilen; zamani1 ve mekani belirli
olan; stresin farkli bicimde disa vurulmasina saglayan, cikar gozetmeksizin
gerceklestirilen bilingli bir eylemdir (Huizinga, 1980). Piaget (1962) bir etkinligin veya
eylemin oyun olarak degerlendirilebilmesi icin dogaclama, eglenceli olma, biitiinliik
icerme, mantiklt veya sirali olmama, ¢atisma icermeme ve i¢cten olma gibi kosullar
karsilamasi1 gerektigini belirtmistir. Ayn1 zamanda oyunun ¢ocuklarin; fiziksel, biligsel,
duyussal ve sosyal gelisimleri icin dogal bir 6grenme ortami oldugu ve bu Ozgiir

ortamda yaraticiligin gelistigi kabul edilmektedir (Ocak, 2013).

Insanlik tarihi kadar gecmisi olan oyun sadece bir cocuk etkinligi olmak disinda,
tarth boyunca savas, inan¢ ve sanat gibi Onemli birtakim kiiltiirel etkinliklerde de
siklikla yer almistir. Oyun kiiltiirel unsurlar sekillendirdigi gibi ayni1 zamanda gelisen
ve degisen insan yasami da oyunlar1 etkilemistir. Teknoloji ve bilisim alanindaki
gelismelerle, egitim, iletisim, saglik ve eglence alanlarinda ve oyunlarda 6nemli
degisimler gozlenmistir (Hazar, Tekkursun Demir ve Dalkiran, 2017; Johnson, 2009).
Yakin zamanlara kadar sokaklarda ve parklarda gercek etkinlikler ve gercek arkadaslar
araciligiyla icra edilen oyun giinimiizde daha ¢ok evde ve internet kafelerde

gerceklestirilen sanal etkinlikler haline gelmistir (Horzum, 2011). Bilisim alanindaki



yenilikler ve degisimlerle giindeme gelen bilgisayar oyunlari, her yastan insani
etkiledigi gibi ¢cocuklarin yasamina da birtakim yenilikler getirmistir. Cocuklarin yasam
tarzi teknolojik gelismelere paralel olarak degisirken oyun tiirleri de degismistir. Biidiik
(2018) teknolojik gelismelerle oyunlarin; geleneksel oyunlar, dijital oyunlar ve sanal
gerceklik oyunlar1 olarak smiflandirilabilecegini belirtmistir. Bunlardan geleneksel
oyunlar, evde veya sokakta oynanan; saklambag, korebe gibi oyunlari, dijital oyunlar;
bilgisayar, tablet, mobil aletler ile oynanan oyunlar1 ve sanal gerceklik oyunlar1 ise
dijital ortamda gerceklik algisinin yaratildifi ve oyunlarin sanal ortama tasindigi

oyunlar1 icermektedir.

Oyun ve oyun bagimliligr ile ilgili arastirmalarda, sanal ortamda oynanan
oyunlar i¢in farkli kavramlar kullanildig1 gézlenmektedir. Bunlardan bazilar1 bilgisayar
oyunu (Ayas, 2012; Bekar, 2018; Festl, Scharkow ve Qandt, 2013; Griffiths, 1997;
Sahin, 2018), dijital oyun (Aktas, 2018; Cakici, 2018; Yigit, 2017), video oyunu
(Blaszczynski, 2008; Brunborg, Mentzoni ve Froyland, 2014; Elliott, Golub, Ream ve
Dunlap, 2012; Gentile, 2009), ¢evrimici oyun (Bekir, 2018; Biidiik, 2018; Chappell,
Eatough, Davies ve Griffiths, 2006; Donmez, 2018; Kog, 2017) ve sanal oyun (Igen,
2018) gibi kavramlardir. Kirriemuir (2002) bu kavramlardan “video oyunlari” ve
“bilgisayar oyunlar1” kavramlarinin daha yaygin olarak kullanildigim1 ve aslinda
birbirinin yerine kullanilabilecegini vurgulamistir. Ayni zamanda bilgisayar oyunlari
kavraminin; LCD (Liquid Crystal Display) ekran veya monitor tizerinden, uydu ya da
dijital aboneligi olan televizyondan, bilgisayardan, oyun konsolu, cep telefonu, atari
salonlarindaki oyun kabinleri, gameboy gibi cihazlar ve tabletler araciligiyla oynanan
oyunlari ifade ettigini belirtmistir. Bu arastirmada da alanyazinda yaygin kullanimindan
dolay1 bilgisayar oyunu kavramu tercih edilmistir. Bilgisayar oyunlar1 kavrami sadece
bilgisayar iizerinden oynanan oyunlar1 degil; bilgisayar, oyun konsolu, cep telefonu ve
tablet gibi teknolojik araglar araciligi ile oynanan, ¢evrim i¢i ve cevrimdisi biitiin

oyunlar1 kapsayan bir kavram olarak kullanilmistir.

Bilgisayar oyunlarinin gelisiminin tarihsel siirecine bakildiginda, 1970’11 yillarda
ilk ticari bilgisayar oyunlarinin iiretilmesinden sonra grafik teknolojileri ilerlemis,

gercek diinyanin sanal diinyaya aktarilabilmesi ile oyun kavrami ekonomik ve sosyal



boyutlara ulagmistir. Bilgisayar oyunlari gelisen teknoloji ile gercege daha yakin
karakterlere, ilgi cekici grafik ve goriintiilere sahip olmustur. Bu hizli gelismelere
paralel olarak insanlarin giin i¢cinde bilgisayar basinda gecirdigi siire ve bilgisayar oyun
bagimliliginda artis gozlenmistir (Erboy, 2010; Griffiths, 2010). Bilgisayar oyun
bagimliliginin ortak olarak kullanilan tek bir tanimi olmasa da genel anlamda
bilgisayarin zarar verici ve kontrol dis1 kullanimini ifade etmekte ve bir tiir davranig
bagimlilig1 olarak kabul edilmektedir (Sahin ve Tugrul, 2012). Ruhsal Bozukluklarin
Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5 (DSM-5)’in iiciincii arastirma ekinde bilgisayar oyun

bagimlilig1 internette oyun oynama bozuklugu olarak ele alinmistir (APA, 2013).

Cocuk ve genglerin bilgisayar oyunlarini asir1 kullanimi diinyada ve iilkemizde
arastirmacilar tarafindan ilgi goéren bir arastirma konusudur. Alanyazin incelendiginde
bilgisayar oyun bagimliligr kavramina ek olarak problemli bilgisayar oyunu kullanimi
(Festl ve digerleri, 2013; Haagsma, Pieterse ve Peters, 2012; Kim ve Kim, 2010; King,
Delfabbro ve Griffiths, 2011), patolojik oyun kullanimi (Gentile, 2009; Kwon, Chung
ve Lee, 2011; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011) ifadelerinin bilgisayar oyunlarinin
asirt kullanimini ifade etmek icin zaman zaman kullanildigi goriilmektedir. Zereyak
(2008) problemli oyun oynamanin bilgisayar oyun bagimliliginin bir alt boyutu olarak
sayilabilecegini, patolojik kullanimin ise bagimliligin tedavi gerektirecek boyutta
ilerlemesi anlamina geldigini belirtmistir. Bu arastirmada kullanilan bilgisayar oyun
bagimlilig1 kavrami, Olgekte yer alan; bilgisayar ya da benzeri bilisim araglariyla
oynanan oyunlardan vaz gecememe ve engellendiginde rahatsiz olma, oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatiyla iligkilendirme, oyunu oynamaktan dolay1 gorevlerini
aksatma ve oyunlar1 baska etkinliklere tercih etme gibi davramislart ¢ocuklarin ne

siklikla sergilediklerini yansitmaktadir.

Cocuk ve ergenlerle yapilan caligmalar, bilgisayar oyunlarini neredeyse riskli ve
bagimlilik diizeyinde asir1 oynadiklarim1 ortaya koymaktadir (Akcay ve Ozcebe, 2012;
Batthydny, Miiller, Benker ve Wolfling, 2009; Funk, 1993; Gentile, 2009; Irmak, 2014).
Yakin zamanlarda basinda, Oncelikle Hindistan’da ve daha sonra bircok iilkede
genglerin intihart ile giindeme gelen, ‘Mavi Balina’ ya da daha sonraki agiklamalara

gore ‘Momo’ karakteri gibi bilgisayar oyunlarinda, sanal-gercek ayrimini gegersiz



kilacak sekilde oyun oynayan kisi ile iletisime gecildigi ve asamali bir takim
yonergelerle bagkalarina ya da kendisine zarar verecek sekilde oyuncunun
yonlendirildigi gozlenmistir (Shahid ve Sumbul, 2017; Yilmaz ve Candan, 2018). Baz1
durumlarda intihar ve hatta cinayet gibi oliimciil risklerinin yaninda bilgisayar oyun
bagimliliginin; kaygi (Hyun ve digerleri, 2015; Karaca ve digerleri, 2016; Lo, Wang ve
Fang, 2005; Mehroof ve Griffiths, 2010), depresyon (Brunborg ve digerleri, 2014;
Messias, Castro, Saini, Usman ve Peeples, 2011), somatizasyon bozukluklar1 (Balak,
2016), saldirganlik (Anderson ve Bushman, 2001; Balik¢1, 2018; Burak, 2013; Demirtas
Madran ve Ferligiil Cakilci, 2014; Hauge ve Gentiles, 2003; Kim, Namkoong, Ku ve
Kim, 2008; Kirsh, 1998; Solak, 2012) gibi bazi davranis problemleri ile iliskili
oldugunu gostermektedir. Ayrica sosyallik (Festl ve digerleri, 2013), akademik basari
(Anand, 2007; Brunborg ve digerleri, 2014; Gentile, 2009) ve ¢esitli aktiviteler (Aksoy,
2018; Orhan, 2018) gibi yeterlilik alanlar1 bilgisayar oyun bagimliligr ile
iliskilendirilmistir. Alanyazinda cocuk ve ergenlerde farkli davranis problemleri ve
yeterlilik alanlar1 ile bilgisayar oyun bagimliligi arasindaki iliskiyi inceleyen bazi
arastirmalar bulunsa da, bilgisayar oyun bagimliligin1 ice yonelim ve disa yonelim
davranis problemleri ile okul ve okul disi yeterlilik alanlarini kapsayacak sekilde

biitiinciil olarak inceleyen arastirmaya rastlanmamustir.

Achenbach ve Edelbroch (1983) cocukluk donemi problem davranislarini;
somatik sorunlar, sosyal ice doniikliik, suca yonelik davranislar, anksiyete/depresyon,
sosyal sorunlar, diisiince sorunlari, saldirgan davraniglar ve dikkat sorunlari olarak
siralamaktadir. Bunlardan; sosyal ice doniikliik, anksiyete/depresyon ve somatik
sorunlar ice yonelim problemleri, saldirgan davranislar ve suga yonelik davraniglar ise
disa yonelim problemleri olarak siniflandirmaktadir (Akt., Erol, Kili¢, Ulusoy, Kececi
ve Simsek, 1998). Bu smiflandirmaya benzer olarak kaygi, korku, depresyon gibi
davranigsal problemleri ice doniik; saldirganlik, hiperaktiviteyi de kapsayan asiri
hareketlilik, diismanca ve yikic1 antisosyal davramiglar1 ise disa doniik davraniglar
olarak smniflandirma yaklagimlari bulunmaktadir (Campbell, 1995; Merrell,2003;
Wilmshurst,2005).



Cocukluk donemi davranis problemlerinin, bireyin kendisine, cevresindekilere,
akranlarina, ailesine ve 6gretmenlerine yonelik olumsuz etkileri bulunmaktadir. Bu tiir
sorunlar ¢ocuklarin yasina uygun sosyal beceriler gelistirmelerini (Dervisoglu,2007) ve
egitim olanaklarindan iyi sekilde yararlanmalarini engelleyici olabilmektedir (Erbas,
Kircaali-iftar ve Tekin-Iftar, 2007). Ayrica davranis problemleri ergenlik ve yetiskinlik
doneminde siireklilik gosterebilmektedir (Ciceke¢i, 2000). Bu nedenle davranis
problemlerinin ve olasi nedenlerinin erken donemde belirlenmesi ve uygun miidahale
caligmalar1 planlanmasi 6nemlidir. Davranig problemleri ile iligkili olabilecek risk
faktorlerinden birisi olarak gecen bilgisayar oyun bagimlilig: ile iligkisinin belirlenmesi

bu bakimdan 6nemlidir.

Bu arastirma kapsaminda “Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlhilig1 diizeyi;
davranis problemleri, okul ve okul dis1 etkinliklerdeki yeterlilik diizeyleri ile iliskili
midir?” sorusuna yanit aranmaktadir. Bu probleme yonelik alt problemler ise su sekilde

belirlenmistir.

1.1.1. Alt problemler

1. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile davranig problemleri
arasinda iliski var midir?

1.1.  Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile davranis problemleri
toplam puam arasinda iliski var midir?

1.2.  Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile i¢ce yonelim davranis
problemleri (anksiyete/depresyon, sosyal ice doniikliikk, somatik
yakinmalar) arasinda iliski var midir?

1.2.1. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile anksiyete/depresyon
diizeyi arasinda iliski var midir?

1.2.2. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile sosyal i¢e doniikliik
diizeyi arasinda iliski var midir?

1.2.3. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile somatik yakinmalar

diizeyi arasinda iliski var midir?



1.3.  Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile disa yonelim davranis
problemleri (kurallara kars1 gelme, saldirgan davraniglar) arasinda iliski
var midir?

1.3.1. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile kurallara kars1 gelme
arasinda iligki var midir?

1.3.2. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile saldirgan davranislar
arasinda iliski var midir?

1.4.  Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile ice yonelim ve disa
yonelim disinda kalan davranis problemleri (sosyal sorunlar, diisiince
sorunlari, dikkat sorunlar1) arasinda iligski var midir?

1.4.1. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig diizeyi ile sosyal sorunlar arasinda
iliski var midir?

1.4.2. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile diisiince sorunlari
arasinda iliski var midir?

1.4.3. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlhilig1 diizeyi ile dikkat sorunlari

arasinda iliski var midir?

2. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile genel etkinlik yeterliligi,
spor ve spor dis1 etkinliklere katilim, sosyallik ve okul yeterliligi
arasindailiski var midir?

2.1. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig diizeyi ile genel etkinlik yeterliligi
arasinda iligki var midir?

2.2. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlihigidiizeyi ile spor ve spor disi
etkinliklere katilimarasinda iliski var midir?

2.3. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig diizeyi ile sosyallik arasinda iligki
var midir?

2.4. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile okul yeterliligi arasinda

iliski var midir?



1.2. Amag

Bu arastirmanin amaci, c¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile
davranis problemleri, okul ve okul disi etkinliklerde yeterlilik diizeyleri arasindaki
iliskiyi incelemektir. Arastirmanin bagimli degiskeni c¢ocuklarda bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyi, bagimsiz degiskenleri ise, davranig problemleri ile okul ve okul dis1

yeterlilik alanlaridir.

1.3. Onem

Bilisim teknolojisi alanindaki gelismeler ve c¢ocuklarda degisen oyun kiiltiiri,
bilgisayar oyunlar1 ve bilgisayar oyun bagimliligi kavramlarini giindeme getirmistir.
Bilgisayar oyun bagimlilig1 veya internet bagimlilig1 son zamanlarda siklikla calisilan
arastirma konularindandir. Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin gelisimini destekleyici
bazi yararlar1 yaninda, davranis problemleri ile iligkili oldugu ve hatta bagkalarina ya da
kendine zarar verecek diizeyde oliimciil riskler icerdigi kabul edilmektedir. Bu nedenle
bir yandan konu ile ilgili akademik arastirmalar yapilirken diger yandan cocuk ve

gencleri koruyucu nitelikte dnleyici caligmalar yapilmaktadir.

Bilgisayar oyun bagimliligi ¢ocukluk doneminde de siklikla gozlenen bir sorun
olmasina ragmen ilkokul diizeyindekicocuklarlayapilan calismalarin daha siirli sayida
oldugu gozlenmistir. Bu arastirmanin konusu olan c¢ocuklarda bilgisayar oyun
bagimliligi ile davranis problemleri ve okul ve okul dis1 yeterlilik alanlar1 arasindaki
iliskinin belirlenmesinin, ¢ocukluk dénemi davranig problemlerinin gelisimine katki
saglayan olas1 risk faktorlerinin ve koruyucu faktorlerin belirlenmesine ve miidahalesine
yararli olacagi diisiiniilmektedir. Her ne kadar Rapee (2001)’ in vurguladigi gibi,
cocukluk donemi davranis problemlerini bir tek sebeple ag¢iklamak olanakli olmasa da
olas1 risk faktorlerlerinden birisi olarak ele alinabilecek bilgisayar oyun bagimlilig1 ve
koruyucu faktorler olarak ele alinabilecek; spor ve spor disi etkinliklere katilim,
sosyallik ve okul yeterligi gibi okul ve okul dis1 yeterlik alanlarinin kapsamli olarak ele

alinmasi ve iligkinin belirlenmesi 6nemlidir.



Alanyazinda cocuk ve ergenlerde bilgisayar oyun bagimhiliginin; kaygi,
depresyon, saldirganlik, sosyal beceriler gibi farkli davranig problemleri ile iliskisini
inceleyen arastirmalar bulunsa da, bu arastirmada ele alinan ice yonelim ve disa
yonelim davranis problemleri ile iliskisinin biitiinciil olarak incelendigi bir aragtirmaya
rasttanmamistir. Bu bakimdan c¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile
davranig problemleri iliskilerinin biitiinciil olarak incelenmesinin bilgisayar oyun
bagimliliginin olas1 olumsuz etkilerini belirlemede ve siniflandirmada alana katki
saglayacagl diistiniilmektedir. Bilgisayar oyun bagimlilign kavrami heniiz Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabinda (DSM) yer almamaktadir. Ancak
DSM-V’in iigiincii boliimiinde ele alinan internet oyun bozuklugu kavrami, resmi bir
bozukluk olarak kabul edilmeden ©Once daha fazla klinik arastirma yapilmasini
gerektiren bir kavram olarak yer almistir. Ayrica Petry ve O’Brien (2013) bilgisayar
oyun bagimliligi hakkindaki bilimsel ¢alismalara gereksinim oldugunu belirtmislerdir.
Bu bakimdan arastirmanin bilgisayar oyun bagimliliginin olasi etkilerini tanimlama ve

siniflama konusunda kuramsal bilgilere katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Ayrica arastirmadan elde edilecek sonuclarin, okul ve okul dis1 ortamlarda
cocuklarla calisan psikolojik yardim profesyonellerinin, son zamanlarda bagimlilik
davranig1 olarak kabul edilen bilgisayar oyun bagimhilig ile ilgili davramislar
diizenleme cabalarinda uygulayicilara yararli olacagi diisiiniilmektedir. Bilgisayar
oyunlarinin agir1 kullanimi, bilgisayar oyun bagimliligi ve bununla ilgili sorunlar
ogretmen ve velilerin okul rehberlik servislerinesiklikla yardim almak iizere
basvurduklar1 konu alanlarindandir. Bu bakimdan okul psikolojik danismanlarinin, hem
ogrencilere yonelik hizmetlerde hem de 6gretmen ve velilere yonelik miisavirlik
hizmetlerinde bilgisayar oyun bagimlilig:1 sorununu farkli boyutlar ile tanimalarina, bu
konuda etkili yardim hizmeti sunmalarina katki saglayacaktir. Sonu¢ olarak arastirma
sonuglarinin bilgisayar oyun bagimliligina yonelik 6nleme ve miidahale programlarinin

gelistirilmesine rehberlik edecegi diisiiniilmektedir.



1.4.  Swmurhiliklar

1. Aragtirma oyun bagimlilig1 ya da herhangi bir davranis problemi tanis1 almig
cocuklarda degil, ilkokul 3. ve 4.simif diizeyinde 6grenim goren cocuklarda
oyun bagimliligi ve davranig problemleri incelemesine dayanmaktadir. Bu
bakimdan herhangi bir davranis problemi tanis1 almamis benzer nitelikteki
cocuklara genellenebilir.

2. Arastirma verileri; Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilign Olgegi’nin ve
6-18 Yas Cocuk ve Gengler I¢in Davrams Degerlendirme Olgegi’nin dlctiigii

ozelliklerle sinirlidir.

1.5.  Sayiltular

1. Arastirma verilerinin toplanmasi amaciyla kullamlan; Cocuklar igin
Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olgegi’nin bu yas grubunda oyun bagimliligi
diizeyini ve 6-18 Yas Cocuk ve Gengler I¢in Davranis Degerlendirme
Olgegi’nin ise ebeveynlerin ya da cocugu yakindan taniyan diger kimselerin
gozlemlerine dayanarak, davranis problemlerini ol¢tiigli varsayilmistir.

2. Aragtirma goniilli katilim esasina dayandigindan, arastirma katilimcisi
cocuklarin  ‘Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagmliigi Olgegini ve
ebeveynlerinin‘6-18 Yas Cocuk ve Gengler i¢cin Davrams Degerlendirme

Olgegi 'ni  gercek durumlarini  yansitacak bicimde yamitladiklar

varsayilmistir.

1.6. Tamimlar

Bilgisayar oyun bagumliligi: Bireyin, bilgisayar, video ya da internet tabanl
oyunlari, asir1 ve tekrarlayic1 sekilde oynamasi; sosyal ve duygusal problemlerle
sonu¢lanmasina karsin yogun oyun oynama davranisini kontrol edememesi olarak

tanimlanmaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009). Ancak bu arastirmada
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kullanilan oyun bagimhiligi kavrami, cocuklarin tablet, bilgisayar, cep telefonu, oyun
konsolu gibi cesitli cihazlar aracihigiyla oynadiklari, Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun
Bagimhiign  Olcegi’nin  Olcmeyi  hedefledigi  ‘Bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma’, ‘Bilgisayar oyununu hayalinde
yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme’, ‘Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay:
gorevleri aksatma’ ve ‘Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme’

ozelliklerini iceren oyun oynama davranislarini yansitmaktadir.

Davranig Problemleri: Toplumsal degerler acisindan yogunlugu, goriilme sikligi
ve siiresi uygun olmayan, cocuklarin egitim, iletisim ve iligkilerini olumsuz anlamda
etkileyen kendine ve cevresine zararli ve devamlilik arz eden davramslardir (Ozkan,
2013). Cocukluk donemi davranis problemleri CGDDO’de ice yonelim ve disa yonelim
davranis problemleri olarak smiflandirmistir. Bu simiflama yontemi ve kapsadiklar

davranig problemleri burada kisaca ele alinmaktadir (Erol ve Simsek,2010):

Ice Yonelim Davrams Problemleri: Cocugun benligi ile ilgili problemlerini
icermektedir. Cocuklukta goriilen ice yonelim davrams problemleri CGDDO’de
somatik sorunlar, sosyal ice doniikliik/depresyon ve anksiyete/depresyon olarak ele

alinmastir.

Disa Yonelim Davranis Problemleri: Cocugun cevresi ile catismasi ve kendi
davraniglarina yoOnelik beklentilerindeki uyusmazliklardan olusmaktadir. Cocukluk
donemi disa yonelim davrams problemleri CGDDQ’de saldirgan davramislar ve

kurallara kars1 gelme olarak ele alinmstir.

Genel etkinlik yeterliligi: CGDDO’de yer alan genel etkinlik yeterliligi boyutu;
spor ve spor disi etkinliklere katilim, sosyallik ve okul alanindaki yeterliliginin

toplamini ifade etmektedir.

Spor ve spor dist etkinliklere katilim: CGDDO’de spor etkinlikleri, spor dis1 ilgi

alanlar1 ve ugraslari, ev veya ev disinda yapilan isler icin yeterlilikleri ifade etmektedir.
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Sosyallik yeterliligi: CGDDQ’de iiye olunan kurulus ve kuliipler ile arkadas ve

kardeslerle iliskileriniifade etmektedir.

Okul yeterliligi: CGDDO’de okuldaki basar1 derecelerini, okulda sorun yasanip

yasanmadig1 ve okul etkinliklerine katilimi ifade etmektedir.



II. BOLUM

2. Kuramsal Ac¢iklamalar ve Ilgili Arastirmalar

Bu boliimde ¢ocukluk déneminde oyun ve bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyun
bagimlilig1 ve ¢cocukluk donemi davranis problemleri bagliklarina yer verilmistir. Ayrica
yurt disinda ve yurt icinde ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi ile ilgili arastirmalara

yer verilmistir.

2.1. Cocukluk Déneminde Oyun ve Bilgisayar Oyunlari

Oyunun, cocuklarin gelisimi ve egitiminde 6nemli bir islevi bulunmaktadir.
Tarih boyunca oynanan oyunlarin igeriginde ve oyuncaklarda bir takim farkliliklar
goriilse de oyun biitiin donemlerde, biitiin kiiltiirlerde var olmustur ve var olmaya
devam edecektir. Tag Devri ve maden devri gibi tarih 6ncesi devirlerde ve Antik Yunan
donemindeoyun ¢ocuklar1 yetiskinlige hazirlamak i¢in tasarlanan oyunlara, yarigsmalara
ve riitiiellere odaklanmustir. Antik Misir ve Roma’da saklambag, yakalamaca gibi
giinlimiizdeki oyunlara benzer bazi oyunlarin oynanmis olduguna dair kanitlar
bulunmaktadir. Orta Cag doneminde ise toplumsal simif farkliliklarindan dolayr yoksul
aile cocuklarinin zengin aile ¢ocuklari ile oynayamadiklar1 ve zengin aile ¢ocuklarinin
sahip olduklar1 oyuncaklara sahip olamadiklar1 belirtilmektedir (Giilay Ogelman, 2014;
Johnson, 2009). Ozellikle miizik esliginde hareketlerle oynanan oyunlarin farkli
uluslarin tarih¢esinde gozlenen ilk oyunlardan biri oldugu, insanlarin bu etkinliklerle
kendilerini Tanri’ya daha yakin hissettikleri diisiiniilmektedir (Poyraz, 1999). Icinde
bulundugumuz 21. Yiizyilda gelisen teknoloji ile oyun, serbest zaman degerlendirme ve
eglence amacli sayisiz secenekler sunmaktadir (Johnson, 2009). Ancak teknolojik

degisimlerle gittikce degisen oyun ortamlart ve oyun igerikleri ile birlikte ¢ocuklarin
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acik havada, akranlariyla birlikte oynadiklari oyunlar azalmis ve oyun araciligiyla
dogada zaman gecirme, fiziksel aktivitelerde bulunma, arkadaslik iliskilerini gelistirme,
duygularin1 kesfetme, risk alma, macera yasama gibi olanaklar1 azalmistir. Oyun
alanlarinin kisitlanmasi ve oyunlardaki bu degisimlerle; ¢cocuklarin hareketsiz kalmasi,
trafik kazalari, zorbalik ve yabancilardan gelebilecek baska tehlikeler gibi kaygilar
artmistir (Casey, 2007).

Oyun; goniilli oyuncularla oynanan, belirli birtakim kurallar1 olan, cikar
gozetilmeyen ve kazanmaktan ¢ok oyunun kendisine odaklanildigi, ¢ocugun kendini
Ozgiir hissetmesini saglayan etkinliklerdir (Sennett, 1996). Prensky (2001)’e gore
oyunlar; kurallar, hikayeler, amaglar ve hedefler, miicadele, sonuglar ve geribildirim,
etkilesim gibi unsurlar1 icermektedir. Oyun her yasta oynansa da asil oyun ¢ocuklukta
oynanan oyunlardir. Ciinkii yas biiylidiikkce hayal giicii ve oyunlarda sinirlanmaktadir

(Ergiin, 1980).

Oyunun islevi konusunda gelisim kuramlarinda birbirinden farkli goriisler
bulunmaktadir. Bunlardan Fazla Enerji kurami, c¢ocugun sahip oldugu enerjiyi
atamadiginda gerilim yasadigini ve bu gerilimi oyun sirasinda enerji bosaltim1 yapilarak
azalttigin1 belirten bir yaklagimdir (Sahin, 2016). Bu kurama gore her canli yasamini
siirdiiriirken ¢esitli ihtiyaclar1 i¢in enerji iiretmektedir. Bu ihtiyaglar karsilandiktan
sonra kalan ve harcanmasi gereken enerji oyunlar sayesinde karsilanabilmektedir
(Johnson, Christie ve Yawkey, 1999). Rahatlama veya Eglenme kurami, yasam
icerisindeki bazi1 yorucu faaliyetler sonrasinda insanin dinlenmeye ihtiyaci oldugunu
cocugun oyun sayesinde hayatin sikici islerinden uzaklastigini belirtmektedir (Cole ve
Morgan, 2001). Hall (1906, akt. Kadim, 2012) tarafindan ortaya atilan Rekapitiilasyon
(Tekrarlama) kuramina gore, c¢ocuk kendi wrkimin davraniglarint  oyun ile
tekrarlamaktadir. Yani bu kuramda oyun gelecekteki davranmislarin edinilmesi degil
gecmisteki davraniglarin harekete gecirilmesi siireci olarak goriilmektedir (Akt. Kadim,
2012). Onciil Deneme kuramma gore icgiidiisel olarak oyun oynayan cocuk oyun
araciligiyla ogrenmesi gereken rol ve davraniglari 6nceden prova etmektedir. Yani
oyunun temel islevi yasama hazirliktir (Gross, 1995). Haz Arama kuramina gore

cocuklarin sinir sistemi hazzi olmasi gereken diizeyde tutmaya ¢alismaktadir ve ¢ocuk
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aktif olmadig1 zaman sikilmakta, oyun oynadiginda ise organizma harekete ge¢cmektedir

(Berlyne, 1969; akt. Seving, 2004).

Montaigne, oyunun ¢ocuk icin oldukg¢a ciddi bir i oldugunu, Karr sinir sistemini
uyararak organlarin gelisimini saglayan ara¢ oldugunu, Montessori oyunun ¢ocuk i¢in is
oldugunu ifade etmislerdir (Giilay Ogelman, 2014). Psikanalitik Kuramin 6nciisii Freud
oyunun travma ile bas etmede yararli oldugunu, ¢ocugun oyun aracilifiyla travmanin
sebep oldugu olumsuz duygulardan arinma imkan1 buldugunu belirtmistir. Psikoanalitik
kuramcilar oyunun yasam icerisinde olmazsa olmazlardan oldugunu, ¢ocugun oyun ile
diinyay1 algiladigini ve sorunlarla bas edebildigini vurgulamislardir (Seving, 2004).
Ayrica saldirganlik gibi diirtiilerin giivenli bir yolla ifadesine olanak taniyan oyunun

ego gelisimi ile sona erdigi belirtilmistir (Ulutas, 2011).

Biligsel kuram temsilcilerinden Piaget cocugun oyunu kendi zihinsel yapisina
dayandirdigini, yani oyun esnasinda oziimseme siirecinin gerceklestigini fakat yeni
becerilerin 6grenilmesi olan uyumsama siirecinin gerceklesmedigini ileri siirmiistiir
(Piaget, 1962). Bruner’e gore ¢ocuklar oyun sayesinde daha esnektir, yetiskinler gibi
kalip davranislarla hareket etmezler ve yeniliklere daha kolaylikla uyum saglayabilirler
(Seving, 2004). Vygotsky (2004) ise ¢ocugun gelisimi icin olduk¢ca 6nemli bir beceri
olan yaraticiligin oyunlarla gelistigini, oyun ile cocugun cevresinden Ogrendiklerini

0zgiin bir bicimde yeniden insa ettigini belirtmistir.

Yukarida 6zetlenen gelisim kuramlarinda vurgulandigr gibi oyunun c¢ocugun
gelisiminde Onemli diizeyde olumlu katkilar1 bulunmaktadir. Oyun c¢ocuklar igin
eglenerek Ogrenme aracidir (Aydin,2010). Cocuklar oyun araciligiyla sosyal rolleri
deneme, i¢ diinyasim1 disa vurma ve cevresiyle olan iligkilerini inceleme olanagi
bulmaktadirlar (Yavuzer, 1987). Cocuklarin zihinsel, fiziksel ve sosyal yetenekleri oyun
araciligiyla gelismektedir (Saygil1,2005). Oyun aymi zamanda dogal bir giidii olan
saldirganligin disa vurumuna olanak saglayan bir ara¢ olarak kabul edilmektedir

(Pellegrini ve Smith, 1998a; Saygili, 2005; Yoriikoglu, 2002).
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Cocuk oyunlart kiiltiirden Kkiiltire ve zaman i¢inde degisim gostermistir.
Gecmiste daha ¢ok sokakta oynanan ve gercek olan oyunlar yerini ev i¢inde ve sanal
ortamda oynanan bilgisayar oyunlarina birakmistir (Horzum, 2011). Bilgisayar oyunu
kavrami ilk defa 1970’li yillarda oyun salonlarinda kollu oyun platformlarinin
kullanmaya baslanmas: ile ortaya ¢cikmustir. 1980’11 yillarin sonunda kisisel bilgisayar
olarak adlandirilan PC’ler ve oyun konsollar1 sayesinde bilgisayar oyunlar1 evlere
girmistir (Tunceli, 2012). Bilgisayar oyunlarinda, baslangicta daha cok eglenceli vakit
gecirme amagch tasarlanan oyunlardan kisa siirede siddet icerikli oyunlara dogru bir
yonelim gozlenmistir. Ornegin; 1993’de giindeme gelen ‘Doom’ adli tetik¢i oyun,
oyuncularin birbirini, canavar ve seytanlari avlayip oldiirmelerini icermistir. Yine
zamanla oyunlarin goriintii kalitesindeki artis ile gercege yakin oyunlar gelistirilmistir.
Bunlardan 2000 yilinda eski bir ordu albayi ile tasarlanan ‘Soldier of Fortine (SOF)’
oyununda, insan viicudundaki 26 6liim noktast ve oyuncularin vurduklar bolgelere gore
farkli puanlar elde ettikleri siddet igerikli boyutlara yer verilmistir (Anderson, Gentile
ve Buckley, 2007). Bu gelismelere paralel olarak, 2000 yilinda diinyada 7,5 trilyonluk
bir oyun endiistrisi oldugu raporlastirilmistir (Prensky, 2001). Bilgisayar oyunlar1
hemen her evde, kolay ulasilabilir hale geldik¢e oyun oynama oranlari ve aligkanliklari

da artmistir (Giingdrmiis, 2007).

Giiniimiizde bilgisayar oyunlari; iic boyutlu ortamlarda, farkli kimliklerle
Ozgiirce deneyim yasayabilme, farkli diller konusabilme, yeni sosyal baglantilar
olusturabilme gibi durumlart sanal olarak sunmaktadir (Van Rooij, 2011). 2016’da
piyasaya siiriilen ‘Pokemon Go’ oyunu gercek yasam ile sanal diinyayr birlestiren
artirllmis sanal gercekligin en belirgin 6rneklerinden biri olarak degerlendirilmistir. Bu
oyun kentin herhangi bir yerinde olabilecek pokemonu bulabilmek i¢in, oyuncunun
akilli cihazi ile birlikte sokak ve caddelerde dolasmasimi icermesi ile oldukca farkli
icerikte bir oyun olarak kullanicilar tarafindan ilgi gormiistiir (Giines, 2016; Yilmaz ve

Biricik, 2017).

Bilgisayar oyunlarina artan ilginin nedenlerini agiklayan Prensky (2001)’e gore
bilgisayar oyunlar1 eglence formatinda olup keyif verdigi, oynamanin bir formati olup

ilgi cektigi, kurallar1 ile planlama icerdigi, hedefleri ile motivasyon sagladigi, akis
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saglayip uyarlanabildigi, geri bildirimler ile 6grenmeyi sagladigi, etkilesimli olmasiyla
bir seyler yapmaya tesvik ettigi, kazanma s6z konusu oldugu i¢in ego tatmini sagladigi,
adrenalini artirmasi, yaraticili@i gelistirmesi, sosyal gruplarin olugsmasina olanak
saglamasi, gosterim ve hikayelerle kisiyl duygusal olarak etkilemesi gibi nedenlerle

oyuncular tarafindan tercih edilmektedir.

Bilgisayar oyunlar1 konusunda c¢alismalar yapan arastirmacilar bilgisayar
oyunlarinda olmasi gereken bazi ozellikler belirlemislerdir. Bu ozellikler; kurallar,
amaclar ve miicadele ortak 6zellikleri olup; duygusal uyaricilar, hayal giicii-yaraticilik,
gizem, sunum-0ykii, kontrol, geribildirim ve etkilesim ise oyundan oyuna degisebilen
bazi oOzellikler olarak siralanmaktadir (Gilingormiis, 2007). Bazi oyunlarda, oyuncu
tarafindan cinsiyet, itk ve meslek gibi se¢imleri iceren bir kimlik olusturulmaktadir. Bu
yaratilan kimlik ile kisi sanal diinyada iletisime girmektedir (Chappell ve digerleri,
2006). Bu iletisimin devamimi saglayan; cevrim i¢i oyunlar oynayan kisilerin
haberlesmeleri, turnuvalar hakkinda goriis aligverisi yapmalari, sohbet edip arkadashk

kurmalar1 gibi formlar1 bulunmaktadir (Kaya, 2013).

Bilgisayar oyunlari kullaniminin olumlu ve olumsuz etkileri ile ilgili farkl
goriisler bulunmaktadir. Olumlu etkisi olarak artik bilgisayar oyunlar1 eglence ve vakit
gecirme disinda egitim amacgh olarak da farkli sektorler tarafindan kullanilmaya
baslamustir. Ornegin, ‘Quest Atlantis’ oyunu oyunculara ¢evre bilincini gelistirme firsati
sunarken, ‘Open Falcon’ ucak oyunu Tiirk Silahli Kuvvetleri’nin de envanterinde yer
alan F-16 kullanmayr sanal ortamda Ogrenme olanagi sunmaktadir. ‘Simhealth’
oyununda oyuncu edindigi doktorluk gorevi ile saglik ile ilgili bilgileri deneyimleme,
Hawaii Universitesi tarafindan gelistirilen, ‘Second Life’ adli oyunda ise oyuncular
sanal olarak istedikleri dgretim tiyesinin dersini deneyimleme, Hawaii’yi gozlemleme

sans1 bulmaktadirlar (Say, 2016).

Bilgisayar oyunlart bilin¢li kullamildigr takdirde cocuklarda hayal giicii,
otokontrol, konsantrasyon gibi becerileri gelistirdigi, bdoylelikle zihinsel siireclere
olumlu katkilarinin oldugunu belirten goriisler bulunmaktadir (Cavus, Ayhan ve Tuncer,

2016; Tarhan, 2007). Hiperaktif ¢cocuklarda bilgisayar oyunu oynama, acele etmeme ve
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pes etmeme konusunda etkili olabilmektedir (Tarhan, 2007). Bilgisayar oyunlarinin el-
goz-zihin koordinasyonu, algi ve dikkat gelisimi, yonetim basaris1 ve hizli islem
yapabilme iizerinde olumlu etkilerinden s6z edilmektedir. Ancak bilgisayar
oyunlarindan olumlu etkilenen kisilerin; cevresiyle iyi iliskiler gelistirebilen, okul ve
okul dis1 serbest zaman aktivitelerine vakit ayiran ve psikolojik saglamlik gibi bazi

kisilik 6zelliklerine sahip olduklar1 goriisleri de bulunmaktadir (Akcayir, 2013).

Diger yandan ¢ocuklarda heniiz iyi ile kotiiyii, dogru ile yanlis1 ayirt etme gibi
deger yargilarnt gelismediginden bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkileri de
goriilebilmektedir. Siddet icerikli bir oyun dogru ile yanlis1 ayirt edemeyen bir ¢cocuk ya
da ergenin gelisimini olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Cavus ve digerleri, 2016).
Setzer ve Duckett (1994) 7-14 yaslarindaki ¢ocuklarin yasina uygun sosyal ve ahlaki
gelisim gorevlerini kazanmak yerine, siddet icerikli oyunlar sebebiyle siddet icerikli ve
antisosyal davranmis oOzellikleri gosterdiklerini, 7 yas altindaki cocuklarda ise siddet
olaylarinin yetiskinlere gore beyinde daha fazla kaydedildigini belirtmistir. Ornegin;
‘Columbine Lisesi katliami’ olarak amilan ABD’de de gerceklesen bir olayda, 12
yaslarindaki iki Ogrenci, okuldaki 12 Ogrenci akranini ve bir 6gretmeni katlettikten
sonra kendi yasamlarina son vermislerdir. Olay sonrasi sorusturma siirecinde, bu
cocuklarin birlikte ¢evrimici oyun oynadiklari, evin garajinda atislar yaptiklari
belirlenmistir. Yine ‘Counter-Strike’ adli oyunu oynayan bir gen¢ ise oynadigi
bilgisayar oyunundaki karakterini vuran oyuncuyu gercek yasamda bulup bicaklamistir
(Akcayir, 2013). Yakin zamanda 2017 yilinda Rusya’da ortayan ¢ikan ‘Mavi Balina’
adli oyunun farkh iilkelerden genc intiharlariyla iliskili oldugu (Khattar, Dabas, Gupta,
Chopra ve Kumaraguru, 2018; Yilmaz ve Candan, 2018) belirlenmistir. Bu 6rnekler;
cocuk ve genglerin bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkisi konusunda tehdit altinda
olduklarim1 gostermektedir. Bilgisayar oyunlarinin olumlu ya da olumsuz etkileri;
oyunun igerigine, oyun oynama sikligima ve zamanlamasina gore farklilik
gostermektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Bilgisayar oyunlarmin asir1 ve zararli
kullaniminmi ifade eden bagimlilik ve oyun bagimliligi kavramlarina burada ayri bir

baslik altinda yer verilmigtir.
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2.2. Bagimlilik ve Bilgisayar Oyun Bagimlilig:

Bagimlilik kavrami, psikolojik ve fiziksel boyutta kisinin madde almay1
sirdiirmeye ihtiya¢ duymasi olarak tanimlanmaktadir. Bunlardan psikolojik boyut,
maddeye kars1 siirekli ve aralikli bir bicimde siddetli istegi icermektedir. Fiziksel boyut
ise yoksunluk belirtilerini énlemek i¢in kiginin maddeyi alma gereksinimi ve toleransi
ile belirlenmektedir (Abay, 1999). Alanyazinda bagimlilik kavramini ilk tanimlama
cabalarinda madde bagimliliginin bagimlilik olarak ele alindig1 goriilmektedir. Ancak
teknolojik gelismelerle birlikte bagimlilik kavraminda degisimler yapilmis ve
davranigsal bagimlilik (Erboy, 2010) kavrami eklenmistir. Ruhsal Hastaliklarin Teshis
ve Istatistigi El Kitabi-4 (DSM-4)’te tanimlanan bagimhilik olciitleri madde
bagimliligim1  icerirken davranigsal bagimliliklar1 icermemektedir. Davranigsal
bagimliliklar DSM-4’te “diirtii kontrol bozuklugu” olarak yer almaktadir. Young
(1998), internet bagimliligi ile diirtii kontrol bozuklugu bashgi altinda yer alan
“patolojik kumar oynama” bozuklugunun birbirine yakin oldugunu varsayarak patolojik
kumar oynama tani Slgiitlerini kullanarak internet bagimlilig: ile ilgili 6nemli ol¢iitler
belirlemistir. DSM-5’te ise internet bagimliligi ana boliimde yer almamis fakat ek

boliimiinde internette oyun oynama bozuklugu kavrami yer almistir (APA, 2013).

Madde bagimliliginda ve davramis bagimliliklarinda yapilan eylemi ya da
davranis1 kontrol edememe ve olumsuz sonucglara ragmen bu davranisi ya da eylemi
sirdiirme egilimi ortak bir Ozellik olarak belirtilmistir (Henderson, 2001). Griffiths
(1999) davranigsal bagimliliklardan biri olarak gecen teknolojik bagimliliklarin; dikkat
cekme, duygu durum degisikligi, tolerans, geri cekilme belirtileri, catisma ve niiksetme
gibi Ozelliklerinin oldugunu belirtmistir. Bunlardan ‘dikkat ¢ekme’belirli bir eylemin
kisinin yasamindaki en 6nemli 6ge haline gelmesi ve diisiince, duygu ve davranislarini
ele gecirmesi durumudur. ‘Duygu durum degisikligi’ kisinin eylem ya da etkinligi
gerceklestirdiginde ruh halindemeydana gelen degisiklikleri ifade etmektedir. Ortaya
cikan degisikliklerin kisiye iyi hissettirmesi eylem ya da etkinliginbir tiir basa ¢ikma
mekanizmas1 haline gelmesini saglamaktadir. ‘7Tolerans’ bireyin davraniy ya da
eylemden aldigi hazzi arttirmak i¢in bu davranis ya da eylemi yapma sikligin1 ve

miktarim1 artirma durumudur. ‘Geri ¢ekilme belirtileri’ kisi eylem ya da davranisi
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devam ettirmediginde ve yapmadiginda ortaya ¢ikan hosa gitmeyen fiziksel etkilerdir.
‘Catisma’ bagimlilig1 olan bireyin, kendi icinde ve cevresindekilerle catisma igerisinde
olmast durumudur. Niiksetme’ birey bagimli oldugu davramis1 biraksa da tekrar
basladiginda bagimli oldugu donemdeki davramiglart ayni sekilde gostermesi

durumudur.

Bagimlilik konusunda risk grubunda olabilecek gengler icin kalitimsal yatkinlik,
giicsiiz benlik yapisi, strese dayaniksizlik, o©zgiiven eksikligi, bireysellesmeyi
desteklemeyen aile ortami, yeni degerler arayisi, bagimh yetistirilmek, bos zamanlarin
degerlendirilememesi, olumsuz arkadaslar, kendini tanimamaya dayanan basarisizlik,

heyecansal sorunlar, aile yapis1 gibi etkenler siralanmaktadir (Kasatura, 1998).

Diinyay1 saran bir ag olarak internet her yas grubundan bireylere hitap etmekte
ve hemen her alanda yaygin olarak kullanilmaktadir. internet, kullanicilarina bircok
alanda farkli ve yararli hizmetler sundugu gibisiber-seks, kumar, porno, etkilesimli
oyunlar, borsa gibi bircok bagimlilik nesnesini de biinyesinde tasimaktadir (Inan, 2010;
Cakir, Horzum ve Ayas, 2013). Internet bagimliligi kavrami ilk olarak 1996 yilinda
Goldeberg’in arkadaslarina saka amacli DSM-IV’teki bazi Olciitleri e-posta olarak
gondermesi ve bu Olgiitleri inceleyen arkadaslarinin kendilerinin internet bagimlisi
olabileceklerini ifade etmesi ile kullanilmistir. Baslangicta sadece bir saka olarak ortaya
atilan internet bagimhilig1 kavrami simdilerde siklikla kullanilan ve onleyici caligmalara
konu olan bir arastirma konusu olmustur (Kirallo, 2005). Internet bagimlilig ile ilgili
arastirmalar son yillarda artmis olsa da aragtirmacilar tarafindan ortak olarak kullanilan
bir tanim1 bulunmaktadir (Shaw ve Black, 2008). Interneti ve sundugu olanaklar1 amaci
disinda ve asir1 kullanmaya internet bagimliligi denmektedir (Cakir, Horzum ve Ayas,
2013). Internet bagimliligy, kisinin internet kullanimi sonucu akademik ve sosyal olarak
zarar gormesine ragmen buna bir sinirlama getirememesi ve internete ulasamadiginda
anksiyete duymasi olarak ifade edilebilir (Oztiirk, Odabasoglu, Eraslan, Genc¢ ve
Kalyoncu, 2007).

Davranigsal bagimliliklar arasinda degerlendirilebilecek diger bir bagimlilik

kavrami olan bilgisayar oyun bagimlilign DSM-5’in 3. aragtirma ekinde internette oyun
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oynama bozuklugu olarak kabul edilmistir. Bu bozuklugun tani olarak ele alinmasi i¢in
ise konu ile ilgili daha fazla arastirma yapilmasina ihtiya¢ oldugu belirtilmistir. DSM-
5’in internet oyun bozuklugu icin 6nerdigi olciitler su sekilde siralanmaktadir (APA,

2013):

Internetin siirekli ya da tekrarlayan bir bicimde digerleri ile beraber oyun
oynamak icin kullanilmasi, belirgin bozulma ve sikinti ile ilgili 12 ay boyunca 5 madde
veya daha fazlasinin goriilmesi gerekmektedir. Belirlenen olciitler:

1. internet oyunlari ile zihnen ve bedenen mesgul olma

2. Internet oyunundan uzaklastiginda sinirlilik, kaygi, iiziintii gibi yoksunluk

belirtilerinin goriilmesi

3. Tolerans olarak adlandirilan internet oyununda gecirilen vakite duyulan

ihtiyacin her seferinde artmasi durumu

4. Internet oyununa katilimi kontrolde basarisiz girisim

5. Internet oyunlar1 harig eski hobilere vakit ayirmada isteksizlik

6. Psikolojik olarak zarar gordiigiiniin bilincinde olmasina ragmen internet

oyunlarimi asir1 kullanmaya devam edilmesi

7. Internet oyunu kullanma miktar1 konusunda ¢evresine yalan soyleme

8. Olumsuz ruh halinden kagis veya rahatlama amacli internet oyunlarinin

kullanilmast

9. Internet oyunlar1 nedeniyle yasami icin énemli olan sorumluluklarini aksatma

Young (2009) bagimhilik isaretlerinin fark edilmesinin siirecin ilerlemesini
engellemek icin onemli oldugunu belirtmistir. Bagimlilik siirecinin baslangicinda kisi
baslica sorumluluklarim1 aksatmakta, zihni bilgisayar oyunlart ile mesgul olmakta,
cevresindeki kisilerden oyun oynama siiresini gizlemekte, gittikce baska 1ilgi
alanlarindan uzaklasip oyunla ilgili yeni kesifler yapmay1 tercih etmekteve sosyal
ortamlarda zaman gec¢irmek yerine bilgisayar oyunlarimi tercih ederek sosyal
ortamlardan gittikce daha fazla kaginmaktadir. Ayica yakinlari tarafindan bilgisayar
oyununa fazla zaman ayirdigr ifade edildiginde ise oyunda kazandigini diisiindiigii
statiiniin engellendigi diisiinerek oOfke, saldirganlik gibi tepkiler gosterebilmektedir.

Bagimlilik davranisinda gozlemlenen bu tepkiler, alkol ve baska madde bagimliklarinda
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oldugu gibi giinlik yasam sorunlarindan, sorumluluklarindan bir tiir kagis olarak
yorumlanmaktadir. Sonu¢ olarak bu siirecler kisi 6grenci ise okulla ilgili
sorumluluklarin1 aksatmasina, basar1 diizeyinin diismesine; yetiskin ise isi ile ilgili
sorunlar yasayip aile icerisinde bosanmayla sonuglanabilecek boyutta problemlerle
karsilasmasina sebep olabilmektedir. Kisi bilgisayar oyunlarmmi asir1 kullanmasinin
kendisine verdigi zararlarin farkinda olmasina ragmen asir1  kullanimdan

vazgecememektedir (Young, 2009).

Bilgisayar oyunlarinin birtakim 6zellikleri de oyuncularda bagimlilik olugmasini
desteklemektedir. Yee (2006) bilgisayar oyunlarimin oyuncularini motive eden
etkenlerini ii¢c baghik altinda gruplandirmustir:

1. Basar1 bileseni: Oyun i¢inde gii¢, hizli ilerleme, 6diil, sanal kazang veya statii
kazanma istegini barindiran ‘yiikselme’ 0Ozelligi, oyun karakterinin
ozelliklerini gelistirebilmek i¢in gerekli olan ‘mekanik’, diger oyuncularla
miicadeleyi iceren ‘rekabet’ gibi ozellikleri icermektedir.

2. Sosyal bilesen: Diger oyuncularla iletisimi iceren ‘sosyallesme’, cevrimigi
oyunlar sayesinde farklt mekénlardaki kisilerin bir arada bulunmasim
saglayan ‘iligki’, bir gruba ait olma memnuniyetini iceren ‘ekip ¢alismast’
ozelliklerini icermektedir.

3. Oyuna dalma bileseni: Oyunlardaki bilinmezi kesfetme istegi, ilerideki
boliimlerde ne olacaginin kestirilememesi ve oyuncunun gercek hayatta
istedigi bir bicimde oyunda karakter olusturabilmesi nedeniyle ‘rol yapma’,
oyun karakterini ve oyunu istedigi gibi Ozellestirebilme olanagini iceren
‘Ozellestirme ve kontrol’, giinliik yasamdaki stres ve kaygilardan kacabilmeyi

iceren ‘gerceklikten kacma’ gibi 6zellikleri icermektedir.

Atis oyununda yaralanan karakterin oyunda saglik diizeyi diismektedir. Oyuncu
saglik diizeyini artiracak bir 6ge bularak (6rnegin; bandaj ) karakterin saglik diizeyini
artirmakta ve oyuncuda rahatlama hissi olusmaktadir. Benzer sekilde oyuncuya acilen
tamamlanmas1 gereken zor hedefler verildiginde, oyuncu hedefi tamamlayip gerilim ya
da baski hissini hafifleterek kendini gii¢lii hissedebilmektedir (King, Delfabbro ve

Griffiths, 2009). Bilgisayar oyunu oynama durumu kiside memnuniyet artisi
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sagladiginda daha fazla oyun oynama istegine sebep olmakta ve bunun sonucunda oyun

bagimlilig gézlenmektedir (Horzum, Ayas ve Cakir Balta, 2008).

Siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin sonucunda fiziksel tepkiler ve
saldirganlik artarken sosyal davraniglar azalmaktadir (Gentile ve Anderson, 2006).
Ayrica internet oyun bozukluguna duygu durum bozukluklar1 (depresif rahatsizlik,
bipolar rahatsizlik, madde ile uyarilan duygu durum bozuklugu), kaygi bozukluklari
(sosyal fobi, yaygin anksiyete bozuklugu, baska tiirlii aciklanamayan anksiyete
bozuklugu), dikkat problemleri (dikkat eksikligi, dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu ve madde kullanim bozukluklar1 (amfetamin gibi maddelerin kullanim1 veya
bagimhiligi, kokain kullanim veya bagimliligi, esrar/marihuana kullanim veya
bagimliligi) gibi baz1 bozukluklar eslik edebilmektedir (Freeman, 2008). Bilgisayar
oyun bagimliliginin burada siralanan risklerinden dolayr ¢cocuklarda erken donemlerde

belirlenmesi olduk¢a 6nemlidir.

2.3. Cocukluk Donemi Davranis Problemleri

Yasam boyunca siiren degisim ve gelisimin getirdigi dogal zorluklar sonucu
kiside olusan olumsuz tepkilere uyum ve davranis problemleri denilmektedir
(Kiligarslan, 2006). Wolff (2009) davranis problemleri ile dikkat cekmeye calisan
cocuklarin fark edilmemis ve strese maruz kalmis c¢ocuklar oldugunu ve diger
insanlardan aldiklar1 olumsuz tepkilerle bu olumsuz davraniglari daha fazla
sergilediklerini belirtmistir. Davranis bozuklugu genetik alt yapi, tutarsiz aile tutumu,
fiziksel cezalara maruz kalma, stresli aile ortami, kotii aliskanliklara sahip olma, diisiik
sosyoekonomik diizey gibi etmenlere bagli olarak ortaya cikabilmektedir (Rathus,
2006). Baz1 arastirmalar hamilelik doneminde sigara kullanimi1 (Weitzman, Gortmaker,
Sobol, 1992), olumsuz ebeveyn tutumlar1 (Stormshak, Bierman ve McMahon, 2000),
sozli veya fiziksel cezalarin ¢ocuk egitiminde kullanimi (Brenner ve Fox, 1998),
kaygili baglanma stili (Erickson, Sroufe ve Egeland, 1985), ¢cocugun benlik saygisi
diizeyi ve atilganlik diizeyi diisiikliigii (Sertbas, 2006) gibi oOzellikleri davranig

problemleri ile iliskilendirmektedir.
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Cocukluk donemi davranig problemleri boylamsal siniflandirma sistemi ile
arastirmacilar tarafindan ice yonelim ve dig yonelim davramig problemleri olarak
siniflandirilmistir (Erol ve digerleri, 1998). Bunlardan i¢e yonelim davranis problemleri;
endise, kaygi ve dikkatsizlik, disa yonelim davranis problemleri ise; saldirganlik, karsi
gelme ve asir1 hareketlilik olarak siniflandirilmistir (Campbell, 1995). Steinberg (2007)
davranig problemlerini ice yonelim ve disa yonelim bagliklar1 ile simiflandirmanin bir
takim yararlart oldugunu belirtmistir. Her iki alt grupta yer alan davranis problemlerinin
birbirleri ile iliskili olmalar1 bu davraniglar1 tek bir baslik altinda incelemek i¢in pratik
bir yontem olarak belirtilmektedir. Ayrica davranig problemleri arasinda es taniliin
siklikla goriilmesi de bu problemlerin benzer 6zelliklere sahip olmasi ile iliskili olup
boylelikle bu siniflandirma sistemi davranis problemlerinin dogasini anlamanin yani
sira gelisimsel yolun anlasilmasini da kolaylagtirmaktadir. Bu siniflandirma sisteminin
yararlarindan biri de anksiyete ile depresyon ige ice gectiginde bu davranis
problemlerinin iki ayr problem olarak mi ya da negatif duygulamim kategorisi
icerisinde mi incelenmesi gerektigi hakkinda bilgi saglayabilmesidir. Son olarak ice
yonelim davranis problemlerinin siniflandirilmasi ve tek baslik altinda incelenebilmesi;
anlasilmas1 giic dogasi olan bu problemlerin daha kolay degerlendirilmesi ve

tanilanmasi konusunda yarar saglamaktadir (Steinberg, 2007).

Her iki davranis problemi siiflandirmasi igerisinde yer alan ¢ocuklarda sosyal
iliskilerde giicliikkler goriilmektedir (Mash ve Barkley, 1996). Disa yonelim davranis
problemi yasayan ¢ocuklarda yetiskinlikte su¢luluk ve saldirgan davranislar goriiliirken,
ice yonelim davranig problemleri yasayan ¢ocuklarda ise yetigkinlikte depresyon ve
anksiyete goriilebilmektedir. Bu nedenle bu problemlerin erken tespit edilip miidahale

edilmesi 6onem arz etmektedir (Liu, 2006).

2.3.1 Disa yonelim davranis problemleri

Disa yonelim davranis problemleri; yikici, zarar verici, tehlikeli, uyumsuz ve

saldirganca davraniglardir. Bu nedenle kisinin hem kendisine hem de cevresine zarar

verme durumu s6z konusudur (Merrell, 2003). Baz1 aragtirmalar disa yonelim davranis
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problemlerinde duygu diizenleme eksikligini vurgularken (Izard, Youngstrom, Fine,
Mostow ve Trentacosta, 2006), bazi1 arastirmalarda ise akademik sorunlarla
iliskilendirilmistir (Hinshaw, 1992). Burada disa yonelim bozukluklarindan; kars1 gelme
bozuklugu, davranim bozuklugu, saldirganlik, dikkat eksikligi ve hiperaktivite

bozuklugu ayr1 ayr agiklanmistir.

2.3.1.1. Kars1 gelme bozuklugu

Karst gelme bozuklugu, itaatsizlik ve yiiksek diizeyde olumsuzluk iceren
davraniglari, otoriteye yoOnelmis diismanca tavirlart iceren meydan okuma
davraniglaridir. Kendinden biiyiikler ile siklikla tartisma, biiyiiklerin koydugu kurallara
tepki gosterme ve onlart 6fkelendirme, hata yaptigi zaman baskalarini su¢lama, ¢abuk
ofkelenme, intikam duygular1 goriilmektedir (Austin ve Sciarra, 2012; Miller, 2002).
Kars1 gelme bozuklugunun ortaya cikmasinda biyolojik ve cevresel faktorlerin her
ikisinin birlikte etkili oldugu goriisleri bulunmaktadir (Arslan, 2016). Greene (2006),
kars1 gelme bozuklugunun 6zellikleri olarak; isleyen bellek, kendini denetleme becerisi,

akil yiirtitme ve problem ¢ozme becerisi eksikliklerini siralamaktadir.

Kars1 gelme bozukluguna eslik eden bir bagka problem olmadiginda ¢ocugun
diisiince, duygu ve konusmalarinda bir problem gozlenmemektedir. Ancak ileri
dereceye ulasmis ise cocugun ic¢ goriisiinde ve sozel ifade becerisinde sorunlar
yasanabilmektedir  (Bakircioglu, 2013). Tam koymak amaciyla belirtilerin
degerlendirilmesinde gelisim donemi Ozelliklerinden kaynaklanip kaynaklanmadigina
dikkat edilmelidir. Ornegin; ilkokul déneminde cocuklar aileler tarafindan kavgaci
olarak degerlendirilebilmekte ve aile ile catismalar yasayabilmektedir. Aslinda bu
catismalar benliklerini kesfetme, bireyselliklerini ifade etme gibi ihtiyaclarindan agiga
cikmaktadir (Bakircioglu, 2013; Yavuzer, 2012). Kars1 gelme bozuklugunun
toplumdaki yayginlik oran1 %1 ile 16 arasinda degismektedir (Bakircioglu, 2013). Karsi
gelme bozuklugunun toplumdaki yayginlik oranmin bu denli degisiklik gostermesi
ofkelenme, bagirma, aglama gibi normal davraniglarla karigtirllmasina bagli tanilama

giicliigiinden kaynaklanabilecegi belirtilmistir (Greene, 2006).



25

Davranim bozuklugu ve kars1 gelme bozuklugu birbirine benzetilse de aralarinda
bazi farkliliklar bulunmaktadir. Kars1 gelme bozuklugu davranim bozuklugu kadar
siddetli degildir ve karsi gelme bozuklugunda insanlara ve hayvanlara zarar verme,
hirsizlik ve dolandiricilik goriilmemektedir (APA, 2013). Merrell (2003) her iki
bozuklugun da belirtileri ile karsilasildiginda davranim bozuklugu tanisinin daha uygun

olacagini vurgulamistir.

2.3.1.2. Davranim bozuklugu

DSM-5 davranim bozuklugunu insanlara ve hayvanlara saldirganlik, esyalara
zarar verme, dolandiricilik veya hirsizlik, kurallar1 biiyiik 6l¢iide ihlal etme olmak iizere
dort boyutta gruplandirmaktadir (APA, 2013). Davranim bozuklugu; kurallara karsi
gelme, okuldan ka¢gma, yalan, yangin ¢ikarma gibi cevreye zarar verme davranislari,
yaralayic1 veya oldiiriicii aletler kullanma, hirsizlik, birilerinin esyasina veya malina
zarar verme, insanlara ve hayvanlara zarar verme, cinsel istismar gibi davranislar ile
gozlenmektedir (Oztiirk, 2007). Ailede dislanma, sert tutuma sahip ebeveyn tutumu,
ilgisiz tutum, anne-baba arasindaki sorunlar, tek ebeveyne sahip olma gibi faktorler
davranim bozuklugunun ortaya c¢ikmasinda etkili olan ailesel faktorlerdir (Carson,
Butcher ve Coleman, 1988). Hormonlar, sinir sistemi, genetik ve dogum Oncesi maruz
kalinan toksinler ise biyolojik etmenler olarak siralanmaktadir (Hendren ve Mullen,
2006). Baz1 goriislere gore karst gelme bozuklugu davranim bozuklugunun onciiliidiir
(Austin ve Sciarra, 2012). Cocuk ve ergenler icin davranim bozuklugunun goriilme
orant yaklasik %2 ile 4 arasinda degismektedir. Erkeklerde kizlara gore daha ¢ok
goriilen bir bozukluktur (Leober, Burke, Leheyi, Zera ve Winters, 2000). Davranim
bozuklugunun baslangic yast ©nemli olmaktadir. ilk olarak ergenlik doneminde
baslayan davranim bozuklugu cocukluk ¢aginda baslayan davranmim bozuklugu kadar
siddet ve psikopatolojiyi gostermemektedir. Yetiskinlikte anti sosyal davranmiglar
gosterme ve suc¢ isleme olasiliginin daha az olacag belirtilmektedir (Mash ve Wolfe,

2016).
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2.3.1.3. Saldirganhk

Bagkalarina zarar vermeyi hedefleyen davramislara saldirganlik denilmektedir
(Freedman, Sears ve Carlsmith, 1993). Cocuklarda saldirganlik ¢evresindeki bireyler ile
uyumlu iliskiler kuramama, kavgaya egilimli olma, kurallar1 ¢cigneme, 6fke kontroliinde
giicliik, Olciisiiz davraniglar, pisman olsa da davranis1 tekrarlama ve ceza almaktan
kacinmama gibi durumlar icermektedir. Cocukluk doneminde yaygin olarak goriilen
yaramazlik ya da zaman zaman gozlenen cocuklar arasi kavgalar saldirganlik olarak
degerlendirilememektedir.  Saldirganlik  olarak  degerlendirilebilmesi i¢in  bu

davranislarin siireklilik gostermesi gerekmektedir (Kiligarslan, 2006; Y 6riikkoglu, 2002).

Saldirganligin olusumunda etkisi olan cevresel faktorler; anne-baba tutumlari,
olumsuz aile ortami ve olumsuz anne-baba iliskisi ve toplumsal riskler olarak
belirtilmektedir (Aydm, 2004). Bilgi (2005)’nin ilkogretim oOgrencileri ile yaptigi
arastirmada saldirganlik ile bilgisayar oyunu oynama siiresi arasinda pozitif olumlu
iliski bulunmustur. Cocugun icsel ya da digsal sebepler sonucu engellenmis hissetmesi
ve anne babanin cezalandirici, suglayicr tutumlart ve kati disiplin yaklagimlar1 saldirgan

davranislart artirmaktadir (Berk, 2013).

Sosyal 6grenme kuramina gore cocuklar saldirgan davranislart olumlu bir sonug
getirecegini diisiindiikleri icin gerceklestirmektedirler. Saldirgan davramislar cocuklar
tarafindan kismen gozlem kismen de kisisel deneyimler ile 6grenilmektedir. Cocuklar
bir bagkasinin saldirgan davranisinin olumlu sonug¢ aldigini veya kendisinin saldirganlik
yoluyla hayal kirkligina ugramaktan kurtuldugunu deneyimlediklerinde saldirganliklar
pekismektedir. Saldirganlik ¢ocuklarin  sosyal bilgileri isleme bicimlerindeki
aksakliklardan ortaya cikmaktadir. Olaylara Onyargili bakis agilart sonucu saldirgan
tepkiler gosterebilmektedirler (Perry, Perry ve Boldizar, 1990).

Maymunlarla yapilan bir arastirmada, sosyal bir gruba dahil olan maymunlarin
saldirganlik diirtiisiinii oyunlarinda zararli olmayan birtakim saldirganlik icerikli
davraniglarla ifade ettikleri fakat sosyal gruplara dahil olmayanlarin ¢ok daha yikici

saldirgan davranislar sergiledikleri gozlemlenmistir (Suomi ve Harlow, 1978; akt.,
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Perry, Perry veBoldizar, 1990). Cocuklar birbirleri ile iletisim siireclerinde bir takim
anlagsmazliklar yasamaktadirlar. Bu anlagmazliklarin nasil sonuglandigi c¢ocuklarin
sosyal rolleri 6grenmelerini ve kendi iclerinde hiyerarsi olusmasini saglamaktadir.
Birbirlerine bu hiyerarsiye uygun sekilde davranmayir 6grendiklerinde saldirgan

davraniglarin azaldig: belirtilmektedir (Perry, Perry ve Boldizar, 1990).

Saldirganlik davranigi; vurma, itme, kavga gibi bedene zarar verebilecek
nitelikte ise fiziksel saldirganlik, isim takma gibi arkadaghik iligkilerini olumsuz
etkileme seklinde ise iliskisel saldirganlik olarak adlandirilmaktadir (Yumus, 2013).
Fiziksel saldirganlik erken c¢ocuklukta daha fazla goriilirken okul ©ncesi ve okul

caginda azalmaktadir (Olson, Sameroff, Lunkenheimer ve Kerr, 2009).

2.3.1.4. Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB)

DEHB cocukluk caginda ¢ok sik rastlanan ve bu nedenle arastirmalara konu olan
bir bozukluktur (Mash ve Wolfe, 2016). Dikkat siiresinin kisa olmasi, huzursuzluk ve
biliste engellenemeyen bir bicimde ataklik goriilmektedir. Bu davranis probleminin
ortaya ¢ikmasinda genetik, dogum ve Oncesi etkenler, model alma, travmalar,
sosyallesme gibi etkenler siralanabilmektedir (Oncii ve Senol, 2002). Ayrica beyinde
dopamin diizeyindeki azalmayla tasiyici néronlarin yetersizligi sonucunda, odaklanma,
kendini diizenleme ve esneklik gibi biligsel becerilerde islev goren beynin yonetici
islevlerinin beynin 6n lobunun islevinin olumsuz etkilenmesi olarak agiklayan biyolojik

ve norolojik temelli aciklamalar da bulunmaktadir (Furman, 2005).

Akademik hayatin baslangici olan ilkokul caginda ortaya cikan bu bozukluk
dikkat eksikligi ve asir1 hareketliligin bir arada goriildiigii bilesik tip, dikkat eksikliginin
baskin oldugu tip ve asir1 hareketliligin baskin oldugu tip olmak iizere ii¢ sekilde
goriilebilmektedir (APA, 2013). Dikkat eksikligi baskin olan tiir; dikkat dagiticilara
direnmede, kural ve yoOnergeleri yerine getirmede yetersizligi icermektedir. Asiri
hareketlilik-diirtiisellik ise motor hareketleri kontrol altina alma, hazzi erteleme ya da

engelleme konusunda yasanan yetersizligi icerir (Mash ve Wolfe, 2016). Okul cagi
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cocuklarinin yaklasik %35 ile 9’u arasinda yayginlik gosteren DEHB erkek cocuklarda
kizlara oranla 2-3 kat daha fazla goriilmektedir (Barkley, 1998). Tan1 alan ¢ocuklarin
%901 hareketlilik-diirtiisellik agirlikli tipte yer almaktadir. Ancak dikkat eksikligi
baskin tipte bulunan bir¢cok c¢ocuk, bu alt tipin dogasi nedeniyle daha zor tespit

edildiginden bu oranin yaniltici olabilecegi belirtilmistir (Wilmshurst, 2005).

DEHB olan ¢ocuklarda yiiriitme islevlerinde bozukluk, zihinsel yetersizlikler,
ogrenme giicliikleri, akademik giicliikler, carpik kisisel algilara sahip olma gibi bilissel
sikintilar, sosyal kurallara uyma konusunda yasadigr giicliik nedeniyle akran ve
yetigkinler ile catismalar yasama gibi sosyal sikintilar; konusma ve dil bozukluklari;
tibbi ve fiziksel sikintilar goriilebilmektedir (Mash ve Wolfe, 2016). DEHB
belirtilerinin yetigkinlikte azaldigi  (Hill ve Schoener, 1996) goriisleri yaninda
yetiskinlikte devam eden bir oriintii gosterdigini belirten (Faraone ve digerleri, 2000)
goriislerde bulunmaktadir. Cocuklukta DEHB tanisi1 alan cocuklarin yetiskinlikte anti
sosyal kisilik bozuklugu, madde bagimlili§i konusunda yiiksek derecede risk altinda
olduklari belirtilmektedir (Mannuzza, Klein, Bessler, Malloy ve LaPadula, 1998). Fakat
gerekli ebeveyn, 0gretmen destegini alan; egitim ve ruh sagligi hizmetlerine ulagabilme
imkén1 olan ¢ocuklar i¢in daha 1yi sonuclar da goriilebilmektedir (Kessler ve digerleri,

2015).

Okul ¢ag1 (6-11 yas araligi) cocuklart icin akademik yeterliligi artirmak onemli
gelisim gorevlerindendir. Bu ¢agda bulunan DEHB olan cocuklar kendilerinden
beklenen akademik talepleri gerceklestirmekte zorluk yasamaktadir. Bu zorluk, cocugun
hangi tir DEHB’na sahip olduguna gore farklilasmaktadir. Ornegin diirtiisel-
hiperaktivite tipinde, diirtiiselligin etkisiyle yonergeleridinlemeden hareket etme ve
acele etme sonucu Ogrenme aktivitelerinde yanliglar yapilmaktadir. Dikkat eksikligi
agirhikli tipte yer alan cocuklarin dikkat diizeylerinin sinirli olmasi genellikle
motivasyon eksikligi olarak yanlis yorumlanmaktadir. Dikkatlerinin kolay dagilmasi,
organizasyon becerilerinde diisiikliik, etkili zaman yonetiminde giiclilk ve monoton
gorevlerden cabuk sikilma egitimlerinin olumsuz etkilenmelerine sebep olmaktadir

(Wilmshurst, 2005).
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2.3.2. Ice yonelim davranis problemleri

Kaygi, depresyon ve somatik yakinmalar1 iceren ice yonelim davranis
problemleri benligin i¢indeki problemler olup dogas1 geregi daha gizlidir ve bu nedenle
de tespit edilmesi daha giictiir (Wilmshurst, 2005). ice yonelim davranis problemlerinde
umutsuzluk, sosyal cevreden uzaklasma ve olumsuz benlik algis1 ortak olarak
goriilmektedir (Yiiksek Usta, 2014). ice yonelim davranis problemleri genellikle ¢ocuk
problemini disa yoneltecek dereceye gelmeden fark edilememektedir. Cocuk problemi
disa yonelttiginde ise ¢ok fazla zaman kaybedilmekte ve c¢ocugun oOzgiiveni zarar
gorebilmektedir (Coplan, 2013). Cocuklukta gorillen ice yoOnelim davranig
problemlerinin olduk¢ca yaygin oldugu ve zaman icerisinde kalict oldugu
belirtilmektedir (Ollendick ve King, 1994). Ayrica ice yonelim davranis problemleri
cocugun ileriki yas donemlerinde yasayaca@i problemler icin de risk faktorii olarak
degerlendirilmektedir (Merrell, 2003; Rubin, Bukowski ve Parker, 1998). Asagida ice

yonelim davranis problemlerinden kaygi bozukluklari ve depresyon aciklanmistir.

2.3.2.1. Kayg1 bozukluklari

Kaygi; insanlarin tehlike yaratacak kisi, olay ve nesneler ile bas etmelerine
yardimci olan, fiziksel ve psikolojik olarak hazirlikli olmalarini saglayan bir duygudur.
Belirli bir diizeyde kaygi normal ve yararli bir duygu olmasina ragmen kayginin fazla
olmas1 zarar vermektedir. Kaygi, savas/kag tepkisi ile fiziksel, bilissel ve davranigsal
sistemleri harekete gecirmektedir. Kaygilanan bireyde adrenalin salgilanmasi, kalp
atislarinin  hizlanmasi, nefes alma hizinin artarak bogulma ve gogiiste agri hissi
yapmasi, terleme, géz bebeklerinin biiyiimesi, agiz kurulugu, mide bulantisi, kaslarin
gerginlesmesi ve yorgunluk hissi gibi fiziksel tepkiler goriilmektedir. Odaklanma
giicliikleri, dikkat sorunlar1 ve gerginlik gibi bilissel tepkiler ile kaygi yaratan durumlari
erteleme ya da kacinma ve saldirgan davranislar davranigsal tepkiler yer almaktadir.
Kacinma davramis1 arttikca c¢ocugun giinlilk yasam aktivitelerini siirdiirmesi

giiclesmektedir (Mash ve Wolfe, 2016).
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Kaygi, korku ve endise olarak da ifade edilen ve bircok davranis problemine
eslik eden temel bir duygudur. Normal insanlarin yasamlarinda siklikla hissettigi bu
duygu kaygi bozuklugu olan kisilerde siddeti ve siiresi farklilik gostermektedir
(Davison ve Neale, 2004). Sosyal anksiyete bozuklugu olarak da bilinen sosyal fobide
bagkalar: tarafindan olumsuz tepki alma ve utang¢ verici durumlarin ortaya ¢ikmasindan
duyulan korku nedeniyle kisinin sosyal/akademik/mesleki yeterliligi olumsuz

etkilenmektedir (Ammerman, McGraw, Crosby, Beidel ve Turner, 2005).

Cocukta siirekli tedirginlik ve kaygili ruh hali, huzursuzluk, odaklanma
giicliikleri, yorgunluk, kolay ofkelenme, uyku ile ilgili problemler ve gerginlik hali
durumlarindan en az birinin 6 ay siirmesi genel anksiyete bozuklugu olarak
tanilanmaktadir (APA, 2013). Genel anksiyete bozuklugu olan cocuklar odevler,
sinavlar gibi okul performansi, spor veya miizik gibi alanlardaki performanslari, dig
goriiniisleri, arkadashk iliskileri, miikemmel olma istegi, ailevi konular, saglik ve
toplumsal konular gibi cesitli alanlarda gerginlik ve sikint1 yasayabilmektedir (Weems,

Silverman ve La Greca, 2000).

Obsesif kompulsif bozukluk da anksiyete bozukluklar: icerisinde yer almaktadir.
Bu davranis probleminde inatci, istenmeyen ve kontrol edilmesi zor olan diisiinceler
nedeni ile kisi kendini ritiiel davraniglari yapmak zorunda gibi hissetmektedir.
Ritiiellestirilen davramiglar istenmeyen diisiincelerin  hafiflemesini ve kisinin
rahatlamasini saglamaktadir (Ryan, Deci, Grolnick ve Guardia, 2006). Kisinin giinde en
az 1 saatini alan bu takintilar ve ritiieller giinlik yasami olumsuz etkilemektedir

(Wilmshurst, 2005).

Kayginin bir baska tiirii olan panik atak ise, birden ortaya ¢ikip siddetini gittikce
artiran ve kendini ara ara tekrar eden yogun sikinti ve korku durumu olarak ortaya
cikmaktadir. Panik atak yogun kalp carpintisi, nefes almada giicliik, titreme, bulant1 gibi
fiziksel belirtilerle fark edilmektedir (Cook ve Cook, 2005). Bu durumda kisi kontrolii
kaybetme ve 6liim korkusu ile caresizlik yasamaktadir (Davison ve Neale, 2004). Panik
atak baglangicinda norepinefrinin diizensiz ¢alismasinin etkili oldugu belirtilmektedir.

Biligsel kuramlar ise panik atagi; fiziksel duyumlarin kisi tarafindan yanlis
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yorumlanmasi, bedensel isaretler konusundaki farkindaligin artmast ve iligkisiz
belirtilere asir1 tepki verme egilimi olarak yorumlamaktadir (Wilmshurst, 2005). Panik
atak veya panik belirtilerinin kagma veya yardim istemenin zor olacagi yerlerde ortaya
cikmasindan duyulan korku nedeniyle, bu tir ortamlardan uzak durma durumu
agorafobi olarak adlandirilmaktadir. Agorafobisi olan birey, aligveris merkezi, sinema,
restorant gibi topluluklardan ve asansore binmek ya da seyahat etmekten kaginma
davraniglart gostermektedir. Hatta agir vakalarda ise kisi evinden ¢ikamaz ya da ise

gidemez hale gelebilmektedir (Baker, Patterson ve Barlow, 2002).

Travma sonrast stres bozuklugu (TSSB) bir tiir kaygi bozuklugu olup kisinin
hayatim tehdit altinda hissettigi durumlar sonucunda gelismektedir. Travmatik
yasantilarin hatirlanmasi ile ortaya ¢ikan fiziksel belirtilere ek olarak, siirekli tetikte
olma hali, dikkat problemleri gibi belirtiler eslik edebilmektedir (APA, 2013). Bu
belirtiler 3 aydan az siiriiyorsa ‘akut’, 3 aydan uzun siiriiyorsa ‘kronik’ olarak
degerlendirilmektedir. Belirtilerin 6 aydan sonra ortaya ¢ikmasi ise ‘gecikmeli’ olarak
tanimlanmaktadir (Scheeringa, Zeanah, Drell ve Larrieu, 1995). Bu bozuklugu gosteren
bireylerde madde bagimliligi, kendine zarar verme ve c¢ekingenlik gibi sorunlar
goriilebilmektedir (Austin ve Sciarra, 2012). Travmatik olaylar yasayan her cocugun
TSSB gelistirecegini soylemek uygun olmayabilmektedir. Bireylerin olaylara bakis
acis1, kisilik ozellikleri ve bas etme becerileri yasanan travmatik olaydan nasil ve ne
diizeyde etkilenecegini belirleyebilmektedir. Aymi travmatik olaya maruz kalan farkl
kisilerde farkli tepkiler ortaya ¢ikabilmektedir. Ornegin; ayn1 olayr yasayan iki kisiden
disa doniik olan ¢evresinden destek almaya ¢abalarken, ice doniik birey herkesten uzak

durma egilimine sahip olabilmektedir (Runyon, Deblinger, Behl ve Cooper, 2005).

Bir diger kaygi bozuklugu tiirii olan ayrilik anksiyetesi ebeveynden ayrilirken
yogun endise, baglandig1 kisiye zarar geleceginden korkma, kacirilma ya da kaybolma
korkusu, okula gitmek istememek, ebeveynden ayrildigini iceren kabuslar gorme,
ebeveyni yaninda olmadan uyumay: reddetme, ebeveyn yokken fiziksel sikintilar ortaya
cikmast seklinde gozlenmektedir (Miller, 2002). Okul caginda siklikla goriilen okula
gitmek istememe okul korkusu olarak da adlandirilmaktadir. Bunun sebebi genelde

anneden ayrilmak istememe olup birbirine bagimli ailelerin cocuklarinda daha fazla
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gozlenmektedir (Oztiirk, 1997). Herhangi bir saglik sebebi ile okula gidememe, aile
bireylerinin saglik problemleri veya kaybi, 6gretmenin fiziksel veya psikolojik siddet
uygulamasi, kardes dogumu, okul arkadasliklariyla ilgili problemler veya okul
etkinliklerinin ¢ocuga agir gelmesi gibi sebepler de okul korkusunu tetikleyebilmektedir
(Ozcan ve Aysev, 2009). Okul korkusu kiz ve erkek cocuklarin her ikisinde benzer
oranlarda ve genellikle 5-11 yaslar arasinda goriilmektedir. Siklikla anaokulu, ilkokul
1. ve 2. smif doneminde yasanan okul korkusu bazi durumlarda sonradan da ortaya

cikabilmektedir (Mash ve Wolfe, 2016).

2.3.2.2. Depresyon

Yetiskinlikte siklikla gozlemlenen depresyon c¢ocukluk doneminde de
gozlemlenmektedir. Austin ve Sciarra (2012) depresyonun yasamin farkli donemlerinde
gozlenebilir bir bozukluk oldugunu ve tanilanmasinda yasin 6énemli bir boyut olarak
dikkate alinmasi gerektigini belirtmistir. Cocukluk cagi depresyonu genel olarak
mutsuzluk, uyku ve yemek diizeninde degisiklikler, umutsuzluk, kendisiyle ilgili
hosnutsuzluk, konsantrasyon giicliigli, enerji diisiikliigli, zaman zaman saldirganlik,
akademik basarida ani degisiklikler, etkinliklerden keyif alamama, risk alma
davraniglart ve arkadaglik iliskilerinde sorunlarseklinde gozlenebilmektedir (Herbert,

1991).

Cocukluk donemi depresyonunda duygu, diisiince ve davramiglarda, bir takim
sorunlar goriilmektedir. Bunlardan odaklanma sorunlari, 6liim diisiinceleri, sucluluk ve
degersizlik diisiinceleri diisiince sorunlari arasinda siralanmaktadir. Endiseli olma,
duygularin1 ifade etmede giicliik, bunalim ve etkinliklere yonelik ilgi kayb1 duygusal
sorunlar olarak gecmektedir. Davranigsal sorunlart ise; yorgunluk, halsizlik, uyku
diizeninde bozukluk, zevk duygusunda asirilik ya da eksiklik gibi sorunlarla
gozlenebilmektedir. Bu tiir sorunlara sahip olan cocuk ya da ebeveyni ¢ocugun

depresyon belirtilerini fark etmekte zorlanmaktadir (Miller, 2002).
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Depresyonun ortaya c¢ikmasinda biyolojik, genetik ve cevre etkilesimi kabul
edilmektedir (Austin ve Sciarra, 2012). Kadinlarin depresyon gec¢irme riskinin erkeklere
goreiki kat daha fazla oldugu belirtilmektedir (Dozois ve Dobson, 2002; Nolen-
Hoeksema, 2001). Geng insanlarda depresyonun olumsuz akran iligkileri ve akademik
basarisizlik ile iliskili oldugunu gosteren sonuclar bulunmaktadir. Buna ek olarak
yetigkinlik doneminde niiksetme potansiyeli olan depresyonun cocuklar i¢in bas etmesi
zor olan giicliiklerden oldugu ifade edilmektedir (Harrington, 2002). Arastirmalarda
depresyonun yasam boyu goriilme yayginliginin %10-15 arasinda oldugu belirtilmistir

(Lepine ve Briney, 2011).

2.4. Cocuk ve Ergenlerde Bilgisayar Oyun Bagimlilig: ile ilgili Arastirmalar

Bu baglik altinda ¢ocuk ve ergenlerde bilgisayar oyun bagimliligi, problemli
internet kullanimi, video oyun bagimliligi konularinda yurt disginda ve yurt icinde

yapilmig arastirmalar iki ayr1 baglikta verilmistir.

2.4.1. Yurt disinda yapilan arastirmalar

Bilgisayar oyun bagimliligi konusunda yurt disinda yapilan arastirmalar
incelendiginde, problemli ya da patolojik diizeyde internet kullanimi ya da asir1 diizeyde
oyun oynama davraniglarinin daha ¢ok ergen, geng¢ ve yetiskin gruplarinda incelendigi,
cocuklarla yapilan arastirmalarin daha sinirli sayida oldugu gozlenmistir. Burada cocuk
ve ergenlerle yapilan arastirmalara yer verilmistir. Cocuk ve ergenlerle yapilan
arastirmalarda ise; bilgisayar, internet, video ya da ¢evrim i¢i oyun bagimliliklarinin
yayginligi, bu tiir bagimlilik egilimlerinde; cinsiyet, yas, ebeveyn ve aile 6zellikleri
gibi kisisel ve sosyal ozelliklerin, kisilik, sosyal iyi olus, yalnizlik, sosyal beceri diizeyi,
depresyon ya da intihar riski gibi psikolojik 6zelliklerle ve davranis problemleri ile
iliskilerini inceleyen aragtirmalarin bulundugu gozlenmistir. Ayrica baz1 aragtirmalarda
ise akademik basari, okul uyumu gibi okulla ilgili 6zelliklerle iligkisinin incelendigi

dikkat cekmektedir. Ancak bazi arastirmalarda ayni zamanda yayginligi, demografik
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ozellikler ya da psikolojik 6zelliklerle iliskisi birlikte ele alinmasi, ilgili arastirmalarin
konu alanlarina gore gruplandirilmasini gii¢lestirmektedir. Bu nedenle ilgili arastirmalar

eskiden yeniye dogru tarihsel siralama sistemi ile sunulmasi yaklagimi tercih edilmistir.

Ko ve digerleri (2005) 395 ortaokul 6grencisinden olusan Tayvanli ergenlerde
cevrimi¢i oyun bagimliligini etkileyen bazi faktorleri incelemislerdir. Bu calismada
cevrimi¢i oyun bagimliliginin, cinsiyete gore farklilik gosterdigi ve erkek ergenlerde
bagimliligin ve oyun oynama giidiisiiniin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ayrica yasi
daha biiyiik olanlarda daha fazla oyun bagimliligi oldugu belirtilmistir. Erkek
ergenlerde c¢evrimi¢i oyun bagimliligt aym zamanda benlik saygist1 veyasam

memnuniyeti diisiikliigii ile iligkili bulunmustur.

Smahel, Blinka ve Ledabyl (2008); ergen (12-19 yas), genc (20-26 yas) ve
yetigkin (27 ve lstii) olarak {ic gruba ayirdiklari Orneklemleri karsilastirdiklar
calismada oyuncularin gercek hayatta oyun karakterleri gibi olmak istediklerini ve
ergen ve genc¢ oyuncularin yetiskinlere gore bagimlilia daha yatkin olduklarini
bulmuslardir. Supaket, Munsawaengsub, Nanthamongkolchai ve Apinuntavetch (2008)
tarafindan yapilan arastirmada, yaslart 13, 14 ve 15 olan ergenlerin %?23.1 ‘inin
bilgisayar oyun bagimlis1 oldugu belirlenmistir. Evde interneti olan ergenlerin
olmayanlara, arkadasliklar1 fazla olanlarin az olanlara gore bagimli olma riskinin
yaklasik 2 ve 3 kat fazla oldugu bulunmustur. Bu ¢alismada bagimlilig1 olan ergenlerin

%61’1inin ayn1 zamanda ruh saglig1 sorunu yasadiklar: belirtilmistir.

Gentile (2009) 8-18 yas araligindaki 178 ergen ile yaptig1 calismada, patolojik
bicimde oyun oynayan ergenlerin, digerlerine gore oyuna iki kat daha fazla zaman
ayirdiklar, patalojik diizeyde oyun oynamanin dikkat sorunlari ve diisilk akademik
basari ile iliskili oldugu sonucuna ulagilmistir. Rehbein, Kleimann ve Mdoble (2010) 9.
sinif 6grencisi olan 44.610 katilimcer ile yapmis olduklart ¢alismada, erkek cocuklarin
%3’iniin  kiz c¢ocuklarin ise %0,3’liniin video oyunu bagimlisi oldugunu
raporlastirmiglardir. Ayni1 zamanda video oyunu bagimliliginin, diisiik akademik basart,
uyku siiresi azalmasi, sinirh diizeyde bos zaman aktivitesi ve intihar diisiincelerinde

artisla birlikte goriildiigii vurgulanmustir.
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Rooij, Schoenmakers, Van de Eijnden ve Van de Mheen (2010) 13, 14 ve 15
yaslarindaki ergenlerin internet uygulamalarinda gecirdikleri siire ile problemli internet
kullanimlar1 arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirmada sosyal aglarin, internetten
dosya ya da oyun indirmenin, ¢evrim i¢i oyun oynamanin sohbet ve bloglarda zaman
gecirmenin problemli internet kullanimi ile iligkili oldugu bulunmustur. Bunlarin
arasinda problemli internet kullanimu ile en giiclii iliskinin ise ¢evrim ici oyunlar oldugu

belirtilmistir.

Zamani, Kheradmand, Cheshmi, Abedi ve Hedayati (2010), bilgisayar oyunu
bagimliligi olan ve olmayan ortaokul 6grencilerini sosyal beceri diizeyleri yoniinden
karsilagtirmislardir. Arastirmanin sonucunda oyun bagimlilifi olmayan ogrencilerin
sosyal becerilerinin daha iyi oldugu belirtilmistir. King, Delfabbro ve Griffiths (2011)
14-57 yas arasindaki 421 video oyunu oyuncularinda, video oyunlarinin yapisal
ozelliklerini arastirmiglardir. Oyunlarda puan kazanma, oyundaki nadir 6geleri bulma
gibi 6diil ve ceza gibi Ozelliklerin, video oyunlarinin en eglenceli ve 6nemli yonleri
olarak degerlendirildigini raporlastirmislardir. Bu arastirmada oyunun yapisal
ozelliklerinin cinsiyet, yas, oyunla gecirilen zaman gibi kisisel oOzelliklere gore

problemli video oyunu oynama davranisi ile daha fazla iliskili oldugu belirtilmistir.

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2011) ¢alismalarinda yas ortalamalar1 14.3 olan
ergenlerin sosyal iyi olus diizeyi ile patolojik oyun oynama davranist arasindaki iligkiyi
incelemislerdir. Arastirmada ergenlerde patolojik oyun oynama davramsimmin diisiik
diizeyde sosyal iyi olus, diisiik 0zgiiven ve diisiik yasam doyumu ile iliskili oldugu
bulunmustur. Ayrica arastirmada patolojik oyun oynamanin yalnizligr arttirdigi ifade

edilmistir.

Mentzoni ve digerleri (2011)’in 15-40 yas aras1 816 katilimci ile yaptiklari
arastirmada katilimcilarin yaklasik %4.1’inde problemli video oyunu oynama davranisi
oldugunu belirlemislerdir. Problemli diizeyde video oyunu oynama davranislarinin geng
erkeklerde daha yaygin oldugu, yasam doyumu diisiikliigli, depresyon ve kaygi diizeyi
yiiksekligi ile iliskili oldugu bulunmustur. Messias, Castro, Saini, Usman ve Peeples

(2011) lise ogrencileri 6rnekleminde asir1 internet kullanimi ve video oyunlart oynama
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davraniglarinin  incelendigi ulusal diizeyde bir tarama c¢alismasi yapmiglardir
Aragtirmanin sonucunda genglerde asir1 internet kullanim1 ve video oyunlari oynamanin

depresyon ve intihar egilimi ile iliskili oldugu bulunmustur.

Haagsma, Pieterse ve Peters (2012) yapmis olduklar calismada, yaslar 14-81
arasinda degisen Hollandal1 ergen ve yetiskinlerde bilgisayar oyunu oynama
yayginligini incelemislerdir. Arastirmanin sonucunda Hollanda’da bilgisayar oyunlari
oynama egiliminin yaygin ve popiiler oldugu, 6zellikle erkek ergenlerde problemli oyun
aligkanliklarinin daha fazla oldugu raporlastirilmistir. Rehbein ve Baier (2013) 4. Simif
ile 9. sinifa devam eden Ogrencilerde boylamsal bir calisma yaparak video oyunu
bagimliligi i¢in risk faktorlerini degerlendirmislerdir. Tek ebeveynli aileden gelenlerin,
okulda 6grenim gordiigii sinifiyla uyum saglayamayan 6grencilerin, okul iyi olus diizeyi
disik olan ogrencilerin ve erkek Ogrencilerin daha fazla risk altinda olduklar
bulunmustur. Ayrica ¢ocuklukta sorunlu video oyunu oynamanin ergenlikte video
oyunu bagimliligi riskini artirdigi belirtilmistir. Brunborg, Mentzoni ve Froyland (2014)
tarafindan ise 13-17 yas araliginda 1928 Norvecli ergen iizerinde yapilan arastirmada,
video oyunlar1 bagimliliginin; depresyon, diisiik akademik basar1 ve davranis sorunlari
ile iliskili oldugu bulunmustur. Video oyunlarina harcanan zaman ile depresyon, diisiik
akademik basar1 ve davranig sorunlar1 arasinda anlamh iligkiler olmadigi

raporlastirilmistir.

Wang ve digerleri (2014) 503 ergen ile yaptiklari arastirmada, ergenlerin
%94 iiniin bilgisayar veya internet oyunlar1 oynadiklarim1 ve %15’inin ise oyun
bagimlist oldugunu belirlemislerdir. Oyun bagimlilig1 riskinin erkeklerde ve diisiik
akademik diizeye sahip olanlarda daha fazla oldugu belirtilmistir. Ayrica oyun
bagimlilig1; oyuna para harcama sikligi, aile uyumsuzlugu ve daha ¢ok sayida yakin

arkadaslara sahip olma ile iligkili bulunmustur.

Wang, Ho, Chan ve Tse (2014) ortaokul 6grencilerinde 5 faktor kisilik modelini
temel alarak kisilik Ozellikleri ile farkli cevrimici bagimliliklar arasindaki iliskiyi
incelemislerdir. Arastirmada nevrotizm (neuroticism), 6z disiplin (conscientiousness)

egiliminin diisilk olmasi internet bagimliligi ile iliskili bulunmustur. Nevrotizm ve
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disadoniikliik (extraversion) ise sosyal ag bagimliligs ile iliskili bulunmustur. Ozdisiplin
egilimi ve deneyime agiklik (openness) egiliminin diisiik olmas1 gibi kisilik 6zellikleri

bilgisayar oyun bagimliligr ile iligkili bulunmustur.

Sonug olarak yurtdisinda yapilan aragtirmalarda, bilgisayar oyun bagimliliginin
cocuk ve ergenlerde yaygin oldugunu belirten arastirma sonuclar1 bulunmaktadir.
Bununla birlikte ¢ocuk ve ergenlerde bilgisayar oyun bagimlilig: ile dikkat sorunlari,
diisik akademik basari, kisilik oOzellikleri, kaygi, uykusuzluk, siirli bos zaman
aktivitesi, intihar, depresyon, oyunun yapisal ozellikleri, diisiik sosyal iyi olus, diisiik
Ozgiiven, diisiik yasam doyumu, sosyal beceri eksikligi, davranis sorunlari, oyuna para
harcama siklig1, ailede goriilen uyum problemleri ve arkadashik iliskileri gibi 6zellikler
arasinda iligkiler bulundugu goriilmektedir. Bunlara ek olarak yurt disi kaynakl
arastirmalarda demografik ve kisisel Ozelliklerin yani sira oyuna iliskin 6zelliklere

vurgu oldugu da dikkat cekmektedir.

2.4.2. Yurt icinde yapilan aragtirmalar

Cocuk ve ergenlerde bilgisayar oyun bagimliligi konusunda Tiirkiye’de yapilan
arastirmalarda; yalnizlik diizeyi, iletisim becerileri, 6znel mutluluk, baglanma tarzi,
psikolojik saglamlik gibi psikolojik 6zelliklerle iliskisinin incelendigi gozlenmektedir.
Ayrica bilgisayar oyun bagimlilignin; cinsiyet, simif diizeyi, anne baba tutumu,
sosyoekonomik diizey gibi kisisel ve demografik ozelliklere gore incelendigi ve
anksiyete,  saldirganlik  gibi  davranmis  problemleri ile iliskilendirildigi

gozlemlenmektedir. Bu arastirmalarin bazilari tarihsel siralama icerisinde 6zetlenmistir.

Horzum (2011) tarafindan ilkogretim Ogrencileri ile yapilan arastirmada
bilgisayar oyunu bagimliliginin; cinsiyet, sosyoekonomik diizey ve simf diizeyi gibi
ozelliklere gore farklilik gosterdigi bulunmustur. Arastirmada; erkek 6grencilerin kiz
ogrencilere gore, iist sosyoekonomik diizeydeki 6grencilerin orta ve alt sosyoekonomik
diizeydekilere gore ve 4. sinif 6grencilerinin 3. ve 5. sinif diizeyindeki 6grencilere gore

bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin daha yiiksek oldugu belirtilmistir.
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Giilli, Arslan, Diindar ve Murathan (2012) tarafindan 525 ilkdgretim 6grencisi
ile yapilan arastirmada, ilk6gretim Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklarinin
yiiksek diizeyde oldugu bulunmustur. Sahin ve Tugrul (2012) ise bu sonuctan farkli
olarak ilkogretim 4. ve 5. sinif 6grencilerinde bilgisayar oyunu bagimlhilik diizeylerinin
diisik oldugunu raporlasgtirmistir. Ayni arastirmada erkeklerin kizlara, anne egitim
diizeyi yiiksek olanlarin diisiik olanlara ve evde bilgisayari olanlarin olmayanlara
gorebilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Sinif diizeyi ve
baba egitim diizeyi bakimindan ise bilgisayar oyun bagimliliginin farklilik gostermedigi

belirtilmistir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan ortaokul 6grencileri ile yapilan
calismada erkek ogrencilerin, ebeveyn 6grenim diizeyi yiiksek olan 6grencilerin ve 3
saatten fazla oyun oynayanlarin bilgisayar oyun bagimlili§i konusunda daha riskli
oldugu raporlastinnlmistir. Can Bilgin (2015) ise ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun
bagimliligi diizeyini ve iletisim becerileri ile iligkisini incelemistir. Arastirma
sonucunda ortaokul 6grencilerinde oyun bagimliliginin riskli diizeyde oldugu ve iletisim

becerileri ile negatif yonde iligkili oldugu bulunmustur.

Koksal (2015) tarafindan lise 6grencileri ile yapilan arastirmada, bilgisayar oyun
bagimliligi ile internet bagimliligi arasinda pozitif iliski bulunmustur. Bilgisayar oyun
bagimliligi ile baglanma stillerinden anneye ve babaya baglanma arasinda anlaml iliski
bulunmamistir. Topsar (2015) tarafindan ise 425 ortaokul 7. sinif 6grencisi ile yapilan
caligmada, bilgisayar oyunu bagmlhiligi ve cinsiyet iliskisi incelendiginde;
alanyazindaki arastirma sonuclarindan farkli olarak, kiz 6grencilerde bilgisayar oyunu
bagimliliginin erkek Ogrencilere gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ayrica
arastirmada bilgisayar oyunu bagimlilig: ile duygusal zeka arasinda pozitif anlaml iliski

bulunmustur.

Karaca ve digerleri (2016) 1019 ortaokul 6grencisi ile yaptiklari arastirmada,
bilgisayar oyun bagimlilig1 ile sosyal anksiyete arasinda orta diizeyde anlamli iligki
raporlastirmiglardir. Musluoglu (2016) tarafindan yapilan bir arastirmada ise, internette

ve bilgisayar oyunlarinda giinliik 5 saat ve daha fazla zaman geciren lise 6grencilerinin;
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kaygi, kaginma ve giivensiz baglanma diizeyinin; 1-3 saat aras1 ve 3-5 saat arasi zaman
geciren Ogrencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ulum (2016) 6-13 yas
cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligt ve duygu ayarlayabilme yetkinliklerini
arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirmada c¢ocuklardan ve annelerinden toplanan
verilere dayanarak ¢ocuklarda oyun bagimlilig: ile duygu ayarlayabilme yetisi arasinda

anlaml iliski bulunmustur.

Eni (2017) tarafindan lise ogrencileri ile yapilan bir ¢alismada, bilgisayar oyun
bagimlilig ile algilanan otoriter ebeveyn tutumu ve koruyucu ebeveyn tutumu arasinda
pozitif, demokratik ebeveyn tutumu ile negatif iliski bulunmustur. Aktas (2018) ise
ortaokul Ogrencilerinde bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile psikolojik saglamlik ve
saldirganlik diizeyi arasindaki iliskiyi incelemistir. Bilgisayar oyun bagimlilig1 arttikca
psikolojik saglamhigin azaldifi ve saldirganhigin arttigi belirtilmistir. icen (2018)
tarafindan yapilan arastirmada, ilkogretim birinci kademe 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyinin orta diizeyde oldugu raporlastirilmistir. Kok Eren ve Orsal (2018)
tarafindan ilkokul 4. smif Ogrencileri ile yapilan ¢alismada, yalmzlik diizeyleri ile
bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki iliski incelenmis ve pozitif iliski bulundugu

raporlastirilmistir.

Yurt i¢indeki arastirma bulgular1 bilgisayar oyun bagimliliginin; demografik,
kisisel ve psikolojik bircok degiskenle iligkili oldugunu gostermektedir. Bilgisayar oyun
bagimlilig ile iletisim becerileri, internet bagimliligr diizeyi, baglanma stilleri, duygusal
zeka, sosyal anksiyete, yalmzlik diizeyi, duygu ayarlayabilme yetisi, saldirganlik,
psikolojik saglamlik, otoriter ve koruyucu ebeveyn tutumu gibi degiskenler arasinda
anlaml iligkiler bulundugu dikkatcekmektedir. Bu arastirmalar genellikle ergenlerden
olusan Orneklemler ile yapilmis olup cocuklarla yapilan arastirmalarin daha smirh
saylda oldugu ve bu arastirmalarin sosyo-demografik 6zelliklere ve diizey belirlemeye
yonelik oldugu gozlenmektedir. Arastirma bulgulart ¢ocuklarin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin; cinsiyet, sosyo-ekonomik diizey, evde bilgisayara sahip olma,
anne-baba egitim diizeyi ve simf diizeyi gibi sosyo-demografik degiskenlere gore

farklilastigin1 yansitmaktadir.



III. BOLUM

3. Yontem

Bu boliimde arastirma modeli, evren ve Orneklem, veri toplama araclari,

verilerin toplanmasi ve verilerin analizi basliklar1 yer almaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada g¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimliligr diizeyi ile davranig
problemleri, okul ve okul dis1 etkinliklerdeki yeterlilik diizeyleri arasindaki iliskiyi
incelemek amaciyla iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Iliskisel arastirma iki ya da
daha fazla degisken arasindaki iliskinin, degiskenlere herhangi bir miidahale
yapilmadan incelendigi arastirmalardir (Biiytikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve

Demirel, 2011).

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini 2017-2018 Egitim- Ogretim yili Mersin ili Erdemli
ilcesinde Ogrenim goren, yaslar1 8 ile 11 arasinda degisen Ilkokul 3. ve 4. siuf
ogrencileri olusturmaktadir. Arastirma verilerinin toplandigi 2017-2018 Egitim Ogretim
yili ikinci doneminde, Mersin Erdemli ilcesinde toplam 51 ilkokul oldugu
belirlenmistir. Erdemli Ilce Milli Egitim araciligiyla Mersin ili Erdemli ilgesinde 3. sinif
diizeyinde Ogrenim goren 2.426, 4. simf diizeyinde ise 2.307 Ogrenci olmak iizere
toplam 4738 6grencinin bulundugu belirlenmistir. Arastirma katilimcilart arastirmact

icin kolay ulasilir olacagi diisiiniilerek uygun Ornekleme yontemi ile belirlenmistir.
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Arastirma verilerinin toplandigi okullar; Arpacbahsis Atatiirk Ilkokulu, Arpagbahsis
Yardimcilar flkokulu ve Sultan Akin ilkokulu’ndan olusmaktadir. Belirlenen okullar
arasindan arastirmaya goniilli katilan 3. smif diizeyinden 87 (%56.5), 4. simf
diizeyinden 67 (%43.5) olmak iizere toplam 154 ogrenci ve velileri arastirmanin
orneklemini olusturmaktadir. Arastirmanin Orneklemi, evrenin %3.25‘ni temsil
etmektedir. Aragtirma 6rneklemini tanimlayici cinsiyet, sinif diizeyi, anne-baba egitim
diizeyi, Cocuk ve Gengler icin Davrams Degerlendirme Olcegi (CGDDO) formunu
dolduran aile yakini hakkindaki bilgiler Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. Arastirma katilimcilarini tanimlayici bilgiler (n=154)

Say1 (n) Yiizde (%)

Cinsiyet Kiz 81 52,6
Erkek 73 47.4

8 9 5.8
Yas 9 70 45,5
10 70 45,5

11 5 3.2
o 3.Simf 87 56,5
Smif diizeyi W 5 s
Anne 102 66,2
Baba 35 22,7

CGDDO Formu dolduran kisi Anne ve Baba 6 39
Diger kisi 7 45

Belirtilmemis 4 2,6

[lkokul 52 33,8

Ortaokul 11 7.1

Anne egitim diizeyi _ Lise 50 32,5
On lisans 13 8.4
Lisans 23 14,9

Belirtilmemis 5 3,2
Ikokul 41 26,6

Ortaokul 22 14,3

S Lise 39 25,3

Baba egitim diizeyi On lisans . o
Lisans 40 26,0

Belirtilmemis 6 3,9

Tablo 3.1.de arastirma katilimcisi cocuklarin cinsiyete gore dagilimlarina
bakildiginda, calisma grubunda yer alan 154 c¢ocuktan %52,6’s1 kiz (81 ¢ocuk) ve
%47,4’1i erkektir (73 cocuk). Cocuklarin %56,5°1 3. simif (87 ¢ocuk), %43,5’1 ise 4. sinif
(67 c¢ocuk) diizeyinde oOgrenim gormektedir. Cocuklarin davramig problemleri ve
etkinliklere katilim diizeyleri hakkinda bilgilerin toplandigt CGDDO’ni dolduran aile
yakinlarinin dagilimina bakildiginda; %66,2’sinin anne %?22,7’sinin baba, %3,9’unun

anne ve baba birlikte, %4,5’inin ise diger kisiler (2 babaanne, 5 kardes) olmak iizere
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dagilim gostermektedir. Calismaya katilan c¢ocuklarin anne-baba egitim diizeyine
bakildiginda annelerin %3,2’sinin egitim diizeyini belirtmedigi, ilkokul (%33,1) ve lise
(%32,5) mezunu olan annelerin lisans (%14,3), 6n lisans (%8.,4), ortaokul (%7,1),
lisansiistii (%0,6) mezunu ve okur-yazar olmayan (%0,6) annelere gore daha fazla
oldugu goriilmektedir. Babalarin ise %3,9‘u egitim diizeyini belirtmeyip digerleri
ilkokul (%26,6), lisans (%26), lise (%25,3), ortaokul (%14,3), 6n lisans (%3,9) olarak
dagilmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplama araclari olarak ‘Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun
Bagimlihgi Olgegi’ (EK-1) ve ‘Okul Cag Cocuk ve Gengler icin Davranis
Degerlendirme Olgegi’nin 6-18 Yas Cocuk ve Gengler Igin Davrams Degerlendirme
Olgegi (CGDDO) Ebeveyn formu kullanmilmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarla ilgili,
cinsiyet, sinif diizeyi, anne baba egitim diizeyi gibi kisisel ve demografik bilgiler ise

yine CGDDO ile toplanmistir (EK-2).

3.3.1. Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlilii 6l¢egi

Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2008) tarafindan gelistirilen ‘Cocuklar Icin
Bilgisayar Oyun Bagimlihg Olgegi’ toplam 21 maddeden ve dort alt boyuttan
olusmaktadir. Cocuklarin kendi kisisel bildirimi, isaretlemeleri ile yanitlanan 6l¢ek besli
derecelendirme (1= Hig¢bir zaman, 5= Her zaman) tiiriindedir. Olgekten en diisiik 21, en
yiiksek 105 puan alinabilmektedir. Olcek maddelerinin tiimii olumlu maddelerden
olusmaktadir. Olgekte; ‘bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana verilen siireden
daha uzun siire oyun oynarim.’, ‘arkadaslarimin beni kabul etmesi icin ben de onlarin
oynadig1 bilgisayar oyunlarini oynarim.” ve ‘okul disindaki vaktimin ¢ogunu bilgisayar
oyunu oynayarak geciririm.” gibi maddeler bulunmaktadir. Olcegin alt boyutlar;
bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegmeme ve engellendiginde rahatsiz olma (Faktor 1

-10 Madde), bilgisayar oyununu hayalinde yaratma ve gercek hayatiyla iligskilendirme
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(Faktor 2- 4 Madde), bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma (Faktor - 3
Madde), bilgisayar oyunu oynamaktan baska etkinlikleri tercih etme (Faktor 4- 4
Madde) olarak adlandirilmistir. Ancak bu arastirmada oOlcegin toplam puani dikkate

alinip, alt faktorlere gore degerlendirmeler yapilmamaistir.

Olgegin gelistirilmesi ¢alismas1 ilkogretim 3. 4. ve 5. siif diizeyinde 6grenim
goren 460 6grencinin katilimiyla gerceklestirilmistir. Olgegin gegerlik ¢aligmalarinda;
yiiz goriinim gecerliligi ve kapsam gecerliligi i¢in uzman goriisiine basvurulmustur.
Yap1 gecerliligi icin acimlayici faktor analizi yapilmistir. Olgekte yer alan 21 maddenin
alt faktorlerdeki yiik degerlerinin 0.43- 0.70 arasinda degistigi ve dlgcekte yer alan dort
faktoriin toplam varyansin %45’ini1 acgikladigr raporlastirllmistir. Bu bulgulara
dayanarak, oOlcegin bilgisayar oyun bagimhligi diizeyini 0Olgmek amaciyla
kullanilabilecek gecerlilik oOl¢iitlerini karsiladigi belirtilmistir. Ayrica Erboy (2010)
tarafindan yapilan bir bagka calismada, 4. ve 5. simif diizeyindeki ogrencilerden olusan
orneklem iizerinde uygulanan analizler sonucunda, Olcekte yer alan dort faktoriin

toplam varyansin %51.55’ini acikladig raporlastirilmistir.

Olgegin gelistirme calismasinda; Cronbach Alpha i¢ tutarlik giivenirlik
katsayisinin Ol¢egin toplami i¢in 0.85 oldugu ve bu bulgulara dayanarak olcegin
psikometrik niteliklerinin kabul edilebilir smirlar i¢inde oldugu raporlastirilmistir
(Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008). Can Bilgin (2015) 8-10 yas aras1 274 ¢ocuktan
olusan aragtirma orneklemi iizerinde yapmis oldugu Olcegin giivenirlik caligmasinda,
“oyunu birakamama” alt boyutu i¢in .87, “oyunu hayatla iligkilendirme” alt boyutu icin
.69, “oyundan dolayr gorevi aksatma” alt boyutu i¢in .77 ve “oyunu bagka etkinliklere
tercth etme” alt boyutu icin .58 olarak i¢c tutarhilik giivenirlik katsayisini
raporlagtirmistir. Ortaokul o6grencileri ile yapilan calismalarda Gokgearslan ve
Durakoglu (2014) 0,95, Karaca ve digerleri (2016) 0,86 olarak Cronbach alfa ic

tutarlilik giivenirlik katsayisini bildirmislerdir.

Bu arastirmanin katilimcilarindan elde edilen verilere gore, dlgegin Cronbach
Alfa i¢ tutarlilbk giivenirlik katsayisi .86 olarak hesaplanmistir. Ayrica arastirma
kapsaminda ol¢egin yap1 gecerliligi yeniden test edilmistir. Bu amacla 6ncelikle Kaiser-

Meyer-Olkin (KMO=.84) ve Bartlett (y?=969.62, sd=210, p=.000, p<.001) testi ile
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orneklem biiyiikliigliniin faktor analizi icin uygun oldugu belirlenmistir (Cokluk,
Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2012; Tabachnick ve Fidell, 2007). Daha sonra 6lgegin
faktoriyel yapisi test edildiginde, orijinali ile paralel sekilde 4 faktorlii yapinin toplam
varyansin %49,19’unu acikladigr gozlenmistir. Ancak bu arastirmada 6lgegin sadece
toplam puani dikkate alindigindan, dlcekte yer alan maddelerin giivenirligini belirlemek
icin, her bir maddenin Olcek toplam puani ile korelasyonuna bakilmis ve toplam 21
maddeden 19’unun .31 ile .66 arasinda degisen korelasyona sahip oldugu, ancak iki
maddenin (16. madde r=.17 ve 21. madde r=.28) korelasyon katsayilarinin kismen daha
diisiik oldugu bulunmustur. Bu maddelerden 16.madde ‘bilgisayarda oyun oynadigim
icin okula ge¢ kalinm’ ve ‘21. madde ‘bilgisayarda oyun oynamay: diger aktivitelere
(spor yapma, tv izleme gibi) tercih ederim’ seklinde olup, bu ifadelerin arastirma
katilimcist ¢ocuklar tarafindan yas grubu nedeniyle anlasilmakta giiclilk yasanmis
olabilecegi diisiiniilebilir. Sonug¢ olarak, korelasyon katsayis1 kismen diisiik olan bu iki
madde c¢ikarildiginda dl¢ek aritmetik ortalama ve Cronbach alpha i¢ tutarlilik giivenirlik
katsayisinin cok fazla degismedigi (Tablo 3.2.), s6z konusu arastirmanin temelde bir
Olcek gelistirme ¢alismasi olmadig1 dikkate alinarak, 6lgegin orijinalinde herhangi bir

degisim yapmadan, oldugu gibi kullanilmasina karar verilmistir.

Tablo 3.2. Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢egi madde giivenirlik analizi

Madde cikarildinda Madde c¢ikarildiginda Madde toplam Madde cikarildiginda

Ortalama (Varyans) puan korelasyonu Cronbach alpha
ml 37,58 146,938 516 ,853
m2 37,11 142,975 ,531 ,851
m3 37,05 140,742 ,589 ,849
mé4 37,31 144,449 517 ,852
m5 37,50 143,925 ,582 ,850
mo6 37,21 137,852 ,661 ,845
m7 36,91 142,005 ,494 ,852
m8 37,79 149,607 ,458 ,855
m9 36,84 139,100 ,530 ,851
ml0 37,02 143,104 ,457 ,854
ml1 37,58 150,362 ,351 ,857
ml2 36,97 144,535 ,440 ,855
ml3 36,77 145,161 ,368 ,858
ml4 37,40 150,373 315 ,859
ml5 37,89 151,981 ,468 ,856
ml6 38,10 158,232 171 ,862
ml7 37,60 147,117 ,583 ,851
ml8 36,81 114,276 ,360 ,859
ml9 37,35 144,883 ,395 ,857
m20 37,42 148,793 ,436 ,855

m21 36,79 146,901 ,281 ,863




45

3.3.2. 6-18 Yas Cocuk ve Gengler icin Davrams Degerlendirme Olgegi (CGDDO, 6-18)

CGDDO 6-18 &lgeginin orijinali, cocuk ve genclerin yeterlik alanlarmi ve
davranig  problemlerini, ebeveynlerden elde edilen bilgiler dogrultusunda
degerlendirmek amaci ile Achenbach ve Edelbrok (1983) tarafindan gelistirilmistir.
Olgegin 1991 formu 4-18 yas arasi, 2001 yili baskis1 ise 6-18 yas arasi olan cocuk ve
gengleri kapsamaktadir. Bu arastirmada 21. yiizyill baskisi kullamlmustir. Olgegin
Tiirkce’ye uyarlanmasi Erol ve Simsek (1995) tarafindan gerceklestirilmistir. Olcegin
kiiciik ¢cocuklarda kullaniminda ¢ocugu yakindan taniyan ebeveyn ya da ¢ocuga bakim
veren diger kisilerin gozlemlerine gore cocugun demografik bilgilerinin yani sira
cocugun cesitli alanlarda yeterlik diizeyleri ve cocukta gozlenen duygusal ya da
davramgsal sorunlar1 CGDDO’nde yer alan maddelere gore isaretlemesi

beklenmektedir.

ki bolimden olusan 6l¢egin birinci boliimii; “Etkinlik”, “Sosyallik” ve “Okul”
alt oOlceklerini kapsayan 20 yeterlik maddesinden, ikinci bolimii ise c¢ocuk ve
genglerdeki davranmissal ve duygusal sorunlari belirlemeye yonelik 118 maddeden
olusmaktadir. Olcegin yonergesinde; ebeveynlerden 6lcekte yer alan sorun davranislarin
son 6 ayda goriilme siklik derecesine gore O (dogru degil), 1 (bazen dogru) ve 2 (her
zaman dogru) olarak derecelendirilmesi istenmektedir. Olcekten “ice yonelim” ve “disa
yonelim” olmak iizere iki ayr1 davranis problemi puani elde edilmektedir. Bunlardan ige
yonelim grubunu; anksiyete/depresyon, sosyal ice doniikliik/depresyon ve somatik
yakinmalar, disa yonelim grubunu ise; saldirgan davranislar ve kurallara kars1 gelme alt

testlerinin toplami olusturmaktadir.

Ayrica Olgekte her iki gruba da girmeyen; sosyal sorunlar, dikkat sorunlar1 ve
diisiince sorunlar1 alt testleri yer almaktadir. Olcegin biitiiniinden toplam davranis
problemi puani elde edilmektedir. Olgegin degerlendirilmesinde 8 maddenin iizerinde
bos birakilan testler gecersiz sayilmaktadir. Olcegin uyarlama calismasinda test-tekrar
test glivenirligi, toplam davranisg probleminde .84, i¢ tutarlilig1 .88 olarak bulunmustur.

Dogrulayict faktor analizi kullanilarak yapilan gegerlik calismasinda, maddelerin
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%99’unun Olgiilmesi amaclanan belirtileri anlamli (p<.01), pozitif ve yeterli diizeyde

olctiigii belirtilmistir (Erol ve Simsek, 2010).

3.4. Verilerin Toplanmasi

Orneklem olarak belirlenen okullarda uygulamay:1 gerceklestirebilmek icin,
Mersin Valiligi i1 Milli Egitim Miidiirliigiine izin bagvurusu yapilip, gerekli izinler (EK-
3) alindiktan sonra 2017-2018 egitim-6gretim yil1 ikinci doneminde, okul yoneticilerine
bilgi verilip randevu alinarak uygulama i¢in okullara gidilmistir. Uygulama icin
oncelikle smif Ogretmenleri araciligiyla goniillii bilgilendirme formu velilere
ulastirllmistir. Velilerden gerekli izin alindiktan sonra arastirmacinin kendisi tarafindan
sinif ortaminda c¢ocuklara yazili ve sozlii bilgilendirme yapilarak Cocuklar Icin
Bilgisayar Oyun Bagmlihg Olcedi’ni yonergesine uygun sekilde yanitlamalari
saglanmistir. Olcek maddelerinde gecen bilgisayar oyunu kavraminin telefon, tablet,
bilgisayar iizerinde oynanan sanal oyunlarin tiimiinii kapsattigr cocuklara uygulama
oncesinde aciklanip buna gore Ol¢egi doldurmalar belirtilmistir. 6-18 Yas Cocuk ve
Gengler Icin Davrams Degerlendirme Olgegi ise, sinif ogretmenleri tarafindan
arastirmaya katilan cocuklarin ebeveynlerine kapali zarf icerisinde ulastirilmis ve 6lgegi
yanitlamalar1 saglanmistir. Ogrenci ve veli olmak iizere arastirmanin her bir katilimeisi
tarafindan goniillii bilgilendirme formu ve onam formu imzalanmig ve arastirmaya
katilim konusunda goniilliiliik ilkesi dikkate alinmistir. Cocuklara uygulanan Bilgisayar
Oyun Bagmlihigi Olgegi’'nin simflarda uygulanmasi yaklasik olarak 35-40 dakika
siirmiistiir. Orneklem yas grubunun 8-11 yas araliinda olmasi nedeniyle cocuklarin
bilgisayar oyun bagimliligi ile ilgili maddeleri gercek durumlarini dogru yansitacak
bicimde doldurabilmeleri i¢in yapilan agiklama yami sira davranis problemleri igin

ebeveyn bildirmesine dayal: bir 6l¢ek kullanilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 20.0 paket programi kullanilmistir. Arastirmada

uygulanan 6l¢ek puanlarinin normal dagilip dagilmadigini belirlemek i¢in Kolmogorov-
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Smirrnov testi kullanilmis, anlamlilik diizeyi p<.05 olarak belirlenmistir. Bilgisayar
Oyun Bagimlilig: Olcegi ve CGDDO’den elde edilen puanlarin dagiliminin test edildigi
Kolmogorov-Smirnov Testi sonuglar1 ve olceklerden elde edilen puanlara ait aritmetik

ortalama, standart sapma, ¢arpiklik ve basiklik testi sonuclar1 Tablo 3.3.’te verilmistir.

Tablo 3.3. Bilgisayar Oyun Bagimlihig Olcegi ve CGDDO’den elde edilen puanlarin
ortalama, standart sapma, carpiklik, basiklik ve Kolmogorov-Smirnov

Normallik testi (n=154)

Ortalama Standart  Carpikhk  Basikhik Kolmogorov- p
X) sapma (s) Smirnov
Bilgisayar Oyunu 39,15 12,63 0,71 0,14 ,083 ,011
Bagimliligi
CGDDO 24,56 19,34 1,51 3,40 ,114 ,000

Yapilan normallik testi sonucunda, ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi
puanlarinin normal dagilmadigr (p<.05 ) ve 0,71 carpiklik ve 0,14 basiklik degeri ile
saga carpik bir egilim sergiledigi sonucuna varilmistir. Ayn1 sekildle CGDDO’den
aliman puanlarin normal dagilmadig (p<.05 ) ve 1,51 carpiklik ve 3,40 basiklik
degerleri ile saga carpik bir egilim sergiledigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonuglara
dayanarak veri analizinde parametrik olmayan yontemler kullanilmistir. Bilgisayar oyun
bagimliligi ile davramis problemleri ve okul ve okul dis1 etkinliklerde yeterlilik
arasindaki iligkiyi incelemek i¢in iki degisken de en az aralik Olceginde oldugu ve
normallik varsayimi karsilanmadigl icin Spearman Brown korelasyon analizi testi

yapilmistir (Biiytikoztiirk, Cokluk ve Kokli, 2011).



IV. BOLUM

4. Bulgular

Bu boliimde arastirma problemi ve alt problemlerine paralel olarak elde edilen
bulgular yer almaktadir. Buna gore oncelikle davranig problemleri toplam puani, ice
yonelim davranig problemleri (anksiyete/depresyon, sosyal ice doniikliik, somatik
yakinmalar) ve disa yonelim davranis problemleri (kurallara karsi gelme, saldirgan
davraniglar) ile ice yonelim ve disa yonelim disinda kalan davranis problemleri (sosyal
sorunlar, diisiince sorunlari, dikkat sorunlar1) arasinda iliskinin incelenmesi ve
sonrasinda ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile ¢ocuklarda bilgisayar oyun
bagimlilig1 ile genel etkinlik yeterliligi, spor ve spor dis1 etkinliklere katilim, sosyallik

ve okul yeterliligi arasindaki iligkinin incelenmesi bulgularina yer verilmistir.

4.1. Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Diizeyi ile Davrams Problemleri Arasindaki Iliskiye
Yonelik Bulgular

Aragtirmanin alt problemlerinden ‘Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig
diizeyi ile davramig problemleri toplam puani, ice yonelim davranig problemleri
(anksiyete/depresyon, sosyal ice doniikliik/depresyon, somatik yakinmalar), disa
yonelim davranis problemleri (kurallara karsi gelme, saldirgan davranmiglar) ve ice
yonelim ya da disa yonelim disinda kalan davranis problemleri (sosyal sorunlar,
diisiince sorunlari, dikkat sorunlar1) arasinda iligski var midir?’ alt problemini test etmek
amaciyla Spearman Brown Korelasyon analizi yapilmis ve bulgular Tablo 4.1.’de

sunulmustur.
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Tablo 4.1. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile davramis problemleri

arasindaki iliskiye yonelik Spearman Brown korelasyon analizi testi

sonuglari
Bilgisayar Oyun Bagimhihg Diizeyi
R P

Disa yonelim davranis problemleri ,160 ,047*
Kurallara karsi gelme ,130 ,107
Saldirgan davramslar ,165 ,040*
Ice yonelim davrams problemleri ,074 ,365
Aksiyete/Depresyon ,052 ,524
Sosyal ice doniikliik ,085 ,293
Somatik yakinmalar ,090 267
ice yonelim ve Disa yonelim disinda kalan

davrams roblemleri

Sosyal sorunlar ,183 ,023%*
Diisiince sorunlari ,160 ,047*
Dikkat sorunlari ,162 ,044*
Davrams problemleri toplam puam ,144 ,075

*p<.05

Tablo 4.1. incelendiginde; bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile disa yonelim
davranig problemleri (r=,160; p=,047; p<05) ve disa yonelim davranis problemlerinden
saldirgan davranislar (r=,165; p=,040; p<05) arasinda pozitif yonde, diisiik diizeyde ve
anlaml bir iligki bulunmustur. Ayrica bilgisayar oyun bagimlilig: diizeyi ile disa ve ice
yonelim davranis problemleri disinda kalan; sosyal sorunlar (r=,183; p=,023; p<05),
diisiince sorunlar (r=,160; p=,047; p<05) ve dikkat sorunlar1 (r=,162; p=,044; p<05)
arasinda pozitif yonde, diisik diizeyde ve anlamli iligkiler bulunmustur. Ancak
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile davranis problemleri toplam puam (r= ,144; p=
,075; p>.05), disa yonelim davranig problemlerinden kurallara kars1 gelme (r=,130; p=
,107; p>.05), ice yonelim davranis problemleri toplam puam (r=,074; p=,365; p>.05) ve
ice yonelim problemlerinin alt boyutlarindan; anksiyete/depresyon (r=,052; p=,524;
p>.05), sosyal ice doniikliik/depresyon (r=,085; p=,293; p>.05) ve somatik yakinmalar
(r=,090; p=,267; p>.05) puanlar1 arasindaki iligkiler anlamli bulunmamaistir.

Arastirmanin bu bulgulari, cocuklarda oyun bagimlilig1 diizeyinin daha ¢ok
saldirganlik gibi disa yonelim davranis problemleri ve ozellikle ice yonelim ve disa
yonelim disinda kalan; dikkat, diisiince sorunlar1 ve sosyal sorunlarla iligkili oldugunu

yansitmaktadir.
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4.2. Cocuklarda Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Diizeyi ile Genel Etkinlik Yeterliligi, Spor
ve Spor Dis1 Etkinliklere Katilim, Sosyallik ve Okul Yeterliligi Arasindaki Iliskiye
Yonelik Bulgular

Aragtirmanin alt problemlerinden ‘Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig
diizeyi ile genel etkinlik yeterliligi, spor ve spor disi1 etkinliklere katilim, sosyallik ve
okul yeterliligi arasinda iliski var midir?” probleminin test edilmesi amaciyla Spearman

Brown Korelasyon analizi yapilmis ve bulgular Tablo 4.2.”de sunulmustur.

Tablo 4.2. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi ile genel etkinlik yeterliligi,
spor ve spor dig1 etkinliklere katilim, sosyallik ve okul yeterliligi arasindaki

iliskiye yonelik Spearman Brown korelasyon analizi sonuglar1 (n=133)

Genel etkinlik Spor ve spor dis1

yeterliligi etkinliklere katihm Sosyallik Okul yeterliligi
r p r p r p r p
Bilgisayar Oyun
Bagimliligx -,133 ,151 -,075 ,388 -,082 ,349 -,208 ,010%
*p<.05

Tablo 4.2. incelendiginde; cocuklarda oyun bagimlilig: diizeyi ile okul yeterliligi
arasinda negatif yonde, diisiik diizeyde ve anlamli bir iligki bulunmustur (r= -,208; p=
,010; p<05). Bu negatif iliski, degiskenlerden birinin artarken digerinin azalmasi
anlamma gelmektedir. Ancak bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile genel etkinlik
yeterliligi (r= -,133; p=,133; p>,05), spor ve spor dis1 etkinliklere katihm (r=-,075; p=
,388; p>,05) ve sosyallik (r= -,082; p= ,349; p>,05) arasindaki negatif iliskilerin
anlamhi diizeyde olmadigi gozlenmistir. Arastirmanin bulgulart genel olarak
degerlendirildiginde, cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile disa yonelim
davranis problemleri, saldirganlik, dikkat sorunlari, diisiince sorunlart ve sosyallik
arasindaki iligkilerin pozitif, okul yeterliligi ile arasindaki iliskinin ise negatif oldugu

bulunmustur.



V. BOLUM

5. Tartisma, Sonuc ve Oneriler

5.1. Tartisma

Bu boliimde arastirma problemi ve alt problemlerine paralel olarak elde edilen
bulgularin tartisilmas: yer almaktadir. Buna gore oncelikle cocuklarda bilgisayar oyun
bagimliligi ile davranmig problemleri toplam puani, ice yonelim davranmig problemleri
(anksiyete/depresyon, sosyal ice doniikliik, somatik yakinmalar) ve disa yonelim
davranis problemleri (kurallara kars1 gelme, saldirgan davranislar) ile ice yonelim ve
disa yonelim disinda kalan davramis problemleri (sosyal sorunlar, diisiince sorunlari,
dikkat sorunlar1) arasinda iligkinin incelenmesi bulgular1 tartisilmistir. Ardindan
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile genel etkinlik yeterliligi, spor ve spor disi
etkinliklere katilim, sosyallik ve okul yeterliligi arasindaki iliskinin incelenmesi bulgusu

tartisilmistir.

5.1.1. Bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile davramis problemleri arasindaki iliskiye

yonelik bulgularin tartismasi

Bu arastirmada bilgisayar oyun bagimlili§i diizeyinin, disa yonelim davranis
problemleri ve bunlardan saldirgan davranislarla pozitif yonde anlamh iligkili oldugu,
ancak kurallara karsi gelme ile iligkili olmadigl sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda
bilgisayar oyun bagimliliginin saldirgan davranislar ile iligkisini yansitan, arastirmanin
bu bulgusunu destekleyici cok sayida arastirma bulgusu bulunmaktadir (Festl ve

digerleri, 2013; Hauge ve Dauglas,2003; Kim, Kim, Shim, Im ve Shon, 2012; Mehroof
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ve Griffiths,2010). Benzer sekilde Solak (2012) bilgisayar oyununa ayirilan zaman
arttikca dolayli saldirganlik diizeyinin arttigini raporlastirmistir. Bazi arastirmacilar
bilgisayar oyunlarinin igeriginde yer alan siddet davramiglarinin kiside siddete karsi
duyarsizlasmaya sebep oldugunu ve boylelikle oyun disi, gercek yasam alanlarinda
dasaldirgan davraniglarini arttigini vurgulamistir (Akgayir, 2013; Donnerstein, Slaby ve
Eron, 1994; Engelhardt, Bartholow, Kerr ve Bushman, 2011). Bu arastirmanin ve bagka
arastirmalarin benzer nitelikteki bulgulari, bilgisayar oyunlarinin bir¢ogunun; vurma,
kirma, 6ldiirme gibi saldirgan eylemler icerdiklerini ve bu nedenle cocuklarda saldirgan
davranislar1 artirabilecegini diisiindiirmektedir. Ozellikle cocuklar i¢in model alma ve
O0zdeslesme Onemli 6grenme siireclerindendir. Bu bakimdan saldirgan davranmislar
artirici etkisi olabilecek bilgisayar oyunlarinin cocuklar i¢cin 6nemli bir risk olusturdugu
sOylenebilir. Arastirma Orneklemini olusturan orta ¢ocukluk donemindeki cocuklarin;
sosyal norm ve kurallara uyma, akranlarla iletisim kurma gibi gelisimsel gorevleri
ogrenmede bilgisayar ya da video oyunlari gibi ortamlarda izledikleri siddet
davraniglari, gercek yasamda siddet ve saldirgan icerikli davraniglar sergilemelerine

yansimis olabilir.

Saldirganlik hemen hemen biitiin insanlarda var olan dogal bir giidii olarak kabul
edildiginde, arastirma Orneklemini olusturan c¢ocuklarin i¢inde bulunduklar1 yas ve
gelisim doneminde, gercek yasamda normal karsilanmadigini1 gozlemledikleri saldirgan
icerikli davraniglart oyunlar araciligiyla sanal ortamda sergilemeleri bir tiir saglikli disa
vurma yolu olarak da kabul edilebilir. Ayrica ¢cocukluk doneminde vurma, itme gibi
saldirgan igerikli oyunlar, bu donemin normal oyun davranislar1 olarak da
degerlendirilmektedir. Pellegrini ve Smith (1998b) saldirgan davraniglart oyun
davraniglarindan ayirt edebilmek icin cocuklarm oyun Oncesi ve sonrasinda
gozlemlenmesinin yararli olacagini onermislerdir. Sonu¢ olarak ¢ocukluk déneminde
yetigkinlerin zaman zaman saldirgan davranis olarak nitelendirdikleri bazi davranislarin
cocuklarin gelisimsel donemine uygun etkilesim bi¢cimi ya da oyun niteliginde

algiladiklar1 davranislar olabilecegi de dikkate alinmalidir.

Bu arastirmanin bulgularindan olan bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile disa

yonelim problemlerinden kurallara kars1 gelme arasinda anlamli iliski olmadig: bulgusu,
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cocuklarin gelisimsel 6zellikleri ile agiklanabilir. Ilkokul dénemi, ¢ocuklarin aileden
sonra sinif ve okul kurallar ile tanistig1 ve toplumsal kurallarin ilk kez deneyimlendigi
sosyal ortamlardir. Bu donemde cocuklarin kurallara uyma becerisinin gelistirilmesi
hedeflenmektedir. Ilkokul dénemi ¢ocuklar1 6gretmenlerin rehberligi ile simf ve okul
kurallarina uyum saglamaya calismaktadir. Bu nedenle bu siirecte kurallara kars1 gelme
davranmiginin c¢ok fazla gozlenmedigi ve bilgisayar oyunu bagimhihig ile iliskili

bulunmadigi diistiniilmektedir.

Arastirmanin bir bagka bulgusu, bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile ice
yonelim davranis problemleri ve bunun alt boyutlarindan, anksiyete/depresyon, sosyal
ice doniikliik/depresyon ve somatik yakinmalar arasinda iliski olmadigi sonucudur.
Oysa bu bulgudan farkli olarak bazi arastirmalarda oyun bagimliligi ile ice yonelim
davrams problemleri iliskisini yansitan bulgular siklikla yer almaktadir. Ornegin; Sahin
ve Tugrul (2012) dijital oyun bagimhiligininkaygi, dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu (DEHB), yalmzlik hissi, depresyon, sosyal izolasyon ve iletisim becerileri
eksikligi gibi bircok davranig problemine neden olabilecegini belirtmislerdir. Yine
Whang, Lee ve Chang (2003) bilgisayar oyun bagimliligi olan gen¢ yetiskinlerde
depresif duygudurumun daha yiiksek oldugunu belirtmislerdir. Karaca ve digerleri
(2016) ise 10-15 yas araligindaki cocuklar ile yaptiklari calismada oyun bagimlilig
arttikca sosyal anksiyete diizeyinin de arttigini raporlastirmiglardir. Bu aragtirmanin
bulgularina benzer nitelikte baz1 arastirma sonuglar1 da bulunmaktadir. Ornegin; Bilgi
(2005) ve Solak (2012) depresyon ve yalmzlik ile asir1 bilgisayar oyunu oynama
arasinda iligki bulunmadigini belirtmislerdir. Diger yandan mevcut arastirma bulgulari
ebeveynlerin bildirimine dayali oldugu icin daha ¢ok disaridan gozlemlenmesi daha
kolay olan saldirgan davraniglara odaklanildigi, ice yonelim davranis problemlerinin
Wilmshurst (2005)’in vurguladig: gibi daha zor tespit edildigi ve dolayisiyla ebeveynler
tarafindan pek fazla taninmamis olabilecegini diisiindiirmektedir. Bu konudaki farkli
arastirma bulgular1 6zellikle cocukluk doneminde bilgisayar oyun bagimliliginin ice
yonelim davranis problemleri ile iliskisinin incelendigi arastirmalara gereksinim

oldugunu diisiindiirmektedir.
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Bu arastirmanin bulgulari, bilgisayar oyun bagimlilig: diizeyinin ice yonelim ve
disa yonelim siniflandirmasi disinda kalan; sosyal sorunlar, diisiince ve dikkat sorunlari
ile pozitif yonde, diisiik diizeyde iliskili oldugunu yansitmaktadir. Alanyazinda yetersiz
sosyalligin, sosyal becerilerin diisiik olmasinin ve islevsel olmayan sosyal davranislarin
bilgisayar oyunu bagimlilig: ile iliskili oldugunu gosteren, arastirmanin bu bulgusunu
destekleyen arastirmalar bulunmaktadir (Festl ve digerleri, 2013; Whang ve digerleri,
2003; Zamani ve digerleri, 2010). Bu sonug, bilgisayar oyunlarini zaman zaman gercek
yasam etkilesimlerine tercih eden c¢ocuklarin sosyal iligkilerle ilgili sorunlar
yasayabileceklerini yansitmaktadir. Diger yandan bunun tam tersine sosyal
etkilesimlerle ve iliskilerle ilgili yetersizligin bilgisayar oyunlarina yonelmelerine
kaynaklik edebilecegi de dikkate alinmalidir. Bu bakimdan cocukluk déneminde
ailelerin cocuklariin akranlar1 ile etkilesim kurabilecekleri ortamlar hazirlamalar

oldukca 6nemlidir.

Arastirmanin bulgularindan diisiince ve dikkat sorunlar1 ile bilgisayar oyun
bagimlilig1 arasinda pozitif yonde iliski oldugu bulgusu, aragtirmanin diger bulgusu olan
okul yeterligi ile negatif yonde iliskili oldugu bulgusuyla tutarli bir sonu¢ olarak
degerlendirilebilir. Arastirmanin bu bulgusunu destekleyici bicimde, Gentile (2009)’un
8-18 yas arasindaki cocuk ve ergenlerle yaptiZi calismada, dikkat problemleri ile
patolojik bi¢imde oyun oynama davranisi arasinda iliski oldugu belirtilmektedir. Benzer
sekilde Orhan (2018) 10-14 yaslarindaki cocuklarda dijital oyun bagimlilig1 azaldikca
dikkat diizeylerini arttigin1 belirtmistir. Bu arastirmanin ve benzer nitelikteki
arastirmalarin bu bulgusu bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin diisiince ve dikkat gibi

biligsel etkinliklerini 6nemli diizeyde etkiledigini yansitmaktadir.

5.1.2. Bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile genel etkinlik yeterliligi, spor ve spor dis1
etkinliklere katilim, sosyallik ve okul yeterliligi arasindaki iliskiye yonelik

bulgularin tartismasi

Arastirmada bilgisayar oyun bagimlilii ile genel etkinlik yeterliligi, spor ve

spor dis1 etkinliklere katilim ve sosyallik diizeyi arasinda anlamli iliski bulunmadigi
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ancak okul yeterligi ile diisiik diizeyde negatif iliski bulundugu sonucuna ulagilmistir.
Alanyazinda bilgisayar oyunlarina asir1 derecede zaman ayirmanin diisiik akademik
basar1 ile iliskili oldugunu yansitan arastirmanin bu bulgusunu destekleyici bazi
bulgular bulunmaktadir. Gentile, Lynch, Linder ve Walsh (2004) tarafindan 8. ve 9.
siif 0grencileri ile yapilan bir aragtirmada siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayanlarin
okul performanslarinin daha diisiik oldugu belirtilmistir. Anand (2007) tarafindan
bilgisayar oyunu kullanimi ile akademik performans arasindaki iligskinin incelendigi
arastirmada bilgisayar oyunlarina ayrilan zaman ile akademik basari arasinda negatif
iliski oldugu raporlastirnlmistir. Benzer sekilde Brunborg ve arkadaslari (2014)
bilgisayar oyunu bagimliliginin, diisiik akademik basari ile iliskili oldugunu belirtmistir.
Yine Horzum (2011) bilgisayar oyunlarinin 6grenme giicliigii, akademik basarinin
diisiik olmasi, odevlerin yapilamamasi gibi olumsuz etkilerini vurgulamistir. Egitim
sisteminde okul yasantilar1 yaninda, bilginin kaliciligini1 saglamak amaciyla ders tekrari,
ev O0devi uygulamasi gibi tekrar gerektiren sorumluluklar 6grencilere yliklenmektedir.
Ogrencinin evde gecirdigi zaman1 akademik olarak 6grenmeye odakli etkinlikler yerine
bilgisayar oyunlar ile gecirmesi 6grenmenin kaliciligini etkileyebilmektedir. Hatta
bilgisayar oyunlart ile zaman geciren ¢ocugun; kitap okumak, ders calismak, okula
devam gibi akademik etkinliklere yonelik 1ilgisi ve motivasyonu daha diisiik
olabilmektedir. Bu nedenle okul performansi icin bilgisayar oyun bagimliliginin bir risk

faktorii oldugu soylenebilir.

Aragtirmanin bilgisayar oyun bagimliliginin spor ve spor dist etkinliklere
katilimla iligkili bulunmadig1 bulgusu ile ilgili alanyazinda farkli arastirma sonuglari
bulunmaktadir. Bunlardan Bekar (2018)’in acik hava aktivitelerinde bulunma ve spor
yapma siiresi ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda anlaml iligki bulunmadig1 bulgusu
bu arastirmanin bulgusunu destekler niteliktedir. Ancak bu bulgulardan farkli olarak
Hazar, Mamak ve Cinar (2015) spor erkinliklerine katilan lise 0Ogrencilerde
katilmayanlara gore internet bagimliginin ve bilgisayar oyunu bagimliliginin daha
yiikksek oldugu sonucuna ulagsmislardir. Aksoy (2018) ise ergenlerde bos zaman
aktivitelerinin bilgisayar oyun bagimliligini azaltmada etkili oldugunu belirtmistir.
Orhan (2018) 10-14 yas arasindaki ¢ocuklar ile yaptig1 arastirma sonucuna dayanarak,

cocuklarda fiziksel aktivitelerin bilgisayar oyun bagimliliginin azaltacagini belirtmistir.
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Arastirma bulgular1 birlikte degerlendirildiginde genel olarak spor ve spor disi
aktivitelere katilmanin, ¢ocuk ve ergenlerin serbest zamanlarini keyifli bir bi¢imde
gecirme olanagi sundugu ve bu nedenle bagimliliklardan koruyucu bir islevi olabilecegi
ongoriilmektedir. Sonucta bilgisayar oyun bagimliligi cocuklarin serbest zamanlarini
doldurarak baska aktivitelere katilimini ve hatta ilgisini sinirlandirmaktadir. Ancak bu
arastirmada s6z konusu iligkinin bulunmayisi, ¢ocuklarin daha iist yas gruplarina gore
heniiz spor ve benzeri aktivitelere yoOnelik ilgilerinin ve yonelimlerinin
netlesmeyisinden, sadece ailenin ya da okul ortaminin sundugu olanaklarla sinirl
olmasindan kaynaklanmis olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayricabu arastirmada spor ve
spor dis1 etkinliklere katilim bilgisi, cocugu yakindan taniyanebeveyni ya da bir baska
yakininin bildirimine dayali olciildiigiinden, spor etkinliklerine diizenli katilim, bu
etkinliklerle gecirilen siire gibi gercek katilimin tam olarak Olciilemedigide
diistiniilebilir. Bu nedenle cocuklarin serbest zaman aktivitelerine katilim siiresi ve
siklig1, etkinliklere iliskin ilgileri ve duygular ile bilgisayar oyun bagimlilig: iliskisini
belirlemeye yonelik arastirmalar yapilmasinin  bu konuda katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Arastirmada bilgisayar oyun bagimliligi ile sosyallik arasinda anlamli iliski
bulunmadigr sonucuna ulasilmistir. Alanyazin incelendiginde; Selnow (1984) bu
durumu agiklayict nitelikte “elektronik arkadas” kavramini One siirmiis, ¢ocuklarin
bilgisayar oyunlar1 ile mesgulken zamanlarini en iyi sekilde gecirdiklerini
diisiindiiklerini, gercek yasamda sosyal iliskilerle ilgili giicliikler yasadiklarini, siirh
sayida arkadasa sahip olduklarin1 ve arkadaslik iliskilerinde de bilgisayar oyunlar1 ile
ilgili paylasimlarinin agirlikli oldugunu belirtmistir. Zamani ve digerleri (2010) lise
ogrencileri ile yapilan ¢aligmalarinda bilgisayar oyunlarina bagimlilik arttikca sosyal
becerinin azaldigini belirtmislerdir. Lemmens ve digerleri (2011) ergenler ile ve Festl
ve digerleri (2013) hem ergen hem yetigkin bireylerle yapmis olduklar1 arastirmalarinda
diisiik sosyallik ile bilgisayar oyun bagimliliginin iliskili oldugunu belirtmislerdir.
Biitiin bu bulgular yaninda, bu arastirmada sosyallik alt boyutu ile oyun bagimliligi
diizeyi arasinda iliski bulunmayis1 CGDDO’nin bu alt boyutunun sosyallik olarak heniiz
cocuklarda ¢ok fazla yerlesmemis olan kuliip iiyeligi gibi iist diizey sosyal davraniglari

Olcmesinden kaynaklanmis olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica arastirma katilimcist
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ilkokul cocuklarinin okul, smf gibi sosyal ortamlarda akranlart ile zaman

gecirmelerinin sosyallesmeleri yoniinden olumlu katkis1 oldugu dikkate alinmalidir.

Sonug olarak bu arastirmanin bilgisayar oyun bagimhiliginin diisiince, dikkat
sorunlar1 gibi biligsel sorunlar ile pozitif ve okul yeterliligi ile negatif yonde iliskisi bu
yas grubu icin bilgisayar oyun bagimliliginin 6zellikle bilissel ve egitsel sorunlar i¢in
onemli bir risk faktorii olabilecegini ortaya koymaktadir. Ayrica bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyinin disa yonelim ve saldirgan davranislarla iligkisi kisilerarasi iligkiler
yoniinden risk olabilecegini yansitmaktadir. Arastirmanin bu bulgularimin bilgisayar
oyun bagimhgile ilgili olast sorunlart smiflandirmada katki  saglayacagi

diistiniilmektedir.

5.2. Sonug ve Oneriler

Bu béliimde aragtirmanin bulgularina iligkin sonuglar 6zetlenmistir. Bu sonuclar
dogrultusunda, yeni yapilacak arastirmalara, cocuklarla calisan ruh saghg
profesyonellerine ve okul psikolojik danigmanlarina yonelik Oneriler sunulmustur.
Arastirmadan elde edilen sonuclar asagidaki gibidir:

1. Disa yonelim davranis problemleri ve alt boyutlarindan saldirgan davraniglar
ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde, diisiik diizeyde iligki
oldugu sonucuna ulagilmistir. Ancak disa yonelim davranis problemlerinin alt
boyutlarindan kurallara karsi gelme ile oyun bagimliligi diizeyi arasinda
anlamli iliski bulunmamustir.

2. Bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile davranis problemleri toplam puani, ice
yonelim davranig problemleri alt boyutlarindan; anksiyete/depresyon, sosyal
icedoniikliik/depresyon ve somatik yakinma arasinda anlamli iligki
bulunmamustir.

3. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig diizeyi ile ice yonelim ve disa yonelim
siniflandirmas:1 disinda kalan davranis problemlerinden; sosyal sorunlar,
dikkat sorunlar1 ve diisiince sorunlar1 arasinda pozitif yonde, diisiik diizeyde

iliski oldugu sonucuna ulagilmistir.
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4. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile okul yeterliligi arasinda
negatif yonde, diisiik diizeyde iliski oldugu sonucuna ulagilmistir. Ancak
genel etkinlik yeterligi, spor ve spor disi etkinliklere katilm ve sosyallik

arasinda iligski olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Arastirmadan elde edilen bu sonuglara gore; cocuklarla calisan ruh sagligi
profesyonelleri ile okul psikolojik danigsmanlarina ve yeni yapilacak arastirmalara

yonelik Oneriler siralanabilir.

Arastirma bulgularina dayali olarak, ¢ocuklarla calisan ruh sagligi calisanlar1 ve

okul psikolojik danigsmanlarina yonelik oneriler asagida siralanmisgtir:

1. Aragtirma sonuclarindan, bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile saldirgan
davranislar arasinda bulunan pozitif iliski, oyun bagimlilig1 diizeyi fazla olan
cocuklarin okul ya da okul dis1 ortamlarda saldirgan davranislar sergileme
yoniinden risk altinda olduklarini yansitmaktadir. Bu bakimdan okul
psikolojik danmismanlar1 tarafindan internet ve bilgisayarin bilincli kullanimi
konusunda ebeveyn, Ogretmen ve Ogrencilere yonelik bilgilendirici
psikoegitim calismalar1 yapilmasinin bu riski azaltmada etkili bir yaklagim
olacag onerilmektedir.

2. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliliginin diisiince ve dikkat sorunlar ile
pozitif, okul yeterliligi ile negatif iliskisini yansitan aragtirma bulgularina
dayanarak, akademik giidiilenme ya da akademik basar1 sorunlari yasayan
cocuklarin, akademik konularda yasadiklar1 sorunlara, bilgisayar oyunlarinin
kaynaklik edebileceginin dikkate alinmasi 6nerilmektedir.

3. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliliginin sosyal sorunlar ile pozitif iligkisini
yansitan arastirma sonucuna dayanarak, okul ve okul dis1 ortamlarda
cocuklarin sosyallesme diizeylerini, sosyal becerilerini artiracak ortamlarin
gelistirilmesinin yararli olacag1 diisiiniilmektedir. Ilkokul donemindeki
cocuklarin oyun ¢aginda oldugu, oyunun cocuklarin biligsel, fiziksel ve sosyal
gelisimlerinde Onemli bir yere sahip oldugu g6z Oniinde bulundurularak,
cocuklarin bilgisayar oyunlar1 yerine, acik alanlarda birbirleri ile sosyal

etkilesim kurabilecekleri alternatif ortamlar saglanmasi i¢in okul ve aile is
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birligi kapsaminda oyun ortamlarmin artirllmasina yonelik diizenleyici

calismalar yapilmasi 6nerilmektedir.

. Ilkokullarda gorev yapan okul psikolojik danismanlarinin ve cocuk ruh saglig

alaninda calisan profesyonellerin cocuklarda davranig problemlerinin erken
donemlerde belirlenmesi ve miidahale edilmesi amaciyla zaman zaman
tarama caligmalar1 yapmalari, bagimlilik davranmiglar1 igin olas1 risk
faktorlerini azaltict ve koruyucu faktorleri giiglendirici ¢alismalar yapilmasi
onerilmektedir.

Ilkokul dénemindeki c¢ocuklarin akademik becerileri yaninda gelisim
donemine uygun bir sekilde sosyal becerilerini gelistirici ¢alismalara okul
ortaminda daha fazla yer verilmesi, bu konuda daha fazla yardima gereksinim
duyan c¢ocuklarin psikoegitim grubu, grupla psikolojik danigsma gibi beceri

kazandirma odakli kiiciik grup calismalarina dahil edilmesi onerilmektedir.

Yeni yapilacak arastirmalara yonelik oneriler asagida siralanmistir:

1.

Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi davraniginin yayginlhigini belirlemek
amacityla daha kapsamli Orneklem gruplar1 ile tarama caligmalari
yapilmasinin yararli olacagi 6nerilmektedir.

Bilgisayar oyun bagimhilig1 diizeyi yiiksek ve diisiik olan cocuk ya da
ergenleri karsilastirma calismalart ile bagimlilikla ilgili kisisel, ailesel ve
sosyal Ozelliklerin belirlenmesi sorunun farkli yonleri ile taninmasi agisindan
yararl olabilir.

Bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi yliksek olan cocuklara yonelik, olumlu
sosyal davraniglar ya da sosyal beceri egitimi gibi deneysel c¢alismalar
yapilarak etkililiginin ve kaliciliginin test edilmesi, 6nleme ve miidahale
caligsmalarina katki saglayabilir.

Yeni yapilacak arastirmalarda spor ve spor disi etkinliklere katilim
incelenirken, etkinliklere diizenli katilim ve etkinlige katilimdan alinan
doyum gibi boyutlarin kapsamli olarak dikkate alinmasi yararli olacaktir.
Benzer sekilde sosyallik alanindaki yeterliligi belirlemede ¢ocuklarin arkadas
sayisi, arkadaglar1 ile birlikte gecirdigi siire, sosyal etkilesimleri gibi

ozelliklerinin dikkate alinmasi yararli olabilir.
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5. Arastirmada kullanilan Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimlihig Olgegi'nde
yer alan maddelerden 16. ve 21. maddenin  madde toplam puan
korelasyonunun kismen daha diisiik oldugu bulgusuna dayanarak, maddelerin
ifade yOniinden yeniden diizenlenmesinin ve daha kapsamli Orneklem
gruplarinda 0lcegin psikometrik 6zelliginin incelenmesinin yararli olacagi
Onerilmektedir.

6. Arastirma katilimcis1 cocuklarin yaglari géz o©niinde bulunduruldugunda
gelecek  aragtirmalarda  bilgisayar ~ oyun  bagimliligi  diizeyinin
belirlenilmesinde goriisme yontemi gibi nitel yontemler kullanilmas: faydali

olabilir.
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EK-1 Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimhhg OlcegiOrnek Maddeler

Degerli Ogrenciler;

Elinizdeki form, sizlerin bilgisayar oyunu oynama diizeyinizi belirlemek iizere gelistirilmistir.
Bu formda siralanan maddelere yonelik diisiincenize ‘hi¢cbir zaman’, ‘nadiren’, ‘bazen’, ‘sik sik’
ve ‘her zaman’ olmak iizere yer alan kutucuklardan uygun olani (X) isareti ile belirtiniz. Tiim
maddeleri cevaplamay1 unutmayiniz. Verdiginiz bilgiler gizli kalacak ve arastirmacidan baska
kimse gormeyecektir.

Arastirmamiza katkida bulundugunuz i¢in tesekkiir ederiz.

Maddeler Hicbir Nadiren | Bazen | Sik Sik | Her

Zaman Zaman

1 Bilgisayarda oynadigim
oyunu bitirmek i¢in yemek
yemeyi geciktiririm.

2 | Bilgisayar oyunu oynarken biri
beni engellediginde sinirlenirim

3 | Bilgisayar oyunu oynama
zamaninin gelmesini dort gozle
beklerim.

4 | Cogu zaman bilgisayar oyunu
oynamayi birakmak istememe
ragmen birakamam.

5 | Bilgisayar oyunu oynamaya
bagladigimda bana  verilen
siireden daha uzun siire oyun
oynarim.

6 | Bilgisayar oyunu oynamaya
doyamam.
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EK-2 6-18 Yas Cocuk ve Gencler icin Davrams Degerlendirme Olcegi (CGDDO)

Yonergesi ve Ornek Maddeleri

Kisisel Bilgiler
ANNENIN  BABANIN
— isi: isi:
CINSIYET: YAS: Ce . Ce .
EGITIMI: EGITIMI:
KIZ () ERKEK ()
S - . e YASI: YASI:
BUGUNUN TARIHI: DOGUM TARIHI:
codd veudd . S S
SINIFI: Cocugunuzun davramslariyla ilgili bu formu liitfen goriislerinizi
OKULU: yansitacak bicimde yamtlaymiz. Her bir madde ile ilgili bilgi
verebilir ve 2.sayfadaki bosluklara yazabilirsiniz. Liitfen biitiin
maddeleri isaretlemeye calisimz. Tesekkiir ederiz.
Yeterlilik Alanlar:
L Cocugunuzun yapmaktan en cok hoslandig1 sporlar1 a, b, ¢ siklarina yazimz. Ornegin:

Bilgisayar, satrang, araba, akvaryum, el isi, kitap, miizik aleti ¢calmak, sarki sdylemek, resim yapmak gibi

(Radyo dinlemeyi ve televizyon izlemeyi katmayiniz).

Cocugunuz her birine ne kadar zaman ayirir? Cocugunuz her birinde ne
kadarbasarihdir?

Hic yok

Bilmiyorum Normalden Az Normal Normalden Fazla Bilmiyorum Normalden Az Normal Normalden Fazla
A)eeeiiiniinnnnns O0O000000

| ) B OO0000000

109 PP O0O000000

Davrams Problemleri

Asagida cocuk ve gencleri tanmimlayan maddelerin bir listesi bulunmaktadir. Her bir madde ¢ocugunuzun
su andaki ya da son 6 ay i¢indeki durumunu belirtmektedir. Bir madde ¢ocuk i¢in ¢ok ya da siklikla dogru
ise 2, bazen ya da biraz dogru ise 1, hi¢ degilse 0 sayilarinin yuvarlak icine aliniz. Liitfen tiim maddeleri

isaretlemeye calisiniz.

0: Dogru degil(bildiginiz kadariyla) 1: Bazen dogru 2: Her zaman dogru

0 1 2  Hayvanlara eziyet eder.

012 Baskalarina eziyet eder, kotii davranir, kabadayilik eder.

012 Kafas1 karisik zihni bulaniktir.

012 Yalnizliktan sikayet eder.

*Tiirkge Ceviri ve Uyarlamasi1 Nese EROL tarafindan T.M. Achenbach’in izniyle yapilmig ve basilmistir.

OlcekNese EROL’un izni ile kullanilabilmektedir.
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VALILIK MAKAMINA

Ilgi :Abant izzet Baysal Universitesinin 12.02.2018 tarihli ve E-1992 sayill yazisi.

Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim Bilimleri Anabilim Dali, Rehberlik ve
Psikolojik Damgmanlik Bilim Dali tezli  Yiksek Lisans Programi Ofrencisi Zeynep
SALLAYICI' nin "ltkokul 3. ve 4. Suuf Ogrencilerinde Bilgisayar Ovun  Bagimlihg: lle
Davrams Problemleri Arasindaki Hligkinin Befirlenmesi” konulu anket ¢alisma izin talebi ile
ilgili 23.02.2018 tarihli komisyon gortsii ve ¢ahisma programu iligikte sunulmustur.

Abant Izzet Baysal ~Universitesi Egitim Bilimleri Anabilim Dali, Rehberlik ve
Psikolojik Danmigmanlik Bilim Dali tezli  Yiiksek Lisans Programi Ogrencisi Zeynep
SALLAYICI' nin stz konusu gahigmayr 2017-2018 egitim ogretim yil igerisinde flimiz
Erdemli ilgesinde Arpagbahsis Atatiirk {lkokulu, Arpagbahgis Yardimeilar [lkokulu ve Sultan
Akin ilkokulunda d3renim géren 3. ve 4. Sif ogrencileri ile velilerine okul idaresinin
insiyatifi ile géniilliilik esasma dayal olarak ve efitim Ggretimi aksatmadan (imzal ve
midhiirlii anket sorutart kullanifarak) uygulanmasi, ¢alismalar csnasinda ses/video kaydi
almmamasi, ¢aligmaya konu kisilerden, aile tiyelerinden ad ve soyad, telefon, adres ile din,
mezhep, etnik gruba mensubiyet gibi hassas bilgilerin istenmemesi ve uygulama sonucunda
hazirlanacak raporun basili ve dijital ortamda Il Milli Egitim Modiirligimiize vermek sarti ile
uygun gériilmektedir,

Makamlarimizea da uygun gériildigii takdirde olurlarimiza arz ederim.

Adem KOCA
Il Milli Egitim Mudiirii
Ek:
1- [lgi Yazi ve Ekleri (20 sayfa)
2- Komisyon Gériisii (2 sayla)

OLUR
<..>

Siileyman DENIZ
Vali a.
Vali Yardimeisi

Dumlupinar Mah, GMK. Bly. Yenisehin - MERSIN il Seb-Mehimer SIMSERKAY A
Elektrontk Ag: hip:mersin nich, oy VERECanm VASA <Tel 20 291481
L-posta: istatistik33me, g i Duhile Lot 120 Faks:i323)32735 1819

Bu evrak giivenls elekuronik iz il imzalanmisir. hips:fevraksorumeb.gov.te adiesinden 1203-038b-3875-B03f-d558 kodu ile teyit edilebilir,
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OZGECMIS

Kisisel Bilgiler

Ad1 Soyadi : Zeynep SALLAYICI
Dogum Yeri- Yili : Sakarya, 1992

fletisim Adresi

E-mail : zynpdr.za@ gmail.com

Egitim

2006-2010 : Adapazar1 Mithatpasa Anadolu Lisesi, Lise, SAKARYA.

2010-2014 : Hacettepe Universitesi, Egitim Bilimleri Boliimii, Rehberlik ve
Psikolojik Danigsmanlik Anabilim Dali, Lisans, ANKARA.

2015-2019 : Abant Izzet Baysal Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Rehberlik ve Psikolojik Danigsmanlik Bilim Dali, Yiiksek
Lisans, BOLU.

Cahistigi Kurumlar

2014-2017: J ve J Konuralp [lkokulu, Okul Psikolojik Danigsmani, SAKARYA.

2017-... :Arpacbahsis Atatiirk Ortaokulu, Okul Psikolojik Danismani, MERSIN.



