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ÖZET 

 

Okul Dönemi 3, 4 ve 5. Sınıf Öğrencilerinin Bilgisayar Oyun Bağımlılıkları ile 

DavranıĢ Problemleri Arasındaki ĠliĢkinin Ġncelenmesi  

 

Bu araĢtırmanın amacı okul dönemi 3, 4 ve 5.sınıf öğrencilerinin bilgisayar oyun 

bağımlılıkları ile davranıĢ problemleri arasındaki iliĢkinin incelenmesidir. AraĢtırma, 

iliĢkisel tarama biçiminde tasarlanmıĢtır. ÇalıĢma grubuna 2016-2017 eğitim-öğretim 

yılında Karabük Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‘ne bağlı ilkokul ve ortaokuldan tesadüfî 

örnekleme yöntemi ile seçilen 3. 4. ve 5.sınıfa devam eden 171 kız ve 129 erkek, 

toplam 300 öğrenci ve bu öğrencilerin anneleri dâhil edilmiĢtir. Bu araĢtırmada 

verileri toplamak amacıyla ―Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği (BOBÖ)‖ ve 

―Conners Ana-Baba Dereceleme Ölçeği-YenilenmiĢ Kısa Formu (CADÖ- YK)‖ 

kullanılmıĢtır. ÇalıĢmada çocukların bilgisayar oyun bağımlılıkları ile davranıĢ 

problemleri arasındaki iliĢki; bilgisayar oyun bağımlılıkları ve davranıĢ 

problemlerinin cinsiyet, sınıf düzeyi, kardeĢ sayısı, anne çalıĢma durumu, anne ve 

baba öğrenim durumu değiĢkenlerine göre farklılaĢıp farklılaĢmadığına bakılmıĢtır. 

AraĢtırma sonucunda, çocukların bilgisayar oyun bağımlılıkları ile problem 

davranıĢlar arasında anlamlı farklılıklar bulunmuĢtur. Bilgisayar oyun 

bağımlılıklarının cinsiyet, sınıf düzeyi, anne çalıĢma durumu ve anne öğrenim 

durumuna göre anlamlı farklılık gösterdiği, kardeĢ sayısı ve baba öğrenim durumuna 

göre farklılaĢmadığı görülmüĢtür. DavranıĢ problemlerinin ise cinsiyet, sınıf düzeyi 

kardeĢ sayısı ve anne öğrenim durumuna göre anlamlı farklılık gösterdiği, anne 

çalıĢma ve baba öğrenim durumuna göre farklılaĢmadığı görülmüĢtür. 

 

Anahtar Sözcükler: Okul Dönemi Çocuklar, Bilgisayar Oyun Bağımlılığı, DavranıĢ 

Problemleri 
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ABSTRACT 

 

Investigating 3rd,4th,5th Class School Children Correlation Between Computer 

Game Addiction and Behavioral Problem 

 

Aim of this study is to investigate 3rd,4th and 5th class school children correlation 

between computer game addiction and behavioral problems.The survey is designed 

as the form of relational screening  model. The study group of this survey 300 

3rd,4th and 5th class students- 129 boys and 171 girls and their mothers-chosen by 

random sampling method from Karabük province primary and secondary schools  in 

2016-2017 education  year. In this survey to acquire datas, it is used Computer Game 

Addiction Scale,Conners Parental Rating Scale and Revised  Brief Form (CPRC and 

BF). In this study it is investigated that if relation between computer game addiction 

and behavioral problems  is differentiate or not according to variant of sex ,class 

level,sibling number,mothers‘ empleoment status,parent education status.At the end 

of this survey it is acquired meaningful difference between computer game addiction 

and problematic behaviors.When the computer game addiction increase,behaviroal 

problems also increase.Computer game addiction  is  showed us a meaningful 

difference according to  sex,class level,mother employment status and mothers‘ 

educational status and there is a meaningful difference according to sibling number 

and fathers‘education status.When we have a look at behavioral problems  there is a 

meaningful difference according to  mothers‘ employment status and fathers‘ 

education status. 

 

Key Words: School Term Children, Computer Game Addiction, Behavioral 

Problems 
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1.GĠRĠġ 

 

1.1. Amaç ve Kapsam 

 

Günümüzde, teknolojik ürünler insanoğlunun vazgeçemediği araçlar haline 

gelmiĢtir. Bunlardan en yaygını olan bilgisayarların insan hayatındaki yeri 

tartıĢılmazdır. Özellikle sanal dünyada çevrimiçi (online) oyunlar, konsol oyunları ve 

bilgisayar oyunları gibi çeĢitleri bulunan dijital oyunların kullanımının her geçen gün 

artması (Burak ve Ahmetoğlu, 2015) çocukları eğlence ve boĢ zamanlarını 

değerlendirmede bu aracı sıklıkla kullanmaya sevk etmiĢtir (Horzum vd., 2008). 

Çocukların fiziksel, biliĢsel, duyuĢsal ve sosyal geliĢimini sağlayan ve eğitsel içeriği 

olan oyunların karmaĢık konu öğrenme ve anlayıĢı geliĢtirme, öğrenciler arasındaki 

iĢbirliğini (Ke, 2008) ve ders baĢarısını arttırma, görsel-dikkat becerilerini geliĢtirme, 

problemlerle baĢ edebilmeyi öğretme (Irmak ve Erdoğan, 2015) ve üç boyutlu 

mekânlar gibi mekânsal becerileri arttırma gibi faydalarının olduğu belirtilmektedir 

(Lee ve Peng, 2006). 

 

Bilgisayar oyunlarının bu olumlu etkilerinin yanında birçok olumsuz etkisi de 

vardır. Özellikle bilgisayar oyunları ile fazla zaman geçirme çocukların geliĢimlerini 

olumsuz etkilemekte olup uzun süre oyun oynayan çocuklar kendilerini gerçek 

yaĢamdan soyutlayarak sosyal hayattan koparmakta (Hazar, 2016) ve 

sorumluluklarını ihmal ederek akademik baĢarısızlık yaĢamaktadır (Roe ve Muijts, 

1998). Aynı zamanda uzun süre bilgisayar baĢında oturmak yetersiz fiziksel aktivite, 

beslenme ve uyku alıĢkanlıklarına yol açmakta, çocuk saatlerce aynı pozisyonda 

oturduğu için kas ve iskelet sorunları yaĢamaktadır (Mustafaoğlu ve Yasacı, 2018).  

 

GeliĢen bilgisayar teknolojisiyle sanal gerçekliğin doruk noktalara ulaĢtığı 

bilgisayar oyunlarının kolay ulaĢılabilir olması, beraberinde çocuklarda bilgisayar 

oyun bağımlılığı kavramını getirmiĢtir. Bilgisayar oyun bağımlılığı oyun oynama 

süresini ayarlayamama ile ruh, beden ve sosyal hayatına zarar vermesine rağmen 
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oynamaya devam etme, kendine engel olamama, diğer aktivitelerle ilgilenmeme ve 

oynamadığı zaman kendini psikolojik olarak yoksun hissetme gibi belirtilerle görülen 

dürtü bozukluğu olarak tanımlanmıĢtır (Irmak ve Erdoğan, 2015; Ulum, 2016). 

Yapılan araĢtırmalar bilgisayar oyun bağımlılığının obsesif ve agresif davranıĢlar, 

dikkat eksikliği hiperaktivite bozukluğu, majör depresyon, kaygı, antisosyal 

davranıĢlar, sağlık sorunları, saldırgan davranıĢlar, depresyon, yalnızlık gibi 

problemlere neden olduğunu göstermiĢtir (Horzum vd., 2008; Hyun vd., 2015; Toker 

ve Baturay, 2016; Khoo, 2012; Irmak ve Erdoğan, 2015). Bilgisayar oyun bağımlılığı 

birçok davranıĢ problemine yol açarken rehberlik servislerini de sıklıkla meĢgul 

etmektedir (SertbaĢ, 2006). Dünya genelinde, Avusturya, Brezilya, Kanada, Çin, 

Kolombiya, Finlandiya, Hindistan, Kenya, Portekiz, Güney Afrika, Ġngiltere ve 

Amerika BirleĢik Devletleri gibi 12 farklı ülkede yapılan bir çalıĢmada, 9-12 

yaĢındaki çocukların ortalama 8,6 saatini bilgisayar oyunu oynayarak geçirdiği tespit 

edilmiĢtir (Yılmaz vd., 2017).Bu kadar geniĢ bir coğrafyayı ve insan kitlesini 

ilgilendiren bilgisayar oyunları bağımlılığı konusu araĢtırmaya değer bulunmuĢ ve bu 

çalıĢmada 9-12 yaĢ grubundaki çocukların bilgisayar oyun bağımlılığının davranıĢ 

problemlerine etkisinin ne olduğunun belirlenmesi amaçlanmıĢtır. 

 

Türkiye‘deki alan yazın incelendiğinde ilkokul, ortaokul, lise, üniversite 

öğrencilerinin bilgisayar oyun bağımlılıklarına bakılmıĢ ve çeĢitli değiĢkenler 

bakımından incelendiği görülmüĢtür (Horzum vd., 2011; Bilge, 2012; Dündar vd., 

2012; TaĢ vd., 2014; Toker ve Baturay, 2016). AraĢtırmaların bazıları bilgisayar 

oyun bağımlılığının 4. ve 5.sınıf öğrencilerinin saldırganlıklarını (Burak ve 

Ahmetoğlu, 2015), 3. 4. ve 5. sınıf öğrencilerinin sosyal anksiyetesini (Yıldız, 

Tüfekçi ve Aksu, 2016), 5. 6. 7. ve 8. sınıf öğrencilerinin yalnızlık durumlarını 

(Öncel ve Tekin, 2015), 13-15 yaĢ çocuklarının fiziksel aktivite (Hazar vd., 2017) ile 

olan iliĢkisini incelemiĢlerdir. Fakat okul döneminde sıkça görülen davranıĢ 

problemleri ile bilgisayar oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkiyi ölçen çalıĢma 

bulunmamaktadır. Bu yüzden günümüzde özellikle risk grubu oluĢturan okul dönemi 

3, 4 ve 5.sınıftaki öğrencilerin bilgisayar oyun bağımlılığı ve davranıĢ problemleri 

arasındaki iliĢkinin araĢtırılması, yaĢanan sorunların çözümünde sorunun taraflarını 

oluĢturan bilim insanlarına, ebeveynlere, eğitimcilere ve de en önemlisi sorunun 

odağındaki okul dönemi çocuklarına çözüm önerileri getirmesi açısından önemlidir. 
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Bu çalıĢmanın amacı okul dönemi çocuklarının bilgisayar oyun bağımlılığı düzeyleri 

ve davranıĢ problemleri arasındaki iliĢkinin incelenmesidir. 

 

AraĢtırmanın Problemi 

Okul döneminde bulunan çocukların bilgisayar oyun bağımlılığı düzeyleri ile 

davranıĢ problemleri arasında anlamlı iliĢkinin incelenmesidir. 

 

AraĢtırmanın Alt Problemleri 

1. Okul döneminde bulunan çocukların bilgisayar oyun bağımlılığı ile davranıĢ 

problemleri arasında anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

 

2. Okul döneminde bulunan çocukların bilgisayar oyun bağımlılığı cinsiyet, 

kaçıncı sınıfa devam ettiği, kardeĢ sayısı, anne çalıĢma, anne öğrenim ve baba 

öğrenim değiĢkenlerine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 

 

3. Okul döneminde bulunan çocukların davranıĢ problemleri cinsiyet, kaçıncı 

sınıfa devam ettiği, kardeĢ sayısı, anne çalıĢma, anne öğrenim ve baba öğrenim 

değiĢkenlerine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 
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2. GENEL BĠLGĠLER 

 

2.1. Oyun Kavramına Genel BakıĢ 

 

Oyun, çocuğa hiç kimsenin öğretmeyeceği konuları, kendi deneyimleriyle en 

doğal öğrenme fırsatı tanıyan ve sonucu düĢünülmeden yapılan faaliyetlerin tümü 

olarak tanımlanmaktadır (Yörükoğlu, 2004; Yavuzer, 2016). Oyunlar, çocukların 

isteyerek ve eğlenceli bir Ģekilde dâhil oldukları ve onların tüm geliĢim alanlarını 

etkileyen etkili bir öğrenme sürecidir. Oyunla ilgili tanımlamaların ortak noktası 

oyunun çocuğun kiĢisel keĢif alanı, çocukluğun gücü ve öğrenme dili olmasıdır 

(Tuğrul vd., 2014). Oyunların Ģekli, özellikleri, oyun malzemeleri, çağdan çağa 

kültürden kültüre değiĢse de çocuğun bulunduğu her yerde oyun vardır ve oyun dil, 

din, ırk, cinsiyet, maddi durum gözetmeksizin evrensel bir özelliğe sahiptir (Çelebi 

Öncü ve Özbay, 2005).  

 

Yüzyıllardır teorisyenler tarafından analiz edilen oyun hakkında klasik 

kuramcılardan Spancer (1978) oyunu vücutta biriken enerjinin atılması, Lazarus 

(1883) çalıĢma için enerji toplama, Groos (1985) gelecek için pratik yapma, Hall 

(1920) ilkel davranıĢların tekrarlanması olarak ele almıĢtır. Psikoanalitik 

kuramcılardan Freud (1961) mutsuzluktan arınma denemesi, Erikson (1985) özgüven 

için fiziksel ve sosyal becerileri kazanılması olarak ele alırken, biliĢsel kuramcılardan 

Piaget (1962) bilgi ve becerilerin farklı türde oyunlarla kazanılması, sosyo-kültürel 

kuramcı Vykotsky (1967) oyunla düĢünceyi yönetme becerisinin kazanıldığını 

görüĢünü savunmuĢtur(Akt. Pilten ve Pilten, 2013). Rousseau, tabiat içinde terk ettiği 

Emile‘in önce duyu organlarının eğitilmesini ve bunun da oyunla olacağını, 

Salzmann çocuklarla oyun oynamayı bilmeyenlerin eğitici de olamayacaklarını, 

Pestalozzi ise oyunun gerçek hayata bağladığını vurgulamaktadır. Oyunu bir eğitime 

dönüĢtüren Frobel ise, çocuk oyunlarını insan hayatının kalbi olarak görmüĢ ve 

geliĢtirdiği montessori eğitim programında da önceden seçilmiĢ oyun malzemeleri ile 

çocuğun her türlü geliĢimini sağlamayı amaçlamıĢtır (Akt. Ergün, 1980). 
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Görüldüğü gibi üç yüzyıl öncesinde dahi oyunun önemi ve çocukları nasıl 

etkilediği vurgulanmıĢtır. Oyun konusu sadece eğitim bilimlerinin dikkatini 

çekmemiĢ, arkeologlar, tarihçiler, antropologlar ve sosyologlar da yaptıkları 

araĢtırmalarında tüm zaman ve kültürlerde oyun ve oyun araçlarına verilen çok 

önemli kanıtlara ulaĢmıĢlardır (Tuğrul, 2017). 

 

2.1.1. Oyunun Çocuk GeliĢimindeki Yeri 

 

Oyun çocuğun temel ihtiyaçlarından biridir. Çocuk oyun oynarken paylaĢma, 

yardımlaĢma, baĢkalarına saygılı olma, sorumluluk alma gibi temel kuralları 

öğrenerek eğlence, rekabet ve kontrol duygusunu tadar (Ünal, 2009). Oyunlar, 

ellerindeki malzemeler kısıtlı olsa bile hayal dünyasını kullanarak her role giren 

çocukların yaratıcılıklarını artırır (TopĢar, 2015). Duyduklarını, gördüklerini sınayıp 

deneme ve öğrendiklerini pekiĢtirme fırsatını oyun ortamında bulan çocuk 

(Yörükoğlu 2004)kendisini rahatça ifade ettiği en kolay yol olan oyun sayesinde 

hayal gücünü artırır, sosyal iliĢkilerini düzenler (Özer vd., 2006). Çocuk oyun 

yoluyla sevincini, nefretini, sevgi arayıĢı gibi duygularını dıĢa vurabilmektedir. 

Böylece oyun, çocuğun çevresiyle iliĢki kurmasına (sosyal geliĢimini destekleyici) 

duygu ve düĢüncelerini yansıtmasına (duygusal, dil ve biliĢsel geliĢimi destekleyici) 

yardımcı olur (UlutaĢ, 2011). Oyun yolu ile yapılan etkinlikler hem küçük kasların 

hem de büyük kasların geliĢimini destekler. Özellikle fizik gücü gerektiren oyunlar 

(koĢma, atlama, tırmanma vb.) vücut sistemlerini çalıĢtırarak büyümeye yardımcı 

olur (GökĢen, 2014). Çocuk kendisi için gerekli olan becerileri (sosyal beceri, 

konuĢma, bilgi edinme, alıĢkanlık ve deneyim kazanma becerileri gibi) oyun içinde 

fark eder, benimser ve pekiĢtirir. Çocuk kiĢilik özelliklerini oyun içinde daha çok 

çıkartır ve geliĢtirir (Özer vd., 2006). Çocuk oyun oynarken hayal kurar, farklı 

dünyalara dalar, eğlenir, öğrenir, büyür, rahatlar ve geleceğe hazırlanır (Çelebi Öncü 

ve Özbay, 2005).  

 

Beslenme, sağlık ve eğitim hakkı gibi önemli bir hak olan oyun oynama hakkı, 

BirleĢmiĢ Milletler Çocuk Hakları SözleĢmesinin 31.maddesinde Ģu Ģekilde yer 

almaktadır; ―Taraf Devletler, çocuğun dinlenme, boĢ zaman değerlendirme, oynama 

ve yaĢına uygun eğlence (etkinliklerinde) bulunma ve kültürel ve sanatsal yaĢama 
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serbestçe katılma hakkını tanırlar.‖ Türkiye‘nin de imzalamıĢ olduğu bu sözleĢmede 

görüldüğü gibi oyunun çocuğun geliĢimindeki yeri büyüktür ve çocuğa temel hak 

olarak verilmiĢtir (https://www.unicef.org/turkey/crc/_cr23c.html, EriĢim Tarihi: 

23.02.2016).  

 

2.1.2. Oyunun DeğiĢen Yüzü: Bilgisayar Oyunları 

 

Yeni yüzyılın insanlara sunduğu olanaklar, çocukların oyun dünyasını da 

etkilemiĢtir. Özellikle oyun endüstrisindeki geliĢmeler nedeniyle çocukların daha çok 

kapalı alanlarda, bireysel ve teknolojik araçlarla oynamaya yöneldiği görülmektedir 

(Tuğrul vd., 2014). GeçmiĢte çoğunlukla açık alanlarda arkadaĢlarla etkileĢim 

halinde gerçekleĢen oyun oynama kültürü, teknolojinin geliĢmesiyle birlikte değiĢmiĢ 

ve bilgisayar oyunları olarak bireylerin hayatına girmiĢtir (BaĢal, 2007).  

 

Bilgisayar oyunu, video oyunu, dijital oyun ve elektronik oyun birbirleri yerine 

geçen, aynı anlama gelen kavramlardır ve bilgisayar, atari, cep telefonu, konsol 

üzerinde oynanan bütün oyunları kapsamaktadır. Bu oyunlar çağdaĢ çocuklar ve 

ergenler arasında popüler bir elektronik eğlence biçimi olup (Durkin ve Barber, 

2002; ġahin vd., 2014) boĢ vakit kültürünün en etkin parçasıdır (Boyle vd., 2011). 

Bilgisayar oyunları aksiyon, macera, dövüĢ, platform, bilgi, bilmece, bulmaca/zeka, 

simülasyon, rol oynama, spor, strateji, alıĢtırma ve pratik yapma, mantıksal, 

çevrimiçi (online) ve matematik oyunları olarak çeĢitlendirilir (Öztürk, 2007). Oyun 

sektörünün neredeyse popüler sinema kültürünün merkezi sayılan Hollywood 

sinemasını bile geride bırakması, oyunun ne kadar çok oynandığının bir göstergesidir 

(ÇavuĢ vd. 2016). 

 

Bilgisayar oyunlarındaki değiĢimlerin tarihsel süreç içinde ele alınması, bu 

alandaki geliĢimin anlaĢılmasını kolaylaĢtıracaktır. 

 

2.1.3. Bilgisayar Oyunlarının Tarihsel GeliĢimi 

 

Bir katot ıĢın tüpü (cathode ray tube) olarak Thomas T. Goldsmith ve EstleRay 

Mann tarafından üretilen oyun, bilinen en eski oyundur (Tezel, 2016). Ocak 1947‘ye 

https://www.unicef.org/turkey/crc/_cr23c.html
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kadar geliĢtirilen ve ABD patentine sunulan bu oyuna 1948‘de patent verilmiĢ ve bu 

oyun Ģimdiye kadar patent alan ilk elektronik oyun sistemi olmuĢtur.ġekil 1‘de katot 

ıĢın tüpü eğlence devresinin görünümü verilmiĢtir(www.pongmuseum.com, EriĢim 

Tarihi: 15.10.2017).  

 

ġekil 1. Katot IĢın Tüpü Eğlence Devresi (Pongmuseum, 2016) 

 

Bilinen diğer oyunlar ÜçtaĢ oyunu-Bertiethe Brain (1950); matematik oyunu-

Nimrod (1951) ve A.S. Douglas tarafından programlanan OXO (1952) oyunlarıdır. 

Avrupa‘da Sovyetler Birliği ile bir çatıĢmanın simülasyonu için ABD askeriyesi 

tarafından 1955 yılında yapılan savaĢ oyunu Hutspiel; ABD‘nin ulusal 

televizyonunda 1956‘da yayınlanan en eski bilgisayar oyunlarından biri lan Arthur 

Samuel‘in dama oyunu programı ve 1958‘de Carnegie Mellon Üniversitesi‘nde 

geliĢtirilen NSS Satranç programı acemi insan içeriğine sahip ilk satranç oyunudur 

(Tezel, 2016). 

 

1958 yılında Willim Higinbotham vakum tüplü bir bilgisayar geliĢtirmiĢ ve 

ekranda gördüğü zıplayan noktalar sayesinde 1960 yılında basit bir tenis oyunu 

geliĢtirmiĢtir. Ġki kiĢilik oynanabilen bu oyun görseli ġekil 2‘de verilmiĢtir 

(www.merlininkazanı.com, EriĢim Tarihi: 11.09.2017). 

http://www.pongmuseum.com/
http://www.merlininkazanı.com/
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ġekil 2. Ġki KiĢilik Tenis Oyunu–Tennis for Two 

 

Russel‘ in öğrencilerinden Nolan Bushnell bilgisayar oyunlarını eğlence 

sektörüne sokma fikriyle ilk jetonlu oyun makinesini oluĢturmuĢ ve ―Computer 

Space‖ olarak isimlendirmiĢtir. Oyun makinesi görseli ġekil 3‘te verilmiĢtir 

(www.merlininkazanı.com, EriĢim Tarihi: 11.09.2017). 

 

ġekil 3. Computer Space Oyun makinesi 

 

Daha sonra jetonlu makinelerin yerini evlerde oynanabilen atariler almıĢtır. Atari 

dönemi 1985‘li yıllara kadar sürmüĢtür. Bu dönemden sonra, Nintendo Dönemi 

olarak (1985-1995) adlandırılan dönem baĢlamıĢtır. Artık daha ayrıntılı video oyun 

grafiklerinin gösterildiği bu dönemde, oyunlara olan ilgi artmıĢ ve yatırımcılar için 

yeni bir pazar oluĢmuĢtur. Yine 1990‘larda Nintendo tarihinin en çok satmıĢ oyunu 

Süper Mario 3‘ü piyasaya sürmüĢtür(Ulum, 2016). Bu süreçte video oyunları 

masaüstü bilgisayarlarda ve ―Game Boy‖ gibi elde oynanan mini-oyun sistemlerinde 

oynanmaya baĢlamıĢtır. Mortal Kombat, Street Fifhter ve Wolsfein 3D gibi Ģiddet 

içerikli oyunlar bu dönemde çıkmıĢ ve daha sonra bu oyunları Doom(1994) ve 

Quake (1996) serileri takip etmiĢtir. FPS (First- PersonShooters) türü olan bu 

oyunlar, oyuncunun üç boyutlu sanal alanda dolaĢmasını ve diğer oyuncularla 

etkileĢimini sağladığından ilgi görmüĢlerdir. Genel anlamda amacının rakipleri 

avlamak olan bu oyunlar, birden fazla oyuncunun katıldığı bu oyunlar ―ölüm maçı‖ 

denilen sanal ortamları da sunmaktadır(Yılmaz ve Çağıltay, 2004). 

http://www.merlininkazanı.com/
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Son olarak günümüze kadar ilerleme gösteren bilgisayar oyunlarında Xbox 360, 

PS4 ve Wii gibi yedinci nesil konsollar üretilmiĢtir. Bu konsollar sayesinde 

günümüzde film prodüksiyonları birbirleriyle yarıĢır hale gelmiĢtir. Örneğin; ―Star 

Wars: The  Old Republic‖ adlı oyunun geliĢtirilmesi için altı yıl çalıĢılmıĢ ve 

yaklaĢık 200 milyar dolar harcanmıĢtır. Bu yüzden oyun geliĢtirme oldukça karlılık 

ve büyük ölçekli bir yapıma dönüĢmüĢtür (www.ankaraka.org.tr, Dijital oyun raporu 

EriĢim Tarihi:25.12.2017). 

 

Oyun materyallerinin geliĢimi ve kullanımının yaygınlaĢmasıyla birlikte baĢta 

çocuk ve gençler olmak üzere bireyler üzerindeki etkilerini de dikkat çekmeye 

baĢlamıĢtır. 

 

2.1.4. Bilgisayar Oyunlarının Çocuk ve Gençlere Etkisi 

 

Çocukların hoĢça vakit geçirdikleri ve bıkıp usanmadan oynadıkları bilgisayar 

oyunlarının yaygınlaĢmasına paralel olarak bu durumun olumlu olumsuz etkileri de 

tartıĢılmaya baĢlanılmıĢtır.  Oynayanı eğlendirirken baĢarısını ödüllendirmesi, 

geliĢim ve sosyalleĢme hissi vermesi, çocuğun aktif olarak rol almasını sağlaması 

gibi özellikler, bu oyunların giderek daha çok oynanmasını sağlamıĢtır (Gürcan vd., 

2008).  

 

Özellikle eğitici oyunların iĢbirliğini destekleyen ortamlar sunması 

güdülenmiĢlik düzeyini artırıp çocuğun içeriğe ilgi duymasını sağladığı, öğrenme 

motivasyonu ve rahatlama yaratarak baĢarısını arttırdığı araĢtırma sonuçları 

göstermiĢtir (Bayırtepe ve Tüzün, 2007). Bunun yanı sıra, öğrenciler bilgisayar 

oyunu sırasında kendilerine verilen pekiĢtireç ve denemeler yoluyla genel ve sosyal 

kuralları öğrenmektedirler. Ayrıca uzaysal algı, mekânsal ve görsel dikkat 

becerilerini geliĢtirmeye yardımcı olduğu (Mclean ve Griffiths, 2013) el-göz 

koordinasyonunu, ince motor becerilerini arttırdığı (Dai ve Fry, 2014), problem 

çözme, karar verme, iĢbirliğine dayalı çalıĢma, yaratıcılık ve biliĢim 

teknolojilerindeki becerilerin geliĢmesine katkı sağladığı belirtilmektedir(Bozkurt, 

2014). Bunların yanı sıra fizyolojik kekemelik, sosyal fobi gibi hastalıklarda tedavi 

ve terapi amaçlı kullanılmaktadır. Literatürde, bilgisayar oyunlarının bilinçli 

http://www.ankaraka.org.tr/
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kullanımının çocukların otokontrol, hayal gücü gibi özellikleri üzerinde olumlu etkisi 

olduğu söylenmekte, fakat çocuklarda daha değer yargıları geliĢmediğinden 

oyunların bu etkisinin beklenenlerin tersi yönünde olduğu görülmektedir (ÇavuĢ vd., 

2016). 

 

Olumlu etkileri yanında, çocuk ve gençler tarafından tercih edilen oyunların çok 

az kısmının eğitici olduğu, genellikle Ģiddet içerikli oyunların oynandığı ve bu 

oyunların da ciddi hiperaktivite davranıĢına sebep olduğu, akademik baĢarısızlık ve 

olumsuz okul performansı oluĢturduğu, bağımlılık yaptığı, düĢmanlık duygusunu 

artırıp yardımseverlik duygusunu azalttığı, beyin geliĢimini olumsuz etkilediği 

(Burak ve Ahmetoğlu,2015), kitap okuma veya fiziksel aktivitelere katılma 

zamanlarını azalttığı, sanal ile gerçeklik arasındaki farkı ayırt etmede ve duygularını 

kontrol etmede zorluk yaĢattığı, kiĢilik bozukluklarına, olumsuz dil geliĢimine ve 

geliĢim geriliğine sebep olduğu yapılan çalıĢmalarda bulunmuĢtur (Dijital Oyunlar 

Ġçin Çocuk ve Aile Rehberliği Sonuç Raporu, 2017).  

 

2.2. Bilgisayar Oyun Bağımlılığı 

 

Türk Dil Kurumu‘na göre bağımlı ―bir Ģeyin istemine, gücüne ve yardımına bağı 

olan, özgürlüğü, özerkliği olmayan, tabi‘‘ olarak tanımlanmıĢtır (TDK, 2014). 

Bağımlılık kavramı, bir madde ya da bir davranıĢı kullanmayı bırakamama veya 

kontrol edememe Ģeklinde de tanımlanabilmektedir (Güllü vd., 2012). Bağımlılık 

davranıĢı, aĢırı kompulsif, kontrol edilemeyen ve psikolojik ya da fiziksel olarak 

yıkıcı davranıĢ anlamına gelmektedir (Lemmens vd., 2009; ġahin vd., 2014). 

Teknoloji bağımlılıkları iĢlevsel olarak kimyasal içermeyen (davranıĢsal) aĢırı insan-

makine etkileĢimi olan bağımlılıklar olarak da tanımlanabilir. Bilgisayar oyun 

bağımlılığı da bir tür davranıĢsal bağımlılık olarak kabul edilmektedir. Madde 

bağımlılığında bağımlılık, kullanılan maddeye bağlı olarak gerçekleĢirken 

davranıĢsal bağımlılıklar bir etkinliğe veya davranıĢa dayalı olarak geliĢmektedir. 

Teknoloji bağımlılığı, davranıĢsal bağımlılıkların ana bileĢeni olarak dikkat çekme 

(salience), duygu-durum değiĢikliği (mood-modification), tolerans gösterme 

(tolerance),geri çekilme (withdrawal), çatıĢma (conflict), nüksetme (relapse) olarak 

ele alınabilir (Griffths, 1996).  
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Bilgisayar oyun bağımlılığı, ilk kez DSM-V ekinde diğer davranıĢsal 

bağımlılıkların yanında zihnin sürekli oyunda olması, çekilme belirtileri, tolerans, 

kontrol kaybı, diğer etkinliklere olan ilginin azalması, olumsuz sonuçlarına rağmen 

oynamaya devam etme, yalan söyleme, duygu-durum değiĢiklikleri, arkadaĢlık, iĢ ve 

yaĢamın diğer önemli alanlarında iĢlevselliğin azalması Ģeklinde belirtilmiĢtir. Tanı 

konulması için, 12 aylık bir dönem boyunca beĢ veya daha fazla ölçütün görülmesi 

gerekmektedir (American Psychiatric Association, 2013).Bilgisayar ve video oyun 

bağımlılığı, bilgisayar ve video oyunlarının gündelik hayatı engelleyen aĢırı ve 

zorlayıcı kullanımıdır. Kullanıcılar zorlayıcı olarak oynayabilir, kendilerini diğer 

sosyal etkinliklerden soyutlayabilir ve genel yaĢam olaylarından ziyade oyun 

baĢarılarına odaklanırlar (Weinstein, 2010).   

 

Teknolojinin ilerlemesiyle, video ve çevrimiçi oyunlar, güzel grafikler, canlı 

görüntüler, gerçekçi karakterler ve son derece sofistike oyun sistemleri ile çok cazip 

hale gelmiĢ (Griffths, 2010) ve bilgisayar oyunlarına olan bağımlılık daha çok 

artmıĢtır (Griffths ve Hunts, 1998). Daha önceki zamanlarda diğer çocuklarla oyun 

oynamakla ilgilenen çocuklar, Ģimdi zamanlarının çoğunu bilgisayar oyunları üzerine 

harcamaktadırlar. Oysa bu oyunlar, duygusal ve insani bir iliĢki yaratmamakta 

(Zamani vd., 2009) ve birçok çocuk bu oyunları kendisine zararlı sonuçlar 

çıkarmadan oynamakta,bazı çocuklar oyun oynarken okul, aile ve sosyal 

sorumlulukları arasındaki dengeyi sağlayamamaktadırlar(Wongve Lam 2016). 

Yapılan araĢtırmalarda bilgisayar oyun bağımlılığının dikkat eksikliği ve 

hiperaktivite bozukluğu (DEHB), anksiyete, majör depresif, sosyal fobi, akademik 

düĢük baĢarı, göz yorgunluğu ve karpal tünel sendromu, obezite, oyunlara bağlı 

epilepsi, sırt/ boyun ağrısı, eklem/ kas ağrısı, yorgunluk ve uykusuzluk gibi fiziksel 

Ģikâyetlere yol açtığı görülmüĢtür (Wiiliams ve Clippenger, 2002, Griffths vd., 2004; 

Young, 2009; Zamani vd., 2009; Swing vd., 2010, ġahin, 2012; Burak ve 

Ahmetoğlu, 2015; Öncel ve Tekin, 2015; Wong ve Lam, 2016; You, Kim ve Lee, 

2017; Hazar vd., 2017). 

 

Bilgisayar oyunlarının zararları, belki de en fazla bağımlılık oluĢturduğunda 

ortaya çıkmaktadır.  
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2.3. DavranıĢ Problemleri 

 

DSM-V‘ e göre davranıĢ problemleri, diğer kiĢilerin temel haklarının ya da 

temel yaĢa uygun toplumsal normların veya kuralların ihlal edildiği, tekrar eden ve 

ısrarcı bir davranıĢ düzeni olarak tanımlamıĢtır (Yüksek Usta, 2014). ErbaĢ (2002), 

bireyin öğrenmesine engel olan, sosyal iliĢkilerini etkileyen, kendine ve 

çevresindekilere zarar veren davranıĢların tümünü problem davranıĢ olarak ifade 

etmiĢtir. Çocuk çevresine uyum sağlarken ve yeni deneyimler kazanırken birçok 

sorunla karĢılaĢır. Eğer çocuk bulunduğu dönemin geliĢim özelliklerine göre bu 

sorunlarla etkili bir Ģekilde baĢa çıkamazsa uyum ve davranıĢ problemi yaĢar 

(Gültekin Akduman, 2014).Çocukluk döneminde görülen birtakım problemler 

normal geliĢimin bir parçası olup çocuğun geliĢiminin normal mi, yoksa davranıĢ 

bozukluğu mu olduğunun belirlenmesi için bazı ölçütler gerekir. Bunlar yaĢa 

uygunluk, sapan davranıĢın yoğunluğu, süreklilik, (4) cinsel rol beklentisi ve kültürel 

faktörler olarak ele alınabilir (Yavuzer, 2015). Bu tanımlar ıĢığında davranıĢ 

problemleri duruma, ortama ve geliĢimsel döneme uygun olmayan, çocukların 

kendilerini ve arkadaĢlarının güvenliklerini tehlikeye sokan, tekrarlayıcı davranıĢlar 

olarak ifade edilebilir (Esin ve Dursun, 2013; Yüksek Usta, 2014).  

 

2.3.1. Okul Dönemi Çocuklarda Görülen DavranıĢ Problemleri 

 

DavranıĢ problemleri, dıĢsallaĢtırılmıĢ davranıĢlar ve içselleĢtirilmiĢ davranıĢlar 

olarak iki baĢlık altında incelenebilir. KarĢı gelme, fiziksel saldırganlık, tehdit, 

hiperaktiflik gibi dıĢsallaĢtırılmıĢ sorun davranıĢlar, genel olarak dıĢ çevreye yönelik 

olumsuz davranıĢlar olarak tanımlanırlar (Castro vd.,2018). Depresyon, mizaç 

bozuklukları, kaygı bozukluğu, Ģizofreni (Austin ve Scierra, 2015) gibi 

içselleĢtirilmiĢ davranıĢlar ise çocuğun içe yönelmiĢ, aĢırı denetlenen davranıĢlarını 

içeren ve bir dizi depresif ve kaygı bozukluğu ile iliĢkili olan boyutu kapsar. Çoğu 

zaman okulda yönetilmesi zor olan davranıĢ problemleri, doğrudan gözlenebilen dıĢa 

dönük davranıĢlardır. Ġçe dönük davranıĢlar ise doğrudan gözlenemedikleri ve 

diğerlerine yönelik olmadığından ebeveynler, öğretmenler ve bakım veren kiĢiler 

tarafından sorun davranıĢı olarak tanımlanmazlar (Yüksek Usta, 2014). 
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DıĢa yönelim davranıĢ problemlerinden biri olan dikkat eksikliği ve hiperaktivite 

bozukluğu (DEHB), çocukluk çağında en sık tanı konulan ve okul çağı çocuklarının 

%3-5‘inde görülen psikiyatrik bir bozukluktur (Kauffman ve Landrum,2015). 

DEHB, geliĢimsel olarak uygun olmayan dikkatsizlik, dürtüsellik ve hiperaktiflik 

düzeylerini içeren bir durumdur ve bu durum okul ortamlarında önemli sıkıntılar 

yaĢamaya neden olur. DEHB‘ li öğrenciler, düzensizlik, unutkanlık, aĢırı konuĢma, 

huzursuzluk, kurallara uymada güçlük, dikkat toplamada sınırlılık, dinlemede 

güçlük, sırasını bekleyememe gibi davranıĢ problemleri gösterirler ve bu yüzden 

sıklıkla sorun yaĢarlar (Fabianovd., 2013). DEHB‘de yaĢanan sıkıntılar, geliĢim 

süreci boyunca değiĢiklik gösterir. Okul öncesinde DEHB‘ li çocuklarda hiperaktiflik 

ön plandır ve akranlarıyla oynamakla ilgili sıkıntılar görülür. Ġlkokulda ise akademik 

performans, kuralları takip etmek ve arkadaĢlıklarını sürdürmekle ilgili sıkıntı 

yaĢanır. Ergenlik döneminde ise akademik sorunlar devam eder ve ebeveyn-akran 

çatıĢmaları görülür (Power vd., 2009). 

 

DıĢsallaĢtırılmıĢ davranıĢ problemlerinden biri de karĢı gelme bozukluğu (KGB) 

olarak ele alınmaktadır. Çocukluk döneminin en sık görülen davranıĢ 

problemlerinden olan KGB, çoğu zaman DEHB‘ ye eĢlik etmektedir. KGB‘nin 

yaygınlık oranı %2-16 arasında değiĢmektedir. ZıtlaĢma, itaatsizlik, düĢmanca 

davranıĢlar, hatalarının sorumluluğunu almama ve suçu baĢkalarına atma bu 

davranıĢının özelliğidir. Bu çocuklar sınıfta uyumda ve arkadaĢları ile geçinmede 

sorun yaĢar (Esin ve Dursun, 2013). Kolaylıkla kızarlar, yetiĢkinlere karĢı gelirler ve 

sık sık kontrollerini kaybederler (Lehmann ve Dangel, 1998). KGB‘li çocukların 

akademik baĢarı düzeyleriyle ilgili yapılan araĢtırmalar, akademik baĢarılarının 

düĢük ve bu tür problemi olmayan çocuklara göre okuldan kaçma eğiliminin daha 

fazla olduğunu göstermiĢtir (Austin ve Scierra, 2015).  

 

DavranıĢ problemlerini etkileyen birçok etken vardır. Bunlar, biyolojik, ailesel, 

okul ve kültürel etmenlerdir. Bu etmenlerin hepsi birbiri ile iliĢkili olup, tek baĢına 

nadir olarak davranıĢ problemlerine neden olur. Biyolojik etmenler genetik, beyin 

hasarı ya da beynin iĢlev bozukluğu, mizaç, kötü beslenme, alerjiler ve diğer sağlık 

konuları, ailesel etmenler ailenin yapısı, iletiĢimi, çocuk istismarı, aileyi etkileyen 
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dıĢsal etkenler, okulu kapsayan etmenler de akademik baĢarı, sosyal beceriler, okulun 

tutumu (öğretmen, idare, okul personeli tutumları) gibi etmenler ve kültürel etmenler 

de kitlesel medya, akran grubu, mahalle, kentleĢme, etnik köken ve sosyal sınıf 

olarak gruplandırılabilir (Kauufman ve Landrum, 2015).  

 

 Bilgisayar oyunları da kültürel etmenlerden kitlesel medya içine girmekte 

olup çocuklarda davranıĢ problemlerine etkilerinin ele alınması ve farklı açılardan 

incelenmesi gerekmektedir. 

 

2.3.4. Bilgisayar Oyun Bağımlılığının DavranıĢ Problemlerine Etkisi 

 

Çocuklarda ve ergenlerde ruhsal sağlık sorunları, içselleĢtirici veya dıĢsal 

problemler olarak nitelendirilen yıkıcı, depresyon, anksiyete ve yaygın geliĢimsel 

bozukluklar da (otizm) dâhil olmak üzere çeĢitli duygusal ve davranıĢsal 

bozuklukları içerir. Okul çağındaki çocuklarda öfke nöbetleri, dikkat eksikliği 

hiperaktivite bozukluğu, karĢı gelme, meydan okuma gibi görülen yıkıcı davranıĢ 

problemleri en sık görülen davranıĢ problemleridir (Ogundele, 2018). Yapılan pek 

çok çalıĢmada, bilgisayar oyun bağımlılığında davranıĢ problemlerinin yaĢandığı 

görülmüĢtür (Griffths vd., 2004; Young, 2009; Weinstein, 2010; Swing vd., 2010; 

Hyun vd., 2015; Burak ve Ahmetoğlu, 2015; Öncel ve Tekin, 2015, Wong ve Lam, 

2016). Örneğin; Swing ve arkadaĢları (2010) 1323 çocukla yaptıkları çalıĢmada, 

video oyunlarının her bir çocukta artan dikkat problemleri ile iliĢkili olduğunu 

bulmuĢlardır.Kore‘de ilkokul çocukları ile yapılan baĢka bir çalıĢmada, oyun oynama 

için harcanan zamanın DEHB riskinin artmasıyla iliĢkili olduğu belirlenmiĢtir (Byun 

vd., 2013). Chan ve Rabinowitz (2006), küçük çocuklarda bilgisayar oyun 

bağımlılığı ve DEHB ile ilgili çalıĢmalarında bilgisayar oyun bağımlılığı yüksek olan 

çocukların DEHB puanı yüksek çıkmıĢtır. Yapılan çalıĢmalar, Ģiddet içerikli 

oyunların saldırganlık duygusunu arttırdığını ortaya koymaktadır (Anderson ve 

Carnagey, 2009; Olso vd., 2009). 
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3. GEREÇ VE YÖNTEM 

 

Bu bölümde araĢtırmanın tipi, araĢtırmanın yeri ve tarihi, çalıĢma grubu, 

araĢtırmada kullanılacak veri toplama araçları, verilerin toplanması ve 

değerlendirmesinde kullanılan yöntemler, araĢtırmanın etik yönü, araĢtırmanın 

sınırlılıkları ile ilgili süreçler yer almaktadır. 

 

3.1. AraĢtırmanın Tipi 

 

Okul dönemi 3, 4 ve 5. sınıfa devam eden öğrencilerin bilgisayar oyun 

bağımlılığı ile davranıĢ problemleri arasındaki iliĢkinin incelenmesini amaçlayan bu 

araĢtırma, iki ya da daha çok sayıdaki değiĢken arasında birlikte değiĢimin varlığını 

ve/veya derecesini belirlemeyi amaçlayan iliĢkisel tarama modeline uygun olarak 

yapılmıĢtır (Karasar, 2016). 

 

Bu çalıĢmada bilgisayar oyun bağımlılığı bağımsız değiĢken olup, davranıĢ 

problemi araĢtırmanın bağımlı değiĢkeni olarak ele alınmıĢtır. AraĢtırmanın bağımlı 

değiĢkeni olan davranıĢ problemleri; hiperaktivite, biliĢsel problemler/dikkatsizlik, 

karĢı gelme (KG) ve dikkat eksikliği ve hiperaktivite bozukluğu (DEHB) olmak 

üzere dört alt boyuttan oluĢmaktadır. 

 

3.2. AraĢtırmanın Yeri ve Tarihi 
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Bu araĢtırma Karabük Ġli Milli Eğitim Müdürlüğüne bağlı 3 ilkokul ve 3 

ortaokulda gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmada kullanılan veriler 2016-2017 eğitim-

öğretim yılını kapsamaktadır. 

 

 

 

3.3. AraĢtırmanın ÇalıĢma Grubu 

 

Karabük Ġl Milli Eğitim Müdürlüğüne bağlı, 2016-2017 eğitim-öğretim 

yılında öğrenim gören 9-11 yaĢ aralığındaki öğrenciler ve bu öğrencilerin anneleri 

araĢtırmanın evrenini oluĢturmaktadır. AraĢtırmanın çalıĢma grubunu ise, 

uygun/kazara örnekleme yöntemi ile seçilen beĢ ilkokul ve dört ortaokulda öğrenim 

gören, ilkokul 3. ve 4. sınıf ve ortaokul 5. sınıftaki 9-11 yaĢ aralığında 171 kız (%57) 

ve 129 erkek (%43) toplam 300 çocuktan ve bu çocukların annelerinden 

oluĢmaktadır. Bu yöntem zaman, emek ve parasal yönden yaĢanabilecek ve 

araĢtırmanın sonucunu etkileyebilecek olağan sınırlılıklar yanında örneklemin kolay 

ulaĢılabilir olmasından ötürü tercih edilmiĢtir (Büyüköztürk vd., 2016). Tablo 1‘de 

çalıĢma grubuna sosyo-demografik değiĢkenler açısından dağılımı gösterilmektedir. 

 

Tablo1. Demografik Özelliklere ĠliĢkin Yüzde Frekans Dağılımlar 

Cinsiyet f % KardeĢ Sayısı f % 

Kız 171 57,00 Tek Çocuk 45 15,00 

Erkek 129 43,00 Ġki KardeĢ 176 58,67 

Kaçıncı Sınıf f % Üç ve Daha Fazla 79 26,33 

3.sınıf 100 33,33 Anne ÇalıĢma Durumu f % 

4.sınıf 100 33,33 ÇalıĢıyor 77 25,67 

5.sınıf 100 33,33 ÇalıĢmıyor 223 74,33 

Bilgisayar Oyun 

Oynama Sıklığı 

f % 
Baba Öğrenim Durumu f % 

Hiçbir zaman  25 8,33 Ġlkokul 51 17,00 

Nadiren  69 23,00 Ortaokul  44 14,67 

Bazen  156 52,00 Lise ve Dengi  116 38,67 

Sık sık  35 11,67 Meslek Yüksek Okulu 17 5,67 

Her zaman  15 5,00 Üniversite/Lisans üstü 72 24,00 

Anne Öğrenim 

Durumu 
f % 

Sahip Olunan 

Teknolojik Araç 
  

Ġlkokul 96 32,00 Kendime Ait Telefon 23 7,67 
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Ortaokul  65 21,67 Kendime Ait Tablet 125 41,67 

Lise ve Dengi  88 29,33 Kendime Ait Bilgisayar 49 16,33 

Meslek Yüksek 

Okulu 

14 4,67 
Telefon-Tablet 22 7,33 

Üniversite/Lisans 

üstü 

37 12,33 
Telefon-Bilgisayar 20 6,67 

   Tablet-Bilgisayar 42 14,00 

   Telefon-Tablet-Bilgisayar 19 6,33 

Tablo 1 incelediğinde, araĢtırmaya katılan 300 çocuğun %57‘si kız, %43‘ü 

erkektir, %33,3‘ü 3.sınıf, %33,3‘ü 4.sınıf ve %33,3‘ü 5.sınıfta öğrenim görmektedir. 

Çocukların %15‘inin tek çocuk, %58,67‘sinin 2 kardeĢ, %26,33‘ünün üç ya da daha 

fazla kardeĢe sahip olduğu belirlenmiĢtir. AraĢtırmaya katılan çocukların bilgisayar 

oyunu oynama sıklığına bakıldığında, %8,33‘ünün hiç oynamadığı, %23‘nün 

nadiren, %52‘sinin bazen, %11,67‘sinin sık sık ve %5‘inin her zaman bilgisayar 

oyunu oynadığı bulunmuĢtur. Çocukların annelerinin %32‘sinin ilkokul, 

%21,67‘sinin ortaokul, %29,33‘nün lise ve dengi, %4,67‘sinin meslek yüksek okulu 

ve %12,33‘nün de üniversite/lisansüstü mezunu olduğu belirlenmiĢtir. Baba öğrenim 

durumları incelendiğinde %17‘sinin ilkokul ve altı, %14,67‘sinin ortaokul, 

%38,67‘sinin lise ve dengi, %5,67‘sinin meslek yüksek okulu ve %24‘ünün de 

üniversite/lisansüstü mezunu olduğu belirlenmiĢtir. Annelerin %25,67‘sinin çalıĢtığı, 

%74,33‘nün çalıĢmadığı ve ev hanımı olduğu belirlenmiĢtir. AraĢtırmaya katılan 

çocukların teknolojik araçlardan en az birine sahip olduğu görülmüĢtür. 

 

3.4. Veri toplama Araçları 

 

Bu araĢtırmada araĢtırmacı tarafından hazırlanmıĢ bireyi tanıma formu, 

―Çocuklar Ġçin Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği (BOBÖ)‖ ve ―Conners Ana-Baba 

Dereceleme Ölçeği-YenilenmiĢ Kısa Formu (CADÖ)‖ kullanılmıĢtır. 

 

3.4.1. KiĢisel Bilgi Formu 

 

Bilgisayar oyunu oynayan okul dönemi 3, 4, ve 5. sınıf öğrencilerinin 

davranıĢ problemlerine etkisi olduğu düĢünülen bazı değiĢkenlere ait verilerin elde 

edilmesi amacıyla araĢtırmacı tarafından hazırlanan bu formda, katılımcıların 
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cinsiyeti, kaçıncı sınıfa devam ettiği, kardeĢ sayısı, anne-babalarının öğrenim 

durumu, annenin çalıĢma durumu soruları yer almaktadır. 

 

3.4.2. Çocuklar Ġçin Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği (BOBÖ) 

 

AraĢtırmada çocukların bilgisayar oyun bağımlılığını ölçmek için veri 

toplama aracı olarak Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafından geliĢtirilen ―Çocuklar 

Ġçin Bilgisayar Oyunu Bağımlılığı Ölçeği‖ kullanılmıĢ olup bu ölçek dört alt 

faktörden oluĢmaktadır. Toplam 21 maddeden oluĢan ölçekte 1-10.maddeler 

Bilgisayar Oyunu Oynamayı Bırakamama alt faktörü olup iç tutarlılık katsayısı. 83 

bulunmuĢtur. Ölçekte 11-14. maddeler Bilgisayar Oyununu Gerçek Hayatla 

ĠliĢkilendirme alt faktörü olup iç tutarlılık katsayısı .60‘tır. Ölçekteki 15-17. 

maddeler Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolayı Görevleri Aksatma alt faktörüdür ve 

iç tutarlılık katsayısı.50 bulunmuĢtur. Son olarak 18-21.maddeler Bilgisayar Oyunu 

Oynamayı BaĢka Etkinliklere Tercih Etme alt faktörü iç tutarlılık katsayısı.50‘dir. 

Ölçek 5‘ li likert tipinde hiçbir zaman ‗‘1‘‘ puan; nadiren ‗‘2‘‘ puan; bazen ‗‘3‘‘ 

puan; ara sıra ‗‘4‘‘ puan ve her zaman ‗‘5‘‘ puan olarak puanlanmaktadır. Ölçekten 

en az 21, en fazla 105 puan alınabilmektedir. Bu maddelerin tamamı olumlu 

maddelerden oluĢmaktadır. Ölçekten alınan puanın yüksekliği bilgisayar oyunlarına 

olan bağımlılık düzeyinin arttığını ifade etmektedir.  

 

3.4.3.Conners Ana-BabaDereceleme Ölçeği YenilenmiĢ Kısa Formu 

(CABÖ-YK) 

 

AraĢtırmada çocukların davranıĢ problemlerini ölçmek için veri toplama aracı 

olarak Kaner ve ark. tarafından uyarlanan ‗Conners Ana-baba Dereceleme Ölçeği-

YenilenmiĢ Kısa Formu (CADÖ- YK)‘ kullanılmıĢtır. Toplam 27 maddeden oluĢan 

bu ölçek KarĢı Gelme-KG, BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik- BPD, Hiperaktivite-H 

olmak üzere üç alt ölçek ve DEHB Ġndeksi-DEHB olmak üzere bir yardımcı ölçekte 

toplanmıĢtır. CADÖ-YK formunun alt ölçeklerinin Cronbach alfa ve iki yarı 

güvenirlik katsayıları sırasıyla 0,73-0,86 ve 0,72-0,85 arasında değiĢmektedir. 

Ölçeğin alt ölçeklerinin test-tekrar test güvenirlik değerleri ise 0,56-0,72‘dir. CADÖ-

YK‘ dan elde edilen puanların geçerlik ve güvenirliğinin tatmin edici düzeyde 



 

19 

olduğunu göstermektedir. Ölçek, 4'lü likert tipinde hiçbir zaman doğru değil ―0‖ 

puan; biraz doğru ―1‖ puan; oldukça doğru ―2‖ puan ve çok doğru ―3‖ puan olarak 

puanlanmaktadır. Ölçekten alınabilecek puan 27 ile 81 puan arasında değiĢmektedir. 

Yüksek puan, çocuğun CADÖ-YK‘ da tanımlanan problemlere o kadar çok sahip 

olduğunu göstermektedir. 

 

 

3.5. Verilerin Toplanması 

 

AraĢtırma konusunda çalıĢma grubunun yer aldığı okuldaki öğretmenler 

bilgilendirilmiĢ ve ölçme araçları çocukların ailelerine öğretmenler aracılığıyla 

gönderilmiĢtir. ÇalıĢmanın amacının yazıldığı ve gönüllülüğün esas olduğu izin 

formunu kendilerine ulaĢılan tüm anneler doldurarak bu çalıĢmaya gönüllü 

olmuĢlardır. Daha sonra kendilerine Conners Ana-baba Dereceleme Ölçeği 

gönderilmiĢ ve tüm annelerden öğretmen aracılığı ile ölçekler eksiksiz geri 

toplanmıĢtır. Ayrıca bu annelerin çocuklarına uygulanacak olan Bilgisayar Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği için izin alınmıĢ ve tüm anneler çocuklarına bu ölçeğin 

uygulanmasına izin vermiĢtir. 

 

Annelerinden onay alınan çocuklara araĢtırmacı tarafından Bilgisayar Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği uygulamıĢtır. Öncelikle çocuklara kendini tanıtan araĢtırmacı, 

onların verdiği bilgilerin ne kadar önemli olduğunu anlatmıĢ ve onlarla genel bir 

sohbet etmiĢtir. Kendilerini rahat hissetmelerini sağladıktan sonra soruları nasıl 

yanıtlayacaklarını anlatmıĢ ve Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği tüm çocuklara 

rahatça uygulanmıĢtır. Verilerin toplanması yaklaĢık 10 gün sürmüĢtür. 

 

3.6. Verilerin Değerlendirmesinde Kullanılan Yöntemler 

 

Bu çalıĢmada elde edilen veriler IBM SPSS Statistics Version 20 paket 

programı ile analiz edilmiĢtir. DeğiĢkenlerin normal dağılım durumları araĢtırılırken 

Shapiro Wilk‘s kullanılmıĢtır. Sonuçlar yorumlanırken anlamlılık düzeyi olarak 0,05 

belirlenmiĢ; p<0,05 değiĢkenlerin normal dağılımdan gelmediği, p>0,05 olduğunda 

değiĢkenlerin normal dağılımdan geldikleri ve gruplar arasındaki farklılıklar 
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incelenirken değiĢkenlerin normal dağılım göstermemesi nedeniyle Mann Whitney U 

ve Kruskal Wallis-H Testlerinden yararlanılmıĢtır. Normal dağılımdan gelmeyen 

değiĢkenler arasındaki iliĢkiler incelenirken Spearman‘s Korelasyon Katsayısından 

yararlanılmıĢ olup sonuçlar yorumlanırken anlamlılık düzeyi olarak 0,05 kullanılmıĢ, 

p<0,05 olması durumunda anlamlı bir iliĢkinin olduğu ve p>0,05 olması durumunda 

ise anlamlı bir iliĢkinin olmadığı tespit edilmiĢtir.  

 

3.7. AraĢtırmanın Etik Yönü 

 

AraĢtırmada öncelikle ölçek sahipleri ile mail yoluyla iletiĢime geçilip ölçeklerin 

araĢtırmada kullanılabilmesi için gerekli izinler 09.11.2016 ve 21.11.2016 (Ek 4) 

tarihlerinde alınmıĢtır. Ölçeklerin öğrencilere uygulanabilmesi için 29.03.2017 tarih 

ve karar no: 3/25 olan Karabük Üniversitesi GiriĢimsel Olmayan Klinik AraĢtırmalar 

Etik Kurul Ġzni (Ek 5), Karabük Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü tarafından verilen 

31.05.2017 tarih ve 44653020-605.01-E.7958643sayılı anket uygulama izni (Ek 6) 

önceden alınarak veri toplama süreci baĢlatılmıĢtır. 

 

3.9. AraĢtırmanın Sınırlılıkları 

 

 AraĢtırma 2016-2017 eğitim-öğretim döneminde öğrenim gören 3, 4 ve 5. sınıf 

öğrencileri ile sınırlıdır. 

 AraĢtırmanın verileri ―Çocuklar Ġçin Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği‖ ve 

―Conners Ana-Baba Dereceleme Ölçeği-YenilenmiĢ Kısa Formu‖ ile ölçülebilen 

sonuçlarla sınırlıdır. 

 AraĢtırma bulgularının geçerliliği çalıĢma grubundan elde edilen verilerle 

sınırlıdır. 

 AraĢtırma, ele alınan davranıĢ problemlerinden dikkatsizlik, hiperaktiflik, karĢı 

gelme ve DEHB ile sınırlıdır. 
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4. BULGULAR 

 

AraĢtırmanın bu kısmında bilgisayar oyun bağımlılığı ve davranıĢ problemleri 

toplam puanlarında ve alt boyut toplam puanları arasında iliĢki olup olmadığı, sosyo-

demografik değiĢkenlerin bilgisayar oyun bağımlılığı ve davranıĢ problemleri toplam 

puanlarında ve alt boyut toplam puanlarında değiĢime sebep olup olmadığını 

gösteren sonuçlara yer verilmiĢtir. 

 

Tablo 2‘de, çalıĢma grubundaki çocukların oyun bağımlılık düzeyleriyle 

problem davranıĢları arasındaki korelasyon analizlerine iliĢkin bulgular verilmiĢtir. 

 

Tablo 2. Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Düzeyleri ve Problem DavranıĢları Düzeyleri 

Arasındaki Korelasyon Testi Sonuçları 

  
KarĢı 

Gelme  

BiliĢsel 

Problemler/

Dikkatsizlik  

Hiperaktivite 
DEHB 

Ġndeksi  

Bilgisayarda oyun 

oynamaktan vazgeçmeme 

ve engellendiğinde rahatsız 

olma faktörü 

r 0,266** 0,303** 0,307** 0,334** 

p 0,001 0,001 0,001 0,001 

n 300 300 300 300 

Bilgisayar oyununu 

hayalinde yaĢatma ve 

gerçek hayatla 

iliĢkilendirme faktörü 

r 0,153** 0,225** 0,199** 0,208** 

p 0,008 0,001 0,001 0,001 

n 300 300 300 300 

Bilgisayar oyunu 

oynamaktan dolayı 

görevleri aksatma faktörü 

r 0,159** 0,257** 0,162** 0,263** 

p 0,006 0,001 0,005 0,001 

n 300 300 300 300 

Bilgisayar oyunu oynamayı 

baĢka etkinliklere tercih 

etme faktörü 

r 0,111 0,197** 0,143* 0,160** 

p 0,054 0,001 0,013 0,005 

n 300 300 300 300 

Bilgisayar Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği Toplam 

Puan 

r 0,230** 0,301** 0,277** 0,305** 

p 0,001 0,001 0,001 0,001 

n 300 300 300 300 
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Tablo 2 incelendiğinde, çalıĢma grubundaki çocukların bilgisayarda oyun 

oynamaktan vazgeçmeme ve engellendiğinde rahatsız olma faktörü ile KarĢı Gelme 

puanı arasında r=0,266, BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik puanı arasında r=0,303, 

Hiperaktivite puanı arasında r=0,307 ve DEHB indeksi puanı arasında r=0,334 olan 

aynı yönlü zayıf dereceli bir iliĢki bulunmuĢtur (p<0,05). Bu çerçevede, bilgisayarda 

oyun oynamaktan vazgeçmeme ve engellendiğinde rahatsız olma faktörü puanları 

arttıkça KarĢı Gelme, BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB 

indeksi puanlarının da arttığı söylenebilir. 

 

Bilgisayar oyununu hayalinde yaĢatma ve gerçek hayatla iliĢkilendirme faktörü 

ile KarĢı Gelme puanı arasında r=0,153, BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik puanı 

arasında r=0,225, Hiperaktivite puanı arasında r=0,199 ve DEHB indeksi puanı 

arasında r=0,208 olan aynı yönlü zayıf dereceli bir iliĢki bulunmuĢtur (p<0,05). Bu 

çerçevede bilgisayar oyununu hayalinde yaĢatma ve gerçek hayatla iliĢkilendirme 

faktörü puanları arttıkça KarĢı Gelme, BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite 

ve DEHB indeksi puanlarının da arttığı söylenebilir. 

 

Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma faktörü ile KarĢı Gelme 

puanı arasında r=0,159, BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik puanı arasında r=0,257, 

Hiperaktivite puanı arasında r=0,162 ve DEHB indeksi puanı arasında r=0,263 olan 

aynı yönlü zayıf dereceli bir iliĢki bulunmuĢtur (p<0,05). Bu çerçevede, bilgisayar 

oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma faktörü puanları arttıkça KarĢı Gelme, 

BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi puanlarının da 

arttığı söylenebilir. 

 

Bilgisayar oyunu oynamayı baĢka etkinliklere tercih etme faktörü ile KarĢı 

Gelme puanı arasında r=0,111, BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik puanı arasında 

r=0,197, Hiperaktivite puanı arasında r=0,143 ve DEHB indeksi puanı arasında 

r=0,160 olan aynı yönlü zayıf dereceli bir iliĢki bulunmuĢtur (p<0,05). Bu çerçevede, 

bilgisayar oyunu oynamayı baĢka etkinliklere tercih etme faktörü puanları arttıkça 

KarĢı Gelme, BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi 

puanlarının da arttığı söylenebilir. 
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Bilgisayar oyun bağımlılığı ölçeği toplam puanı ile KarĢı Gelme puanı arasında 

r=0,230 olan BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik puanı arasında r=0,301, ile 

Hiperaktivite puanı arasında r=0,277 ve DEHB indeksi puanı arasında r=0,305 olan 

aynı yönlü zayıf dereceli bir iliĢki bulunmuĢtur (p<0,05). Bu çerçevede, bilgisayar 

oyun bağımlılığı ölçeği toplam puanları arttıkça KarĢı Gelme, BiliĢsel 

Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi puanlarının da arttığı 

söylenebilir. 

 

Tablo 3‘te çocukların cinsiyetine göre bilgisayar oyun bağımlılığı düzeyleri 

farklılığına iliĢkin Mann Whitney U-Testi sonuçları verilmiĢtir. 

 

Tablo 3. Cinsiyete Göre Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Düzeylerinin Farklılığına 

ĠliĢkin Sonuçları 

 
n Sıra Ort. Z p 

Bilgisayarda oyun oynamaktan 

vazgeçmeme ve engellendiğinde rahatsız 

olma faktörü 

Kız 171 127,04 

-5,400 0,001 
Erkek 129 181,60 

Bilgisayar oyununu hayalinde yaĢatma 

ve gerçek hayatla iliĢkilendirme faktörü 

Kız 171 131,19 
-4,466 0,001 

Erkek 129 176,09 

Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı 

görevleri aksatma faktörü 

Kız 171 132,89 
-4,536 0,001 

Erkek 129 173,84 

Bilgisayar oyunu oynamayı baĢka 

etkinliklere tercih etme faktörü 

Kız 171 144,18 
-1,462 0,144 

Erkek 129 158,88 

Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

Toplam Puan 

Kız 171 128,25 
-5,116 0,001 

Erkek 129 179,99 

 

Tablo 3 incelendiğinde cinsiyet bakımından ‗Bilgisayarda Oyun Oynamaktan 

Vazgeçmeme Ve Engellendiğinde Rahatsız Olma Faktörü, Bilgisayar Oyununu 

Hayalinde YaĢatma Ve Gerçek Hayatla ĠliĢkilendirme Faktörü, Bilgisayar Oyunu 

Oynamaktan Dolayı Görevleri Aksatma Faktörü Ve Bilgisayar Oyun Bağımlılığı 

Ölçeği Toplam‘ puanları arasında anlamlı bir farklılık vardır (p<0,05). Erkeklerin 

puanı kızlara göre anlamlı derecede yüksektir. Bu çerçeve de erkeklerin bilgisayar 

oyunlarına olan bağımlılıklarının kızlara oranla daha fazla olduğu söylenebilir. 
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Cinsiyet bakımından ‗Bilgisayar Oyunu Oynamayı BaĢka Etkinliklere Tercih 

Etme Faktörü‘ puanları arasında anlamlı bir farklılık olmadığı görülmektedir 

(p>0,05). 

 

Tablo 4‘te, sınıf düzeyine göre bilgisayar oyun bağımlılığı düzeylerinin 

farklılığına iliĢkin Kruskal Wallis H-Testi sonuçları verilmiĢtir. 

 

Tablo 4. Sınıf Bakımından Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Düzeylerinin Farklılığına 

ĠliĢkin Sonuçları 

 
n Sıra Ort. H p 

Bilgisayarda oyun oynamaktan 

vazgeçmeme ve engellendiğinde 

rahatsız olma faktörü 

3. sınıf 100 132,38 

13,987 0,001 4. sınıf 100 142,87 

5. sınıf 100 176,25 

Bilgisayar oyununu hayalinde 

yaĢatma ve gerçek hayatla 

iliĢkilendirme faktörü 

3. sınıf 100 150,29 

0,015 0,993 4. sınıf 100 151,33 

5. sınıf 100 149,89 

Bilgisayar oyunu oynamaktan 

dolayı görevleri aksatma faktörü 

3. sınıf 100 136,84 

13,175 0,001 4. sınıf 100 141,37 

5. sınıf 100 173,30 

Bilgisayar oyunu oynamayı baĢka 

etkinliklere tercih etme faktörü 

3. sınıf 100 140,41 

2,537 0,281 4. sınıf 100 151,31 

5. sınıf 100 159,79 

Bilgisayar Oyun Bağımlılığı 

Ölçeği Toplam Puan 

3. sınıf 100 137,95 

6,23 0,044 4. sınıf 100 146,00 

5. sınıf 100 167,55 

 

Tablo 4 incelendiğinde sınıf bakımından ‗Bilgisayarda Oyun Oynamaktan 

Vazgeçmeme ve Engellendiğinde Rahatsız Olma Faktörü, Bilgisayar Oyunu 

Oynamaktan Dolayı Görevleri Aksatma Faktörü ve Bilgisayar Oyun Bağımlılığı 

Ölçeği Toplam Puanı‘ arasında anlamlı bir farklılık vardır (p<0,05). 5.sınıfların 

Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vazgeçmeme Ve Engellendiğinde Rahatsız Olma 

Faktörü Ve Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolayı Görevleri Aksatma Faktörü puanı 

3. ve 4. sınıflara göre anlamlı derecede yüksektir. 5.sınıfların Bilgisayar Oyun 
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Bağımlılığı Ölçeği Toplam puanı ise 3.sınıflara göre daha yüksektir. Bu çerçevede 

yaĢ arttıkça bilgisayar oyun bağımlılığının arttığı söylenebilir. 

 

Sınıf Bakımından ‗Bilgisayar Oyununu Hayalinde YaĢatma ve Gerçek Hayatla 

ĠliĢkilendirme Faktör ve Bilgisayar Oyunu Oynamayı BaĢka Etkinliklere Tercih 

Etme Faktörü‘ puanları arasında anlamlı bir farklılık olmadığı görülmektedir 

(p>0,05).  

 

Tablo 5‘te çocukların kardeĢ sayısına göre bilgisayar oyun bağımlılığı düzeyleri 

farklılığına iliĢkin Kruskal Wallis H-Testi sonuçları verilmiĢtir. 

 

Tablo 5. KardeĢ Sayısı Bakımından Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Düzeylerinin 

Farklılığına ĠliĢkin Test Sonuçları 

 
n Sıra Ort. H p 

Bilgisayarda oyun 

oynamaktan 

vazgeçmeme ve 

engellendiğinde 

rahatsız olma faktörü 

Tek cocuk 45 148,93 

0,524 0,77 
2 kardes 176 148,19 

3 ve daha fazla 

kardes 
79 156,54 

Bilgisayar oyununu 

hayalinde yaĢatma ve 

gerçek hayatla 

iliĢkilendirme faktörü 

Tek cocuk 45 147,04 

0,104 0,949 2 kardes 176 151,61 

3 ve daha fazla 

kardes 
79 149,99 

Bilgisayar oyunu 

oynamaktan dolayı 

görevleri aksatma 

faktörü 

Tek cocuk 45 136,79 

1,911 0,385 2 kardes 176 151,30 

3 ve daha fazla 

kardes 
79 156,54 

Bilgisayar oyunu 

oynamayı baĢka 

etkinliklere tercih etme 

faktörü 

Tek cocuk 45 134,33 

3,906 0,142 2 kardes 176 148,18 

3 ve daha fazla 

kardes 
79 164,89 

Toplam 300   

Bilgisayar Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği 

Toplam Puan 

Tek çocuk 45 141,39 

1,089 0,58 2 kardeĢ 176 149,52 

3 ve daha fazla 

kardeĢ 
79 157,87 

 

Tablo 5 incelendiğinde kardeĢ sayısı bakımından, ‗Bilgisayarda Oyun 

Oynamaktan Vazgeçmeme Ve Engellendiğinde Rahatsız Olma Faktörü, Bilgisayar 

Oyununu Hayalinde YaĢatma Ve Gerçek Hayatla ĠliĢkilendirme Faktörü, Bilgisayar 
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Oyunu Oynamaktan Dolayı Görevlerini Aksatma Faktörü, Bilgisayar Oyunu 

Oynamayı BaĢka Etkinliklere Tercih Etme Faktörü Puanları Ve Bilgisayar Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği Toplam‘ puanları arasında anlamlı bir farklılık olmadığı 

görülmektedir (p>0,05). Bu çerçeve de kardeĢ sayısının bilgisayar oyun bağımlılığını 

etkilemediği söylenebilir. 

 

Tablo 6‘ da çocukların anne çalıĢma durumuna göre bilgisayar oyun bağımlılığı 

düzeyleri farklılığına iliĢkin Mann Whitney U-Testi sonuçları verilmiĢtir. 

 

Tablo 6. Annenin ÇalıĢma Durumu Bakımından Bilgisayar Oyun Bağımlılığı 

Düzeylerinin Farklılığına ĠliĢkin Test Sonuçları 

 
n Sıra Ort. Z p 

Bilgisayarda oyun 

oynamaktan vazgeçmeme ve 

engellendiğinde rahatsız olma 

faktörü 

Evet 77 142,84 

-0,9 0,368 
Hayır 223 153,15 

Bilgisayar oyununu hayalinde 

yaĢatma ve gerçek hayatla 

iliĢkilendirme faktörü 

Evet 77 141,71 
-1,038 0,299 

Hayır 223 153,54 

Bilgisayar oyunu oynamaktan 

dolayı görevleri aksatma 

faktörü 

Evet 77 145,60 
-0,645 0,519 

Hayır 223 152,19 

Bilgisayar oyunu oynamayı 

baĢka etkinliklere tercih etme 

faktörü 

Evet 77 128,01 
-2,654 0,008 

Hayır 223 158,27 

Bilgisayar Oyun Bağımlılığı 

Ölçeği Toplam Puan 

Evet 77 135,65 
-1,743 0,081 

Hayır 223 155,63 

 

Tablo 6 incelendiğinde annenin çalıĢma durumu bakımından, ‗Bilgisayarda 

Oyun Oynamaktan Vazgeçmeme Ve Engellendiğinde Rahatsız Olma Faktörü, 

Bilgisayar Oyununu Hayalinde YaĢatma Ve Gerçek Hayatla ĠliĢkilendirme Faktörü, 

Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolayı Görevlerini Aksatma Faktörü Ve Bilgisayar 

Oyun Bağımlılığı Ölçeği Toplam‘ puanları arasında anlamlı bir farklılık olmadığı 

görülmektedir (p>0,05). 

 

Annenin çalıĢma durumu bakımından ‗Bilgisayar Oyunu Oynamayı BaĢka 

Etkinliklere Tercih Etme Faktörü‘ puanları arasında anlamlı bir farklılık olduğu 
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görülmektedir (p<0,05). Annesi çalıĢmayanların bilgisayar oyunu oynamayı baĢka 

etkinliklere tercih etme faktörü puanı annesi çalıĢanlara göre anlamlı derecede 

yüksektir. Bu çerçevede; annesi çalıĢmayan çocukların bilgisayar oyunlarını diğer 

etkinliklere daha çok tercih ettiği söylenebilir. 

 

Tablo 7‘ de çocukların anne öğrenim durumuna göre bilgisayar oyun bağımlılığı 

düzeyleri farklılığına iliĢkin Kruskal Wallis H-Testi sonuçları verilmiĢtir. 

 

Tablo 7. Annenin Öğrenim Durumu Bakımından Bilgisayar Oyun Bağımlılığı 

Düzeylerinin Farklılığına ĠliĢkin Test Sonuçları 

 
n Sıra Ort. H p 

Bilgisayarda 

oyun 

oynamaktan 

vazgeçmeme ve 

engellendiğinde 

rahatsız olma 

faktörü 

Ġlkokul 96 160,29 

7,223 0,125 

Ortaokul 65 158,59 

Lise ve dengi 88 149,90 

Meslek yüksek okulu 14 131,82 

Üniversite/lisans üstü 37 119,38 

Bilgisayar 

oyununu 

hayalinde 

yaĢatma ve 

gerçek hayatla 

iliĢkilendirme 

faktörü 

Ġlkokul  96 158,74 

7,338 0,119 

Ortaokul 65 163,95 

Lise ve dengi 88 146,45 

Meslek yüksek okulu 14 132,64 

Üniversite/lisans üstü 37 121,86 

Bilgisayar 

oyunu 

oynamaktan 

dolayı görevleri 

aksatma faktörü 

Ġlkokul 96 150,69 

6,587 0,159 

Ortaokul 65 149,68 

Lise ve dengi 88 162,74 

Meslek yüksek okulu 14 114,07 

Üniversite/lisans üstü 37 136,11 

Bilgisayar 

oyunu oynamayı 

baĢka 

etkinliklere 

tercih etme 

faktörü 

Ġlkokul  96 161,45 

14,319 0,006 

Ortaokul 65 168,28 

Lise ve dengi 88 147,42 

Meslek yüksek okulu 14 110,39 

Üniversite/lisans üstü 37 113,34 

Bilgisayar Oyun 

Bağımlılığı 

Ölçeği Toplam 

Puan 

Ġlkokul  96 161,15 

13,08 0,011 

Ortaokul 65 166,91 

Lise ve dengi 88 148,14 

Meslek yüksek okulu 14 116,36 

Üniversite/lisans üstü 37 112,59 



 

28 

 

Tablo 7 incelendiğinde anne öğrenim durumu bakımından,  ‗Bilgisayarda Oyun 

Oynamaktan Vazgeçmeme Ve Engellendiğinde Rahatsız Olma Faktörü, Bilgisayar 

Oyununu Hayalinde YaĢatma Ve Gerçek Hayatla ĠliĢkilendirme Faktörü, Bilgisayar 

Oyunu Oynamaktan Dolayı Görevlerini Aksatma‘ puanları arasında anlamlı bir 

farklılık olmadığı görülmektedir (p>0,05).  

 

Anne öğrenim durumu bakımından ‗Bilgisayar Oyunu Oynamayı BaĢka 

Etkinliklere Tercih Etme Faktörü ve Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği Toplam‘ 

puanları arasında anlamlı bir farklılık olduğu görülmektedir (p<0,05). Annesi ilkokul 

ve ortaokul mezunu olan öğrencilerin annesi üniversite/yüksek lisans/doktora 

mezunu olan öğrencilere göre bilgisayar oyunu oynamayı baĢka etkinliklere tercih 

etme faktörü puanı anlamlı derecede yüksektir. Bu çerçevede; annenin öğrenim 

durumu azaldıkça çocukların bilgisayar oyunlarını baĢka etkinliklere daha çok tercih 

ettiği ve bilgisayar oyun bağımlılıklarının arttığı söylenebilir. 

 

Tablo 8‘ de çocukların baba öğrenim durumuna göre bilgisayar oyun bağımlılığı 

düzeyleri farklılığına iliĢkin Kruskal Wallis H-Testi sonuçları verilmiĢtir. 
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Tablo 8. Babanın Öğrenim Durumu Bakımından Bilgisayar Oyun Bağımlılığı 

Düzeylerinin Farklılığına ĠliĢkin Test Sonuçları 

 
n SıraOrt. H p 

Bilgisayarda oyun 

oynamaktan 

vazgeçmeme ve 

engellendiğinde 

rahatsız olma faktörü 

Ġlkokul 51 157,70 

4,911 0,297 

Ortaokul 44 153,44 

Lise ve dengi 116 159,07 

Meslek yüksek okulu 17 129,65 

Üniversite/lisans üstü 72 134,72 

Bilgisayar oyununu 

hayalinde yaĢatma ve 

gerçek hayatla 

iliĢkilendirme faktörü 

Ġlkokul 51 146,06 

5,941 0,204 

Ortaokul 44 140,85 

Lise ve dengi 116 163,99 

Meslek yüksek okulu 17 120,03 

Üniversite/lisans üstü 72 145,01 

Bilgisayar oyunu 

oynamaktan dolayı 

görevleri aksatma 

faktörü 

Ġlkokul  51 153,39 

 

1,309 

 

0,86 

Ortaokul 44 152,64 

Lise ve dengi 116 153,63 

Meslek yüksek okulu 17 153,38 

Üniversite/lisans üstü 72 141,42 

Bilgisayar oyunu 

oynamayı baĢka 

etkinliklere tercih 

etme faktörü 

Ġlkokul 51 167,01 

8,658 0,07 

Ortaokul 44 160,07 

Lise ve dengi 116 155,64 

Meslek yüksek okulu 17 144,35 

Üniversite/lisans üstü 72 126,13 

Bilgisayar Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği 

Toplam Puan 

Ġlkokul  51 159,58 

8,503 0,075 

Ortaokul 44 153,92 

Lise ve dengi 116 162,09 

Meslek yüksek okulu 17 123,50 

Üniversite/lisans üstü 72 129,67 

 

Tablo 8 incelendiğinde baba öğrenim durumu bakımından, ‗Bilgisayarda Oyun 

Oynamaktan Vazgeçmeme ve Engellendiğinde Rahatsız Olma Faktörü, Bilgisayar 

Oyununu Hayalinde YaĢatma ve Gerçek Hayatla ĠliĢkilendirme Faktörü, Bilgisayar 

Oyunu Oynamaktan Dolayı Görevlerini Aksatma Puanları ve Bilgisayar Oyun 
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Bağımlılığı Ölçeği Toplam‘ puanları arasında anlamlı bir farklılık olmadığı 

görülmektedir (p>0,05). Bu çerçevede; baba öğrenim durumunun bilgisayar oyun 

bağımlılığını etkilemediği söylenebilir. 

 

Tablo 9‘ da çocukların cinsiyet durumuna göre davranıĢ problemlerinin 

farklılığına iliĢkin Mann Whitney U-Testi sonuçları verilmiĢtir. 

 

Tablo 9. Cinsiyet Bakımından DavranıĢ Problemlerinin Farklılığına ĠliĢkin Test 

Sonuçları 

 
n Sıra Ort. Z p 

KarĢı gelme puanı 
Kız 171 139,13 

-2,627 0,009 
Erkek 129 165,57 

BiliĢsel problemler/ 

Dikkatsizlik puanı 

Kız 171 129,83 
-4,799 0,001 

Erkek 129 177,90 

Hiperaktivite Puanı 
Kız 171 130,73 

-4,596 0,001 
Erkek 129 176,71 

DEHB Ġndeksi Puanı 
Kız 171 131,00 

-4,491 0,001 
Erkek 129 176,35 

 

Tablo 9 incelendiğinde cinsiyet bakımından, ‗KarĢı gelme, BiliĢsel problemler/ 

Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB Ġndeksi‘‘ puanları arasında anlamlı bir farklılık 

olduğu görülmektedir (p<0,05). Erkeklerin KarĢı gelme, BiliĢsel 

problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB Ġndeksi puanları kızlara göre 

anlamlı derecede yüksektir. Bu çerçevede; erkeklerin davranıĢ problemlerinin kızlara 

göre daha fazla olduğu söylenebilir. 

 

Tablo 10‘ da çocukların sınıf düzeylerine göre davranıĢ problemlerinin 

farklılığına iliĢkin Kruskal Wallis-Testi sonuçları verilmiĢtir. 
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Tablo 10. Sınıf Bakımından DavranıĢ Problemlerinin Farklılığına ĠliĢkin Test 

Sonuçları 

 
n Sıra Ort. H p 

KarĢı gelme puanı 

3. sınıf 100 145,80 

0,705 0,703 4. sınıf 100 149,74 

5. sınıf 100 155,97 

BiliĢsel problemler/ 

Dikkatsizlik puanı 

3. sınıf 100 146,14 

0,420 0,811 4. sınıf 100 153,79 

5. sınıf 100 151,57 

Hiperaktivite Puanı 

3. sınıf 100 148,98 

0,048 0,976 4. sınıf 100 151,14 

5. sınıf 100 151,39 

DEHB Ġndeksi Puanı 

3. sınıf 100 144,03 

1,509 0,470 4. sınıf 100 148,73 

5. sınıf 100 158,75 

 

Tablo 10 incelendiğinde sınıf bakımından, ‗KarĢı Gelme, BiliĢsel 

Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB Ġndeksi‘ puanları arasında anlamlı 

bir farklılık olmadığı görülmektedir (p>0,05). Bu çerçevede; yaĢ faktörünün davranıĢ 

problemlerini etkilemediği söylenebilir. 

 

Tablo 11‘ de çocukların kardeĢ sayısına göre davranıĢ problemlerinin farklılığına 

iliĢkin Kruskal Wallis H-Testi sonuçları verilmiĢtir. 
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Tablo 11. KardeĢ Sayısı Bakımından Problem DavranıĢların Farklılığına ĠliĢkin 

Sonuçlar 

 
n Sıra Ort. H p 

KarĢı gelme puanı 

Tek çocuk 45 158,89 

9,226 0,01 2 kardeĢ 176 138,32 

3 ve daha fazla 

kardeĢ 
79 172,85 

BiliĢsel problemler/ 

Dikkatsizlik puanı 

Tek çocuk 45 161,29 

5,005 0,082 2 kardeĢ 176 141,24 

3 ve daha fazla 

kardeĢ 
79 164,99 

Hiperaktivite Puanı 

Tek çocuk 45 147,06 

7,636 0,022 2 kardeĢ 176 141,22 

3 ve daha fazla 

kardeĢ 
79 173,15 

DEHB Ġndeksi Puanı 

Tek çocuk 45 157,12 

4,938 0,085 2 kardeĢ 176 141,52 

3 ve daha fazla 

kardeĢ 
79 166,74 

 

Tablo 11 incelendiğinde kardeĢ sayısı bakımından, ‗KarĢı Gelme ve 

Hiperaktivite‘ puanları arasında anlamlı bir farklılık olduğu görülmektedir (p<0,05). 

3 ve daha fazla kardeĢe sahip olanların karĢı gelme puanı 2 kardeĢe sahip olanlara 

göre anlamlı derecede yüksektir. KardeĢ sayısı bakımından ‗BiliĢsel 

Problemler/Dikkatsizlik ve DEHB Ġndeks‘i puanları arasında anlamlı bir farklılık 

olmadığı görülmektedir (p>0,05). Bu çerçevede; kardeĢ sayısı fazla olan çocukların 

karĢı gelme ve hiperaktiflik davranıĢını daha fazla sergiledikleri söylenebilir. 

 

Tablo 12‘ de çocukların anne çalıĢma durumuna göre davranıĢ problemlerinin 

farklılığına iliĢkin Mann Whitney U-Testi sonuçları verilmiĢtir. 

 

 

 

 

 



 

33 

Tablo 12. Anne ÇalıĢma Durumu Bakımından Problem DavranıĢların Farklılığına 

ĠliĢkin Sonuçlar 

 
n Sıra Ort. Z p 

KarĢı gelme puanı 
Evet 77 156,58 

-0,717 0,474 
Hayır 223 148,40 

BiliĢsel problemler/ 

Dikkatsizlik puanı 

Evet 77 147,23 
-0,387 0,699 

Hayır 223 151,63 

Hiperaktivite Puanı 
Evet 77 142,74 

-0,92 0,357 
Hayır 223 153,18 

DEHB Ġndeksi Puanı 
Evet 77 144,19 

-0,742 0,458 
Hayır 223 152,68 

 

Tablo 12 incelendiğinde anne çalıĢma durumu bakımından, ‗KarĢı gelme, 

BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB Ġndeksi‘ puanları arasında 

anlamlı bir farklılık olmadığı görülmektedir (p>0,05). Bu çerçevede; anne çalıĢma 

durumunun davranıĢ problemlerini etkilemediği söylenebilir. 

 

Tablo 13‘ de çocukların anne öğrenim durumuna göre davranıĢ problemlerinin 

farklılığına iliĢkin Kruskal Wallis H-Testi sonuçları verilmiĢtir. 
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Tablo 13. Anne Öğrenim Durumu Bakımından Problem DavranıĢların Farklılığına 

ĠliĢkin Sonuçlar 

 
n Sıra Ort. H p 

KarĢı gelme puanı 

Ġlkokul 96 165,89 

6,238 0,182 

Ortaokul 65 153,58 

Lise ve dengi 88 136,41 

Meslek yüksek okulu 14 131,96 

Üniversite/lisans üstü 37 145,69 

BiliĢsel 

problemler/ 

Dikkatsizlik puanı 

Ġlkokul 96 151,02 

9,859 0,043 

Ortaokul 65 177,39 

Lise ve dengi 88 139,59 

Meslek yüksek okulu 14 142,75 

Üniversite/lisans üstü 37 130,80 

Hiperaktivite 

Puanı 

Ġlkokul ve altı 96 169,09 

10,293 0,036 

Ortaokul 65 158,08 

Lise ve dengi 88 132,84 

Meslek yüksek okulu 14 144,14 

Üniversite/lisans üstü 37 133,36 

DEHB Ġndeksi 

Puanı 

Ġlkokul ve altı 96 158,14 

5,242 0,263 

Ortaokul 65 163,12 

Lise ve dengi 88 143,45 

Meslek yüksek okulu 14 142,04 

Üniversite/lisans üstü 37 128,47 

 

Tablo 13 incelendiğinde anne öğrenim durumu bakımından, ‗KarĢı Gelme ve 

DEHB Ġndeksi‘ puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık 

bulunmamaktadır (p>0,05). Anne öğrenim durumu bakımından ‗BiliĢsel 

Problemler/Dikkatsizlik ve Hiperaktivite‘ puanları arasında anlamlı bir farklılık 

olduğu görülmektedir (p<0,05). Annesi ortaokul mezunu olan öğrencilerin BiliĢsel 

Problemler/Dikkatsizlik puanı annesi lise ve dengi ile üniversite/yüksek 

lisans/doktora mezunu olan öğrencilere göre anlamlı derecede yüksektir. Annesi 

ilkokul mezunu olan öğrencilerin Hiperaktivite puanı annesi lise ve dengi mezunu 

olan öğrencilere göre anlamlı derecede yüksektir. Bu çerçevede; anne öğrenim 
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durumu düĢtükçe çocukların BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik Ve Hiperaktivite 

davranıĢlarının arttığı söylenebilir. 

 

Tablo 14‘ de çocukların baba öğrenim durumuna göre davranıĢ problemlerinin 

farklılığına iliĢkin Kruskal Wallis H-Testi sonuçları verilmiĢtir. 

 

Tablo 14. Baba Öğrenim Durumu Bakımından Problem DavranıĢların Farklılığına 

ĠliĢkin Sonuçlar 

 
n Sıra Ort. H p 

KarĢı gelme puanı 

Ġlkokul  4,17 159,41 

1,832 0,767 

Ortaokul 3,80 157,99 

Lise ve dengi 3,37 150,59 

Meslek yüksek 

okulu 
3,78 142,94 

Üniversite/lisans 

üstü 
3,09 141,25 

BiliĢsel problemler/ 

Dikkatsizlik puanı 

Ġlkokul 4,04 156,26 

1,186 0,88 

Ortaokul 3,63 143,70 

Lise ve dengi 3,82 152,62 

Meslek yüksek 

okulu 
3,67 134,26 

Üniversite/lisans 

üstü 
3,02 150,99 

Hiperaktivite 

Puanı 

Ġlkokul  3,50 176,04 

 

5,509 

 

0,239 

Ortaokul 3,11 146,82 

Lise ve dengi 3,22 145,30 

Meslek yüksek 

okulu 
3,1 140,59 

Üniversite/lisans 

üstü 
3,12 145,38 

DEHB Ġndeksi 

Puanı 

Ġlkokul  7,04 165,46 

4,037 0,401 

Ortaokul 6,24 139,81 

Lise ve dengi 6,59 148,29 

Meslek yüksek 

okulu 
7,07 125,00 

Üniversite/lisans 

üstü 
5,77 156,02 
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Tablo 14 incelendiğinde baba öğrenim durumu bakımından, ‗KarĢı Gelme, 

BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB Ġndeksi‘ puanları arasında 

anlamlı bir farklılık olmadığı görülmektedir (p>0,05). Bu çerçevede; baba öğrenim 

durumunun davranıĢ problemlerini etkilemediği söylenebilir. 
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5.TARTIġMA 

 

Bu bölümde, araĢtırmacının amacına bağlı olarak sırasıyla bilgisayar oyun 

bağımlılığı ve problem davranıĢları arasındaki iliĢkiye yönelik bulguların 

tartıĢmasına; bilgisayar oyun bağımlılığının ve davranıĢ problemlerinin cinsiyet, sınıf 

düzeyi, kardeĢ sayısı, annenin çalıĢma durumu, annenin ve babanın öğrenim durumu 

değiĢkenlerine göre bulgularının tartıĢmasına yer verilmiĢtir. 

 

5.1. Bilgisayar Oyun Bağımlılığı ve DavranıĢ Problemleri Arasındaki 

ĠliĢkiye Yönelik TartıĢma 

 

AraĢtırmada ilk olarak bilgisayar oyun bağımlılığı düzeyleri ve problem 

davranıĢları düzeyleri arasındaki iliĢkiye bakılmıĢ ve istatistiksel olarak anlamlı 

farklılıklar bulunmuĢtur. Problem davranıĢların birçok nedeni vardır. Öncelikli 

birincil nedenler arasında genetik, doğum öncesi ve doğum sonrası etkenler, beyin 

hasarı, mizaç, çevresel faktörler, anne-baba tutumları, anne-baba bağlanma stilleri, 

kültürel etmenler yer alabilir (Kauffman ve Landrum, 2015; Austin ve Scierra, 

2015). Yapılan bu çalıĢmada, zayıf iliĢkiler çıkmıĢ olsa bile bir iliĢkinin var 

olmasının önemli olduğu düĢünülebilir. Bilgisayar oyun bağımlılığı problem 

davranıĢların ikincil ya da üçüncül nedenleri arasında olabilir. Avusturalya‘ da geç 

çocukluk döneminde elektronik medya kullanımı ile duygusal ve davranıĢsal 

sorunları arasındaki iliĢkiye bakılmıĢ, video oyunlarının iki saatten fazla 

kullanımının duygusal ve davranıĢsal sorunlara yol açtığı bulgularına ulaĢılmıĢtır 

(Mundy vd., 2017). Ayrıca, yapılan çalıĢmalar bilgisayar oyun bağımlılığının 

çocuklarda saldırganlık, Ģiddet eğilimi, obsesif ve agresif davranıĢlar, dikkat eksikliği 

ve hiperaktivite bozukluğu gibi davranıĢ problemlerine neden olduğunu 

göstermektedir (Burak ve Ahmetoğlu, 2015; Weinstein, 2010; Öncel ve Tekin, 2015; 

Swingvd., 2010; Mustafaoğlu ve Yasacı, 2018).Yapılan bu çalıĢmada da çocukların 

bilgisayar oyun puanları arttıkça karĢı gelme, dikkatsizlik, hiperaktiflik ve DEHB 

puanlarının arttığı görülmüĢtür. 
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Paulus ve arkadaĢlarının (2018) 1271 çocukla yaptıkları çalıĢmada DEHB 

yüksek olan çocukların bilgisayar oyun bağımlılıkları puanı yüksek çıkmıĢtır. Chan 

ve Rabinowitz (2006) 72 ergen ve 72 aile ile yaptığı çalıĢmalarında günde bir saatten 

fazla video oyunları oynayan ergenlerde DEHB ve dikkatsizlik belirtilerinin arttığı 

bulgularına ulaĢmıĢlardır. Kore‘de yapılan bir çalıĢma ise oyun oynama için 

harcanan zamanın DEHB belirtileri gösterme riskinin artmasıyla iliĢkili olduğunu 

göstermiĢtir (Byun vd., 2013). Gentile vd. (2014) Amerikalı çocuklarla yaptığı 

araĢtırmasında Ģiddetli video oyunu alıĢkanlıklarının ergen düĢmanlığı, saldırgan 

davranıĢlar ve okul performansı üzerindeki etkilerine bakmıĢ, daha çok video 

oyununa maruz bırakan ergenlerin daha düĢmanca davrandığı, öğretmenleri ile daha 

sık tartıĢmaya girdiği ve fiziksel kavgalarda bulunma olasılığının daha fazla olduğu 

sonucuna ulaĢmıĢtır.  

Görüldüğü gibi yapılan araĢtırmalar bilgisayar oyun bağımlılığının arttıkça 

davranıĢ problemlerinin arttığı yönündedir ve bu çalıĢmadan elde edilen sonuçları 

destekler niteliktedir. 

 

5.2. Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Sonuçlarıyla Ġlgili TartıĢma 

 

AraĢtırmada, cinsiyet değiĢkenine bilgisayar oyun bağımlılığı düzeyleri arasında 

istatistiksel olarak anlamlı farklılık olduğu, erkeklerin bilgisayar oyun bağımlılıkları 

puanının, kızların puanından daha yüksek olduğu belirlenmiĢtir. Yapılan bazı 

araĢtırmalarda da benzer bulgulara ulaĢılmıĢtır (Griffiths ve Davies, 2005; Erboy 

2010; Horzum vd., 2011; Yılmaz vd., 2017; Mundy vd., 2017). Toplum tarafından 

belirlenen cinsiyet rolleri erkek öğrencilerin daha çok teknolojik faaliyetleri tercih 

etmelerine neden olabilir (DemirtaĢ vd., 2015). Aynı zamanda kültürümüzde 

ebeveynlerin erkeklere daha izin verici ebeveynlik uygulaması erkeklerin daha sık ve 

daha uzun oynamasına neden olabilir (Stavropoulos vd., 2016). Ayrıca, kız çocukları 

bilgisayar oyunlarını daha çok hoĢ vakit geçirilen boĢ zamanı değerlendirme etkinliği 

olarak görürken, erkek çocuklarında durum oldukça farklı olabilir. Erkek çocukları 

bu oyunlar sayesinde kendine özgü karakterler inĢa etmekte ve bu da onları oyun 

bağımlılarına dönüĢtürmektedir (ÇavuĢ vd., 2016). Bunun yanında, video oyunlarının 

içeriği de önemlidir (Mundy vd., 2017). Erkek çocukları için tasarlanmıĢ çok sayıda 
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agresif içerikli oyun vardır. Güç, kontrol ve Ģiddet kullanımını içeren bu oyunlar kız 

çocuklarından çok erkek çocukların ilgisini çekmektedir (Wong ve Lam, 2016). Bu 

yüzden erkek çocukları kız çocuklarına oranla daha fazla bilgisayar oyunu oynuyor 

olabilir. 

 

Sınıf değiĢkenine göre araĢtırma sonuçlarına bakıldığında, 5. sınıfların 3 ve 4. 

sınıflara göre bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçemediği, görevlerini aksattığı ve 

daha çok bilgisayar oyun bağımlısı olduğu söylenebilir. Bunun nedeni, 5.sınıf 

öğrencilerinin ergenliğe geçiĢ döneminde olmasından kendilerini daha bağımsız 

hissetmeleri ve bilgisayar oyunlarının ergenler arası oldukça popüler olmasıyla bu 

oyunlara daha çok yönlendirmesi olabilir. Ayrıca Milli Eğitim müfredatında zorunlu 

olan biliĢim dersinin 5. sınıftan itibaren okutulduğunu düĢünüldüğünde, 5. sınıf 

çocukları küçük sınıflardaki çocuklara göre daha fazla bilgisayar oyunlarına 

yönlenmiĢ olabilirler. Öncel ve Tekin (2015) ortaokul öğrencileri ile yaptıkları 

çalıĢmada benzer sonuçlara ulaĢmıĢtır. Bu bulgu da çalıĢma bulgularını destekler 

niteliktedir. 

 

KardeĢ sayısının okul dönemi öğrencilerinin bilgisayar oyun bağımlılıklarını 

etkilemediği belirlenmiĢtir. Hazar (2016) çalıĢmasında benzer sonuçlara ulaĢmıĢ, 

kardeĢ sayısının bilgisayar oyun bağımlılığını etkilemediğini saptamıĢtır. Bu 

bulgulardan farklı olarak ise literatürde, aile içerisinde tek çocuk olan çocukların çok 

sık ve uzun süre, kontrolsüz olarak yalnız baĢına bilgisayar oyunu oynamalarının 

sosyal iletiĢim eksikliğine ve izolasyona neden olduğu belirtilmektedir (Mogel, 

2008). 

 

ÇalıĢmada, annesi çalıĢanların çalıĢmayanlara göre bilgisayar oyunu oynamayı 

baĢka etkinliklere daha az tercih ettikleri ve bilgisayar oyun bağımlılıklarının daha 

düĢük olduğu belirlenmiĢtir. Bunun nedeni çalıĢan annelerin çocukları ile geçirdikleri 

zaman kısıtlı olması ve bu kısıtlı zamanlarını çocuklarıyla beraber yapabilecekleri 

etkinliklerle yani kaliteli zaman geçirmiĢ olmaları, çocuklarını çeĢitli sosyal 

faaliyetlere yönlendirmeleri olabilir. Bu yüzden aileyle zaman geçiren ve çeĢitli 

faaliyetlere yönlendirilen bu çocuklarda aĢırı teknoloji kullanımı olmayacağı ve daha 

az bağımlılık riski olacağı söylenebilir. Çocuklarının teknolojinin olumsuz 
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etkilerinden korunmasında ailenin rolünün önemli olduğu farklı çalıĢmalarla 

desteklenmiĢtir (Young, 2009; Günüç ve Doğan, 2013; Ayas ve Horzum, 2013). Bu 

kaliteli zamanın sosyal faaliyetler içermesi ya da ailece yapılacak etkinlikleri 

kapsaması ebeveyn-çocuk iliĢkisini güçlendirdiğinden çocukların bilgisayar 

oyunlarıyla olan bağlarını azaltmıĢ olabilir (Yiğit, 2017). Bu yüzden annesi çalıĢan 

çocukların bilgisayar oyunlarını baĢka etkinliklere daha az tercih ettikleri ve çalıĢan 

annelerinin çocuklarının daha az bilgisayar oyun bağımlısı olduğu söylenebilir. 

Ancak bu çalıĢmadaki bulgunun aksine Toker ve Baturay (2016) yaptıkları çalıĢmada 

annesi çalıĢanların çalıĢmayanlara göre daha yüksek bilgisayar oyun bağımlılığına 

sahip olduğunu bulmuĢlardır. Bu durum konuyla ilgili daha fazla çalıĢma yapılması 

gerektiğini göstermektedir. Ayrıca bu çalıĢmanın yapıldığı bölgedeki ailelerin 

çocukların sağlıklı geliĢimine duyarlı olmaları, çalıĢan annelerin çocuklarının 

bilgisayar bağımlılığın daha düĢük olmasını açıklayabilir.  

 

ÇalıĢmada, anne öğrenim durumunun bilgisayar oyun bağımlılığını etkilediği 

görülmüĢtür. Öğrenim düzeyi yüksek olan annelerin çocuklarının bilgisayar oyun 

bağımlılığı puanlarının daha düĢük olduğu saptanmıĢtır. Konuyla ilgili yapılan bazı 

çalıĢmalar incelendiğinde, annelerin eğitim düzeyi arttıkça bağımlılığın azaldığı 

görülmüĢtür(Erboy, 2010; Ulum, 2016). Annelerin öğrenim düzeyi düĢük olduğunda, 

bilgisayar okuryazarı olma ihtimalleri daha azdır ve bu nedenle çocuklarının 

bilgisayarında geçirdikleri zamanın kapsamı ve amacını bilmemesi daha olasıdır 

(Toker ve Baturay, 2016). Literatür incelendiğinde, yüksek öğrenimli annelerin 

çocuk geliĢimi ve eğitimi ile ilgili farkındalık düzeylerinin çocuklarıyla daha olumlu 

iliĢkiler geliĢtirmede etkili olduğunu göstermektedir (Gutman ve Feinstein, 2010). Bu 

da bu  araĢtırmada elde edilen  sonucu desteklemektedir. 

 

ÇalıĢmada, baba öğrenim durumunun bilgisayar oyun bağımlılığı alt faktör ve 

toplam puanda etkili olmadığı görülmüĢtür. Elde edilen bu bulgu, alan yazındaki 

çeĢitli araĢtırmaların bulguları ile paralellik göstermektedir (Hazar vd., 2016; 

TekkurĢun vd., 2017). Bu durum, geleneksel aile yapısının baskın olduğu bir toplum 

olarak çocuk yetiĢtirme ve çocuk iletiĢiminde babadan çok annenin daha etkin görev 

almasıyla açıklanabilir. Bu nedenle, çocukların bilgisayar oyun bağımlılığında da 

babanın öğrenim durumunun etkili olmamasına sebep olmuĢ olabilir. 
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5.3. DavranıĢ Problemleri Sonuçlarıyla Ġlgili TartıĢma 

 

Cinsiyet bakımından davranıĢ problemlerine iliĢkin araĢtırma sonuçlarına 

bakıldığında karĢı gelme, dikkatsizlik, hiperaktiflik ve DEHB puanları arasında 

anlamlı farklılıklar bulunmuĢtur. Erkek çocuklarının alt ölçekteki puanları kız 

çocuklarına göre daha yüksektir. Kanlıkılıçer (2005) okul öncesinde yaptığı 

çalıĢmasında, erkeklerin sergiledikleri davranıĢ problemlerinin kızlardan fazla 

olduğunu bulmuĢtur. Literatürde erkeklerin genetik ve biyolojik donanımları 

nedeniyle daha çok DEHB, saldırganlık gibi dıĢa yönelik davranıĢ problemlerine, 

kızların ise içe kapanıklık, kaygı bozukluğu gibi içe yönelik davranıĢ problemlerine 

sahip olduğu görülmektedir Ayrıca erkeklerdeki dıĢa dönük problemlerinin çevre 

tarafından daha kolay tolere ediliyor, olması davranıĢ problemlerini daha kalıcı hale 

getirebilmektedir (Hesketh vd., 2011). Bu çalıĢmada, erkek çocuklarının karĢı gelme 

puanlarının yüksek çıkmıĢ olması geleneksel olarak cinsiyetlere yüklenmiĢ roller 

nedeniyle erkeklerdeki saldırgan davranıĢların daha fazla görülmesiyle açıklanabilir 

(Eagly ve Steffen, 1986). Ayrıca erkekler için kültürel beklenti, onların daha agresif 

olabilecekleri yönündedir. Bu durum erkek çocukların kız çocuklarına kıyasla daha 

saldırgan ve daha çok davranıĢ problemleri sergilediğini açıklayabilmektedir (Güzel 

ve Arkar, 2014).  DEHB kızların puanının düĢük çıkması, kız çocuklarının daha 

sakin olması gerektiği empoze edilerek yetiĢtirilmesi olabilir. Ayrıca kızlarda DEHB 

daha çok biliĢsel zorluklarla seyretmesi dürtüsellik ve saldırgan davranıĢ sorunlarının 

az olması nedeniyle gözden kaçıp önemsenmemiĢ olabilir (Kayaalp, 2008). IĢık 

(2018) yaptığı çalıĢmada erkeklerin kızlara göre aĢırı hareketli-dikkatsiz davranıĢ 

problemi sergilediğini bulmuĢtur. Bu araĢtırma bulguları yapılan çalıĢma bulgularıyla 

paralellik göstermektedir. Ayrıca çalıĢmada davranıĢ problemlerini değerlendirmede 

kullanılan ölçme aracı daha çok karĢı gelme, dikkatsizlik, hiperaktiflik ve DEHB gibi 

dıĢa yönelime yönelik davranıĢları kapsıyor olması, bu araĢtırmanın sınırlılığı olarak 

düĢünülebilir. 

 

Sınıf bakımından araĢtırma sonuçlarına bakıldığında karĢı gelme, dikkatsizlik, 

hiperaktiflik ve DEHB puanları arasında herhangi bir farklılık bulunmamaktadır. 

Literatür incelendiğinde DEHB yaygınlığı çocukluk döneminde %8, ergenlikte %6 

ve erișkinlikte %4 civarında olup azalsa da yaĢam boyu süren bir problemdir (Tuğlu 
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vd., 2010).  Bu durum, sınıf düzeyleri arasında anlamlı farklılık çıkmamasını 

açıklayabilir. 

 

KardeĢ sayısına göre araĢtırma sonuçlarına bakıldığında, karĢı gelme ve 

hiperaktiflik puanlarının kardeĢ sayısı fazla olanlarda daha fazla olduğu 

belirlenmiĢtir. KarĢı gelme bozukluğunun geliĢimindeki nedenlerden biri ebeveynlik 

ve aile faktörlerine dayanmaktadır. Anne ya da babadan gelen sevginin, ilginin ve 

desteğin azlığı ile tutarsız disiplin karĢı gelme bozukluğunun ortaya çıkmasındaki 

nedenlerdendir (Austin ve Scierra, 2015). KardeĢ sayısı arttıkça ailelerin ilgisi ve 

desteği azalmıĢ olabilir. Ayrıca kardeĢ sayısı arttıkça çocuklarda bazı davranıĢ 

problemlerinin arttığı ve anne babaların demokratik tutumlarında da azalma olduğu 

belirlenmiĢtir (Yaprak, 2007). Bu yüzden kardeĢ sayısı fazla olan çocuklarda 

hiperaktiflik ve karĢı gelme problemleri daha fazla çıkmıĢ olabilir. Eratay(2011) okul 

öncesi çocuklarla yaptığı çalıĢmasında kardeĢ sayısının artması ile çocuklarda uyum 

ve davranıĢ problemlerine daha çok rastlandığı bulgularına ulaĢmıĢtır. Bu bulgunun, 

çalıĢma bulgularını desteklediği söylenebilir.  

 

AraĢtırma sonuçlarına bakıldığında anne çalıĢma durumunun karĢı gelme, 

dikkatsizlik, hiperaktiflik ve DEHB‘ yi etkilemediği; baba öğrenim durumunun 

anlamlı bir etkisi olmayıp anne öğrenim durumuna göre dikkatsizlik ve hiperaktiflik 

puanlarında anlamlı farklılıklar olduğu görülmüĢtür. Yüksek öğrenimli annelerin 

çocuklarının puanları düĢük öğrenimli annelerin çocuklarına göre daha düĢük 

çıkmıĢtır. Öğrenim düzeyi yüksek anneler, çocuklarıyla daha olumlu ve demokratik 

iliĢkiler geliĢtirirler (Gutman ve Feinstein, 2010). Bu durumda, demokratik aile 

tutumu çocukların hem denetlenmesine hem de kendi ihtiyaçlarını gidermesine 

fırsatlar vermektedir (ġamiloğlu, 2017). Annelerin dikkat eksikliği durumunu 

düzeltici olabilecek denetleme yolunu seçmesi ve çocuklarının dikkat becerilerinin 

geliĢimini desteklemesi, yüksek öğrenim düzeyindeki annelerinin çocuklarının dikkat 

problemi sorununu daha az yaĢamalarına neden olabilir. Ayrıca yüksek öğrenim 

düzeyine sahip annelerin çocuk yetiĢtirme konusunda daha bilinçli olması, 

çocuklarını onlara uygun sosyal faaliyetlere yönlendirmesi çocukların enerjilerini 

atmasını sağlayacağı için çocukların hiperaktiflik puanları daha az çıkmıĢ olabilir. 

 



 

43 

 

 

6. SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

6.1. Sonuçlar 

 

Bu araĢtırmada ulaĢılan sonuçlar araĢtırmada çözümlenmeye çalıĢılan 

problemlerin sırasına göre aĢağıda sunulmuĢtur. 

 

 AraĢtırma sonuçlarına göre, 3. 4. ve 5.sınıf çocuklarının bilgisayar oyun 

bağımlılığı ve problem davranıĢları düzeyleri arasında anlamlı bir iliĢki 

bulunmaktadır. Bu iliĢki zayıf ve aynı yönlüdür. 

 

 Cinsiyet değiĢkenine göre, okul dönemi çocuklarının ‗Bilgisayar Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği Toplam ve alt faktörleri‘ puanlarında erkeklerin puanı kızlara 

göre daha yüksek çıkmıĢtır. 

  

 Sınıf değiĢkenine göre, Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vazgeçmeme ve 

Engellendiğinde Rahatsız Olma ve Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolayı Görevleri 

Aksatma alt faktörleri puanları 5.sınıfların faktör puanı 3. ve 4. sınıflara göre anlamlı 

derecede yüksek bulunmuĢtur. Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği toplam puanı 

5.sınıfların faktör puanı 3. sınıflara göre anlamlı derecede yüksek bulunmuĢtur. Diğer 

alt faktör puanları sınıf değiĢkeninden etkilenmemiĢtir.  

 

 Anne çalıĢma durumu değiĢkenine göre, ‗Bilgisayar Oyunu Oynamaya BaĢka 

Etkinliklere Tercih Etme‘ alt faktörü puanı annesi çalıĢmayanların çocukların annesi 

çalıĢan çocuklara göre daha yüksek çıkmıĢtır. ‗Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

Toplam ve diğer alt faktör‘ puanları anne çalıĢma durumundan etkilenmemiĢtir. 

 

 Anne öğrenim durumu değiĢkenine göre, ‗Bilgisayar Oyunu Oynamaya 

BaĢka Etkinliklere Tercih Etme ve Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği Toplam‘ 

puanları annesi ilkokul ve altı ile ortaokul mezunu olan çocukların, annesi 
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üniversite/yüksek lisans/doktora mezunu olan çocukların annelerine göre yüksek 

çıkmıĢtır. Diğer alt faktör puanları anne öğrenim durumundan etkilenmemiĢtir.  

 

 KardeĢ sayısı ve baba öğrenim durumu değiĢkenlerine göre  ‗Bilgisayar Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği Toplam ve alt faktör‘ puanları okul dönemi çocukların bilgisayar 

oyun bağımlılıklarını etkilememiĢtir.  

 

 DavranıĢ problemlerinden elde edilen sonuçlara göre KarĢı Gelme, BiliĢsel 

Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB puanları erkeklerin kızlara göre 

daha yüksektir. 

 

 KardeĢ değiĢkenine göre KarĢı Gelme ve Hiperaktivite puanları üç ya da daha 

fazla kardeĢe sahip olanların iki kardeĢ ya da tek çocuk olanlara göre daha yüksek 

çıkmıĢtır. BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik ve DEHB puanları kardeĢ sayısından 

etkilenmemiĢtir. 

 

 Anne öğrenim durumuna göre BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik ve 

Hiperaktivite puanları annesi ilkokul ya da altı ve ortaokul mezunu çocukların annesi 

lise ve dengi ile lisans/ yüksek lisans/ doktora mezunu olan annelerin çocuklarına 

göre daha yüksek çıkmıĢtır. KarĢı Gelme ve DEHB puanları anne öğrenim 

durumundan etkilenmemiĢtir. 

 

 Sınıf, anne çalıĢma ve baba öğrenim değiĢkenleri KarĢı Gelme, BiliĢsel 

Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB puanlarını etkilememiĢtir. 
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6.2. Öneriler 

 

AraĢtırmada elde edilen sonuçlar doğrultusunda araĢtırmacılara, alanda çalıĢan 

uzmanlara ve ebeveynlere aĢağıdaki öneriler verilmiĢtir. 

 

6.2.1 AraĢtırmacılara Yönelik Öneriler 

 

 Okul dönemi 3, 4 ve 5. Sınıf öğrencilerinin bilgisayar oyun bağımlılıkları ile 

problem davranıĢları arasında zayıf bir iliĢki bulunmuĢtur. Bundan sonraki 

çalıĢmalarda okul öncesi, ilkokul, ortaokul ve lise grubundaki çocukların dâhil 

edildiği karĢılaĢmalı çalıĢmalar yapılabilir.  

 

 Bu araĢtırma sonuçları Karabük ili ile sınırlıdır. Aynı çalıĢma farklı iller ve 

bölgeler için yapılıp, bilgisayar oyun bağımlılığının problem davranıĢları arasındaki 

iliĢkiyi etkileyen faktörlerin her bölge ve il için farklılaĢıp farklılaĢmadığına ya da 

ülke genelindeki eğilime bakılabilir. 

 

 Bilgisayar oyun bağımlılığı ile ilgili hem ebeveyn hem de çocuklara yönelik 

verilen bir eğitim sonrasındaki sonuçları görebilmek için deneysel bir çalıĢma 

yapılabilir. 

 

 Bu çalıĢmada annelerin %80‘inin ev hanımı olduğu ve çalıĢmayan annelerin 

çocuklarının bilgisayar oyun bağımlılıkları fazla çıktığı görülmüĢtür. Bu oranın fazla 

çıktığı bölgelerde annelere ya da genel olarak ailelere yönelik bu konu hakkında 

eğitici programlar düzenlenebilir.  

 Bu çalıĢma davranıĢ problemlerinden BiliĢsel Problemler/Dikkatsizlik, KarĢı 

Gelme, Hiperaktivite ve DEHB ile sınırlıdır. Bilgisayar oyun bağımlılığının diğer 

davranıĢ problemlerine olan etkisine bakılabilir. 

 

6.2.2. Alan Uzmanlarına Yönelik Öneriler 

 

 Bilgisayar oyun bağımlılığına karĢı okuldaki rehber öğretmenler çocuk ve 

ailelere bilgilendirme seminerleri yapabilir. Bu seminerlerde, ailelere çocukların 
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oynadığı oyun türleri, oyun süresi, ailenin çocuğa bilgisayar kullanımı ile koyması 

gereken kurallar, bilgisayar okur- yazarlığı, ailenin çocukla kaliteli zaman 

geçirmesini sağlayacak aktiviteleri içeren konulardan bahsedilebilir. Çocuklara ise 

oynadıkları oyun türlerinin içeriği, uzun bilgisayar oyunu oynamanın zararları ve 

oyun haricinde yapabilecekleri etkinlik örnekleri sunulabilir. 

 

 Çocukların bilgisayarlar yerine spor, müzik gibi etkinliklere yönelmesi için 

Gençlik Spor ve Ġl Müdürlüğü ve Halk Eğitim Merkezleri ile iĢbirliği yapılarak 

çocukların bu alanlara yönlendirilmesi sağlanabilir. Bu kuruluĢların desteği ile 

okullarda spor, müzik, hobi kursları gibi kurslar açılabilir. 
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8. EKLER 

 

Ek 1: KiĢisel Bilgiler 

Çocuğa Ait Bilgiler 

Çocuğunuzun Adı-Soyadı: 

Cinsiyeti: 

Çocuğunuzun YaĢı (ay olarak) : 

Çocuğunuz kaçıncı sınıfta okuyor?  (…) 3.sınıf        (…) 4.sınıf       (…) 5.sınıf  

        Çocuğunuz aĢağıdaki teknoloji araçlarından hangisine sahip? 

     (…) kendisine ait telefon     (…) kendisine ait tablet     (…)kendisine ait bilgisayar 

Çocuğunuzun kardeĢ sayısı: (   ) Tek çocuk (   ) 1 KardeĢ (   ) 2 KardeĢ (   ) 

3 KardeĢ ( )4 KardeĢ (  ) 

Anne ve babaya ait bilgiler 

1-  Annenin öğrenim durumu: 

(   ) Okur-yazar (   ) Ġlkokul (   ) Ortaokul (   ) Lise ve Dengi  

(   ) Meslek Yüksekokulu (   ) Üniversite(   ) Yüksek Lisans / Doktora 

2-Babanın öğrenim durumu: 

(   ) Okur-yazar (   ) Ġlkokul (   ) Ortaokul (   ) Lise ve Dengi  

(   ) Meslek Yüksekokulu (   ) Üniversite   (    )Yüksek Lisans / Doktora 

3-  Anne çalıĢıyor mu?(   ) Evet                       (   ) Hayır 

ÇalıĢıyor ise anne mesleği……………..…...……………..…… 
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EK 2: Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği  
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Ek 3: ―YenilenmiĢ Conners Ebeveyn Derecelendirme Ölçeği-Kısa  ( 3-17 YAġ) 
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EK 4: Ölçek Ġzinleri 
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EK 5: Etik Kurul Ġzni 
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EK 6.: Valilik Onayı 
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