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OZET

Okul Dénemi 3, 4 ve 5. Smif Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimhhiklar ile

Davrams Problemleri Arasindaki Iliskinin incelenmesi

Bu arastirmanin amaci okul donemi 3, 4 ve 5.simf 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimliliklari ile davranis problemleri arasindaki iliskinin incelenmesidir. Arastirma,
iligkisel tarama bi¢iminde tasarlanmistir. Calisma grubuna 2016-2017 egitim-6gretim
yilinda Karabiik il Milli Egitim Miidiirliigii'ne bagh ilkokul ve ortaokuldan tesadiifi
ornekleme yontemi ile segilen 3. 4. ve 5.smifa devam eden 171 kiz ve 129 erkek,
toplam 300 Ogrenci ve bu Ogrencilerin anneleri dahil edilmistir. Bu arastirmada
verileri toplamak amaciyla “Bilgisayar Oyun Bagimlihgi Olgegi (BOBO)” ve
“Conners Ana-Baba Dereceleme Olgegi-Yenilenmis Kisa Formu (CADO- YK)”
kullanilmistir. Calismada cocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklar1 ile davranis
problemleri arasindaki iliski; bilgisayar oyun bagimliliklari ve davranis
problemlerinin cinsiyet, sinif diizeyi, kardes sayisi, anne ¢alisma durumu, anne ve
baba 6grenim durumu degiskenlerine gore farklilagip farklilasmadigina bakilmistir.
Arastirma sonucunda, c¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklar1 ile problem
davramiglar ~ arasinda  anlamli  farkliliklar ~ bulunmustur.  Bilgisayar oyun
bagimliliklarinin cinsiyet, smif diizeyi, anne calisma durumu ve anne Ogrenim
durumuna gore anlamli farklilik gosterdigi, kardes sayis1 ve baba 6grenim durumuna
gore farklilasmadigr goriilmiistiir. Davranig problemlerinin ise cinsiyet, sinif diizeyi
kardes sayis1 ve anne Ogrenim durumuna goére anlamh farklilik gosterdigi, anne

caligma ve baba 6grenim durumuna gore farklilasmadig goriilmiistiir.

Anahtar Sézciikler: Okul Dénemi Cocuklar, Bilgisayar Oyun Bagimliligi, Davranis

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 Karabiik 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

xii



1.GIRIS

1.1. Amac¢ ve Kapsam

Giliniimiizde, teknolojik {iriinler insanoglunun vazgecemedigi araglar haline
gelmistir. Bunlardan en yaygimi olan bilgisayarlarin insan hayatindaki yeri
tartisilmazdir. Ozellikle sanal diinyada ¢evrimici (online) oyunlar, konsol oyunlar1 ve
bilgisayar oyunlar1 gibi ¢esitleri bulunan dijital oyunlarin kullaniminin her gegen giin
artmasi (Burak ve Ahmetoglu, 2015) cocuklari eglence ve bos zamanlarin
degerlendirmede bu araci siklikla kullanmaya sevk etmistir (Horzum vd., 2008).
Cocuklarin fiziksel, biligsel, duyussal ve sosyal gelisimini saglayan ve egitsel igerigi
olan oyunlarin karmasik konu 6grenme ve anlayis1 gelistirme, 6grenciler arasindaki
isbirligini (Ke, 2008) ve ders basarisini arttirma, gorsel-dikkat becerilerini gelistirme,
problemlerle bas edebilmeyi 6gretme (Irmak ve Erdogan, 2015) ve ii¢ boyutlu
mekanlar gibi mekansal becerileri arttirma gibi faydalarinin oldugu belirtilmektedir

(Lee ve Peng, 2006).

Bilgisayar oyunlarmin bu olumlu etkilerinin yaninda bir¢cok olumsuz etkisi de
vardir. Ozellikle bilgisayar oyunlar1 ile fazla zaman gecirme ¢ocuklarm gelisimlerini
olumsuz etkilemekte olup uzun siire oyun oynayan cocuklar kendilerini gercek
yasamdan soyutlayarak sosyal hayattan koparmakta (Hazar, 2016) ve
sorumluluklarini ithmal ederek akademik basarisizlik yasamaktadir (Roe ve Muijts,
1998). Ayn1 zamanda uzun siire bilgisayar baginda oturmak yetersiz fiziksel aktivite,
beslenme ve uyku aliskanliklarma yol agmakta, ¢ocuk saatlerce ayni pozisyonda

oturdugu igin kas ve iskelet sorunlar1 yagsamaktadir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Gelisen bilgisayar teknolojisiyle sanal gercekligin doruk noktalara ulastig
bilgisayar oyunlarinin kolay ulasilabilir olmasi, beraberinde c¢ocuklarda bilgisayar
oyun bagimliligi kavramini getirmistir. Bilgisayar oyun bagimliligi oyun oynama

stiresini ayarlayamama ile ruh, beden ve sosyal hayatina zarar vermesine ragmen



oynamaya devam etme, kendine engel olamama, diger aktivitelerle ilgilenmeme ve
oynamadigi zaman kKendini psikolojik olarak yoksun hissetme gibi belirtilerle goriilen
diirtii bozuklugu olarak tanimlanmistir (Irmak ve Erdogan, 2015; Ulum, 2016).
Yapilan arastirmalar bilgisayar oyun bagimliliginin obsesif ve agresif davranislar,
dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu, major depresyon, kaygi, antisosyal
davraniglar, saglik sorunlari, saldirgan davraniglar, depresyon, yalnmzlik gibi
problemlere neden oldugunu gostermistir (Horzum vd., 2008; Hyun vd., 2015; Toker
ve Baturay, 2016; Khoo, 2012; Irmak ve Erdogan, 2015). Bilgisayar oyun bagimlilig
birgok davranis problemine yol agarken rehberlik servislerini de siklikla mesgul
etmektedir (Sertbas, 2006). Diinya genelinde, Avusturya, Brezilya, Kanada, Cin,
Kolombiya, Finlandiya, Hindistan, Kenya, Portekiz, Giiney Afrika, Ingiltere ve
Amerika Birlesik Devletleri gibi 12 farkli iilkede yapilan bir g¢alismada, 9-12
yasindaki ¢ocuklarin ortalama 8,6 saatini bilgisayar oyunu oynayarak gecirdigi tespit
edilmistir (Yilmaz vd., 2017).Bu kadar genis bir cografyayr ve insan kitlesini
ilgilendiren bilgisayar oyunlar1 bagimliligi konusu arastirmaya deger bulunmus ve bu
caligmada 9-12 yas grubundaki ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliginin davranis

problemlerine etkisinin ne oldugunun belirlenmesi amaglanmuistir.

Tiirkiye’deki alan yazin incelendiginde ilkokul, ortaokul, lise, {niversite
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklarina bakilmis ve ¢esitli degiskenler
bakimindan incelendigi gériilmistiir (Horzum vd., 2011; Bilge, 2012; Diindar vd.,
2012; Tas vd., 2014; Toker ve Baturay, 2016). Arastirmalarin bazilar1 bilgisayar
oyun bagmmliliginin 4. ve 5.smf o6grencilerinin  saldirganliklarini  (Burak ve
Ahmetoglu, 2015), 3. 4. ve 5. smf Ogrencilerinin sosyal anksiyetesini (Yildiz,
Tiifek¢i ve Aksu, 2016), 5. 6. 7. ve 8. smif 6grencilerinin yalmizlik durumlarini
(Oncel ve Tekin, 2015), 13-15 yas ¢ocuklarmin fiziksel aktivite (Hazar vd., 2017) ile
olan iligkisini incelemislerdir. Fakat okul doneminde sik¢a goriilen davranis
problemleri ile bilgisayar oyun bagimliligi arasindaki iliskiyi Olgen ¢alisma
bulunmamaktadir. Bu ylizden giliniimiizde 6zellikle risk grubu olusturan okul dénemi
3, 4 ve 5.smiftaki 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi ve davranis problemleri
arasindaki iligkinin arastirilmasi, yasanan sorunlarin ¢oziimiinde sorunun taraflarin
olusturan bilim insanlarina, ebeveynlere, egitimcilere ve de en Onemlisi sorunun

odagindaki okul dénemi ¢ocuklarina ¢6ziim Onerileri getirmesi acisindan dnemlidir.



Bu calismanin amaci okul dénemi ¢ocuklariin bilgisayar oyun bagimlilig diizeyleri

ve davranis problemleri arasindaki iligkinin incelenmesidir.

Arastirmamn Problemi
Okul déneminde bulunan ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri ile

davranig problemleri arasinda anlamlr iligkinin incelenmesidir.

Arastirmanin Alt Problemleri

1. Okul doéneminde bulunan ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig: ile davranig

problemleri arasinda anlaml1 bir iligki var midir?

2. Okul doneminde bulunan g¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 cinsiyet,
kacinct sinifa devam ettigi, kardes sayisi, anne c¢aligma, anne &grenim ve baba

ogrenim degiskenlerine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

3. Okul doéneminde bulunan ¢ocuklarin davranis problemleri cinsiyet, kaginci
smifa devam ettigi, kardes sayisi, anne caligma, anne 6grenim ve baba 0grenim

degiskenlerine gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?



2. GENEL BILGILER

2.1. Oyun Kavramina Genel Bakis

Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin 6gretmeyecegi konulari, kendi deneyimleriyle en
dogal 6grenme firsati taniyan ve sonucu diisiiniilmeden yapilan faaliyetlerin tiimii
olarak tanimlanmaktadir (Yoriikoglu, 2004; Yavuzer, 2016). Oyunlar, ¢ocuklarin
isteyerek ve eglenceli bir sekilde dahil olduklart ve onlarin tiim gelisim alanlarini
etkileyen etkili bir 6grenme siirecidir. Oyunla ilgili tanimlamalarin ortak noktasi
oyunun cocugun kisisel kesif alani, ¢ocuklugun giicii ve 6grenme dili olmasidir
(Tugrul vd., 2014). Oyunlarin sekli, ozellikleri, oyun malzemeleri, ¢agdan caga
kiiltiirden kiltiire degisse de ¢ocugun bulundugu her yerde oyun vardir ve oyun dil,
din, 1rk, cinsiyet, maddi durum gozetmeksizin evrensel bir 6zellige sahiptir (Celebi

Oncii ve Ozbay, 2005).

Yiizyillardir teorisyenler tarafindan analiz edilen oyun hakkinda klasik
kuramcilardan Spancer (1978) oyunu viicutta biriken enerjinin atilmasi, Lazarus
(1883) c¢alisma igin enerji toplama, Groos (1985) gelecek icin pratik yapma, Hall
(1920) ilkel davraniglarin tekrarlanmasi olarak ele almistir. Psikoanalitik
kuramcilardan Freud (1961) mutsuzluktan arinma denemesi, Erikson (1985) 6zgiiven
icin fiziksel ve sosyal becerileri kazanilmasi olarak ele alirken, biligsel kuramcilardan
Piaget (1962) bilgi ve becerilerin farkli tiirde oyunlarla kazanilmasi, sosyo-kiiltiirel
kuramc1 Vykotsky (1967) oyunla diislinceyi yonetme becerisinin kazanildigini
goriigiinii savunmustur(AKkt. Pilten ve Pilten, 2013). Rousseau, tabiat i¢inde terk ettigi
Emile’in 6nce duyu organlarinin egitilmesini ve bunun da oyunla olacagini,
Salzmann cocuklarla oyun oynamay:1 bilmeyenlerin egitici de olamayacaklarini,
Pestalozzi ise oyunun gercek hayata bagladigini vurgulamaktadir. Oyunu bir egitime
dontistiiren Frobel ise, ¢ocuk oyunlarmi insan hayatimin kalbi olarak gdérmiis ve
gelistirdigi montessori egitim programinda da 6nceden se¢ilmis oyun malzemeleri ile

cocugun her tiirlii gelisimini saglamay1 amaglamistir (Akt. Ergiin, 1980).



Gorildiigii gibi iic ylizyll oncesinde dahi oyunun 6nemi ve c¢ocuklari nasil
etkiledigi vurgulanmistir. Oyun konusu sadece egitim bilimlerinin dikkatini
¢ekmemis, arkeologlar, tarihgiler, antropologlar ve sosyologlar da yaptiklari
arastirmalarinda tiim zaman ve Kkiiltiirlerde oyun ve oyun araglarina verilen ¢ok

onemli kanitlara ulagsmislardir (Tugrul, 2017).

2.1.1. Oyunun Cocuk Gelisimindeki Yeri

Oyun cocugun temel ihtiyaglarindan biridir. Cocuk oyun oynarken paylasma,
yardimlasma, baskalarina saygili olma, sorumluluk alma gibi temel kurallar
ogrenerek eglence, rekabet ve kontrol duygusunu tadar (Unal, 2009). Oyunlar,
ellerindeki malzemeler kisitli olsa bile hayal diinyasini kullanarak her role giren
cocuklarin yaraticiliklarini artirir (Topsar, 2015). Duyduklarini, gordiiklerini sinayip
deneme ve oOgrendiklerini pekistirme firsatini oyun ortaminda bulan ¢ocuk
(Yoriikoglu 2004)kendisini rahatga ifade ettigi en kolay yol olan oyun sayesinde
hayal giiciinii artirir, sosyal iligkilerini diizenler (Ozer vd., 2006). Cocuk oyun
yoluyla sevincini, nefretini, sevgi arayisi gibi duygularini disa vurabilmektedir.
Boylece oyun, ¢cocugun gevresiyle iliski kurmasina (sosyal gelisimini destekleyici)
duygu ve diisiincelerini yansitmasina (duygusal, dil ve biligsel gelisimi destekleyici)
yardimer olur (Ulutas, 2011). Oyun yolu ile yapilan etkinlikler hem kiigiik kaslarin
hem de biiyiik kaslarm gelisimini destekler. Ozellikle fizik giicii gerektiren oyunlar
(kosma, atlama, tirmanma vb.) viicut sistemlerini ¢alistirarak biiylimeye yardimci
olur (Goksen, 2014). Cocuk kendisi icin gerekli olan becerileri (sosyal beceri,
konusma, bilgi edinme, aliskanlik ve deneyim kazanma becerileri gibi) oyun i¢inde
fark eder, benimser ve pekistirir. Cocuk kisilik 6zelliklerini oyun i¢inde daha ¢ok
cikartir ve gelistirir (Ozer vd., 2006). Cocuk oyun oynarken hayal kurar, farkli
diinyalara dalar, eglenir, 6grenir, biiyiir, rahatlar ve gelecege hazirlanir (Celebi Oncii

ve Ozbay, 2005).

Beslenme, saglik ve egitim hakki gibi 6nemli bir hak olan oyun oynama hakki,
Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 Sozlesmesinin 31.maddesinde su sekilde yer
almaktadir; “Taraf Devletler, ¢ocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama

ve yasina uygun eglence (etkinliklerinde) bulunma ve kiiltiirel ve sanatsal yasama



serbestce katilma hakkini tanirlar.” Tiirkiye’nin de imzalamis oldugu bu sézlesmede
goriildiigli gibi oyunun ¢ocugun gelisimindeki yeri biiyiiktiir ve ¢cocuga temel hak
olarak verilmistir (https://www.unicef.org/turkey/crc/_cr23c.html, Erisim Tarihi:
23.02.2016).

2.1.2. Oyunun Degisen Yiizii: Bilgisayar Oyunlari

Yeni ylizyihn insanlara sundugu olanaklar, ¢ocuklarin oyun diinyasin1i da
etkilemistir. Ozellikle oyun endiistrisindeki gelismeler nedeniyle ¢ocuklarm daha ¢ok
kapali alanlarda, bireysel ve teknolojik araglarla oynamaya yoneldigi goriillmektedir
(Tugrul vd., 2014). Geg¢miste ¢ogunlukla acik alanlarda arkadaslarla etkilesim
halinde gerceklesen oyun oynama kiiltiirii, teknolojinin gelismesiyle birlikte degismis
ve bilgisayar oyunlar olarak bireylerin hayatina girmistir (Basal, 2007).

Bilgisayar oyunu, video oyunu, dijital oyun ve elektronik oyun birbirleri yerine
gecen, ayni anlama gelen kavramlardir ve bilgisayar, atari, cep telefonu, konsol
lizerinde oynanan biitlin oyunlar1 kapsamaktadir. Bu oyunlar ¢agdas ¢ocuklar ve
ergenler arasinda popiiler bir elektronik eglence bicimi olup (Durkin ve Barber,
2002; Sahin vd., 2014) bos vakit kiiltiiriiniin en etkin pargasidir (Boyle vd., 2011).
Bilgisayar oyunlar1 aksiyon, macera, doviis, platform, bilgi, bilmece, bulmaca/zeka,
simiilasyon, rol oynama, spor, strateji, alistirma ve pratik yapma, mantiksal,
cevrimici (online) ve matematik oyunlari olarak gesitlendirilir (Oztiirk, 2007). Oyun
sektorliniin neredeyse popiiler sinema kiiltlirliniin merkezi sayillan Hollywood
sinemasini bile geride birakmasi, oyunun ne kadar ¢ok oynandiginin bir gostergesidir

(Cavus vd. 2016).

Bilgisayar oyunlarindaki degisimlerin tarihsel siire¢ i¢inde ele alinmasi, bu

alandaki gelisimin anlasilmasini kolaylastiracaktir.

2.1.3. Bilgisayar Oyunlarinin Tarihsel Gelisimi

Bir katot 1s1n tiipii (cathode ray tube) olarak Thomas T. Goldsmith ve EstleRay
Mann tarafindan tretilen oyun, bilinen en eski oyundur (Tezel, 2016). Ocak 1947’ye


https://www.unicef.org/turkey/crc/_cr23c.html

kadar gelistirilen ve ABD patentine sunulan bu oyuna 1948’de patent verilmis ve bu
oyun simdiye kadar patent alan ilk elektronik oyun sistemi olmustur.Sekil 1°de katot
1s1n tiipii eglence devresinin goriiniimii verilmistir(www.pongmuseum.com, Erisim
Tarihi: 15.10.2017).

Dec 14, 1948 T T, GOLDSMITH, JR. ET AL 2,455,992
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Sekil 1. Katot Isin Tiipii Eglence Devresi (Pongmuseum, 2016)

Bilinen diger oyunlar Ugtas oyunu-Bertiethe Brain (1950); matematik oyunu-
Nimrod (1951) ve A.S. Douglas tarafindan programlanan OXO (1952) oyunlaridir.
Avrupa’da Sovyetler Birligi ile bir catigmanin simiilasyonu i¢cin ABD askeriyesi
tarafindan 1955 yilinda yapilan savas oyunu Hutspiel; ABD’nin ulusal
televizyonunda 1956°da yayinlanan en eski bilgisayar oyunlarindan biri lan Arthur
Samuel’in dama oyunu programi ve 1958°de Carnegie Mellon Universitesi’nde
gelistirilen NSS Satrang programi acemi insan igerigine sahip ilk satran¢ oyunudur

(Tezel, 2016).

1958 yilinda Willim Higinbotham vakum tiiplii bir bilgisayar gelistirmis ve
ekranda gordiigii ziplayan noktalar sayesinde 1960 yilinda basit bir tenis oyunu
gelistirmistir. Iki kisilik oynanabilen bu oyun gorseli Sekil 2’de verilmistir

(www.merlininkazani.com, Erisim Tarihi: 11.09.2017).


http://www.pongmuseum.com/
http://www.merlininkazanı.com/

Sekil 2. iki Kisilik Tenis Oyunu—Tennis for Two

Russel” in ogrencilerinden Nolan Bushnell bilgisayar oyunlarini eglence
sektorline sokma fikriyle ilk jetonlu oyun makinesini olusturmus ve “Computer
Space” olarak isimlendirmistir. Oyun makinesi gorseli Sekil 3’te verilmistir

(www.merlininkazani.com, Erisim Tarihi: 11.09.2017).

Sekil 3. Computer Space Oyun makinesi

Daha sonra jetonlu makinelerin yerini evlerde oynanabilen atariler almistir. Atari
donemi 1985°li yillara kadar siirmiistiir. Bu donemden sonra, Nintendo D&nemi
olarak (1985-1995) adlandirilan dénem baglamistir. Artik daha ayrintili video oyun
grafiklerinin gosterildigi bu donemde, oyunlara olan ilgi artmis ve yatirnmcilar igin
yeni bir pazar olusmustur. Yine 1990’larda Nintendo tarihinin en ¢ok satmis oyunu
Stiper Mario 3’i piyasaya stirmistir(Ulum, 2016). Bu siiregte video oyunlari
masaiistii bilgisayarlarda ve “Game Boy” gibi elde oynanan mini-oyun sistemlerinde
oynanmaya baglamigtir. Mortal Kombat, Street Fifhter ve Wolsfein 3D gibi siddet
icerikli oyunlar bu donemde ¢ikmis ve daha sonra bu oyunlart Doom(1994) ve
Quake (1996) serileri takip etmistir. FPS (First- PersonShooters) tiirii olan bu
oyunlar, oyuncunun ii¢ boyutlu sanal alanda dolagsmasini ve diger oyuncularla
etkilesimini sagladigindan ilgi gormiislerdir. Genel anlamda amacimin rakipleri
avlamak olan bu oyunlar, birden fazla oyuncunun katildigi bu oyunlar “6liim mag1”

denilen sanal ortamlart da sunmaktadir(Y1lmaz ve Cagiltay, 2004).
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Son olarak giinlimiize kadar ilerleme gosteren bilgisayar oyunlarinda Xbox 360,
PS4 ve Wii gibi yedinci nesil konsollar iiretilmistir. Bu konsollar sayesinde
giiniimiizde film prodiiksiyonlar1 birbirleriyle yarisir hale gelmistir. Ornegin; “Star
Wars: The OIld Republic” adli oyunun gelistirilmesi i¢in alt1 yil calisilmis ve
yaklagik 200 milyar dolar harcanmistir. Bu ylizden oyun gelistirme oldukga karlilik
ve biiyiik 6l¢ekli bir yapima doniismiistir (www.ankaraka.org.tr, Dijital oyun raporu
Erisim Tarihi:25.12.2017).

Oyun materyallerinin gelisimi ve kullaniminin yayginlagsmasiyla birlikte basta
cocuk ve gencler olmak {iizere bireyler ilizerindeki etkilerini de dikkat cekmeye

baslamistir.

2.1.4. Bilgisayar Oyunlarinin Cocuk ve Genglere Etkisi

Cocuklarin hosca vakit gegirdikleri ve bikip usanmadan oynadiklar1 bilgisayar
oyunlarinin yayginlasmasina paralel olarak bu durumun olumlu olumsuz etkileri de
tartisilmaya baslanilmigtir.  Oynayani eglendirirken basarisin1  ddiillendirmesi,
gelisim ve sosyallesme hissi vermesi, ¢cocugun aktif olarak rol almasini saglamasi
gibi ozellikler, bu oyunlarin giderek daha ¢ok oynanmasini saglamistir (Giircan vd.,

2008).

Ozellikle egitici oyunlarin isbirligini destekleyen ortamlar sunmasi
giidiilenmislik diizeyini artirip ¢ocugun icerige ilgi duymasim sagladigi, 6grenme
motivasyonu ve rahatlama yaratarak basarisini arttirdigi arastirma sonuglari
gostermistir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Bunun yani sira, Ogrenciler bilgisayar
oyunu sirasinda kendilerine verilen pekistire¢ ve denemeler yoluyla genel ve sosyal
kurallar1 6grenmektedirler. Ayrica uzaysal algi, mekansal ve gorsel dikkat
becerilerini gelistirmeye yardimci oldugu (Mclean ve Griffiths, 2013) el-goz
koordinasyonunu, ince motor becerilerini arttirdigi (Dai ve Fry, 2014), problem
¢ozme, karar verme, isbirligine dayali c¢alisma, yaraticilhik ve bilisim
teknolojilerindeki becerilerin gelismesine katki sagladigi belirtilmektedir(Bozkurt,
2014). Bunlarin yani sira fizyolojik kekemelik, sosyal fobi gibi hastaliklarda tedavi

ve terapi amach kullanilmaktadir. Literatiirde, bilgisayar oyunlarinin bilingli


http://www.ankaraka.org.tr/

kullaniminin ¢ocuklarin otokontrol, hayal giicii gibi 6zellikleri tizerinde olumlu etkisi
oldugu soylenmekte, fakat c¢ocuklarda daha deger yargilar1 gelismediginden
oyunlarm bu etkisinin beklenenlerin tersi yoniinde oldugu goriilmektedir (Cavus vd.,
2016).

Olumlu etkileri yaninda, cocuk ve gengler tarafindan tercih edilen oyunlarin ¢ok
az kisminin egitici oldugu, genellikle siddet icerikli oyunlarin oynandigi ve bu
oyunlarin da ciddi hiperaktivite davranisina sebep oldugu, akademik basarisizlik ve
olumsuz okul performansi olusturdugu, bagimlilik yaptigi, diismanlik duygusunu
artirnp yardimseverlik duygusunu azalttigi, beyin gelisimini olumsuz etkiledigi
(Burak ve Ahmetoglu,2015), kitap okuma veya fiziksel aktivitelere katilma
zamanlarini azalttig1, sanal ile gergeklik arasindaki fark: ayirt etmede ve duygularim
kontrol etmede zorluk yasattigi, kisilik bozukluklarina, olumsuz dil gelisimine ve
gelisim geriligine sebep oldugu yapilan ¢alismalarda bulunmustur (Dijital Oyunlar
Icin Cocuk Ve Aile Rehberligi Sonug Raporu, 2017).

2.2. Bilgisayar Oyun Bagimlihig:

Tiirk Dil Kurumu’na gore bagimli “bir seyin istemine, giicline ve yardimina bagi
olan, ozgirligl, ozerkligi olmayan, tabi’’ olarak tanimlanmistir (TDK, 2014).
Bagimlilik kavrami, bir madde ya da bir davranisi kullanmay1 birakamama veya
kontrol edememe seklinde de tanimlanabilmektedir (Gilli vd., 2012). Bagimlilik
davranisi, asir1 kompulsif, kontrol edilemeyen ve psikolojik ya da fiziksel olarak
yikict davranig anlamina gelmektedir (Lemmens vd., 2009; Sahin vd., 2014).
Teknoloji bagimliliklari islevsel olarak kimyasal icermeyen (davranigsal) asir1 insan-
makine etkilesimi olan bagimliliklar olarak da tanimlanabilir. Bilgisayar oyun
bagimliligi da bir tiir davranissal bagimlilik olarak kabul edilmektedir. Madde
bagimhiliginda bagimlilik, kullanilan maddeye baghh olarak gerceklesirken
davranigsal bagimhiliklar bir etkinlie veya davramisa dayali olarak gelismektedir.
Teknoloji bagimliligi, davranigsal bagimliliklarin ana bileseni olarak dikkat ¢ekme
(salience), duygu-durum degisikligi (mood-modification), tolerans gosterme
(tolerance),geri ¢ekilme (withdrawal), catisma (conflict), niiksetme (relapse) olarak

ele alinabilir (Griffths, 1996).
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Bilgisayar oyun bagimliligi, ilk kez DSM-V ekinde diger davranigsal
bagimliliklarin yaninda zihnin siirekli oyunda olmasi, ¢ekilme belirtileri, tolerans,
kontrol kaybi, diger etkinliklere olan ilginin azalmasi, olumsuz sonuglarina ragmen
oynamaya devam etme, yalan sdyleme, duygu-durum degisiklikleri, arkadaslik, is ve
yasamin diger onemli alanlarinda iglevselligin azalmasi seklinde belirtilmistir. Tani
konulmasi i¢in, 12 aylik bir donem boyunca bes veya daha fazla 6l¢iitiin goriilmesi
gerekmektedir (American Psychiatric Association, 2013).Bilgisayar ve video oyun
bagimliligi, bilgisayar ve video oyunlarinin giindelik hayati engelleyen asir1 ve
zorlayict kullanimidir. Kullanicilar zorlayici olarak oynayabilir, kendilerini diger
sosyal etkinliklerden soyutlayabilir ve genel yasam olaylarindan ziyade oyun

basarilarina odaklanirlar (Weinstein, 2010).

Teknolojinin ilerlemesiyle, video ve ¢evrimigi oyunlar, gilizel grafikler, canli
goriintiiler, gercekei karakterler ve son derece sofistike oyun sistemleri ile ¢ok cazip
hale gelmis (Griffths, 2010) ve bilgisayar oyunlarina olan bagimlilik daha cok
artmistir (Griffths ve Hunts, 1998). Daha 6nceki zamanlarda diger ¢ocuklarla oyun
oynamakla ilgilenen ¢ocuklar, simdi zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar oyunlari lizerine
harcamaktadirlar. Oysa bu oyunlar, duygusal ve insani bir iliski yaratmamakta
(Zamani vd., 2009) ve birgok c¢ocuk bu oyunlart kendisine zararli sonuglar
¢ikarmadan oynamakta,bazi ¢ocuklar oyun oynarken okul, aile ve sosyal
sorumluluklart arasindaki dengeyi saglayamamaktadirlar(Wongve Lam 2016).
Yapilan arastirmalarda bilgisayar oyun bagimhligmin dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu (DEHB), anksiyete, major depresif, sosyal fobi, akademik
diisiik basari, géz yorgunlugu ve karpal tiinel sendromu, obezite, oyunlara bagh
epilepsi, sirt/ boyun agrisi, eklem/ kas agrisi, yorgunluk ve uykusuzluk gibi fiziksel
sikayetlere yol actig1 goriilmistiir (Wiiliams ve Clippenger, 2002, Griffths vd., 2004;
Young, 2009; Zamani vd., 2009; Swing vd., 2010, Sahin, 2012; Burak ve
Ahmetoglu, 2015; Oncel ve Tekin, 2015; Wong ve Lam, 2016; You, Kim ve Lee,
2017; Hazar vd., 2017).

Bilgisayar oyunlarinin zararlari, belki de en fazla bagimlilik olusturdugunda

ortaya ¢ikmaktadir.
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2.3. Davranis Problemleri

DSM-V’ e gore davranig problemleri, diger kisilerin temel haklarinin ya da
temel yasa uygun toplumsal normlarin veya kurallarin ihlal edildigi, tekrar eden ve
1srarct bir davranig diizeni olarak tanimlamistir (Yiksek Usta, 2014). Erbas (2002),
bireyin Ogrenmesine engel olan, sosyal iligkilerini etkileyen, kendine ve
cevresindekilere zarar veren davraniglarin tiimiinii problem davranis olarak ifade
etmistir. Cocuk g¢evresine uyum saglarken ve yeni deneyimler kazanirken birgok
sorunla karsilasir. Eger cocuk bulundugu dénemin gelisim 6zelliklerine gore bu
sorunlarla etkili bir sekilde basa ¢ikamazsa uyum ve davranis problemi yasar
(Giiltekin Akduman, 2014).Cocukluk doneminde goriilen birtakim problemler
normal gelisimin bir pargasi olup ¢ocugun gelisiminin normal mi, yoksa davranig
bozuklugu mu oldugunun belirlenmesi i¢cin bazi Olgiitler gerekir. Bunlar yasa
uygunluk, sapan davranigin yogunlugu, siireklilik, (4) cinsel rol beklentisi ve kiiltiirel
faktorler olarak ele almabilir (Yavuzer, 2015). Bu tanimlar 1s1iginda davranis
problemleri duruma, ortama ve gelisimsel doneme uygun olmayan, ¢ocuklarin
kendilerini ve arkadaslarinin giivenliklerini tehlikeye sokan, tekrarlayici davranislar
olarak ifade edilebilir (Esin ve Dursun, 2013; Yiiksek Usta, 2014).

2.3.1. Okul Donemi Cocuklarda Goriilen Davranis Problemleri

Davranis problemleri, dissallastirilmis davranislar ve igsellestirilmis davranislar
olarak iki baglik altinda incelenebilir. Kars1 gelme, fiziksel saldirganlik, tehdit,
hiperaktiflik gibi digsallagtirilmis sorun davranislar, genel olarak dis ¢evreye yonelik
olumsuz davraniglar olarak tamimlanirlar (Castro vd.,2018). Depresyon, mizag
bozukluklari, kaygi bozuklugu, sizofreni (Austin ve Scierra, 2015) gibi
igsellestirilmis davranislar ise ¢ocugun ige yonelmis, asir1 denetlenen davraniglarini
igeren ve bir dizi depresif ve kaygi bozuklugu ile iligkili olan boyutu kapsar. Cogu
zaman okulda yonetilmesi zor olan davranis problemleri, dogrudan gézlenebilen disa
doniik davranislardir. Ice doniik davranislar ise dogrudan gozlenemedikleri ve
digerlerine yonelik olmadigindan ebeveynler, 6gretmenler ve bakim veren kisiler

tarafindan sorun davranisi olarak tanimlanmazlar (Yiiksek Usta, 2014).
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Disa yonelim davranig problemlerinden biri olan dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu (DEHB), ¢ocukluk ¢aginda en sik tan1 konulan ve okul ¢agi ¢ocuklarinin
%3-5’inde goriilen psikiyatrik bir bozukluktur (Kauffman ve Landrum,2015).
DEHB, gelisimsel olarak uygun olmayan dikkatsizlik, diirtiisellik ve hiperaktiflik
diizeylerini igeren bir durumdur ve bu durum okul ortamlarinda énemli sikintilar
yasamaya neden olur. DEHB’ 1i 6grenciler, diizensizlik, unutkanlik, asir1 konusma,
huzursuzluk, kurallara uymada giicliik, dikkat toplamada sinirlilik, dinlemede
giicliik, sirasin1 bekleyememe gibi davranis problemleri gosterirler ve bu yiizden
siklikla sorun yasarlar (Fabianovd., 2013). DEHB’de yasanan sikintilar, gelisim
stireci boyunca degisiklik gosterir. Okul 6ncesinde DEHB” i ¢ocuklarda hiperaktiflik
on plandir ve akranlariyla oynamakla ilgili sikintilar goriiliir. ilkokulda ise akademik
performans, kurallar1 takip etmek ve arkadasliklarimi silirdiirmekle ilgili sikinti
yasanir. Ergenlik doneminde ise akademik sorunlar devam eder ve ebeveyn-akran

catigmalar1 goriiliir (Power vd., 2009).

Dissallastirilmis davranis problemlerinden biri de karsi gelme bozuklugu (KGB)
olarak ele almmaktadir. Cocukluk doneminin en sik gorillen davranis
problemlerinden olan KGB, ¢ogu zaman DEHB’ ye eslik etmektedir. KGB’nin
yayginlik orani %2-16 arasinda degismektedir. Zitlagsma, itaatsizlik, diismanca
davraniglar, hatalarinin sorumlulugunu almama ve sugu baskalarina atma bu
davraniginin 6zelligidir. Bu ¢ocuklar sinifta uyumda ve arkadaslar1 ile ge¢inmede
sorun yasar (Esin ve Dursun, 2013). Kolaylikla kizarlar, yetiskinlere kars1 gelirler ve
stk sik kontrollerini kaybederler (Lehmann ve Dangel, 1998). KGB’li ¢ocuklarin
akademik basar1 diizeyleriyle ilgili yapilan arastirmalar, akademik basarilarinin
diisiik ve bu tiir problemi olmayan c¢ocuklara gore okuldan kagma egiliminin daha

fazla oldugunu gostermistir (Austin ve Scierra, 2015).

Davranis problemlerini etkileyen bir¢ok etken vardir. Bunlar, biyolojik, ailesel,
okul ve kiiltiirel etmenlerdir. Bu etmenlerin hepsi birbiri ile iliskili olup, tek basina
nadir olarak davranis problemlerine neden olur. Biyolojik etmenler genetik, beyin
hasar1 ya da beynin islev bozuklugu, mizag, kotii beslenme, alerjiler ve diger saglik

konulari, ailesel etmenler ailenin yapisi, iletisimi, cocuk istismari, aileyi etkileyen
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dissal etkenler, okulu kapsayan etmenler de akademik basari, sosyal beceriler, okulun
tutumu (6gretmen, idare, okul personeli tutumlari) gibi etmenler ve kiiltiirel etmenler
de Kitlesel medya, akran grubu, mahalle, kentlesme, etnik koken ve sosyal simif

olarak gruplandirilabilir (Kauufman ve Landrum, 2015).

Bilgisayar oyunlar1 da kiiltiirel etmenlerden kitlesel medya igine girmekte
olup cocuklarda davranis problemlerine etkilerinin ele alinmasi ve farkli agilardan

incelenmesi gerekmektedir.

2.3.4. Bilgisayar Oyun Bagimhiliginin Davranis Problemlerine Etkisi

Cocuklarda ve ergenlerde ruhsal saglik sorunlari, igsellestirici veya dissal
problemler olarak nitelendirilen yikici, depresyon, anksiyete ve yaygin gelisimsel
bozukluklar da (otizm) dahil olmak iizere gesitli duygusal ve davranissal
bozukluklar1 igerir. Okul cagindaki cocuklarda 6fke nobetleri, dikkat eksikligi
hiperaktivite bozuklugu, kars1 gelme, meydan okuma gibi goriilen yikici davranis
problemleri en sik goriilen davranis problemleridir (Ogundele, 2018). Yapilan pek
cok calismada, bilgisayar oyun bagimliliginda davranig problemlerinin yasandigi
goriilmiistiir (Griffths vd., 2004; Young, 2009; Weinstein, 2010; Swing vd., 2010;
Hyun vd., 2015; Burak ve Ahmetoglu, 2015; Oncel ve Tekin, 2015, Wong ve Lam,
2016). Ornegin; Swing ve arkadaslari (2010) 1323 gocukla yaptiklar1 calismada,
video oyunlarimin her bir c¢ocukta artan dikkat problemleri ile iligkili oldugunu
bulmuglardir.Kore’de ilkokul ¢ocuklari ile yapilan baska bir ¢calismada, oyun oynama
i¢in harcanan zamanin DEHB riskinin artmasiyla iligkili oldugu belirlenmistir (Byun
vd., 2013). Chan ve Rabinowitz (2006), kiicik cocuklarda bilgisayar oyun
bagimliligi ve DEHB ile ilgili ¢alismalarinda bilgisayar oyun bagimlilig: yiiksek olan
cocuklarm DEHB puani yiikksek c¢ikmistir. Yapilan c¢alismalar, siddet igerikli
oyunlarin saldirganlik duygusunu arttirdigini ortaya koymaktadir (Anderson ve
Carnagey, 2009; Olso vd., 2009).
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3. GEREC VE YONTEM

Bu boélimde arastirmanin tipi, arasgtirmanin yeri ve tarihi, ¢alisma grubu,
arastirmada kullanilacak veri toplama araglari, verilerin toplanmast ve
degerlendirmesinde kullanilan yontemler, aragtirmanin etik yonii, arastirmanin

simirliliklart ile ilgili stiregler yer almaktadir.
3.1. Arastirmanin Tipi

Okul donemi 3, 4 ve 5. smifa devam eden Ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 ile davranis problemleri arasindaki iligkinin incelenmesini amaglayan bu
arastirma, iki ya da daha ¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte degisimin varligin
ve/veya derecesini belirlemeyi amaglayan iliskisel tarama modeline uygun olarak

yapilmistir (Karasar, 2016).

Bu caligmada bilgisayar oyun bagimliligt bagimsiz degisken olup, davranis
problemi arastirmanin bagimli degiskeni olarak ele alinmistir. Arastirmanin bagimli
degiskeni olan davranis problemleri; hiperaktivite, bilissel problemler/dikkatsizlik,
kars1 gelme (KG) ve dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB) olmak

tizere dort alt boyuttan olugmaktadir.

3.2. Arastirmanin Yeri ve Tarihi
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Bu arastirma Karabiik ili Milli Egitim Miidiirliigiine bagh 3 ilkokul ve 3
ortaokulda gerceklestirilmistir. Arastirmada kullanilan veriler 2016-2017 egitim-

Ogretim yilin1 kapsamaktadir.

3.3. Arastirmanin Calisma Grubu

Karabiik 11 Milli Egitim Miidiirliigiine bagli, 2016-2017 egitim-6gretim
yilinda 6grenim goéren 9-11 yas araligindaki 6grenciler ve bu 6grencilerin anneleri
aragtirmanin  evrenini  olusturmaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubunu iSe,
uygun/kazara ornekleme yontemi ile segilen bes ilkokul ve dort ortaokulda 6grenim
goren, ilkokul 3. ve 4. siif ve ortaokul 5. siniftaki 9-11 yas araliginda 171 kiz (%57)
ve 129 erkek (%43) toplam 300 c¢ocuktan ve bu c¢ocuklarin annelerinden
olusmaktadir. Bu yontem zaman, emek ve parasal yonden yasanabilecek ve
arastirmanin sonucunu etkileyebilecek olagan sinirliliklar yaninda 6rneklemin kolay
ulagilabilir olmasindan 6tiirli tercih edilmistir (Biiylikoztirk vd., 2016). Tablo 1°de

calisma grubuna sosyo-demografik degiskenler agisindan dagilimi gosterilmektedir.

Tablol. Demografik Ozelliklere iliskin Yiizde Frekans Dagilimlar

Cinsiyet f %  Kardes Sayisi f %
Kiz 171 57,00 Tek Cocuk 45 15,00
Erkek 129 43,00 Iki Kardes 176 58,67
Kac¢ier Simif f %  Ug ve Daha Fazla 79 26,33
3.smif 100 33,33 Anne Calisma Durumu f %
4.smif 100 33,33 Calisiyor 77 25,67
5.smif 100 33,33 Caligmiyor 223 74,33
533:23;61;1?11 )glm f 7 Baba Ogrenim Durumu f %
Higbir zaman 25 8,33  Ilkokul 51 17,00
Nadiren 69 23,00 Ortaokul 44 14,67
Bazen 156 52,00 Lise ve Dengi 116 38,67
Sik sik 35 11,67 Meslek Yiiksek Okulu 17 5,67
Her zaman 15 5,00 Universite/Lisans istii 72 24,00
Anne Ogrenim f % Sahip Olunan

Durumu Teknolojik Arag

Tkokul 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
plesieke Ytlksele 14487 relefon-Taplet 2 733
l.gf[liiiversite/Lisans 37 12,33 Telefon-Bilgisayar 20 667

Tablet-Bilgisayar 42 14,00

Telefon-Tablet-Bilgisayar 19 6,33

Tablo 1 incelediginde, arastirmaya katilan 300 cocugun %57’si kiz, %43’i
erkektir, %33,3°1 3.smif, %33,3’1 4.smif ve %33,3°1 5.smifta 6grenim goérmektedir.
Cocuklarin %15’inin tek ¢ocuk, %58,67 sinin 2 kardes, %26,33’{iniin {i¢ ya da daha
fazla kardese sahip oldugu belirlenmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin bilgisayar
oyunu oynama sikligina bakildiginda, %8,33’iiniin hi¢ oynamadigi, %23 niin
nadiren, %352’sinin bazen, %11,67’sinin sik sik ve %5’inin her zaman bilgisayar
oyunu oynadigt bulunmustur. Cocuklarin annelerinin = %32’sinin  ilkokul,
%21,67’sinin ortaokul, %29,33 niin lise ve dengi, %4,67 sinin meslek yiiksek okulu
ve %12,33’niin de iiniversite/lisansiistii mezunu oldugu belirlenmistir. Baba 6grenim
durumlart incelendiginde %17’sinin ilkokul ve alti, %14,67’sinin ortaokul,
%38,67’sinin lise ve dengi, %5,67’sinin meslek yiiksek okulu ve %24’liniin de
tiniversite/lisansiistii mezunu oldugu belirlenmistir. Annelerin %25,67sinin ¢alistigi,
%74,33’niin calismadigr ve ev hanimi oldugu belirlenmistir. Arastirmaya katilan

cocuklarin teknolojik araglardan en az birine sahip oldugu goriilmiistiir.
3.4. Veri toplama Araglar:

Bu arastirmada arastirmaci tarafindan hazirlanmis bireyr tanima formu,
“Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Ol¢egi (BOBO)” ve “Conners Ana-Baba
Dereceleme Olgegi-Yenilenmis Kisa Formu (CADO)” kullanilmistir.

3.4.1. Kisisel Bilgi Formu
Bilgisayar oyunu oynayan okul donemi 3, 4, ve 5. smf Ogrencilerinin

davranig problemlerine etkisi oldugu diisliniilen baz1 degiskenlere ait verilerin elde

edilmesi amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanan bu formda, katilimcilarin
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cinsiyeti, kacincit sinifa devam ettigi, kardes sayisi, anne-babalarinin 6grenim

durumu, annenin ¢alisma durumu sorular1 yer almaktadir.

3.4.2. Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimlihg Olcegi (BOBO)

Arastirmada c¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligini Slgmek igin veri
toplama araci olarak Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen “Cocuklar
Icin Bilgisayar Oyunu Bagmlihig Olgegi” kullanilmis olup bu &lgek dort alt
faktorden olusmaktadir. Toplam 21 maddeden olusan Olgekte 1-10.maddeler
Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Birakamama alt faktorii olup i¢ tutarlilik katsayisi. 83
bulunmustur. Olgekte 11-14. maddeler Bilgisayar Oyununu Gergek Hayatla
lliskilendirme alt faktdrii olup i¢ tutarlilik katsayisi .60’tir. Olgekteki 15-17.
maddeler Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma alt faktoriidiir ve
i¢ tutarhilik katsayis1.50 bulunmustur. Son olarak 18-21.maddeler Bilgisayar Oyunu
Oynamay1 Bagska Etkinliklere Tercih Etme alt faktori i¢ tutarlilik katsayis1.50°dir.
Olgek 5° li likert tipinde hicbir zaman ’1>’ puan; nadiren 2’ puan; bazen 3"’
puan; ara sira “’4”” puan ve her zaman *’5°’ puan olarak puanlanmaktadir. Olgekten
en az 21, en fazla 105 puan almabilmektedir. Bu maddelerin tamami olumlu
maddelerden olusmaktadir. Olgekten alinan puanin yiiksekligi bilgisayar oyunlarina

olan bagimlilik diizeyinin arttigin1 ifade etmektedir.

3.4.3.Conners Ana-BabaDereceleme Olgegi Yenilenmis Kisa Formu
(CABO-YK)

Arastirmada ¢ocuklarin davranis problemlerini 6l¢gmek i¢in veri toplama araci
olarak Kaner ve ark. tarafindan uyarlanan ‘Conners Ana-baba Dereceleme Olgegi-
Yenilenmis Kisa Formu (CADO- YK)’ kullanilmistir. Toplam 27 maddeden olusan
bu olgek Karst Gelme-KG, Bilissel Problemler/Dikkatsizlik- BPD, Hiperaktivite-H
olmak iizere ii¢ alt 6lcek ve DEHB Indeksi-DEHB olmak iizere bir yardimc1 dlcekte
toplanmistir. CADO-YK formunun alt dlgeklerinin Cronbach alfa ve iki yar
giivenirlik katsayilar1 sirastyla 0,73-0,86 ve 0,72-0,85 arasinda degismektedir.
Olgegin alt dlgeklerinin test-tekrar test giivenirlik degerleri ise 0,56-0,72’dir. CADO-

YK’ dan elde edilen puanlarin gegerlik ve giivenirliginin tatmin edici diizeyde
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oldugunu gostermektedir. Olgek, 4'li likert tipinde higbir zaman dogru degil “0”
puan; biraz dogru “1” puan; olduk¢a dogru “2” puan ve ¢ok dogru “3” puan olarak
puanlanmaktadir. Olgekten almabilecek puan 27 ile 81 puan arasinda degismektedir.
Yiiksek puan, ¢cocugun CADO-YK’ da tanimlanan problemlere o kadar ¢ok sahip

oldugunu gostermektedir.

3.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirma konusunda c¢alisma grubunun yer aldigi okuldaki Ogretmenler
bilgilendirilmis ve O6l¢me araglari gocuklarin ailelerine Ogretmenler araciligiyla
gonderilmistir. Calismanin amacinin yazildigir ve goniilliiliiglin esas oldugu izin
formunu kendilerine ulasilan tiim anneler doldurarak bu c¢alismaya gonilli
olmuslardir. Daha sonra kendilerine Conners Ana-baba Dereceleme Olgegi
gonderilmis ve tim annelerden Ogretmen araciligi ile Olgekler eksiksiz geri
toplanmistir. Ayrica bu annelerin ¢ocuklarina uygulanacak olan Bilgisayar Oyun
Bagimhiligi Olgegi igin izin alimmis ve tiim anneler cocuklarma bu odlgegin

uygulanmasina izin vermistir.

Annelerinden onay alinan ¢ocuklara aragtirmaci tarafindan Bilgisayar Oyun
Bagimliligi Olgegi uygulamustir. Oncelikle gocuklara kendini tanitan arastirmact,
onlarin verdigi bilgilerin ne kadar 6nemli oldugunu anlatmis ve onlarla genel bir
sohbet etmistir. Kendilerini rahat hissetmelerini sagladiktan sonra sorular1 nasil
yamtlayacaklarii anlatmis ve Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi tim cocuklara

rahatga uygulanmistir. Verilerin toplanmasi yaklasik 10 giin stirmiistiir.

3.6. Verilerin Degerlendirmesinde Kullanilan Yontemler

Bu calismada elde edilen veriler IBM SPSS Statistics Version 20 paket
programi ile analiz edilmistir. Degiskenlerin normal dagilim durumlar arastirilirken
Shapiro Wilk’s kullanilmistir. Sonuglar yorumlanirken anlamlilik diizeyi olarak 0,05
belirlenmis; p<0,05 degiskenlerin normal dagilimdan gelmedigi, p>0,05 oldugunda

degiskenlerin normal dagilimdan geldikleri ve gruplar arasindaki farkliliklar
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incelenirken degiskenlerin normal dagilim gostermemesi nedeniyle Mann Whitney U
ve Kruskal Wallis-H Testlerinden yararlanilmigtir. Normal dagilimdan gelmeyen
degiskenler arasindaki iliskiler incelenirken Spearman’s Korelasyon Katsayisindan
yararlanilmis olup sonuglar yorumlanirken anlamlilik diizeyi olarak 0,05 kullanilmas,
p<0,05 olmasi durumunda anlaml bir iliskinin oldugu ve p>0,05 olmas1 durumunda

ise anlaml1 bir iligskinin olmadig1 tespit edilmistir.

3.7. Arastirmamn Etik Yonii

Arastirmada oncelikle 6lgek sahipleri ile mail yoluyla iletisime geg¢ilip dlgeklerin
arastirmada kullanilabilmesi i¢in gerekli izinler 09.11.2016 ve 21.11.2016 (Ek 4)
tarihlerinde alinmigtir. Olgeklerin 6grencilere uygulanabilmesi igin 29.03.2017 tarih
ve karar no: 3/25 olan Karabiik Universitesi Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar
Etik Kurul izni (Ek 5), Karabiik il Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan verilen
31.05.2017 tarih ve 44653020-605.01-E.7958643say1l1 anket uygulama izni (Ek 6)

onceden alinarak veri toplama siireci baslatilmistir.

3.9. Arastirmanin Simirhliklari

* Arastirma 2016-2017 egitim-6gretim doneminde 6grenim goren 3, 4 ve 5. smif
ogrencileri ile sinirhidir.

» Arastirmanm verileri “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi” ve
“Conners Ana-Baba Dereceleme Olgegi-Yenilenmis Kisa Formu” ile &lgiilebilen
sonuglarla sinirhidir.

»  Arastirma bulgularinin gegerliligi c¢alisma grubundan elde edilen verilerle
sinirlidir.

= Aragtirma, ele alinan davranis problemlerinden dikkatsizlik, hiperaktiflik, karsi

gelme ve DEHB ile sinirhidir.
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4. BULGULAR

Arastirmanin bu kisminda bilgisayar oyun bagimlilig1 ve davranis problemleri
toplam puanlarinda ve alt boyut toplam puanlari arasinda iligki olup olmadigi, sosyo-
demografik degiskenlerin bilgisayar oyun bagimlilig1 ve davranig problemleri toplam
puanlarinda ve alt boyut toplam puanlarinda degisime sebep olup olmadigini

gosteren sonuglara yer verilmistir.

Tablo 2°de, calisma grubundaki ¢ocuklarin oyun bagimlilik diizeyleriyle

problem davraniglar1 arasindaki korelasyon analizlerine iligskin bulgular verilmistir.

Tablo 2. Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Diizeyleri ve Problem Davraniglar1 Diizeyleri
Arasindaki Korelasyon Testi Sonuglari

Bilissel
C15<e a|:§le Problemler/ Hiperaktivite i[r)lg('e_l'(Ei
Dikkatsizlik
Bilgisayarda oyun r 0,266  0,303** 0,307**  0,334**
oynamaktan vazgecmeme p 0,001 0,001 0,001 0,001
ve engellendiginde rahatsiz
Bilgisayar oyununu r 0,153** 0,225** 0,199** 0,208**
hayalinde yasatma ve p 0,008 0,001 0,001 0,001
gercek hayatla
iliskilendirme faktorii n 300 300 300 300
o r 0,159** 0,257** 0,162** 0,263**
Bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1 p 0,006 0,001 0,005 0,001
gorevleri aksatma faktoriic |, 300 300 300 300
r 0,111 0,197** 0,143* 0,160**
Bilgisayar oyunu oynamayi
baska etkinliklere tercih p 0054 0,001 0,013 0,005
etme faktori n 300 300 300 300
r 0,230** 0,301** 0,277** 0,305**
Bilgisayar Oyun
Bagimhhg Olcegi Toplam P 0,001 0,001 0,001 0,001
Puan n 300 300 300 300
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Tablo 2 incelendiginde, c¢alisma grubundaki g¢ocuklarin bilgisayarda oyun
oynamaktan vazgecmeme ve engellendiginde rahatsiz olma faktorii ile Karst Gelme
puani arasinda r=0,266, Bilissel Problemler/Dikkatsizlik puani arasinda r=0,303,
Hiperaktivite puani arasinda r=0,307 ve DEHB indeksi puani arasinda r=0,334 olan
ayn1 yonlii zayif dereceli bir iliski bulunmustur (p<0,05). Bu ¢ergevede, bilgisayarda
oyun oynamaktan vazge¢gmeme ve engellendiginde rahatsiz olma faktorii puanlar
artikca Kars1 Gelme, Bilissel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB

indeksi puanlarinin da arttig1 séylenebilir.

Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme faktorii
ile Karst Gelme puani arasinda r=0,153, Biligssel Problemler/Dikkatsizlik puani
arasinda r=0,225, Hiperaktivite puani arasinda r=0,199 ve DEHB indeksi puani
arasinda r=0,208 olan ayn1 yonlii zayif dereceli bir iliski bulunmustur (p<0,05). Bu
cergevede bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iligskilendirme
faktorli puanlar arttikga Kars1 Gelme, Bilissel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite

ve DEHB indeksi puanlarinin da arttig1 soylenebilir.

Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma faktorii ile Kars1 Gelme
puant arasinda r=0,159, Biligsel Problemler/Dikkatsizlik puani arasinda r=0,257,
Hiperaktivite puani arasinda r=0,162 ve DEHB indeksi puani arasinda r=0,263 olan
ayni yonli zayif dereceli bir iliski bulunmustur (p<0,05). Bu gergevede, bilgisayar
oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma faktorii puanlar arttik¢a Karst Gelme,
Biligsel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi puanlarinin da

artt1g1 soylenebilir.

Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme faktorii ile Karsi
Gelme puami arasinda r=0,111, Biligsel Problemler/Dikkatsizlik puani arasinda
r=0,197, Hiperaktivite puani arasinda r=0,143 ve DEHB indeksi puani arasinda
r=0,160 olan ayn1 yonlii zayif dereceli bir iliski bulunmustur (p<0,05). Bu cer¢evede,
bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme faktorii puanlart arttikca
Karst Gelme, Bilissel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi

puanlarinin da arttig1 sdylenebilir.
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Bilgisayar oyun bagimlilig1 6lgegi toplam puani ile Karsit Gelme puani arasinda
r=0,230 olan Biligsel Problemler/Dikkatsizlik puani arasinda r=0,301, ile
Hiperaktivite puani arasinda r=0,277 ve DEHB indeksi puani arasinda r=0,305 olan
ayn1 yonlii zayif dereceli bir iliski bulunmustur (p<0,05). Bu gergevede, bilgisayar
oyun bagimliligi o6l¢egi toplam puanlart arttikga Karsti Gelme, Biligsel
Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi puanlarinin da arttig

sOylenebilir.

Tablo 3’te cocuklarin cinsiyetine gore bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri

farkliligina iliskin Mann Whitney U-Testi sonuglari verilmistir.

Tablo 3. Cinsiyete Gore Bilgisayar Oyun Bagimliligi Diizeylerinin Farkliligina

Iliskin Sonuglari
n Sira Ort. Z p
Bilgisayarda oyun oynamaktan Kiz 171 127,04
vazgecmeme ve engellendiginde rahatsiz -5,400 0,001
Erkek 129 181,60
olma faktorii
Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma Kiz 171 131,19
ALy y yas -4,466 0,001
ve gercek hayatla iliskilendirme faktorii Erkek 129 176,09
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi Kiz 171 132,89
sisayaroy y Y -4,536 0,001
gorevleri aksatma faktorii Erkek 129 173,84
Bilgisayar oyunu oynamayi baska Kiz 171 144,18
sisayar oy y yioas -1,462 0,144
etkinliklere tercih etme faktorii Erkek 129 158,88
Bilgisayar Oyun Bagimlihigi Olcegi Kiz 171 128,25
SISy y 5 ses -5,116 0,001
Toplam Puan Erkek 129 179,99

Tablo 3 incelendiginde cinsiyet bakimindan ‘Bilgisayarda Oyun Oynamaktan

Vazgegmeme Ve Engellendiginde Rahatsiz Olma Faktori, Bilgisayar Oyununu
Hayalinde Yasatma Ve Gergek Hayatla Iliskilendirme Faktorii, Bilgisayar Oyunu
Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma Faktorii Ve Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Olgegi Toplam’ puanlar1 arasinda anlamli bir farklilhik vardir (p<0,05). Erkeklerin
puani kizlara gére anlamli derecede yiiksektir. Bu cerceve de erkeklerin bilgisayar

oyunlaria olan bagimliliklarinin kizlara oranla daha fazla oldugu sdylenebilir.
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Cinsiyet bakimindan ‘Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Baska Etkinliklere Tercih
Etme Faktorii’ puanlari arasinda anlamli bir farkliblk olmadigr goriilmektedir

(p>0,05).

Tablo 4’te, smif diizeyine gore bilgisayar oyun bagimlilifi diizeylerinin

farkliligina iliskin Kruskal Wallis H-Testi sonuglari verilmistir.

Tablo 4. Simif Bakimindan Bilgisayar Oyun Bagimliligi Diizeylerinin Farkliligina
[liskin Sonuclart

n  Sira Ort. H p
. stmf 100 132,38

.simf 100 142,87 13,987 0,001
. sinif 100 176,25
. sinif 100 150,29
.simf 100 151,33 0,015 0,993
. stmf 100 149,89
. stmf 100 136,84
.simf 100 141,37 13,175 0,001
. simf 100 173,30
. sinif 100 140,41
.simf 100 151,31 2,537 0,281
. smif 100 159,79
. simf 100 137,95
.simf 100 146,00 6,23 0,044
. simf 100 167,55

Bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecmeme ve engellendiginde

rahatsiz olma faktori

Bilgisayar oyununu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla

iliskilendirme faktorii

Bilgisayar oyunu oynamaktan

dolay1 gorevleri aksatma faktori

Bilgisayar oyunu oynamayi baska

etkinliklere tercih etme faktorii

Bilgisayar Oyun Bagimhihg:
Olcegi Toplam Puan

N K W O A W O A W O KA W O A W

Tablo 4 incelendiginde simif bakimindan ‘Bilgisayarda Oyun Oynamaktan
Vazgegmeme ve Engellendiginde Rahatsiz Olma Faktorii, Bilgisayar Oyunu
Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma Faktorii ve Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Olgegi Toplam Puani’ arasinda anlamli bir farklilik vardir (p<0,05). 5.smiflarin
Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vazgegmeme Ve Engellendiginde Rahatsiz Olma
Faktorti Ve Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma Faktorii puani

3. ve 4. smiflara gore anlamli derecede yiiksektir. 5.smiflarin Bilgisayar Oyun

24



Bagimlihigr Olgegi Toplam puani ise 3.siniflara gore daha yiiksektir. Bu cercevede

yas arttik¢a bilgisayar oyun bagimliliginin arttig1 sdylenebilir.

Siif Bakimindan ‘Bilgisayar Oyununu Hayalinde Yasatma ve Gergek Hayatla

lliskilendirme Faktdr ve Bilgisayar Oyunu Oynamayr Baska Etkinliklere Tercih

Etme Faktorii’ puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir

(p>0,05).

Tablo 5’te ¢cocuklarin kardes sayisina gore bilgisayar oyun bagimliligt diizeyleri

farkliligina iliskin Kruskal Wallis H-Testi sonuglari verilmistir.

Tablo 5. Kardes Sayisi Bakimindan Bilgisayar Oyun Bagimliligi Diizeylerinin

Farklihigina liskin Test Sonuglart

n Sira Ort. H p
Bilgisayarda oyun Tek cocuk 45 148,93
oynamaktan 2 kardes 176 148,19
vazgecmeme ve 0,524 0,77
engellendiginde 3 ve daha fazla ;9 156,54
rahatsiz olma faktorii  <@rdes
Bilgisayar oyununu  Tek cocuk 45 147,04
hayalinde yasatma ve 2 kardes 176 151,61 0104  0.949
gercek hayatla 3 ve daha fazla .4 14999 ’ '
iliskilendirme faktorii  kardes :
Bilgisayar oyunu Tek cocuk 45 136,79
oynamaktan dolay1 2 kardes 176 151,30 1911 0385
gorevleri aksatma 3 ve daha fazla g 156,54 ’ '
faktori kardes !
Bildi Tek cocuk 45 134,33
ilgisayar oyunu 176 14818
oynamayi baska :kardesd e ’ 3,906 0,142
etkinliklere tercih etme ve daha ftazla 79 164,89
e kardes
faktorii
Toplam 300
Bilgisayar Oyun Tek gocuk - 141,39
Bagimlilig Olgegi 2 kardes 176 14952 1089 058
Toplam Puan 3 ve daha fazla 79 157.87
kardes
Tablo 5 incelendiginde kardes sayisi bakimindan, ‘Bilgisayarda Oyun

Oynamaktan Vazgecmeme Ve Engellendiginde Rahatsiz Olma Faktorii, Bilgisayar

Oyununu Hayalinde Yasatma Ve Gergek Hayatla Iliskilendirme Faktorii, Bilgisayar
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Oyunu Opynamaktan Dolayr Gorevlerini Aksatma Faktorii, Bilgisayar Oyunu
Oynamay1 Baska Etkinliklere Tercih Etme Faktorii Puanlari Ve Bilgisayar Oyun
Bagimlilign Olgegi Toplam® puanlari arasinda anlamli bir farkliik olmadig
goriilmektedir (p>0,05). Bu ¢ergeve de kardes sayisinin bilgisayar oyun bagimliligini

etkilemedigi sdylenebilir.

Tablo 6’ da ¢ocuklarin anne ¢alisma durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig

diizeyleri farkliligina iliskin Mann Whitney U-Testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6. Annenin Calisma Durumu Bakimindan Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Diizeylerinin Farkliligima Iliskin Test Sonuglar

n Sira Ort. Z p
Bilgisayarda oyun Evet 77 142,84
oynamaktan vazgecmeme ve -0,9 0.368
engellendiginde rahatsiz olma Hayir 223 153,15
faktorii
Bilgisayar oyununu hayalinde Evet 77 141,71
yasatma ve gercek hayatla -1,038 0,299

H 223 153,54
iliskilendirme faktorii ayir

Bilgisayar oyunu oynamaktan Evet 77 145,60
b i -0,645 0,519
dOla.).’l “gorevlerl aksatma Hayir 993 152,19
faktorii
Bilgisayar oyunu oynamayi Evet 77 128,01
inli i -2,654 0,008
baskﬂa ftklnllklere tercih etme Hayir 293 158,27
faktorii
I?ilgisayar Oyun Bagimlihg: Evet [l 135,65 1743 0081
Olcegi Toplam Puan Hayir 223 155,63

Tablo 6 incelendiginde annenin g¢alisma durumu bakimindan, ‘Bilgisayarda
Oyun Oynamaktan Vazgecmeme Ve Engellendiginde Rahatsiz Olma Faktort,
Bilgisayar Oyununu Hayalinde Yasatma Ve Gergcek Hayatla Iliskilendirme Faktorii,
Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevlerini Aksatma Faktorii Ve Bilgisayar
Oyun Bagimliligi Olgegi Toplam® puanlar1 arasinda anlamli bir farklihk olmadig
goriilmektedir (p>0,05).

Annenin ¢aligma durumu bakimindan ‘Bilgisayar Oyunu Oynamay: Baska

Etkinliklere Tercih Etme Faktorii’ puanlari arasinda anlamli bir farklilhik oldugu
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goriilmektedir (p<0,05). Annesi ¢aligmayanlarin bilgisayar oyunu oynamay1 baska
etkinliklere tercih etme faktorii puani annesi g¢alisanlara gore anlamli derecede
yiiksektir. Bu cercevede; annesi ¢alismayan c¢ocuklarin bilgisayar oyunlarimi diger

etkinliklere daha ¢ok tercih ettigi soylenebilir.

Tablo 7’ de ¢ocuklarin anne 6grenim durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig

diizeyleri farkliligina iliskin Kruskal Wallis H-Testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 7. Annenin Ogrenim Durumu Bakimindan Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Diizeylerinin Farkliligina iliskin Test Sonuglar

n Sira Ort. H p
Bilgisayarda flkokul 96 160,29
oyun Ortaokul 65 158,59
oynamaktan Lise ve dengi 88 149,90
vazgecmeme ve Meslek yiiksek okulu 14 131,82 7,223 0,125
engellendiginde
rahatsiz olma Universite/lisans iistii 37 119,38
faktorii
Bilgisayar flkokul 96 158,74
oyununu Ortaokul 65 163,95
hayalinde Lise ve dengi 88 146,45
yasatma ve Meslek yiiksek okulu 14 132,64 7,338 0,119
gercek hayatla
iliskilendirme Universite/lisans iistii 37 121,86
faktorii
Bilgisayar flkokul 96 150,69
oyunu Ortaokul 65 149,68
oynamaktan Lise ve dengi 88 162,74 6,587 0,159
dolay1 gorevleri Meslek yiiksek okulu 14 114,07
aksatma faktorii Universite/lisans iistii 37 136,11
Bilgisayar Tlkokul 96 161,45
oyunu oynamay1 Ortaokul 65 168,28
baska Lise ve dengi 88 147,42
etksin”kme Meslek yiiksek okulu 14 11039 14319 0,006
tercih etme Universite/lisans iisti 37 113,34
faktorii
Bilgisayar Oyun Tlkokul 96 161,15
Bagimlihin O'rtaokul - 65 166,91
.o Lise ve dengi 88 148,14 13,08 0,011
Olgegi Toplam 7 ek yiiksek okulu 14 116,36
Puan Universite/lisans isti 37 112,59
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Tablo 7 incelendiginde anne 6grenim durumu bakimindan, ‘Bilgisayarda Oyun
Oynamaktan Vazge¢cmeme Ve Engellendiginde Rahatsiz Olma Faktorii, Bilgisayar
Oyununu Hayalinde Yasatma Ve Gergek Hayatla Iliskilendirme Faktorii, Bilgisayar
Oyunu Oynamaktan Dolayr Gorevlerini Aksatma’ puanlari arasinda anlamli bir
farklilik olmadigi goriilmektedir (p>0,05).

Anne Ogrenim durumu bakimindan ‘Bilgisayar Oyunu Oynamayi Baska
Etkinliklere Tercih Etme Faktorii ve Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi Toplam’
puanlart arasinda anlamli bir farklilik oldugu goériilmektedir (p<0,05). Annesi ilkokul
ve ortaokul mezunu olan Ogrencilerin annesi tiniversite/yliksek lisans/doktora
mezunu olan 6grencilere gore bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih
etme faktori puani anlamli derecede yiiksektir. Bu gercevede; annenin dgrenim
durumu azaldikca ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarini baska etkinliklere daha ¢ok tercih

ettigi ve bilgisayar oyun bagimliliklarinin arttig1 sdylenebilir.

Tablo 8’ de ¢ocuklarin baba 6grenim durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig

diizeyleri farkliligina iliskin Kruskal Wallis H-Testi sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 8. Babanin Ogrenim Durumu Bakimindan Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Diizeylerinin Farkliligina iliskin Test Sonuglar

n SiraOrt. H p
ilkokul 51 157,70
Bilgisayarda oyun Ortaokul 44 153,44
oynamaktan i :
vazgecmeme ve Lise ve dengi 116 159,07 4,911 0,297
engellendiginde Meslek yiiksek okulu 17 129,65
rahatsiz olma faktorii __
Universite/lisans iistic 72 134,72
Tlkokul 51 146,06
hayalinde yasatma ve | jse ve dengi 116 163,99 5941 0.204
gercek hayatla ' ’
iliskilendirme faktorii Meslek yiiksek okulu 17 120,03
Universite/lisans iistii 72 145,01
ilkokul 51 153,39
oynamaktan dolayt ) jse ve dengi 116 153,63
gorevleri aksatma 1,309 0,86
faktorii Meslek yiiksek okulu 17 153,38
Universite/lisans iistii 72 141,42
ilkokul 51 167,01
oynamay baska Lise ve dengi 116 15564 gg58 007
etkinliklere tercih ’ ’
etme faktorii Meslek yiiksek okulu 17 144,35
Universite/lisans iistii 72 126,13
flkokul 51 159,58
o Ortaokul 44 153,92
Bilgisayar Oyun i :
Bagimlihg Ol¢egi Lise ve dengi 116 16209 gs503 0,075
g g g
Toplam Puan Meslek yiiksek okulu 17 12350
Universite/lisans iistii 72 129,67

Tablo 8 incelendiginde baba 6grenim durumu bakimindan, ‘Bilgisayarda Oyun

Oynamaktan Vazgegmeme ve Engellendiginde Rahatsiz Olma Faktorii, Bilgisayar

Oyununu Hayalinde Yasatma ve Gercek Hayatla iliskilendirme Faktorii, Bilgisayar

Oyunu Oynamaktan Dolayr Gorevlerini Aksatma Puanlar1 ve Bilgisayar Oyun
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Bagimlihigi Olgegi Toplam’ puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadig
goriilmektedir (p>0,05). Bu gergevede; baba 6grenim durumunun bilgisayar oyun

bagimliligin etkilemedigi sdylenebilir.

Tablo 9 da cocuklarin cinsiyet durumuna gore davranis problemlerinin

farkliligina iliskin Mann Whitney U-Testi sonuglari verilmistir.

Tablo 9. Cinsiyet Bakimindan Davranis Problemlerinin Farkliligma iliskin Test

Sonuglari
n Sira Ort. Z p
Kiz 171 139,13
Kars1 gelme puam -2,627 0,009
Erkek 129 165,57
Bilissel problemler/ Kiz 171 129,83
-4,799 0,001
Dikkatsizlik puam Erkek 129 177,90
Kiz 171 130,73
Hiperaktivite Puani -4,596 0,001
Erkek 129 176,71
y Kiz 171 131,00
DEHB Indeksi Puani -4,491 0,001

Erkek 129 176,35

Tablo 9 incelendiginde cCinsiyet bakimindan, ‘Kars1 gelme, Biligsel problemler/
Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi’’ puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
oldugu  gorilmektedir  (p<0,05).  Erkeklerin  Karsi  gelme,  Biligsel
problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB Indeksi puanlari kizlara gore
anlamli derecede yiiksektir. Bu ¢ercevede; erkeklerin davranig problemlerinin kizlara

gore daha fazla oldugu sdylenebilir.

Tablo 10’ da c¢ocuklarin smif diizeylerine gore davranig problemlerinin

farkliligina iliskin Kruskal Wallis-Testi sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 10. Smif Bakimindan Davranis Problemlerinin Farklihigina iliskin Test

Sonuglari
n  Sira Ort. H p
3. simf 100 145,80
Kars1 gelme puam 4. simif 100 149,74 0,705 0,703
5. simif 100 155,97
3. simf 100 146,14
Bilissel problemler/
4. simif 100 153,79 0,420 0,811
Dikkatsizlik puam
5. simif 100 151,57
3. siif 100 148,98
Hiperaktivite Puam 4. simif 100 151,14 0,048 0,976
5. simif 100 151,39
3. siif 100 144,03
DEHB indeksi Puam 4. simf 100 148,73 1,509 0,470
5. simif 100 158,75
Tablo 10 incelendiginde smif bakimindan, ‘Karsi Gelme, Bilissel

Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB indeksi’ puanlar1 arasinda anlamli

bir farklilik olmadigi goriilmektedir (p>0,05). Bu ¢ercevede; yas faktoriinlin davranis

problemlerini etkilemedigi s6ylenebilir.

Tablo 11’ de ¢ocuklarin kardes sayisina gore davranis problemlerinin farkliligina

iliskin Kruskal Wallis H-Testi sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 11. Kardes Sayist Bakimmdan Problem Davranislarin Farkliligina Iliskin

Sonuglar
n Sira Ort. H p

Tek ¢ocuk 45 158,89

Kars1 gelme puam 2 kardes 176 138,32 9226 0,01
3 ve daha fazla 79 172,85
kardes
Tek ¢ocuk 45 161,29

Bilissel problemler/

. ’ [_’ . 2 kardes 176 14124 5005 0,082

Dikkatsizlik puani 3 ve daha fazla -9 164.99
kardes
Tek cocuk 45 147,06

Hiperaktivite Puam1 2 kardes 176 141,22 7,636 0,022
3 ve daha fazla 79 173,15
kardes
Tek cocuk 45 157,12

DEHB indeksi Puami 2 kardes 176 14152 4938 0,085
3 ve daha fazla 79 166,74
kardes

Tablo 11 incelendiginde Kkardes sayist bakimindan, ‘Karsi Gelme ve
Hiperaktivite’ puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (p<0,05).
3 ve daha fazla kardese sahip olanlarin karsi gelme puani 2 kardese sahip olanlara
gore anlamli  derecede yiiksektir. Kardes sayisi bakimindan  ‘Biligsel
Problemler/Dikkatsizlik ve DEHB Indeks’i puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
olmadig1 goriilmektedir (p>0,05). Bu ¢ercevede; kardes sayisi fazla olan ¢ocuklarin

kars1 gelme ve hiperaktiflik davranisini daha fazla sergiledikleri soylenebilir.

Tablo 12° de ¢ocuklarin anne ¢alisma durumuna gore davranig problemlerinin

farkliligina iliskin Mann Whitney U-Testi sonuglari verilmistir.
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Tablo 12. Anne Calisma Durumu Bakimindan Problem Davranislarin Farkliligina
Mliskin Sonuglar

n  Sira Ort. Z p
Evet 77 156,58
Karsi gelme puam -0,717 0,474
Hayir 223 148,40
Bilissel problemler/ Evet 77 147,23
-0,387 0,699
Dikkatsizlik puam Hayir 223 151,63
Evet 77 142,74
Hiperaktivite Puam -0,92 0,357
Hayir 223 153,18
) Evet 77 144,19
DEHB Indeksi Puani -0,742 0,458
Hayir 223 152,68

Tablo 12 incelendiginde anne g¢alisma durumu bakimindan, ‘Karsi gelme,
Bilissel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB Indeksi’ puanlari arasinda
anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmektedir (p>0,05). Bu ¢ercevede; anne ¢alisma

durumunun davranis problemlerini etkilemedigi s6ylenebilir.

Tablo 13° de cocuklarin anne 6grenim durumuna gore davranis problemlerinin

farkliligina iliskin Kruskal Wallis H-Testi sonuglari verilmistir.
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Tablo 13. Anne Ogrenim Durumu Bakimindan Problem Davranislarin Farkliligma

Mliskin Sonuglar
n Sira Ort. H p
Ilkokul 96 165,89
Ortaokul 65 153,58
Karsi gelme puam  Lise ve dengi 88 136,41 6,238 0,182
Meslek yiiksek okulu 14 131,96
Universite/lisans iistii 37 145,69
Tlkokul 96 151,02
Bilissel Ortaokul 65 177,39
problemler/ Lise ve dengi 88 139,59 9,859 0,043
Dikkatsizlik puami  Meslek yiiksek okulu 14 142,75
Universite/lisans iistii 37 130,80
Ilkokul ve alta 96 169,09
_ o Ortaokul 65 158,08
Hiperaktivite i i
Lise ve dengi 88 132,84 10,293 0,036
Puam
Meslek yiiksek okulu 14 144,14
Universite/lisans iistii 37 133,36
ilkokul ve alti 96 158,14
. Ortaokul 65 163,12
DEHB Indeksi i
Lise ve dengi 88 143,45 5,242 0,263
Puam
Meslek yiiksek okulu 14 142,04
Universite/lisans iistii 37 128,47

Tablo 13 incelendiginde anne 6grenim durumu bakimindan, ‘Karsi Gelme ve
DEHB Indeksi’ puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir  (p>0,05). Anne Ogrenim durumu bakimindan ‘Biligsel
Problemler/Dikkatsizlik ve Hiperaktivite’ puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
oldugu gorilmektedir (p<0,05). Annesi ortaokul mezunu olan 6grencilerin Bilissel
Problemler/Dikkatsizlik puan1 annesi lise ve dengi ile {iniversite/yiiksek
lisans/doktora mezunu olan 6grencilere gore anlamli derecede yiiksektir. Annesi
ilkokul mezunu olan &grencilerin Hiperaktivite puani annesi lise ve dengi mezunu

olan Ogrencilere gore anlamli derecede yiiksektir. Bu c¢ergevede; anne Ogrenim
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durumu diistiikce ¢ocuklarin Bilissel Problemler/Dikkatsizlik Ve Hiperaktivite

davraniglarinin arttig1 soylenebilir.

Tablo 14’ de ¢ocuklarin baba 6grenim durumuna gore davranis problemlerinin

farkliligina iliskin Kruskal Wallis H-Testi sonuglari verilmistir.

TabI_O 14. Baba Ogrenim Durumu Bakimindan Problem Davranislarm Farklihgina
Iliskin Sonuglar

n Sira Ort. H p

ilkokul 4,17 159,41

Ortaokul 3,80 157,99
Karsi gelme puan Lise ve dengi 3,37 150,58 1,832 0,767

Meslek yiiksek 3,78 142,94

okulu

Universite/lisans 3 09 141,25

ustii

Ortaokul 3,63 143,70
Bl-llssel [.)r(.)blemler/ Lise ve dengi 3,82 152,62 1186 0,88
Dikkatsizlik puam “pjeglek yiiksek 367 134,26

okulu

Universite/lisans 3 o 150,99

iistii

ilkOklll 3,50 176,04

Ortaokul 3,11 146,82
Hiperaktivite Lise ve dengi 3,22 145,30 5509 0239
Puam Meslek yiiksek 31 140,59

okulu

Universite/lisans 319 145 38

iistii

ilkokul 7,04 165,46

Ortaokul 6,24 139,81
DEHB Indeksi Lise ve dengi 6,59 148,29 4,037 0,401
Puam Meslek  yiiksek 707 12500

okulu

Universite/lisans 5 77 156,02

iistii
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Tablo 14 incelendiginde baba 6grenim durumu bakimindan, ‘Karst Gelme,
Bilissel Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB Indeksi’ puanlar1 arasinda
anlaml bir farklilik olmadig1 gériilmektedir (p>0,05). Bu ger¢evede; baba 6grenim

durumunun davranis problemlerini etkilemedigi sdylenebilir.
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S5.TARTISMA

Bu boliimde, arastirmacinin amacina bagli olarak sirasiyla bilgisayar oyun
bagimliligi ve problem davramiglari arasindaki iliskiye yonelik bulgularin
tartigmasina; bilgisayar oyun bagimliliginin ve davranis problemlerinin cinsiyet, sinif
diizeyi, kardes sayisi, annenin ¢alisma durumu, annenin ve babanin 6grenim durumu

degiskenlerine gore bulgularinin tartismasina yer verilmistir.

5.1. Bilgisayar Oyun Bagimhhigi ve Davramis Problemleri Arasindaki
iliskiye Yonelik Tartisma

Aragtirmada ilk olarak bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri ve problem
davraniglar1 diizeyleri arasindaki iliskiye bakilmis ve istatistiksel olarak anlamli
farkliliklar bulunmustur. Problem davranislarin birgok nedeni vardir. Oncelikli
birincil nedenler arasinda genetik, dogum o6ncesi ve dogum sonrasi etkenler, beyin
hasari, mizag, ¢evresel faktorler, anne-baba tutumlari, anne-baba baglanma stilleri,
kiiltiirel etmenler yer alabilir (Kauffman ve Landrum, 2015; Austin ve Scierra,
2015). Yapilan bu calismada, zayif iliskiler ¢ikmis olsa bile bir iligkinin var
olmasinin 6nemli oldugu disiiniilebilir. Bilgisayar oyun bagimliligi problem
davraniglarin ikincil ya da tiglinciil nedenleri arasinda olabilir. Avusturalya’ da geg
cocukluk doneminde elektronik medya kullanimi ile duygusal ve davranissal
sorunlart arasindaki iliskiye bakilmig, video oyunlarmin iki saatten fazla
kullaniminin duygusal ve davranigsal sorunlara yol agtigi bulgularina ulasilmistir
(Mundy vd., 2017). Ayrica, yapilan caligmalar bilgisayar oyun bagimliliginin
cocuklarda saldirganlik, siddet egilimi, obsesif ve agresif davranislar, dikkat eksikligi
ve hiperaktivite bozuklugu gibi davranig problemlerine neden oldugunu
gostermektedir (Burak ve Ahmetoglu, 2015; Weinstein, 2010; Oncel ve Tekin, 2015;
Swingvd., 2010; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).Yapilan bu ¢alismada da ¢ocuklarin
bilgisayar oyun puanlar arttikca kars1 gelme, dikkatsizlik, hiperaktiflik ve DEHB

puanlarinin arttig1 goriilmustiir.
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Paulus ve arkadaglarmin (2018) 1271 c¢ocukla yaptiklart calismada DEHB
yiiksek olan ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklar1 puani yiiksek ¢ikmistir. Chan
ve Rabinowitz (2006) 72 ergen ve 72 aile ile yaptig1 ¢alismalarinda giinde bir saatten
fazla video oyunlar1 oynayan ergenlerde DEHB ve dikkatsizlik belirtilerinin arttig
bulgularima ulagsmiglardir. Kore’de yapilan bir ¢alisma ise oyun oynama igin
harcanan zamanin DEHB belirtileri gosterme riskinin artmasiyla iliskili oldugunu
gostermistir (Byun vd., 2013). Gentile vd. (2014) Amerikali ¢ocuklarla yaptigi
arastirmasinda siddetli video oyunu aligkanliklarinin ergen diismanligi, saldirgan
davraniglar ve okul performansi {izerindeki etkilerine bakmis, daha ¢ok video
oyununa maruz birakan ergenlerin daha diismanca davrandigi, 6gretmenleri ile daha
sik tartismaya girdigi ve fiziksel kavgalarda bulunma olasiliginin daha fazla oldugu
sonucuna ulagmustir.

Gorildugi gibi yapilan aragtirmalar bilgisayar oyun bagimliliginin arttik¢a
davranig problemlerinin arttig1 yoniindedir ve bu ¢alismadan elde edilen sonuglar

destekler niteliktedir.

5.2. Bilgisayar Oyun Bagimhlig1 Sonuclariyla flgili Tartisma

Aragtirmada, cinsiyet degiskenine bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu, erkeklerin bilgisayar oyun bagimliliklar
puanmin, kizlarin puanindan daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Yapilan bazi
aragtirmalarda da benzer bulgulara ulagilmistir (Griffiths ve Davies, 2005; Erboy
2010; Horzum vd., 2011; Yilmaz vd., 2017; Mundy vd., 2017). Toplum tarafindan
belirlenen cinsiyet rolleri erkek 6grencilerin daha ¢ok teknolojik faaliyetleri tercih
etmelerine neden olabilir (Demirtas vd., 2015). Aym1 zamanda kiiltiiriimiizde
ebeveynlerin erkeklere daha izin verici ebeveynlik uygulamasi erkeklerin daha sik ve
daha uzun oynamasina neden olabilir (Stavropoulos vd., 2016). Ayrica, kiz ¢ocuklari
bilgisayar oyunlarini daha ¢ok hos vakit gecirilen bos zamani degerlendirme etkinligi
olarak goriirken, erkek ¢ocuklarinda durum oldukga farkli olabilir. Erkek gocuklari
bu oyunlar sayesinde kendine 6zgii karakterler insa etmekte ve bu da onlari oyun
bagimlilarina doniistiirmektedir (Cavus vd., 2016). Bunun yaninda, video oyunlarinin

igerigi de dnemlidir (Mundy vd., 2017). Erkek ¢ocuklari igin tasarlanmis ¢ok sayida
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agresif icerikli oyun vardir. Giig, kontrol ve siddet kullanimini igeren bu oyunlar kiz
cocuklarindan ¢ok erkek cocuklarin ilgisini ¢ekmektedir (Wong ve Lam, 2016). Bu
yiizden erkek ¢ocuklar1 kiz ¢ocuklarina oranla daha fazla bilgisayar oyunu oynuyor

olabilir.

Simif degiskenine gore arastirma sonuglarina bakildiginda, 5. siniflarin 3 ve 4.
siniflara gore bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecemedigi, gérevlerini aksattigi ve
daha ¢ok bilgisayar oyun bagimlis1 oldugu sdylenebilir. Bunun nedeni, 5.sinif
Ogrencilerinin ergenlige gecis doneminde olmasindan kendilerini daha bagimsiz
hissetmeleri ve bilgisayar oyunlarinin ergenler arasi olduk¢a popiiler olmasiyla bu
oyunlara daha ¢ok yonlendirmesi olabilir. Ayrica Milli Egitim miifredatinda zorunlu
olan bilisim dersinin 5. smiftan itibaren okutuldugunu distiniildiigiinde, 5. smif
cocuklar1 kiiglik smiflardaki c¢ocuklara gore daha fazla bilgisayar oyunlarna
yonlenmis olabilirler. Oncel ve Tekin (2015) ortaokul &grencileri ile yaptiklari
calismada benzer sonuglara ulagmistir. Bu bulgu da calisma bulgularini1 destekler

niteliktedir.

Kardes sayisinin okul donemi Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklarini
etkilemedigi belirlenmistir. Hazar (2016) ¢alismasinda benzer sonuglara ulasmus,
kardes sayisinin bilgisayar oyun bagimliligint etkilemedigini saptamistir. Bu
bulgulardan farkli olarak ise literatiirde, aile igerisinde tek ¢ocuk olan ¢ocuklarin ¢ok
stk ve uzun siire, kontrolsiiz olarak yalniz basina bilgisayar oyunu oynamalarinin
sosyal iletisim eksikligine ve izolasyona neden oldugu belirtilmektedir (Mogel,

2008).

Calismada, annesi calisanlarin ¢alismayanlara gore bilgisayar oyunu oynamay1
bagka etkinliklere daha az tercih ettikleri ve bilgisayar oyun bagimliliklarinin daha
diisiik oldugu belirlenmistir. Bunun nedeni ¢alisan annelerin ¢ocuklari ile gecirdikleri
zaman kisitli olmasi ve bu kisitli zamanlarini ¢ocuklariyla beraber yapabilecekleri
etkinliklerle yani Kkaliteli zaman gecirmis olmalari, g¢ocuklarini g¢esitli sosyal
faaliyetlere yonlendirmeleri olabilir. Bu yiizden aileyle zaman gegiren ve ¢esitli
faaliyetlere yonlendirilen bu ¢ocuklarda asir1 teknoloji kullanimi olmayacagi ve daha

az bagimhilik riski olacagr soOylenebilir. Cocuklarinin teknolojinin olumsuz
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etkilerinden korunmasinda ailenin roliiniin 6nemli oldugu farkli c¢alismalarla
desteklenmistir (Young, 2009; Giinii¢ ve Dogan, 2013; Ayas ve Horzum, 2013). Bu
kaliteli zamanin sosyal faaliyetler icermesi ya da ailece yapilacak etkinlikleri
kapsamasi ebeveyn-¢ocuk iliskisini gii¢lendirdiginden c¢ocuklarin bilgisayar
oyunlartyla olan baglarini azaltmis olabilir (Yigit, 2017). Bu yiizden annesi ¢alisan
cocuklarin bilgisayar oyunlarini1 baska etkinliklere daha az tercih ettikleri ve ¢alisan
annelerinin ¢ocuklarinin daha az bilgisayar oyun bagimlisi oldugu sdylenebilir.
Ancak bu calismadaki bulgunun aksine Toker ve Baturay (2016) yaptiklar1 ¢calismada
annesi ¢alisanlarin ¢alismayanlara gore daha yiiksek bilgisayar oyun bagimliligina
sahip oldugunu bulmuslardir. Bu durum konuyla ilgili daha fazla calisma yapilmasi
gerektigini gostermektedir. Ayrica bu c¢alismanin yapildigi boélgedeki ailelerin
cocuklarin saglikli gelisimine duyarli olmalari, ¢alisan annelerin g¢ocuklarinin

bilgisayar bagimliligin daha diistik olmasin1 agiklayabilir.

Calismada, anne 6grenim durumunun bilgisayar oyun bagimliligini etkiledigi
goriilmiistiir. Ogrenim diizeyi yiiksek olan annelerin gocuklarinmn bilgisayar oyun
bagimlilig1 puanlarinin daha diisiik oldugu saptanmistir. Konuyla ilgili yapilan bazi
caligmalar incelendiginde, annelerin egitim diizeyi arttik¢a bagimliligin azaldig
goriilmiistiir(Erboy, 2010; Ulum, 2016). Annelerin 6grenim diizeyi diisiik oldugunda,
bilgisayar okuryazari olma ihtimalleri daha azdir ve bu nedenle c¢ocuklarinin
bilgisayarinda gecirdikleri zamanin kapsami ve amacini bilmemesi daha olasidir
(Toker ve Baturay, 2016). Literatiir incelendiginde, yiiksek Ogrenimli annelerin
cocuk gelisimi ve egitimi ile ilgili farkindalik diizeylerinin ¢ocuklariyla daha olumlu
iliskiler gelistirmede etkili oldugunu géstermektedir (Gutman ve Feinstein, 2010). Bu

da bu arastirmada elde edilen sonucu desteklemektedir.

Calismada, baba 6grenim durumunun bilgisayar oyun bagimlilig1 alt faktor ve
toplam puanda etkili olmadigi goriilmiistiir. Elde edilen bu bulgu, alan yazindaki
cesitli arastirmalarin bulgulart ile paralellik gostermektedir (Hazar vd., 2016;
Tekkursun vd., 2017). Bu durum, geleneksel aile yapisinin baskin oldugu bir toplum
olarak gocuk yetistirme ve ¢ocuk iletisiminde babadan ¢ok annenin daha etkin gérev
almasiyla agiklanabilir. Bu nedenle, ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlhiliginda da

babanin 6grenim durumunun etkili olmamasina sebep olmus olabilir.
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5.3. Davrams Problemleri Sonuclariyla flgili Tartisma

Cinsiyet bakimindan davranig problemlerine iliskin arastirma sonuglarina
bakildiginda kars1 gelme, dikkatsizlik, hiperaktiflik ve DEHB puanlar1 arasinda
anlamli farkliliklar bulunmustur. Erkek c¢ocuklarimin alt Slgekteki puanlar kiz
cocuklarina gore daha yiiksektir. Kanlikiliger (2005) okul Oncesinde yaptig
calismasinda, erkeklerin sergiledikleri davranis problemlerinin kizlardan fazla
oldugunu bulmustur. Literatiirde erkeklerin genetik ve biyolojik donanimlari
nedeniyle daha ¢ok DEHB, saldirganlik gibi disa yonelik davranis problemlerine,
kizlarin ise i¢e kapaniklik, kaygi bozuklugu gibi i¢e yonelik davranig problemlerine
sahip oldugu goriilmektedir Ayrica erkeklerdeki disa doniik problemlerinin gevre
tarafindan daha kolay tolere ediliyor, olmas1 davranis problemlerini daha kalic1 hale
getirebilmektedir (Hesketh vd., 2011). Bu ¢alismada, erkek ¢ocuklarinin karsi gelme
puanlarmin yiiksek ¢ikmis olmasi geleneksel olarak cinsiyetlere yiliklenmis roller
nedeniyle erkeklerdeki saldirgan davranislarin daha fazla goriilmesiyle agiklanabilir
(Eagly ve Steffen, 1986). Ayrica erkekler igin kiiltiirel beklenti, onlarin daha agresif
olabilecekleri yoniindedir. Bu durum erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklarina kiyasla daha
saldirgan ve daha ¢ok davranis problemleri sergiledigini agiklayabilmektedir (Giizel
ve Arkar, 2014). DEHB kizlarin puaninin diisiik ¢ikmasi, kiz ¢ocuklarinin daha
sakin olmasi gerektigi empoze edilerek yetistirilmesi olabilir. Ayrica kizlarda DEHB
daha ¢ok biligsel zorluklarla seyretmesi diirtiisellik ve saldirgan davranis sorunlarinin
az olmasi nedeniyle gézden kagip 6nemsenmemis olabilir (Kayaalp, 2008). Isik
(2018) yaptig1 calismada erkeklerin kizlara gore asir1 hareketli-dikkatsiz davranis
problemi sergiledigini bulmustur. Bu arastirma bulgular1 yapilan ¢aligsma bulgulariyla
paralellik gostermektedir. Ayrica calismada davranis problemlerini degerlendirmede
kullanilan 6l¢gme arac1 daha ¢ok karsi gelme, dikkatsizlik, hiperaktiflik ve DEHB gibi
disa yonelime yonelik davranislar1 kapsiyor olmasi, bu arastirmanin siirlilig: olarak

diistiniilebilir.

Sinif bakimindan arastirma sonuglarina bakildiginda kars1 gelme, dikkatsizlik,
hiperaktiflik ve DEHB puanlar1 arasinda herhangi bir farklihik bulunmamaktadir.
Literatiir incelendiginde DEHB yayginlig1 ¢cocukluk doneminde %8, ergenlikte %6

ve eriskinlikte %4 civarinda olup azalsa da yagam boyu siiren bir problemdir (Tuglu
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vd., 2010). Bu durum, sif diizeyleri arasinda anlamli farklilik g¢ikmamasini

aciklayabilir.

Kardes sayisina gore arastirma sonuclarina bakildiginda, karst gelme ve
hiperaktiflik puanlarmnin kardes sayist fazla olanlarda daha fazla oldugu
belirlenmistir. Kars1 gelme bozuklugunun gelisimindeki nedenlerden biri ebeveynlik
ve aile faktorlerine dayanmaktadir. Anne ya da babadan gelen sevginin, ilginin ve
destegin azlig1 ile tutarsiz disiplin karsi gelme bozuklugunun ortaya ¢ikmasindaki
nedenlerdendir (Austin ve Scierra, 2015). Kardes sayis1 arttikga ailelerin ilgisi ve
destegi azalmis olabilir. Ayrica kardes sayisi arttikca cocuklarda bazi davranis
problemlerinin arttig1 ve anne babalarin demokratik tutumlarinda da azalma oldugu
belirlenmistir (Yaprak, 2007). Bu yiizden kardes sayisi fazla olan g¢ocuklarda
hiperaktiflik ve karsi gelme problemleri daha fazla ¢ikmis olabilir. Eratay(2011) okul
oncesi ¢ocuklarla yaptigi ¢caligmasinda kardes sayisinin artmasi ile ¢ocuklarda uyum
ve davranig problemlerine daha ¢ok rastlandigi bulgularina ulasmistir. Bu bulgunun,

calisma bulgularini destekledigi sdylenebilir.

Arastirma sonuglarina bakildiginda anne calisma durumunun karsi gelme,
dikkatsizlik, hiperaktiflik ve DEHB’ yi etkilemedigi; baba 6grenim durumunun
anlamli bir etkisi olmayip anne 6grenim durumuna gore dikkatsizlik ve hiperaktiflik
puanlarinda anlamli farkliliklar oldugu goriilmiistiir. Yiiksek 6grenimli annelerin
cocuklarimin puanlart diisiik 6grenimli annelerin ¢ocuklarma gore daha diisiik
cikmistir. Ogrenim diizeyi yiiksek anneler, cocuklariyla daha olumlu ve demokratik
iliskiler gelistirirler (Gutman ve Feinstein, 2010). Bu durumda, demokratik aile
tutumu ¢ocuklarin hem denetlenmesine hem de kendi ihtiyaglarini gidermesine
firsatlar vermektedir (Samiloglu, 2017). Annelerin dikkat eksikligi durumunu
diizeltici olabilecek denetleme yolunu se¢mesi ve ¢ocuklarinin dikkat becerilerinin
gelisimini desteklemesi, yiiksek 6grenim diizeyindeki annelerinin ¢ocuklarinin dikkat
problemi sorununu daha az yasamalarma neden olabilir. Ayrica yiiksek 6grenim
diizeyine sahip annelerin ¢ocuk yetistirme konusunda daha bilingli olmasi,
cocuklarini onlara uygun sosyal faaliyetlere yonlendirmesi ¢ocuklarin enerjilerini

atmasini saglayacagi i¢in ¢ocuklarmn hiperaktiflik puanlar1 daha az ¢ikmis olabilir.
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6. SONUC VE ONERILER

6.1. Sonuclar

Bu arastirmada ulasilan sonuglar arastirmada c¢oziimlenmeye ¢alisilan

problemlerin sirasina gore asagida sunulmustur.

» Arastirma sonuglarina gore, 3. 4. ve 5.simif c¢ocuklarinin bilgisayar oyun
bagimliligit ve problem davranislar1 diizeyleri arasinda anlamli bir iliski

bulunmaktadir. Bu iliski zayif ve ayn1 yonliidiir.

» Cinsiyet degiskenine gore, okul doénemi c¢ocuklarinin ‘Bilgisayar Oyun
Bagimliligi Olgegi Toplam ve alt faktdrleri® puanlarinda erkeklerin puami kizlara

gore daha yiiksek ¢ikmaistir.

» Sif degiskenine gore, Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vazge¢gmeme ve
Engellendiginde Rahatsiz Olma ve Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1r Gorevleri
Aksatma alt faktorleri puanlar: 5S.smiflarin faktor puani 3. ve 4. siniflara gore anlamli
derecede yiiksek bulunmustur. Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi toplam puani
S.siniflarin faktor puani 3. siniflara gére anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Diger

alt faktor puanlar1 sinif degiskeninden etkilenmemistir.

* Anne ¢alisgma durumu degiskenine gore, ‘Bilgisayar Oyunu Oynamaya Bagka
Etkinliklere Tercih Etme’ alt faktorii puani annesi ¢aligmayanlarin ¢ocuklarin annesi
calisan gocuklara gore daha yiiksek gikmistir. ‘Bilgisayar Oyun Bagimlihigi Olgegi

Toplam ve diger alt faktér’ puanlar1 anne ¢alisma durumundan etkilenmemistir.
* Anne Ogrenim durumu degiskenine gore, ‘Bilgisayar Oyunu Oynamaya

Bagka Etkinliklere Tercih Etme ve Bilgisayar Oyun Bagimlihigi Olgegi Toplam’

puanlar1 annesi ilkokul ve alti ile ortaokul mezunu olan c¢ocuklarin, annesi
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tiniversite/yiiksek lisans/doktora mezunu olan ¢ocuklarin annelerine gore yiiksek

cikmistir. Diger alt faktor puanlari anne 6grenim durumundan etkilenmemistir.

» Kardes sayisi ve baba 6grenim durumu degiskenlerine gore ‘Bilgisayar Oyun
Bagimliligi Olgegi Toplam ve alt faktdr’ puanlari okul dénemi ¢ocuklarin bilgisayar

oyun bagimliliklarini etkilememistir.

= Davranis problemlerinden elde edilen sonuglara gore Karsi Gelme, Bilissel
Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB puanlart erkeklerin kizlara gore
daha ytiksektir.

» Kardes degiskenine gore Kars1 Gelme ve Hiperaktivite puanlari ii¢ ya da daha
fazla kardese sahip olanlarin iki kardes ya da tek ¢ocuk olanlara gore daha yiiksek
cikmigtir. Biligsel Problemler/Dikkatsizlik ve DEHB puanlari kardes sayisindan

etkilenmemistir.

* Anne Ogrenim durumuna gore Bilisgsel Problemler/Dikkatsizlik ve
Hiperaktivite puanlar1 annesi ilkokul ya da alt1 ve ortaokul mezunu ¢ocuklarin annesi
lise ve dengi ile lisans/ yiiksek lisans/ doktora mezunu olan annelerin gocuklarina
gore daha yiiksek ¢ikmistir. Karsi Gelme ve DEHB puanlart anne 6grenim

durumundan etkilenmemistir.

» Smif, anne g¢alisma ve baba Ogrenim degiskenleri Karst Gelme, Biligsel

Problemler/Dikkatsizlik, Hiperaktivite ve DEHB puanlarini etkilememistir.
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6.2. Oneriler

Arastirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda arastirmacilara, alanda c¢alisan

uzmanlara ve ebeveynlere asagidaki oneriler verilmistir.

6.2.1 Arastirmacilara Yonelik Oneriler

= QOkul dénemi 3, 4 ve 5. Smif 68rencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar ile
problem davraniglar1 arasinda zayif bir iligki bulunmustur. Bundan sonraki
calismalarda okul oncesi, ilkokul, ortaokul ve lise grubundaki g¢ocuklarin dahil

edildigi karsilagmali ¢aligmalar yapilabilir.

» Bu arastirma sonuglar1 Karabiik ili ile sinirlidir. Ayn1 ¢alisma farkli iller ve
bolgeler i¢in yapilip, bilgisayar oyun bagimliliginin problem davranislari arasindaki
iliskiyi etkileyen faktorlerin her bolge ve il igin farklilasip farklilasmadigina ya da

ilke genelindeki egilime bakilabilir.

= Bilgisayar oyun bagimlilig: ile ilgili hem ebeveyn hem de ¢ocuklara yonelik
verilen bir egitim sonrasindaki sonuclari gorebilmek i¢in deneysel bir g¢alisma

yapilabilir.

» Bu caligmada annelerin %80’inin ev hanimi oldugu ve ¢alismayan annelerin
cocuklariin bilgisayar oyun bagimliliklar fazla ¢iktigi goriilmiistiir. Bu oranin fazla
ciktig1 bolgelerde annelere ya da genel olarak ailelere yonelik bu konu hakkinda
egitici programlar diizenlenebilir.

= Bu calisma davranis problemlerinden Biligsel Problemler/Dikkatsizlik, Karsi
Gelme, Hiperaktivite ve DEHB ile siirlidir. Bilgisayar oyun bagimliliginin diger

davranis problemlerine olan etkisine bakilabilir.

6.2.2. Alan Uzmanlarina Yonelik Oneriler

= Bilgisayar oyun bagimliligina kars1 okuldaki rehber 6gretmenler cocuk ve

ailelere bilgilendirme seminerleri yapabilir. Bu seminerlerde, ailelere ¢ocuklarin
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oynadig1l oyun tiirleri, oyun siiresi, ailenin ¢ocuga bilgisayar kullanimi ile koymasi
gereken kurallar, bilgisayar okur- yazarligi, ailenin c¢ocukla kaliteli zaman
gecirmesini saglayacak aktiviteleri igeren konulardan bahsedilebilir. Cocuklara ise
oynadiklar1 oyun tiirlerinin igerigi, uzun bilgisayar oyunu oynamanin zararlari ve

oyun haricinde yapabilecekleri etkinlik 6rnekleri sunulabilir.

= (Cocuklarin bilgisayarlar yerine spor, miizik gibi etkinliklere yonelmesi i¢in
Genglik Spor ve il Miidiirliigii ve Halk Egitim Merkezleri ile isbirligi yapilarak
cocuklarin bu alanlara yonlendirilmesi saglanabilir. Bu kuruluslarin destegi ile

okullarda spor, miizik, hobi kurslart gibi kurslar agilabilir.
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8. EKLER

Ek 1: Kisisel Bilgiler
Cocuga Ait Bilgiler

Cocugunuzun Adi-Soyadi:
Cinsiyeti:
Cocugunuzun Yasi (ay olarak) :
Cocugunuz kacinci simifta okuyor? (...) 3.sif (...)4smf  (...)S.smf
Cocugunuz asagidaki teknoloji araglarindan hangisine sahip?

(...) kendisine ait telefon  (...) kendisine ait tablet (...)kendisine ait bilgisayar
Cocugunuzun kardes sayisi: ( ) Tek ¢ocuk ( )1 Kardes ( )2 Kardes ( )

3 Kardes ( )4 Kardes ( )

Anne ve babaya ait bilgiler

1- Annenin 6grenim durumu:

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

() Meslek Yiiksekokulu () Universite( ) Yiiksek Lisans / Doktora
2-Babanin 6grenim durumu:

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

() Meslek Yiiksekokulu ( ) Universite ( )Yiiksek Lisans / Doktora
3- Anne calistyor mu?( ) Evet ( ) Hayir

Calistyor ise anne meslegi........ooevvviviiiiiiiiiiieen
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EK 2: Bilgisayar Oyun Bagimlihg Olgegi

iVaddsler

Higbir
Zaman

Hadiren

Bazen

Bik 51k

I

Bilgisavarda oynadifim oyum bitrmsk igin vemak yemayi
paciktiririm.

Eileisavar ovum ovnadian bin beni engelladifind= sinidenirim.

3. Bilgisavar ovurm ovnama zamammn galmesin dort gozls
ballarim.

4. Coku zaman bilsisavar ovum ovnamavibiralmal istamama
rafmen birskamam.

3. Bilgisawar ovum ovnamava basladifimdabana verlan stireden
daha uzun siife oyun oynanm

6. IMaladar¢ok bilgisavar ovnmu oynasam da bilgisavar ovumu
ovnamava dovamam.

7. Bilgisavarda oynadifim bir oyumukazanmak igin telrar oyim
oynama ihtivan duyanm.

5. Eilpisavarda ovun ovnamamaizin vemmeadiklas igin ailems
Izarm.

9. Bilgisawar ovum ovnadifim zamsn kandimi valnizhis sstmam.

10, Eilgisavar ovum oynadran kandimi, ¢ofuzaman Fandi bandima
bir savler sinlerkenbulimm,

T1.  Arkadaslarmmmbeni kabul etmesi igin bende onlann ovnadiz
bilgisayar oyunlanm oynarm

TZ. Bilgisavar oyumoynamadigim zamarlarda oyun oynayacasm
zamam haval adarim.

13, EBilgisavar ovum bittikten sonm ovim esnasinda vaprmiy
oldugum hatalan dilgimiiriim

14, Gergel havattabilgicayardsli ovimbaraktarlerimin &zaillarin
eosteririm.

12, Bilgisavarda ovun ovnamak igin dd=vimi aksathEum olur.

18, Bilgisavarda ovun oynamsk igin okula gag kaldifm olur.

17, Dkul diymdalki valtimin ¢ogum bileisavar ovimu ovnavarak
E=giririm.

I8, EBilgisavarda oyun oynamay disenda vakit gegirmeyatercth
aderim.

15, Eilgisavarda ovun ovnamsl arkadaglanmls birlilte olmaltan
daha eElencelidir.

20. Eilgisavar ovum ovnadifim stire haklonda vanhis bilgi verdigm
olur.

I1. Bileisavards ovun ovnaman dieraktivitelers (spor vapma, ty

izleme vb.) tercih ederim.
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Ek 3: “Yenilenmis Conners Ebeveyn Derecelendirme Olcegi-Kisa (3-17 YAS)

“YENILENMIS CONNERS EBEVEYN DERECELENDIRME OLCEGI-KISA (3-17 YAS)

K. ...E
(daire icine alimz)

Cocugun adi

Dogum tarihi

Anmne ya da Babamn_Ad: Bugiiniin Tarihi : —/—-/————
Ay Gin  Yil

Yinerge: Asamida gocuklapm . vasadiklan vavgm pek ok sonm wardir. Litfen her bir maddevi, gocugunuzun son bir ay
igensindekn  davramglanma gére derecelendmmniz Her bir madde igin kendimize “Son bir ay igmde bu sorumun ne kadar
gomildigi’ somusunu sorunuz ve her madde igin en uygun yamti yuvarak igine almuz. EZer o davrams  hichir zaman
gonilmiiyorsa ya da gok seyrek, nadiren gonilitvorsa 0°1 isaretleyiniz. Eger ¢ok sik gormilitvorsa 3 4 isaretleyiniz. Bu ikisi,

arasmda kalan derecelendimmeler igin 171 ya da 27vi1zaretleyvimz. Lijtfen bitin maddelen vamtlayiuz.

HIC | BIRAZ | OLDUKCA COK
DOGRU | DOGRU DOGRU DOGRU
DEGIL
(Hichir (Bazen) | (Cogu kez, Sk | (Pek cok
Taman, mk) kez, Cok mk
nadiren) aik)
1 k 0 1 2 3
2 Qﬂae,bh ve almgandsr 0 1 2 3
3 | Ev ddevlermi yzpmadz va da tamamlamada giglik gek 0 1 2 3
4 Suz_klt hariﬂt halmdedir ya da bir motor tarafmdan su:ulux ormug gibi hareket eder. 0 1 2 3
3 ek . 0 1 2 3
6 | Yetigkmlere tzrogr. 1] 1 2 3
T | Utkektir, kolavea kork: o 1 2 3
] 1 13y 0 1 1 3
[ da mar];ﬂﬂerdﬂ a].l;i eﬂ; sl:asmda kontrolil zordur 0 1 2 3
10 | Evde vz da okulda dagmuk va da ditzensizdi 0 1 2 3
11 | Hiddetlen. 0 1 2 3
2 | Odevlermi yaparken yakmdan denetlenmesi gerekir 0 1 2 3
3 | Valmzea pergekten gt duydugu jeylers dikkatmi verr 0 1 2 3
14 | Uygun olmayan ortzmlarda asm bir sekilde kogugtorur va da trman. 0 1 2 3
13 | Dikkatmm dagmikhig ya dz dikkatmm sfir=si sonm yaranr. 0 1 2 3
16 | Smulidi. 0 1 2 3
17 | Unm siireli zhmsel | gzha postermeyi gersktwen gorevlerden (okul cahismalan va da ev 0 1 2 3
ddevler gibi) kacmur, isteksizik gostenr va da vapmakta zorlanw
18 | B ki, bhuzursuzdur 0 1 2 3
19 | Bir 5ev yapmast ign vonergeler verildignde dikkat daily 0 1 2 3
20 | Yenskmlerm istelderme actkea karst gelir vada uymew seddeder, 0 1 2 3
21 | Smufta dikkating toplamada sonmu vardy. 0 1 2 3
212 | Swada beldemelte va dz ovimlards ve grup etkmliblermde swanm kendisine gelmesing 0 1 2 3
beldemekte giigliFi vardy.
23 | Smufta ya da ohyrmasy beklenen dizer dummlards yermden kalkar. 0 1 2 3
24 | Baskalarm kizdwan evlen kesith olarak vepar. 0 1 2 3
25 | Yonergelent 1zdemez ve okul ¢ahjmelermi gimbik ev glermi va da 15 vermdeks 0 1 2 3
gorevlermi bitremez (karyt gelme davramgmdan va da yonergelen anlamadigmdan |
26 | Sakm bir bigmde oym oynamektz va da bos zeman ethmliklerme kanlmakte giiglik 0 1 2 3
qeker.
2] 0 1 2 3
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EK 4: Olgek izinleri

= ™M Gmail

E-Posta Yaz

Gelen Kutusu 535
Yildizh

Ertelendi

Gonderilmis Postalar
Taslaklar 30

Diger

Bir sorun var.

Google'a baglanmakta sorun
yasgiyoruz. Denemeye devam
edecegiz...

Bu durum, ag veya proxy
sorunlarindan kaynaklaniyor olabilir.
Daha fazla bilgi. Lutfen dogrudan
Hangouts'a erigmeyi deneyin.

Hatalar: 302

20.11.2018 Conners anne baba dereceleme dlgegi kullanma izni - derana86@gmail.com - Gmait

Q_  semakaner@gmail.com

£ N\@S <V 10 @nninae uy:o4 saaunae, dema naner <semaxkaner@gn

Sema Kaner <semakaner@gmail.com>
Alici: ben

merhaba derya,
olgegi kullanmanin kosullari: galigman bitince
bana yollaman.

iyi galismalar.

21 Kasim 2016 10:38 tarihinde derya sahin <derana86@gmail.com>

[E] CONNERS-AB-KIS..

derya sahin <deranag86@gmail.com>
Alici: Sema

Peki hocam galismami bitirdigim an paylasacagim, gok tesekkir eder

iPhone'umdan goénderildi
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20.11.2018 Bilgisayar bagimliligi Slgegi izni - derana86@gmail.com - Gmail

= ™M Gmail Q. HORZUM

E-Posta Yaz
Bilgisayar bagimliligi élcegi izni  ceten kutusu -
Gelen Kutusu 535 g Y g g (; 9
Yildizh derya sahin
Ertelendi Hocam merhabalar! Karabik tniversitesi gocuk geligimi bolimu yil

Gonderilmis Postalar
Mehmet Barig Horzum <mhorzum@sakarya.edu.tr>
Alici: ben

Taslaklar 30

Diger olgek ektedir. kolay gelsin.

" 7 Kasim 2016 22:09 tarihinde derya sahin <derana86@gmail.com> y
Bir sorun var.

Google'a baglanmakta sorun
yaslyoruz. Denemeye devam
edecegiz... 2 Ek

Bu durum, ag veya proxy
sorunlanindan kaynaklaniyor olabilir.
Daha fazla bilgi. Liitfen dogrudan

Hangouts'a erigmeyi deneyin.

PRSI

Hatalar: 302

m cocuk_son.doc

Yanitla Yénlendir
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EK 5: Etik Kurul izni

KARABOK ONIVERSiTES] GIRiSiMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULU KARAR FORMU
B R e————

. Versiyon
£ Belge Ady Tarihi Pimin s Diti
3£ ARASTIRMA PROTOKOLOA'LANY
2 4 15.022017 Torkee lugilizee Di
i BILGILERDIILMIS GONULLU OUUR y
=3 FORMU
Turkce b izce Djj
T Karar No: 3/25 Tarih: 29.03.2017

Yukarida bilgileri verilen Girigimsel Olmayan Klinik Aragtirmalar Btk Kuralu bagvary dosyass 11 figili
belgeler aragtirmanin gerekge, amag, yaklagim ve yéntemlesi dikkate alinarck incelonmis olup amgtirmanin
«tik ve bilimsel yonden uygun olduguna “oybirligi ile karar verilmistir.

Karar Bil

KARABUK ONIVERSITESI GIRISIMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULY

BASKANIN UNVANT/ ADI/ SOYADI | Prof. Dr. Ibrahim KUORTOL

PRp— [T — p—— Arsgurea tl ot [ e
Prof. Dx. ibmhie KURTOL Anstomi oo N B | e |u em (w0

N Tip Bilisimi ve | Karablk
Dos. Dr. Seyit Al KAYIS | g8 B Ve | ntversitest xd (e v |e@ |[vO /

Des. Dr. Didem SUNAY | Alle Hekimi | $arabok x® |t0 |[wve [s@ |nvOo
¥rd. Dos. Dr. Biige
OzCAN

Fanmakoloji | Kaebdk . lep [x@m |e0 |wm [em [wD

Yrd. Dog. Dr. Yusuf Hiswloji ve | Karebuk Q@ ﬂ
ERSAN iyoloji__| Oniversitesi_| *@ | %0 |0 |n@ e
¥rd. Dog. Dr. Gilhan Karabik
UNAL KOCAMAN Periodontoloji | Universitest | *0 | X@ |20 |H@ [E® w0
Yed. Dog. Dr. Nazan Karabak
KARAHAN —— Universitest | ©5 BEY JHR. W | ROY h
Avukat Hoseyin SAHIN Avukat ke |28 |« |=0 |vm |=m [uo M— \

)
= :Toplnatuta Bulunmad:

Sayfa2
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EK 6.: Valilik Onay1

\ 4Tl T.C.
& '4.,’ ; .
g A KARABUK VALILIGT
i‘\ j i1 Milli Egitim Midrlagi:
Say1 :44653020-605.01-E.7958643 31/05/2017

Konu : Anket izni

KARABUK UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Genel Sekreterlik)

ligi: ) 05.05.2017 tarih ve 416614 sayili yazimz
b) Valilik Makaminin 26/05/2017 tarihli ve 7688012 sayil onay1

Karabiik Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Cocuk Gelisimi ve Egitimi
Anabilim Dali Ogretim Uyesi Yrd. Dog. Dr. Ozlem Goziin KAHRAMAN"n danigmanliginda
Gocuk Gelisimi ve Egitimi Yiiksek Lisans Programi 6grencisi Derya SAHIN'in "Okul
Dénemi 3, 4 ve 5. Simf Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimhliklari ve Davranis
Problemleri Arasindaki iliskinin incelenmesi® konulu tez ¢ahsmasini Miidiirligiimiize bagh
Karabiik Merkez Anayasa Ilkokulu, Sehit Ercan Hirgin Ortaokulu, Sirinevler ilkokulu, Sehit
Mehmet Dingel Ilkokulu, Mimar Sinan Ortaokulu, Sehit Nurettin Seki flkokulu, Demir Celik
flkokulu, Anayasa Ortaokulu, Aydinlikevler flkokulu, Cumhuriyet Ortaokulu ile Safranbolu
Merkez Okullari: Harmanlar {lkokulu, Harmanlar Ortaokulu, Altin Safran ilkokulu, Misak-i
Milli Ilkokulu, Zati Agar ilkokulu, Unsal Tiilbentgi flkokulu ve Unsal Tillbentei Ortaokulu
Ggrencilerine uygulama talebi, ilgi (b) Valilik Makaminin onay! ile uygun géritimiistiir.
Bilgilerinizi, ilgiliye tebligini, anket galigmasinin,  egitim gretim faaliyetlerini
aksatmamak kaydiyla okul miidiirliiklerinin sorumlulugunda géniillilik esasina gére
uygulanmasi, uygulamalarda sadece mithiirlii anket sorularinin kullanilmasi, arastirma sonucu
diizenlenecek zet raporun aragtirmanin tamamlanmasindan sonra en geg iki hafta igerisinde
miidiirligiimiize gonderilmesinin saglanmasini rica ederim.

Gokay OZKAN
Vali a.
Vali Yardimcisi

Ek: iz ; a'f\ﬁ‘f"
1-Valilik Onay: (1 Sayfa) Ol- 0=t/

2- Anket Calismas: (14 sayfa)
|s 1 AR DAY' )
Riltmem
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9.0ZGECMIS

Derya SAHIN, 1986 yilinda Karabiik’te dogdu. Ilk, Orta ve Lise &grenimini
Karabiik’te tamamladi. 2009 yilinda Kocaeli Universitesi Okul oncesi
ogretmenliginden mezun oldu. 2009-2010 yilinda Ted Karabiik Kolejinde, 2011-
2014 yillar1 arasinda Sanlwrfa, Izmir ve Karabiik’iin yenice ilcesindeki devlet
okulundaokul oncesi 6gretmeni olarak gorev yapti. 2014 yilindan beri Karabiik
Besbinevler Anaokulunda miidiir yardimcisi olarak gorev yapmaktadir. Ayrica, 2016
senesinden beri Karabiik Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Cocuk Gelisimi ve
Egitimi Boliimiinde Yiiksek Lisans programini siirdiirmektedir. Evli ve 1 ¢ocuk

annesidir.
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