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OZET

Arastirma, ilkogretim birinci kademe Ogrencilerin sanal oyun bagimlilik
diizeylerinin belirlenmesi amaciyla tanimlayici olarak yapilmustir. Orneklem secim
kriterlerine uyan 286 6grenci ile ¢alisma yapilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen
veriler SPSS 22.0 paket programinda uygun istatistiksel analizler kullanilarak

degerlendirilmistir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin ¢ocuk bilgisayar oyun bagmlilik dlgegi
(CBOBO) toplam puan ortalamasi 42,26+13,75°tir. CBOBO alt boyut puan ortalamalari
ise; “oyunu birakamama” alt boyutu 22,83+8,51, “oyunu hayatla iligskilendirme” alt
boyutu 8,10+3,46, “oyun nedeniyle gorevini aksatma” alt boyutu 4,25+1,86, “oyunu
baska etkinlige tercih etme” alt boyutu 7,08+3,35 olarak bulunmustur. Cocuklarin
CBOBO toplam puami ortalamalari ile cinsiyet, yas, aile tipi, giinliik ve haftalik oyun
saati degiskenleri ile arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05). Cocuklarin
CBOBO toplam puan ortalamalari ile kardes olma durumu, kardes sayisi, kendine ait
odas1 olma durumu, evde bilgisayar olma durumu, ¢ocuga ait bilgisayar olma durumu,
evde bilgisayarin bulundugu odanin konumu, evde internet olma durumu, ailenin
ekonomik diizeyi, anne yasi, annenin O6grenim durumu, annenin ¢alisma durumu,
babanin yasi, babanin 6grenim durumu, babanin ¢alisma durumu, oyun oynama siiresini
ve kararmi kimin belirledigi, hangi saat aralifinda oyun oynadigi degiskenleri ile
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamsiz bulunmustur (p>0,05). Yapilan regresyon
analizi sonucunda ¢ocuk bilgisayar oyun bagimlilig1 dlgegi toplam puanini ¢ocugun
cinsiyeti ve O0grenim gordiigi smifinin yordadigr bulunmustur. Alt boyut puanlarim
yordayicilart olarak oyunu birakamama ve oyunu bagka etkinliklere tercih etme alt
boyutlarinda g¢ocugun cinsiyeti ve siifi, oyunu hayatla iliskilendirme alt boyutunda
¢ocugun cinsiyeti ve ¢ocuga ait oda bulunma durumu, oyun nedeniyle gorevi aksatma

alt boyutunda ¢ocugun cinsiyeti degiskenleri bulunmustur.

Arastirmanin sonuglar1 dogrultusunda ilkogretim birinci kademe Ogrencilerin

sanal oyun bagimliliklarinin orta diizeyde oldugu saptanmustir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar oyunlari, Ilkokul 6grencileri, Okul sagligi hemsireligi



ABSTRACT

THE SPECIFICATION OF ONLINE GAME ADDICTIONS IN
ELEMENTARY FIRST GRADE STUDENTS

This research was done to determine the level of online game addiction in first
level elementary school students. The study was carried out with 286 students who met
the criteria for the research. The results of this research were processed through the

proper statistical analysis onthe SPSS 22.0 program.

The sum of the Parameter of Child Game Addiction (PCGA) of the children who
participated in the research is resulted as 42,26+13,75. PCGA sub level sum results
were determined as below; “not being able to stop playing” sub level is 22,83+8,51,
“relating the game to reality” sub level is 8,10+£3,46, “procrastinating due to playing”
sub level is 4,25+1,86, “the preference of the game instead of doing something else” sub
level is 7,08+3,35. The difference between the sum of children’s PCGA and their
gender, age, daily and weekly playing hours and family background is shown to be
statistically corresponding (p<0,05), whereas the difference between the sum of
children’s PCGA and their sibling status, number of siblings, having their own rooms,
having their own computers, the place of the room with the computer in, the availability
of wifi at home, family’s economical status, mother’a age, her educational background
or her job, father’s age, his educational background or his job, the person who decides
how long can he play and the hours he plays is shown to be not corresponding (p>0,05).
The regression analysis showed that the main predictors for PCGA are the child’s age
and the classroom they are in. Th sub level predictors determined for “not being able to
stop playing” and “the preference of the game instead of doing something else” are
child’s gender and classroom; for “relating the game to reality” are child’s gender and

having of his own room; for “procrastinating due to playing” is child’s gender.

In the results of the research, the level of virtual game addiction for first level
first grade students is found as middle degree.

Key Words: Computer games, elementary school students, School health nursing
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1. GIRIS

Oyun, ¢ocugun zihinsel, duygusal, motor, sosyal becerilerinin gelistigi evrensel bir
etkinlik ve kendini ifade etme bi¢imidir. Oyunda ¢ocuk, olan biteni kontrol ederek
giinliik yasantilarina benzer durumlar yaratarak bunlarin iistesinden gelerek denemeyi
ve planlamay1 6grenir (1). Oyun ¢ocugun fiziksel ve psikolojik gelisiminde temel bir
gereksinimi olup, kisiligini olusturmasinda, yasami kavrayarak topluma katilmasinda ve
kiiltiiriin sonraki kusaklara aktarilmasinda biiyiik 6nem tasir. Teknolojik gelismelerle
birlikte c¢ocuklarda oyun aliskanligi degismis geemiste sokaklarda, parklarda
arkadaslarla gerceklesen oyunlar, giiniimiizde evlerde bilgisayar, ev disinda tabletler ve

cep telefonlarindaki sanal oyunlarin yerini birakmistir (2).

Okul ¢ocuklugu donemi olarak bilinen latent donem 6-12 yas arasindaki donemde
temel amaci bagarmak olan ¢ocugun mantiksal diistinme yetenegi gelisir. Bu donemdeki
cocuk icin kurallar ve ritiieller 6nemlidir, karmasik ve rekabete dayali, takim sporlari,
karmagik yap-boz oyunlari, sanal oyunlar tercih ettikleri oyunlarin basinda gelir. Bu
dénemdeki ¢ocuk, planlama yapmaya heveslidir, ancak oynadig1 oyunlardan ¢ok ¢abuk

sikilir, kisa siirede doyumsuzluk baglar (1, 2).

Son yillarda yapilan arastirmalarda sanal oyun oynayanlarin sayis1 giderek arttigim
ozellikle risk altindaki ¢ocuk ve addlesanlarda bagimlilik diizeyine ulastigin1 ¢arpict bir

sekilde ortaya koymaktadir.

Sanal oyunlar c¢ocuklarin bilgisayar okur-yazarligi edinmesi, psiko-motor,
fizyolojik, biligsel, sosyal ve duyussal olarak 6grenmeyi gelistirmesi, zeka gelisimi ve
motivasyonu arttiran, eglendiren bir ara¢ olarak yararlar1 savunulurken, bazi
caligmalarda oOzellikle bagimliliga doniistiiglinde siddet ve saldirgan davraniglara
yoneltebilecegi, kaygi ve endise diizeyinin arttiracagi, fiziksel, psikolojik ve sosyal
etkilerin olabilecegi, sosyal izolasyon, okul ¢alismalarin1 ihmal ederek basarida azalma
gibi daha bir¢ok olumsuz sonuglarinin oldugunu savunmaktadir (3). Sanal oyunlarin
olumlu ve olumsuz etkilerinin goriilmesi oyunlarin icerigi, ne zaman ve ne kadar siire

oynandigi ile dogrudan iliskilidir (2).

Sanal oyun bagimliligi, internet bagimliligiyla 6zdeslestirilmektedir. Grffiths 2002
yilinda bilgisayar oyun bagimlilifini, internet bagimlilifiyla 6zdelestirmistir (4).
Amerikan Psikiyatri Dernegi (APA) DSM-V kriterlerinde internet oyun bozuklugu



tanimlamasiyla daha fazla arastirilmay1 gerektiren bozukluklar boliimiine dahil

edilmistir (5).

Geng niifusun yogun oldugu, gelismekte olan bir iilke konumunda olan iilkemizde
sanal erisimin yasalarla netlesmedigi, internet erisiminin yapildigi mekanlarin
cogalmast ve yeterli kontroliiniin saglanamamasi internet/sanal oyun bagimliligina
zemin hazirlamakta ve giin gecgtikce bu problemle kliniklere bagvuranlarin sayisi

artmaktadir (6).

Bu arastirma ilkdgretim birinci kademe Ogrencilerin sanal oyun bagimlilik

diizeylerinin belirlenmesi amaciyla tanimlayici olarak yapilmistir.

Arastirma sorulari;

1. Ilkdgretim birinci kademe ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi Slcegine ait
toplam ve alt boyut puan ortalamasi1 nedir?

2. Ilkogretim birinci kademe c¢ocuklarm tanitict 6zellikleri ile bilgisayar oyun
bagimlilig1 6lgegi puan ortalamalarinin arasinda anlamli bir iligski var midir?

3. llkdgretim birinci kademe cocuklarin ebeveynlerinin ozellikleri ile bilgisayar
oyun bagimlilig1 6lgegi puan ortalamalarinin arasinda anlamli bir iligki var
midir?

4. T1lkdgretim birinci kademe cocuklarin aile olanaklar1 ile bilgisayar oyun
bagimlilig1 dlgegi puan ortalamalarinin arasinda anlamli bir iliski var midir?

5. Ilkdgretim birinci kademe cocuklarm sanal oyun aliskanliklari ile bilgisayar
oyun bagimliligr 6lgegi puan ortalamalarinin arasinda anlamli bir iligki var

midir?



2. GENEL BILGILER

2.1. Sanal Oyun ve Tarihgesi

Oyun tarih boyunca psikoloji, pedogoji, sosyoloji gibi alanlarda ilgi goérmiis ve
birgok diisiiniir tarafindan tanimlanmustir. Ibni Sina 11. yy da ‘Her yasin ayr1 bir hali
vardir, ¢cocukluk ¢agina da diisen oyundur’ diyerek oyunun énemini vurgulamistir. 19.
yy sonlarina dogru oyun kuramlar1 ortaya ¢ikmaya baslamis, oyunun egitsel yonii ve

psikolojik gelisimi lizerinde durulmaya baslanmistir (7).

Oyun oynama istegini; rekabet, meydan okuma, sosyal iletisim, cesitlilik,
canlandirict etki ve diissel ortam yaratmak olarak tanimlamistir. Yapilan bagska
calismalarda ise bunlara ek olarak kisilerin zaman gegirmek, uzun siireli odaklanacak
bir ortam saglayarak gercek diinyadan, stresten uzaklasmak ve rahatlamak gibi

nedenlerle tercih edildigi savunulmustur (8).

Tirk Dil Kurumu (TDK) sanal ifadesini ‘gercekte yeri olmayip, zihinde
tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini’ olarak tanimlamistir. Oyun ifadesini ise dokuz
farkli sekilde tanimlamistir, bu ¢alismaya uygun olan anlami ise; yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence (tenis, tavla, gelik
comak, bale..) olarak tanimlanmaktadir (9). Bu dogrultuda sanal oyun genel olarak;
bilgisayar/tablet, cep telefonlar1 gibi teknolojik {iriinler ve internet erisim araciligiyla
gercek olmayan bir ortam olusturularak, belli kurallar icerisinde vakit gegirmek icin

yapilan eglence tiirii olarak tanimlanabilir.

Prensky (2001) ve Erboy (2010) sanal oyunlari aksiyon, macera, doviis,
bulmaca, rol yapma, simiilasyon/ taklit, spor ve strateji oyunlar1 olmak iizere sekiz alt
grupta siiflandirmustir (10, 11). Ogel (2012) sanal oyunlar: taktik, yap-boz, macera,

aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon olarak yedi tiirde gruplandirmistir (12).

Binark sanal oyunlart ‘yeni medyanin Ozelliklerinin oyun oynamaya dahil
edilmesi’ olarak tanimlamistir (13). Giiniimiizde hizla artan teknoloji sanal oyunlarin
sayisin1 ve gelisimini arttirmis, sadece eglence amaciyla olmanin disinda egitim, askeri,

saglik gibi pek ¢ok alanda kullanim1 artmaktadir.



Sanal oyunlar yaklasik 40 yillik bir ge¢mise sahip olmakla birlikte son
donemlerde eglence amagli kullaniminin haricinde simiilasyon tabanli oyunlarla saglik
sektorii, askeri alan gibi bircok yerde egitim amaciyla kullanim1 baslamustir. Ilk olarak
1889 yilinda sanal oyunlar ortaya cikmustir. 1982 de ilk kez kullanima baslayan
ludoloji; tiim oyunlarin yaninda 6zellikle bilgisayar oyunlarmi arastiran bir disiplin

olarak tanimlanmistir (7).

Edward Condon 1940°’ta ‘Nim’ adli geleneksel matematik oyununu oynayan bir
bilgisayar tasarladi. ‘Nimatron’ admni verdigi bu oyun ilk video oyunu olarak
tanimlanirken bilgisayar arastirmalari, yapay zeka gibi alanlardaki arastirmalara
onderlik etmistir. Tarihte bilinen en eski elektronik oyun Thomas T. Goldsmith Jr. ve
Estle Ray Mann tarafindan 1948 yilinda yayinlanan 2. Diinya Savasi’ndaki radar
ekranlarindan esinlenerek yapilan bir fiize simiilatorii olan Cathole Ray Tube Eglence

Cihaz1 olan oyundur (14).

Televizyona baglanan ilk oyun 1972’de iretilmistir. 1977°de bilgisayar
iretiminin ve teknolojisinin artisiyla, bilgisayarda renkli grafikler kullanilmaya
baslanmig, video bilgisayar sistemi olan atari iiretilmistir. Ev konsollar1 olarak
adlandirilan Play Station 1992’de iiretime baslanmistir. 1997°de strateji oyunlari iig
boyutlu olarak kullanilmaya baslamistir (7). Sanal oyunlar teknolojinin de gelisimiyle
giin gectikce hiz kazanarak artmaya devam etmekte, sanal gerceklik arttikca oyunlara

olan talepte artmaktadir.

Bushman ve ark. (2015) sanal oyunlari; sosyal agidan yararli davranislar igeren,
siddet iceren ve etkisi olmayan oyunlar olarak {i¢ gruba ayirmistir (15). Siddet iceren
oyunlari tercih eden bireylerde yalmizlik, diisik yasam doyumu, olumlu sosyal
davraniglarda azalma, dikkat sorunlari, siddette karsi duyarsizlasma, saldirganlik,
kizginlik ve 6fke duygular1 artarken, empatinin azaldigi, panik atak, kaygi, depresyon

gibi psikiyatrik hastalik belirtilerinin goriildiigiinii savunmustur (7, 16).
2.2. Sanal Oyun Bagimhihg

TDK bagimliligi; bagka bir seyin istemine, giliciine veya yardimina bagl olan,
Ozgiirliigii, 6zerkligi olmayan, bir kimseye veya seye maddi veya manevi yonden asiri

bagli olan, sigara, uyusturucu madde gibi kotii aligkanliklara asir1 derecede diiskiin,



miiptela olarak tanimlanmaktadir (9). Giinlimiizde kumar oynama, aligveris, internet

gibi bir¢cok konuda bagimlilik olarak degerlendirilmeye baslanmistir.

2009 yilinda tamamlanan Avrupa Komisyonu Giivenli Internet Programi
kapsaminda yapilan Avrupa Cevrim-i¢i Cocuklar Arastirma Projesi’nde ¢cocuklarin
%49’unun sanal oyun oynamak amaciyla sanal ortamda bulunduklarin1 ortaya

cikarmistir (17).

Bagimli birey zamanla sanal ortamda daha ¢ok zaman ge¢irmeye baglar.
Yasaminin odak noktasin1 olarak sanal diinyayr goriir. Sosyal iliskilerini, diger
bireylerin gerceklestirdigi sanal etkinliklerine olan tutumlarima ve ona katilma

becerilerine gore baglatir veya sonlandirir (18).

Gentile ve ark. (2011) yaptig1 bir ¢alismada sanal oyun bagimlis1 bireylerin
depresyon, anksiyete, sosyal fobi ve okul basarisinda diisme yasadigini savunmustur
(19). Liu ve Peng (2009) oyun bagimliligin altinda yatan duygulart (kayip, diisiikk
Ozgiiven, yalmizlik, stres... gibi) ve bilimsel ¢arpitma (sanal ortam disinda kimse beni
sevmiyor gibi) olarak agiklamis ve bu bireylerin oyunlarin kesintiye ugramasiyla

yoksunluk belirtileri goriilecegini belirtmistir (20).

Ozellikle kolay ulasilabilir olmasi, hayatin ayrilmaz bir pargasi haline gelmis
olan internete girme ve oyun oynamanin her zaman, her yerde devam etmesi
beraberinde birtakim sorunlar getirip internet bagimlilifi ve oyun bagimlilig
kavramlarini ortaya ¢ikarmistir. Sanal oyun bagimlilig1 yiliziinden oyun basinda dliimler,
intitharlar, thmal sonucu veya kasten Oliime sebep olan bir¢ok trajik olay gilindeme

gelmistir (21).
2.3. Sanal Oyun Bagimhihg: Tam Kriterleri

Teknolojinin gelismesiyle birlikte artan internet kullanma aliskanligi, internet
bagimliligin1 beraberinde getirmistir. Teknolojik bagimlilik olarak ta tanimlanan insan
makine etkilesimini igeren bir davranigsal bagimlilik tiiriidiir. Televizyon pasif bir
teknolojik bagimlilik iiriiniiyken, bilgisayarlar aktif bir teknoloji bagimlilik iiriini

arasinda yer almaktadir (6).

Amerikan Psikiyatri Dernegi (APA) Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal
El Kitab1 (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) DSM-IV’te



“‘patolojik kumar oynama’’ tamisi altinda, Diinya Saghk Orgiitii (WHO) International
Classfication of Diseases-10 (ICD-10)’ da ‘baska tiirli adlandirilamayan diirtii
bozuklugu’ tanisi altinda uyarlanarak hazirlanan internet bagimliginin bir parcgasi olarak

degerlendirmektedir (5, 22).

[k kez DSM-IV’ te madde bagimlilig1 kriterlerini kullanarak internet bagimlilig
tanimlayan Goldberg (1996) 12 aylik bir siirede ve herhangi bir zamanda ortaya ¢ikan,
bireyin is, sosyal ve islevsel alanlarda sikint1 yasamasina sebep olan, uygunsuz internet

kullanimi durumu olarak tanimlamastir.

Young (1998) DSM-IV’ te yer alan ‘patolojik kumar oynama’ tani kriterlerini
temel alarak internet tani kriterlerini olusturmustur, Ko ve ark. (2005) ise; ii¢ aylik
donem i¢inde herhangi bir zamanda ortaya ¢ikan klinik olarak belirgin bozulma veya
sikintiya yol acan internetin uygunsuz kullanim Oykiisii olan addlesanlara yonelik

internet bagimliligi tan1 kriterlerini olusturmuslardir (23, 24).

APA, DSM-V’ te madde kullanim bozuklugu altinda yer alan internet oyun
bozuklugu; internet oyunlarinin siirekli kullanilmasinin ve bunlarla mesgul oldugunda
klinik olarak 6nemli bir bozulmaya veya sikintiya neden olabileceginden daha fazla

arastirmayi gerektiren bozukluklarin boliimiine dahil etmistir (5).

Sanal oyun bagimlilig1 genel olarak; oyun oynama siiresini kontrol edememe,
diger etkinliklere kars1 ilgi kaybi, olumsuz sonuglara ragmen oynamaya devam etme ve
oyun oynamadig1 zaman yoksunluk hissetme gibi belirtilerle kendini gosteren diirtii
bozuklugu olarak tanimlanmakta, eslik eden diger problemler nedeniyle psikiyatri

kliniklerine bagvurulan sayis1 giin gectikce artmaktadir (16).



2.3.1. Griffiths’in Sanal Oyun Bagimhihg1 Kriterleri

Griffiths (2005) DSM-1V’te yer alan ‘patolojik kumar oynama’ tani kriterlerini
temel alarak 7 maddede sanal oyun bagimlilig: tan1 kriterlerini olusturmustur (25) (Sekil
1).

Sekil 1: Griffiths Sanal Oyun Bagimhhg Kriterleri

Onem Atfetme Bilgisayar basinda ¢ok fazla vakit gecirmek, sanal

oyundan uzaklagamamaktan kaynakli giinliik aktivitelerden

uzaklasmak
Tolerans Sanal oyun i¢in verilen siireden fazla zaman gecgirmek
Yoksunluk Sanal oyun oynama esnasindan oyunun kapatilmasinda asir1 tepki

verme, elektrik kesintisi ve sarjin bitme durumunda sinirlenme

Duygu- Oyun esnasinda heyecanlanma veya sakinlesme

Durum

Degisikligi

Niiksetme Oyun oynamay1 birakmak i¢in yapilan basarisiz girisimler

Catsma Oyun oynamaya devam edebilmek i¢in yalan sdyleme

Problemler Oyun oynamak i¢in uykusuz kalmayi bilerek uyumak istememe
Kaynak:25



2.3.2. Lemmens ve Ark. Gelistirdigi Sanal Oyun Bagimhihg: Kriterleri

Lemmens ve ark. (2009) sosyal veya duygusal sorunlara neden oldugu halde,

kisinin sanal oyunlar1 asir1 ve kompulsif diizeyde kullanmasi ve bireyin asir1 kullanimi

kontrol edememesi olarak sanal oyun bagimliligini tanimlamis ve dijital oyun

bagimlilig1 6lgegini gelistirmistir (26) (Sekil 2).

Sekil 2: Lemmens ve Ark. Gelistirdigi Sanal Oyun Bagimhihgi Kriterleri (26)

Belirgin

Birey i¢in en onemli etkinlik sanal oyun oynamaktir,
kisinin diislincelerine, duygularina, davraniglarina hakim
olur.

Tilim giin boyunca oyun oynamay1 diisiiniir, bos zamanlarinizin
cogunu
oynayarak harcar.

Dayanmiklihk

Diislindiigiinden daha uzun siire oyun oynar, oyuna harcanan siire

giderek artar, oynamaya basladiginda durduramaz.

Durum

degistirme

Gergek hayati unutmak, stres atmak igin, kendini iyi hissetmek i¢in

oyun oynar.

Geri ¢ekilme

Oyun oynama durumu aniden birakildiginda veya azaltildigindan
ortaya cikan kotli duygular ve fiziksel etkilerdir. Cogunlukla
mutsuzluk ve sinirlilik hali mevcuttur.

Oyun i¢in ayirdig1 zamani azaltmay1 basaramaz, bagka kisilerin oyun

icin harcanan siireyi azaltmay1 desteklemesi ancak basarisiz olunur.

Niiksetme

Oyun oynayamadig1 zamanlarda kétii hisseder, oyun oynamadigi i¢in

sinirlenir, stresli hisseder.

Catisma

Asirt  oyun oynama sonucunda kisi ve ¢evresindeki
bireylerle kisilerarasi ¢atigsmalara girer.
Cevresindeki kisileri ihmal etmeye, yalan sdylemeye ve kandirmaya

baglar.

Sorunlar

Asirt oyun oynamaya bagli sorunlar baslar, oyun oynayarak harcanan

stire i¢cin uykusuz kalmak, diger 6nemli aktivitelerini (okul, is, spor

vb.) ihmal etmeye baslar.

Kaynak: 26



2.3.3. Yee’nin Oyun Bagimlihigim1 Destekleyen Bilesenleri

Yee (2006) sanal oyun bagimlilig1 gelisimini saglayan, uzun siire oynanmasini

sebep olan bireyleri motive eden bilesenleri ii¢ baslik altinda toplamistir (27) (Sekil 3).

Sekil 3: Yee’nin Oyun Bagimhihigini Destekleyen Bilesenleri

Basari Yiikselme/Ilerleme: Oyunda gii¢, 6diil, seviye gegme istegi
Bileseni

Mekanik: Oyunun sistemini ve temel kurallarini ¢6zme gerekliligi

Rekabet: Diger oyuncularla miicadele istegi

Sosyal Bilesen | Sosyvallesme: Baska oyuncularla sohbet etme istegi

[liski: Farkli ortamlarda olan kisilerin ayn1 zamanda sanal oyunlar

araciligi ile bir araya gelerek uzun vadeli anlamli iliskiler kurmasi

Ekip Calismasi: Bir oyun grubunun parg¢asi olmaktan mutluluk

duyma
Oyuna Kesif: Sanal oyundaki kesfetmeye dayali gorevleri yerine getirme
Dalma ve bir sonraki adim1 merak
Bileseni Rol yapma: Oyuna 6zgii bir karakter olusturma, gercek hayatta

sahip olmak istedigi rolii oynama olanagi ve diger oyuncularla bu

rolle iletisim kurma Ozellestirme ve Kontrol: Oyun ortamini ve
karakterini kendi isteklerine gore 6zellestirme

Gergeklerden Ka¢cma: Gergek hayatin stres, problem, sorumluluk
ve

kaygilarindan uzaklasma imkani

Kaynak: 27

2.3.4. Ulkemizde Kullanilan Sanal Oyun Bagimlihg Olcekleri

Tiirkiye’de internet bagimliligina yonelik bir¢ok ¢aligsma olmasina karsilik, sanal

oyun bagimliligina yonelik ¢alismalar ve dlgekler sinirhdir.



Cevrimici Oyun Bagimliigi Olcegi: Kaya (2013) yiiksek lisans tezi olarak

gelistirdigi, 327 ortadgretim dgrencileriyle yaptigi 8 maddede kisisel bilgi, 3 maddede
¢evrimi¢i oynanan oyun tiiriinii ve sliresi belirlemeye yonelik soru bulunmakta, 90 likert
tipteki maddede ise ¢ocuklarin ¢evrimi¢i oyun oynama davranislarina iliskin faktorleri

tespit etmeyi amaglamistir (21).

Dijital Ovun Bagimlhiligi Olcegi; Lemmens ve ark. (2009) adélesanlara yonelik

gelistirdigi Olcegi Ilgaz (2015) ve Irmak, Erdogan (2015) Tiirkg¢e’ye uyarlanarak
gecerlilik ve giivenirliligi kanitlamistir (16, 28).

Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olcegi; Horzum ve ark. (2008) 3.- 4.

ve 5. smifta 6grenim goren toplam 460 ilkdgretim Ggrencisiyle yaptigr c¢alisma

sonucunda 21 maddeden olusan 6l¢egi gelistirmislerdir (29).
2.4. Sanal Oyunlarin Etkileri

Sanal oyunlar bir egitim araci olarak kullanilirsa bireye olumlu kazanimlari
olacagi gibi bagimlilik diizeyine ulasan durumlarda olumsuz kazanimlar1 da olmaktadir.
Sanal oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinin goriilmesi oyunlarin igerigi, ne zaman ve
ne kadar siire oynandigi ile dogrudan iliskilidir (2). Egitici oyunlarin, sinirh ve az

slirede oynanmasi olumlu etkilerini ortaya ¢ikarmaktadir (30).
2.4.1. Psiko-Sosyal Etkileri

Cocugun konugmaya baslamasiyla hiz kazanmaya baglayan kisilik gelisiminde
oyunlar biiyiik bir etkiye sahiptir. Sanal oyunlar konusunda bir¢ok ¢alisma yapilmaya
devam etmektedir. Ozellikle gelisiminin en hizli zamani olan 6 yasima kadar ¢cocuklarda
sanal oyunlar el-kol koordinasyonu gelismesinde, dikkati yogunlastirmada ve problem

¢Ozme becerisinin gelisiminde 6nemli katkilarda bulundugu savunulmaktadir (2).

Dikkat daginikligi tanisi almis cocuklarla yapilan bir arastirmada g¢ocuklarin
sanal oyun oynama esnasinda beyin dalgalarin1 6lgmiis ve oyun esnasinda dikkatin
arttigin1 gosteren yiiksek frekansli dalgalarin beyin tarafindan daha ¢ok iiretildigi
gormiislerdir. Dikkat eksikligi yasayan ve hiperaktif ¢ocuklar belirli bir siire boyunca
ayni aktiviteyi siirdliremedikleri, ¢cabuk sikildiklari, aceleci ve sabirsiz olduklari igin
yeterli konsantrasyonu saglayamadiklarindan egitim araci olarak sanal oyunlar

kullanildiginda, yiiksek frekansh dalga iiretiminin arttig1, cocugun dikkatini
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toparladigini hissettiginde konsantrasyonu 6grendigi, kontrol ve iistlinliik duygusu

yasadig1 ve dikkatli olmay1 6grendigi gibi olumlu sonuclar alindigi kanitlanmistir (18).

Steyer (2012) gore; sanal ortamda ortak ilgi alanlarina gore toplanan insanlarla
iletisim halinde olan cocuklarda is birligi kurma becerileri gelismekte oldugunu

savunulmaktadir (30).

Stresli etkinlik igeren, hizli sanal oyunlarin gergin anlarda soguk kalma
becerisini kazandirdigi i¢in oOzellikle hiperaktif cocuklarin ve stresli erigkinlerin
sakinlesmesini sagladig kanitlanmistir. Ayrica hafiza, siralama, smiflama becerisi ve

problem ¢6zme yetenegini arttirir (18).

Horzum (2011); sanal oyunlar ¢ocuklarin bilgisayar okur-yazarligi edinmesi,
psiko-motor, fizyolojik, biligsel, sosyal ve duyussal olarak 6grenmeyi gelistirmesi, zeka
gelisimi ve motivasyonu arttiran, eglendiren bir arag olarak tammlamistir (3). Ozellikle
sanal okuma oyunlar1 ¢ocuklarin okuma becerilerini gliclendirmekte, kelime bulma gibi

zeka oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin kelime haznesinin arttigi savunulmaktadir (30).

Gergegi degerlendirme yetisi tam gelismemis olan ¢ocuk izledikleri ¢izgi film ve
oynadiklar1 sanal oyunlarda karakterleri rol model olarak alirlar ve yanlis 6zdesim
kurup, yanlis degerler, tutum ve davranislar i¢ine girebilirler (18). Sanal diinya ¢ocugun

rol yapmayi dogallastirdig1 i¢in yalan sdylemeyi de kolaylastirabilir (31).

Sanal oyunlar ozellikle bagimhilik diizeyine ulastiginda kisilik degisimleri,
duygularin azalmasi, obsesif ve agresif davranislar, kaygi ve endise diizeyinin artmasina
bagli saldirgan davranislar, siddet belirtileri, kavgaya egilim, 6zgiir diisiinme kaybu,
sosyal izolasyon, anti sosyal davraniglar, oyuncularda makinelesme, hiperaktivite, okula
kars1 yabancilasma ve okul calismalarini ihmal, 6grenme bozukluklar1 ve akademik
basarinin diismesi gibi cesitli problemler ortaya ¢ikmaktadir (3, 8, 29). Ozellikle giin
icerisinde iki saatten fazla dijital araglarla zaman geciren ¢ocuklarin dikkat eksikligi,

O6grenme ve davranig sorunlart yagama riski artmaktadir (30).

Ayni anda birden fazla isle ugrasan bireylerin dikkatlerinin daha kolay
dagildigini, bos bilgilere daha agik oldugunu, odaklanma ve igler arasinda basarili bir
gecis yapma becerilerinin zayif oldugunun boylece gelisen teknolojinin giderek artan

uyarici etkilerinin olumsuz 6zelliklerini ortaya ¢ikardigi da savunulmaktadir (30).
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Amerikan Pediatri Akademisi (AAP) (2011) ‘Facebook depresyonu’ terimini
kullanmig, Ozellikle addlesanlarin kendi sanal kimlikleriyle arkadaglarinin sanal
kimliklerini kiyasladiklarin1 bdylece kaygi seviyelerinin arttigini ve sanal oyunlarinda

depresyon seviyesini arttirdigini1 savunmustur.

Lam ve Peng (2010) yaptiklar1 ¢calismada yogun internet kullanan addlesanlarin,
normal seviyede kullanan ergenlere gore iki kat fazla depresyona girdikleri ve
depresyondaki genglerinde internette gegirdikleri zamanin g¢ogunu Ssanal oyunlarla

gecirdiklerini saptamistir (33).

Gentile ve ark. (2011) yaptiklar1 arasgtirmada sosyal iliskileri zayif olan,
icgiidiileri ile davranan ¢ocuklarin sanal oyun oynama egilimini daha ¢ok gosterdigi ve
iki yilin sonunda sanal oyunlara devam eden cocuklarin ders notlarinin diistiigi,
ailelerinden uzaklastii, depresyona girdigi, derin sosyal kaygilar yasadigini

savunmustur (34).

Uzun siire sanal ortamda vakit geciren ¢ocuklarin olaylara karsi daha az sabir
gosterdigi, hizli kararlar verdigi bdylece yanlis kararlara sebep oldugu ve sozciik
dagarciklarinin  az oldugu goriilmekte, var olan iletisim bozuklugu riskini
tetiklemektedir (35). Ayrica sanal ortamin ses ve gorilintii igeriginin zenginligi kavrama
kapasitesinin azalmasina, uzun siireli kullanim1 bellege isleyen bilgi yiikiinlin fazla
olmasiyla zihin yorgunluguna ve bellekteki bazi bilgilerin yok olmasina sebep

olmaktadir (30).

Ozellikle internet salonlar1 gibi ortamlarda sanal oyunu oynayan cocuklar,
ailesinden siirekli para istemekte ve ailenin para vermek istememesi durumunda aileden

veya ¢evreden para ¢alma, hirsizliga yonelebilmektedir (36).

Anderson ve ark. (2010) yaptig1 arastirmada siddet igeren sanal oyunlar1 uzun
siireli oynayan bireylerde siddete karsi duyarsizlasma, diisiik empati ve yardimsever
davraniglarda azalma gorildiigiinii kanitlamistir (37). Sanal diinyada gergeklesen
siddetin acisiz, agrisiz olmasindan dolay1 gercek diinyada gerceklestirme diislincesini

kolaylastirmaktadir (38).

Cocuklarin sanal oyunlarda yas grubuna uygun egitici nitelikte oyunlar sectigini

bilmek yeterli degildir, mutlaka oyunun igerigi, karakterler sorgulanmalidir. Okul
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cocuklugu donemindeki kiz ¢ocuklarin o6zellikle tercih ettigi giysi giydirme,
stilistlik/terzilik gibi meslek tanitimi gibi algilanan oyunlarda ¢ocuklarin ilk
karsilastiklar1 goriintii uzun bacakli, zayif, asir1 makyajli ve sadece i¢ ¢amasirlariyla
duran karakterlerdir. Kullanilacak kiyafetler ise mini elbiseler, file ¢oraplar gibi kadin
cazibesini ortaya koyan objeler cocuklarda yanlis gilizellik anlayisi gelisimine sebep
olabilmektedir. Baz1 oyunlarda ise; kadinlar1 sadece yemek pisiren, moda ve makyajla
ilgilenen, diyet yapan, erkeklere ilgi duyan karakterler olarak empoze etmektedir.
Brown ve L’Engle (2009) 3-6 yas arasindaki kiz g¢ocuklarla yaptiklar1 arasgtirmada
cocuklarin yarisinin sismanlama korkusu oldugunu ortaya koymustur, bu da ileriki
yaslarda anoreksiya, bulimia nevroza gibi hastaliklarin, cinsel iliskiyle tanigma yaginin
diismesinin ve yanlis tecriibelerdeki artisina etkisi olup olamayacagi konusunda heniiz

bir netlik kazanmamustir (30, 39, 40).
2.4.2. Fizyolojik Etkileri

Ulkemizde de kullanilan hareket algilayict kumandalara sahip oyun konsollar,
cocugun egzersiz yapma movitasyonunu sagladigi ve egzersizde daha fazla zaman
gecirmesiyle enerji harcamalarina katki sagladigindan sanal oyunlarin olumlu fizyolojik

etkisi arasinda sayabiliriz (16).

Aksiyon oyunlar1 oynayanlarin, oynamayanlara gore kisa stireli gorsel uyaricilari
daha fazla hatirladig, bilgileri daha hizli sindirdigi, ayn1 anda bir¢ok nesneyi takip ettigi

ve bir gorevden digerine hizlica gectikleri goriilmiistiir (41).

Bagimlilik diizeyinde ise; uzun siire sanal oyun oynamasindan dolay1 ¢ocukta
birgok psikomotor bozukluklar goriilebilmektedir. Yetersiz fiziksel egzersiz, sedanter
yasama bagli olarak postiir degisikligi gibi kas-iskelet sistem bozukluklari, obezite ve
obeziteye bagl olarak diabet ve kalp-damar hastaliklari, uzun stireli ve yakin mesafeli
teknolojik ekrana bakilmasindan dolayr gérme bozukluklari, siirekli diigmelere
basmaktan dolay: 6zellikle bagparmakta tendirit olusumu, hizli tempolu sanal oyunlarin
ozellikle uyku saatinden dnce oynanmasi sonucu yetersiz/diizensiz uyku aliskanlig: gibi

cesitli saglik problemleri ortaya ¢ikmaktadir (16, 21, 29, 30).

Sanal oyunu birakmak istemeyen cocuk yemek yemeyi thmal ederek, besin
degeri disiik atistirmaliklarla 6giinti gegistirerek beslenme dengesizlikleri gelisebilir.

Ozellikle internet salonlar gibi yerlerde oynanan oyunda ortamin kétii kosullarda
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olmasi, havalandirilmamasi, sigara i¢ilmesi gibi durumlarda gelismekte olan ¢ocugun

hassas solunum sistemini de etkilemektedir (36).
2.5. Sanal Oyun Bagimhihginda Tedavi

Internet/sanal oyun bagimliligmnin diger bagimliliklardan farkli olmamakla
birlikte c¢ocuklarda okul basarisin1 etkilediginden hizli ve etkin bir tedavi plam

izlenmelidir.

Bagimlilik tedavisinin ilk basamagi altta yatan sebebin belirlenmesidir. Sanal
ortam c¢ocugu ger¢cek hayattan wuzaklastirdigi, heyecan verici oldugu, basarma
duygusunu arttirdigindan evdeki huzursuz ortam, ailenin ¢ocuga karsi ilgisinin fazla
veya az olmasi, yerine getirmesi gereken sorumluluklar ve o6devlerin fazlaligi gibi
cocugun kaygi diizeyini arttiran bircok sebep cocugun sanal ortamda, oyunlarla daha

fazla vakit gegirmesine ve bagimlilik olusmasina sebep olabilir (31).

Kore’de sanal oyun bagimliliginin tedavisine yonelik rehabilitasyon merkezleri
kurulmus ve 6zel programlar baslatilmistir. Ozellikle ¢ocuklarda biiyiiyen bir sorun

haline gelen ve giin gegtikce artan bu problemin tedavisi geciktirilmeden baslatilmalidir

(30).

Tedavisi tam belirlenememekle birlikte diger bagimliliklarda oldugu gibi
oncelikle bireyin etkin katilimi, aile ve okul isbirliginde ¢esitli psikoterapi yOntemleri

ve semptomlara yonelik farmakoterapiyle gerceklesir (18, 42).
2.5.1. Psikoterapi

Bireysel ve grup psikoterapi sanal oyun bagimliliginda kullanilan bir yontemdir.
Oncelikle bireyin gerceklerden uzaklagsmak igin kullandigi sanal oyunun asiri
kullanimiin neyin tesvik ettigi belirlenmelidir. Bireyin sanal diinyada sergiledigi

kimlik ile ger¢cek yasamdaki kimligi arasindaki farklar degerlendirilmelidir (18).

Sanal oyun bagmliligi c¢ogunlukla internet bagimliligi kapsaminda
degerlendirilmekte tedavisinde yine internet bagimlilig1 tedavisi 6rnek alinmaktadir.
Internet bagimhiigi tedavisinde farkli arastirmacilar psikoterapi  yontemleri

gelistirmistir.
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Young internet bagimliligin tedavisindeki amaci bireyi sanal ortamdan tamamen
uzak tutmak degil, kontrolli bir sekilde kullanimini saglamak olarak tanimlamis, buna
yonelik bir rehber hazirlamistir (43). Rehberdeki amag bas etme stratejileri gelistirerek,
zaman kontrolii saglanmasi, bireyin kendine giivenini gelistirerek bagimli davranisi
ortadan kaldirmak veya azaltmaktir. Davis (2001) ise; 11 haftalik siiren, 13 davranig
degisikliginden olusan bir psikoterapi protokolii onermistir (44).

Ulkemizde ise; Uysal (2013) tarafindan gelistirilen Saglikli Internet Kullanim
Programi (SINKUP), ii¢ aylik siire zarfinda toplam 8 oturumdan olusan internet
bagimliligi olan adolesanlarin saglikli internet kullanim davranmigini  gelistirmek

amaciyla rehber olusturulmustur (42).

Griffiths (2003) sanal oyun bagimliligin1 6nleme konusunda ailelere yonelik
onerilerde bulunmustur. Griffiths (2003) onerileri ve ¢esitli kaynaklar dogrultusunda

sanal oyun bagimliliginda yapilmasi gerekenleri su sekilde siralayabiliriz;

Kaliteli zaman: Cocugun ve ailenin birlikte vakit ge¢irmesi saglanmali, olumlu
ebeveyn-gocuk iliskisi gelistirilmelidir. Cocuklara kendi hayallerini kesfederek, kendi
hikayelerini olusturacak ve hayal ettikleri kisiler haline gelecek bireyler olmasinda

yardime1 olunmalidir.

Sosyal aktivite: Arkadaslariyla ve sosyal ortamdaki oyunlari, sportif aktiviteleri

tercih etmesine yonelik ¢ocuk tesvik edilmelidir.

Rol- model teskil edilmeli: Aile bireylerinin de sanal ortamda gegirdigi siireler
belirlenmeli, ¢ocuga karsi Ornek teskil edilmelidir, ¢ocuklarla gecirilen zamanda

teknolojik araclardan uzak durulmalidir.

Ebeveynlerin de g¢ocuklarin oynadigi oyunlari oynamasi saglanmali. Bdylece
hem c¢ocuklarim1 oyundan aldig1 zevk, heyecan agisindan daha iyi anlamalari, hem de

oyunun ¢ocuga uygun olup olmadigini anlamalarinda yardimci olacagi hatirlatilmalidir.

Egitici rolii olan sanal programlarin tercih edilmesi: Cocugun yas grubuna ait
ozellikler dikkate alinarak mesaj ve goriintiileri nasil algiladiklarini bilmeli buna gore
tercih edilen sanal oyunun 6zellikle zeka gelistirici, yaratic1 6zellikleri ortaya ¢ikaran
oyunlardan tercih edilmesi saglanmali, cocuga karst ‘bu oyunlart oynayamazsin’

tarzinda sdylemlerde bulunulmamalidir.
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Ogretmenlerin  ve ogrencilerin  ortak paylasimlarda bulunacagi, projeler
gelistirecegi kontrollii sanal ortam olusturulmali, bdylece ¢ocugun eglenerek 6grenmesi
ve egitimine katki1 saglanmalidir.

Zaman sinwr1 ve kurallarin belirlenmesi: Cocugun ne zaman, nerede, ne kadar
stireyle, ne tiir oyunlar oynayacagi konusunda ¢ocukla birlikte karar verilerek kurallar
belirlenmelidir. Ozellikle 6devlerini tamamlamak gibi sorumluluklari yerine getirdikten
sonra oyun oynamasi saglanarak tesvik edilmeli, heyecan yaratacagindan dolay1
uykudan oOnce oynanmasi engellenmelidir. Cocuga kurallar1 ihlal ettiginde oyun
oynamasina izin verilmeyecegi anlatilmalidir.

Tarhan (2016) cocugun haftalik olarak 20 saatin iizerinde sanal ortamda vakit
gecirmesinin bagimlilik gelismesine sebep olacagini savunmus, Gentile ve ark. (2011)
yaptiklar1 arastirmada haftada ortalama 31 saat sanal oyun oynayan c¢ocuklarin
anksiyete, sosyal fobi ve depresyondan daha fazla etkilendiklerini savunmustur (19, 31).
Bu yiizden g¢ocuklarla birlikte kurallar belirlenerek sanal ortamda gegirdikleri zamanin
belirlenmesi ve siirenin kontrolii saglanmali, fazla zaman gecirmenin getirecegi
bedensel ve zihinsel problemler konusunda cocuk ve aile bilgilendirilmelidir. AAP
(2011) gore ¢ocuklarin teknolojik araglarla gegirdigi toplam siiresinin iki saatten fazla
olmamasi gerektigini savunmustur.

Sanal ve gercek ayriminin kavranmasi: Cocuga sanal oyunlarin sadece bir
eglence araci oldugu, gercek olmadig anlatilmalidir. Ancak gergek hayatta oldugu gibi
sanal ortamda da davranis kurallarinin ayni oldugunu, sanal ortamda uygunsuz
davraniglarda bulunan kisilerle karsilastiklarinda bunu ebeveynleriyle paylagmalari
gerektiginin konusunda bilgi verilmelidir.

Gizlilik: Oncelikle ebeveynlerin de ¢ocuklarma dair isim, dogum tarihi gibi 6zel
bilgileri sanal ortamda paylagsmalar1 engellenmeli, sanal ortamdaki riskler ve tehlikeler
hakkinda, hangi bilgilerin 6zel kalinip paylasilmayacagi, hangi sitelerin uygun
olmayacagi konusunda aile ve ¢ocuk bilgilendirilmelidir.

Sanal ortam engelleyicileri kullamimi: Aile bireylerine 6zgii olarak ayarlanan,
cocuklarin sanal ortamdaki tiim faaliyetlerini izlenebilmesini saglayan, uygunsuz
sitelere girisimi engelleyen filtrelerin oldugu yazilim programlart kullanilmasi
saglanmalidir.

Mekan sinwrlamasi: Bilgisayar, tablet gibi teknolojik araglara mekan siirlamasi
yapilmali, ¢ocuk odasinda bulundurulmamali, herkesin gorebilecegi mekanlarda oyun

oynamasi saglanmalidir. Teknolojik araclarin siirekli agik kalmasi engellenmelidir.
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Fiziki ortam: Oyun oynama esnasinda ¢evresel kosullarin (odanin 1iyi
aydinlatilmasi, ekranla ¢ocuk arasindaki mesafe ayarlanmasi, oturulan masa, sandalye...
gibi araglarin ¢ocugun boyutuna uygun olmasi...) ¢ocugun fiziksel durumuna uygun
olmast saglanmali ve cocuk kendini yorgun hissettiginden sanal oyun oynamanin
ertelenmesi saglanmalidir.

Sanal oyun oynama esnasinda ebeveyn gozetiminde olmasi saglanmalidir. Ancak
bu oyun siiresinin tamaminda degil belirli bir kisminda gergeklesmelidir, boylece cocuk
kendisini baski altinda hissetmez. Bu siirede ¢ocukla oyun hakkinda sohbet edilmeli,
sorular sorulmali, gerekli mesajlar verilmelidir ve kalan zamanda ¢ocugun tek basina
birakilarak vicdani sorumluluk duygusu ve i¢ denetim gelistirmesini saglanmalidir (16,
18, 30, 35, 38, 40, 45).

Grifftihs (2003) tim bu yapilanlar etkili degilse sanal oyun araglarinin
uzaklagtirllmasi1 gerektigi ve uygun zamanda sadece gecici siireligine verilmesinin
uygun oldugunu savunmustur (45).

Tedaviye baslangicta birey sanal oyunun kaybindan dolayr 6zlem duyacagindan
zorlu bir silire¢ yasacagr unutulmamalidir. Bu siiregte bireye 6zgii etkili bas etme
teknikleri kazandirilarak olumsuz olaylar karsisinda sanal oyunlara bagvurmasina gerek
kalmayacak bir yol izlenmelidir (6).

2.5.2. Farmakoterapi

Sanal oyun bagimliliginin farmakolojik bir tedavisi tam olarak olmadigindan
internet bagimliliginda oldugu gibi bagimliligin beraberinde getirdigi ve altta yatan
diger psikiyatrik hastaliklarin tedavisiyle bagimlhilik diizeyinde azalma goriilecegi
diistiniilmektedir. Alkol ve madde bagimliligi tedavisinde kullanilan bir opiat
antagonisti olan, dopamin salimimi arttirict naltrekson tedavisiyle beyindeki 6diil
merkezi lzerinde etkisiyle tedavi planlanabilir (6). Sanal oyun bagimliliginin

farmakolojik tam tedavisi konusunda ¢alismalarin sinirli oldugu dikkati gekmektedir.
2.6. Okul Cocuklugu Dénemi

Okul ¢ocuklugu donemi cocugun 6 ile 12 yas arasindaki siireci kapsar. Bu
donemde okul hayatina baglamasiyla evden ve ailesinden ayrilan ¢ocugun temel amaci
basarmaktir. Deger duygusu yaratan, gruplara katilma ve grup i¢inde katki saglayan
yeteneklerini gelistiren, yasam memnuniyetini arttiran bir c¢ocuk olarak karsimiza

cikmaktadir (47).
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2.6.1. Gelisim Kuramlarina Gore Okul Cocuklugu Dénemi
Bireyin davramig, diisiince, yetenek ve alabilecekleri sorumluluklarin

belirlenmesi yoniinden her donemde gelisim kuramlar1 hemsirelere yol gostericidir.
2.6.1.1. Psiko-seksiiel gelisim kurami

Freud ¢ocugun cinsel diirtlisiinlin gizli oldugu okul ¢ocuklugu dénemini ‘latent
donem’ olarak tanimlamistir. Bu donemde cinsel konulardan hoslanmayan cocuk,
biligsel becerileri ve kiiltlirel degerleri kazanmaya baglayarak, sosyal ortamlara daha ¢ok
girmeye baslar. Kiz c¢ocuklar anne/kadin yetiskinlerle, erkek cocuklar baba/erkek
yetiskinlerle 6zdesim kurar ve kendi cinsel kimligini 6ziimser ve rollerini 6grenir. Bu
donemde saglikli 6zdesimi kuramayan cocuk sonraki gelisim donemlerinde cinsel

kimlikle ilgili sorunlar yasayabilirler (47, 48).
2.6.1.2. Psiko-sosyal gelisim kuram

Erikson’a gore yasamin tiimiine yayilan gelisim, donemine 6zgii bir karmasadan
olugmaktadir ve birey her doneme 6zgli karmasayr ¢oziimlediginde kisiligine yeni
ozellikler katarak, sonraki doneme ge¢mektedir. Erikson cocugun okula baslamasiyla
gelisen g¢evresinin, anne-babasina olan bagliligini okuldaki arkadas ve 6gretmenlerin
yoneltmis, takdir géormenin 6nemli bir hale geldigi bu donemi ‘basariya karsi asagilik
duygusu’ olarak tanimlamistir. Basarilar1 Oviilen, sorumluluk almalari desteklenen
cocugun ¢aliskanlik ve basar1 duygusunun gelistigi, ¢abalarindan dolay: elestirilirse

asagilik duygusunun gelistigini savunmustur (47, 48).

Sosyal beceriler kazanmaya istekli ve sorumluluk almaya hazir olan cocuk
hemcinsleriyle yarigsmaya dayali aktiviteleri tercih eder (47). Yaptiklariyla diger bireyler
tarafindan fark edilmeyi bekleyen c¢ocuk oyuncaklarini kirip tekrar birlestirerek
yapabilme yetenegini kanitlamak ister. Baskalariyla isbirligi ve caligmaktan haz
aldiginin bilincindedir ve yaptig1 aktivelerde doyumsuzdur. Cocuk kendi kiiltiiriine 6zgii

teknoloji ve ¢alisma evresindedir (1).
2.6.1.3. Kisiler arasi iliskiler kuram
Sullivan benlik kavraminin kisiligin kilit noktas1 oldugunun savunmustur. Okul

cocuklugu donemini; ge¢ ¢ocukluk donemi ve preaddlesan donem olarak tanimlamastir.
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Ge¢ ¢ocukluk donemi; 6-9 yas arasindaki bu donemde entelektiiel beceri artar,
davraniglarda i¢ kontrol gelisir. Cocuk diger bireylerin isteklerini onemsemeye baslar,

toplum i¢indeki rol/statli duygular1 gelisir, otorite figiirlerini 6grenir.

Preadélesan donemi,; 9-12 yas arasindaki bu donemde g¢ocuklar dis diinyaya
acilmaya ve kurallarla yiizlesmeye baslarlar. Yasit hemcinsleriyle yakin iligskiler 6nem

kazanir (48).
2.6.1.4. Bilissel gelisim kurami

Piaget’e gore 7- 11 yas arasindaki donem somut islem donemidir. Mantiksal
yetenek gelismeye baslamig, benmerkezci diisiinmeyi birakarak objektif diisiinme 6n
plana ge¢mis, diisiincede hareketlilik fazlalasmistir. Cocuk bu donemde nesneleri sayi,
renk, bicim, kitle, agirlik, hacim gibi nicel Ozellikleri degerlendirerek, siralama,

siniflama ve karsilastirma islemlerini dikkate alarak yapar.

Elektronik oyunlar ve koleksiyon yapma bu donemde en ilgi ¢eken aktivitedir

(47, 48).
2.6.1.5. Moral gelisim kuram

Kohlberg biligsel gelisimin, ahlak gelisiminin ayni dogrultuda ilerledigini
savunmustur. Bu donemdeki ¢ocuk, disa bagimli ahlaki yargilar doneminde oldugundan
yetiskinler tarafindan yapmasi ve yapmamasi gereken kurallar1 kayitsiz sartsiz kabul
eder. Sosyal baskilara duyarli olan ¢ocuk kurallara uymamasi durumunda
cezalandirilacagin1 disiliniir, bulundugu cevrenin beklentilerini ayirt etmekte giicliik
ceker (47). Kohlberg geleneksel diizey olarak adlandirdigi bu donemi evre 3 ve evre 4

olarak tanimlamistir.

Evre 3; 7-10 yas arasindaki bu evrede diger bireylerin tepkilerine iliskin kaygilar
cocugun davranis ve kararlarini belirler. Cocuk baskalarini memnun eden ve begenilen

davraniglari iyi davranis olarak tanimlar.

Evre 4; 10-12 yas arasindaki bu evrede yasa ve kurallar 6nemlidir. Kurallar
kisisel isteklerden tstlindiir. Cezalandirilma korkusundan dolayi, toplumun beklentileri

izlenir ve uyulmak istenir (48).
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Eksi (1999) tarafindan tanimlanan, okul ¢ocugu déneminin normal gelisim belirtileri

su sekilde 6zetlemistir;

e Kendine gliven konusunda hala ¢eliskide olmasina ragmen daha az bagimlidir.

e Toplum kurallarina uyum saglar, toplumsallasir, diirtiilerini kontrol eder.

¢ Cinsiyet rol ve davranislarini belirler.

e Soyut kavram ve diisiincenin gelismekte olup, bilissel gelisimi hizlidir.

e Opyunlarda yarigmay1 sever (1).

2.6.2. Okul Cocuklugu Doneminde Biiyiime ve Gelisme

Okul ¢ocuklugu déneminde fiziksel, biligsel ve psiko-sosyal biiylime ve gelismeye

iliskin ozellikler Sekil 4’de incelenmistir.

Sekil 4: Okul Cocuklugu Doneminde Biiyiime-Gelisme

YAS FIZIKSEL BILISSEL PSIKO-SOSYAL
GELISIM GELISIM GELISIM
6-7 | -Gorsel kapasite ve duyma| -Zaman kavramini bilir, -Ben merkezcidir.
keskinligi aylari, mevsimleri, yillart -Oliim kavranu gelismis, doga ve
tamamlanmustir. sayabilir, saati, yonleri dogaiistii olaylar1 6grenmistir.
-Siit disler dokiilmiis, bilir. -Dili bir zevk araci olarak kullanir.

kalici dislerin gikmasiyla
¢ene geniglemistir.
-Bisiklet siirebilir,

ip atlayabilir.

-Taklit ve tesadiifi yollarla
bilgi 6grenir.

-Cevresiyle ilgilidir.
-Internette aramak
istediklerini yazabilir.

8-9 | -Dil gelisimi artarak,
agik ve berrak bir
konusma kazanir.
-Ince motor gelisimi
artmistir.

-El yazis1 gelisir, kendi
giyinebilir.

-Gegmis ve gelecege
iligkin meraklidir.
-Sistemli bir sekilde
diisiiniir, detaylar {izerinde
diisiiniir.

-Bagkalarina ihtiyact
olmadan galisabilir.
-Okuma becerisi gelisir.

-Ben merkezci

yapilarindan

uzaklagmiglardir.

-Sozlii ifadeleri akict hale
gelmistir, duygularini
baskalariyla paylasirlar.
-Kurallarin degisebilir

oldugunu dgrenirler.

-Ozel ilgi alanlar1 vardir,
Ozgiirliiklerinin ve
sorumluluklarinin tadina varirlar.
-Popiiler kiiltiir hayranlig1 baglar.
Sanal diinyadaki yasami

kesfetmeye
baglamiglandir.
10-12 | -Erkeklerin boy gelisimi | -Somut kavramlar algilar. -Nesneleri somut olarak
yavas, kilo alimlar1 -Soyut diislinmeye tanimlarlar.
hizlidir. baslamustir. -Kars1 cinse ilgi baglamistir.

-Kizlarda preaddlesan
donemdeki degisiklikler
gortiliir.

-Lordoz gelisir.

-Neden-sonug iligkisi kurar.

-Grupla galigmaktan ve
Ogrenmekten zevk alir.

-Anne/babayr memnun etmeye
caligirlar, aile Snem
kazanmustir.

Kaynak: 47, 48, 49
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2.6.3. Okul Cocuklugu Déoneminde Dikkat Edilmesi Gereken Konular

Cinsel gelisim; kizlarin 10, erkeklerin 12 yasinda cinsel gelisimi baslar. Bu
donemde fazla soru sormayan cocuk cinsiyetini benimser. Cinsel konularda egitim

acisindan en 6nemli donemdir, bilgi gereksinimi vardir.

Moral ve Din; aile, arkadas cevresi ve medya gelisimde oOnemlidir. Dini
konularda merak ettiklerini ailesine sorarak Ogrenir. Farkli dinlerin, dini gercek ve

fantezileri ayirt eder.

Beslenme; yemekler konusunda hala segici olan ¢ocuk, bu donemde diger
gelisim donemlerine gore yemek denemelerine daha isteklidir. Kendi yemeklerini
hazirlayabilir. Mide kapasitesi artmig, istahi artmis olan cocuk sik beslenir ve ara

Oglinleri sever.

Saghk sorunlari; bulasict hastaliklar, gorme problemleri, otitis media, alerjik
rinit, dig problemleri, kas-iskelet koordinasyonunun saglanamamasindan dolay1 agrilar
ve kifos gelisebilir. Okul fobisi, eniirezis, enkoprezis, parmak emme, tirnak yeme, yalan

sOyleme, kleptomani, tikler psikolojik olarak karsilasilan sorunlardir.

Taramalar; boy-kilo ve beden kitle indeksi, gérme ve isitme takipleri,

hipertansiyon, skolyoz, dis takibi ve as1 takibinin yapilmasi 6nemlidir (47, 48, 49).
2.6.4. Okul Cocuklugu Déneminde Oyunun Onemi

Cocugun her doneminde biiyiikk 6neme sahip olan oyunu Lazarov ‘kendiliginden
ortaya cikan, hedefi olmayan ve mutluluk getiren bir aktivite’ olarak tanimlamistir (7).
Freud bireyin oyun sayesinde korkularindan kurtulabilecegini, sosyal c¢atisma ve
engellerinin listesinden gelebilecegini savunmus, ¢ocuk ruh sagligmi ‘sevmek ve
oynamak’ olarak tanimlamistir (18). Piaget cocugun algilari, tecriibeleri ve bilgilerinin
birlesimi olarak oyunu gormiis ve belirli sira/mantik gerektirmeyen, ¢atisamadan uzak
Ozgiir bir ortama sahip, icten gldiimlii, dogaglama, kendi icinde bir biitiin olan,
eglenceli etkinlik olarak tanimlamistir. Erikson’a gore ise; ¢ocuk oyun araciligiyla
gercek duygu, diisiince, olaylarla basa c¢ikmak i¢cin modeller yaratarak, benligin

belirsizliklerini, kaygilarini ve arzularini kurguladigini savunmustur (21).
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Heniiz psikolojik olarak olgunlasmamis ¢ocuk sinirsiz sahip oldugu arzularini
kontrol edemez. Bu arzular1 hayal diinyasinda oyun ve oyuncaklarla ifade ederler ve
onlarin diinyasinda biiyilkk 6nem tasirlar. Bu yiizden c¢ocuklarin oyunlarina ve
oyuncaklarmma saygi gostermek ve oyuna uygun mesajlarla ¢ocugun bir seyler
O0grenmesini saglamak gerekmektedir. Sanal oyunlarda dahil olmak iizere oyunlar ders

calismayi eglenceli hale getirilebilir (18).
Oyunun ¢ocuga katkilarini su sekilde siralanabilir;

e Kendisi ve ¢evresini taniyarak, anne/babasiyla 6zdesim yapar, cinsiyet rollerini

Ogrenir, toplum ve ahlak kurallarina uyumu saglar.

e Arkadashik kurma, paylasma, yardimlagma, gruplara katilma becerilerini

kolaylastirir, sosyallesmeyi saglar.

e Kendi haklarini korumay1 6grenerek benlik saygisini sahip olmay1 saglar,

baskalarin haklarina saygili olmay1 6grenir.
e Diisiinme yetenegi ve yaraticilig gelisir. Nicel kavramlari tanir.

e Dil gelisimini ve duygularini ifade etmesini saglar, konusma becerilerini

gelistirir.
e Deneyim kazanir, gercek yasami hayal giicii ile 6grenir.
e Motor gelisimini saglar, fiziksel becerileri gelistirir.
e Okuma yazma becerilerini gelistirir, basar1 duygusunu arttirir.

o Korku ve sikintilari ¢oziimler, oyun araciligiyla saldirganlik dirtiisiinii bosaltir

ve oyun ¢ocugu hayata her yoniiyle hazirlayan bir aragtir (1, 21, 48).

Okul c¢ocuklugu doneminde yaslara gore ilgi ¢eken oyunlari su sekilde

siralanabilir;

6-7 yas: Meslek gruplariyla ilgili oyunlar oynarlar. Cizim ve boyama yapmayi

severler. Yasitlartyla oynamay1 severler ve iistiinliik saglamaya ¢alisirlar.
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8-9 yas: Boyama, kesme, okuma, koleksiyon oOnemlidir. Gruplasarak

hemcinsleriyle oynamay1 severler. Sanal oyunlar daha cazip hale gelmistir.

10-12 yas: Yakin arkadasliklarin 6nemli oldugu donemdir, devamli konusmak
ister. Kosma ve atlama becerisi gelismistir, bisiklete binme, paten, kaykay yapma gibi
beceriler kazanir. Takim sporlari, karmasik yapbozlarla ilgilidirler. Video ve bilgisayar

oyunlarinda, el sanatlarinda ustalasirlar (48).

Okul déonemi ¢ocugunda sanal oyunlarin ve oyuncaklarin merak ve cesaretlenme
duygusunu giiclendirme, dikkati yogunlastirma, planlama, problem ¢6zme, bilgisayar
O0grenmeyi eglenceli hale getirme agisindan egitime ve gelisimine katki sagladigi,
giinliik yasamda kontrollii, sinirlt siireli oynanan sanal oyunlarin duygusal bosalma ve
rahatlamaya olumlu katkisi oldugu bilinmektedir. Ancak kolektif oyunlar oynama
déneminde olan ¢ocugun sinirl alanda kalmasiyla, arkadaslarindan uzaklasarak gercek

oyun aktivitelerine ve sosyal gelisimine olumsuz etkiledigini savunmustur (50, 51).

2.6.5. Okul Cocuklugu Doéneminde Kitle Iletisim Araclar1 ve Sanal

Ortamin Yeri

Coklu zeka kavramini gelistiren Howard Gardner dijital medyanin gelisimini
matbaanin gelisimine benzetmekte, her ikisinin de iletisim, bilgi paylagimi ve bagka
bireylerle iletisim seklini olaganiistii bigimde etkiledigini savunmakta, ¢igir agcan bir
degisim olarak tanimlamaktadir. Aileler bebeklerinin dogumundan itibaren c¢ekilen
fotograflar1 sanal ortamda paylagsmaya baslamalarindan itibaren onlarin ilk dijital ayak
izlerini yaratmis oluyorlar ve sanal diinyayla olan iliskilerini baglatmaktadirlar. Boylece

gelisen ve degisen teknolojide ¢ocuklarin i¢in kalict izler olusmaktadir (30).

Aamodt ve Wang modern diinyada kullanim1 giderek artan cep telefonlari, e-
posta, sanal oyunlar, goriintiilii reklam panolar1 gibi araliksiz bir sekilde, hizla hareket
eden kitle iletisim araclarinin ayn1 anda birden fazla uyarana sebep oldugundan dolay1
cocuk ve addlesanlarin dikkatini yogunlastirma yeteneginin arttirdigini savunmuslardir.
Ozellikle aksiyon oyunlarmin ¢ocugun dikkatini ekranin her alanma dagitmasindan,
gelismeleri hizlica fark edip tepki vermesinden dolayr dikkatinin ve hafizanin arttiginm

savunmustur (41).
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Teknolojinin gelisimiyle ¢ocuklarin bilgiye ulagmak i¢in egitim araci olarak ta
kullanilan kitle iletisim araglar1 okul yasaminda fotograflar, ii¢ boyutlu videolarla
egitimi zenginlestirerek, heyecan verici nitelik kazanmakta olup ayni zamanda iyi

degerlendirilmediginde ¢ocugu pasif hale getirebilir.

Medyay1 bilingsizce kullanan ¢ocuklarda cabuk sikilma ve mutsuz olma
ihtimalinin yiiksek oldugu, daha ¢ok problem c¢ikardiklari, ders basarisinda diigiikliik
oldugunu belirlenmistir. Kimlik gelisimde olan ¢ocuk, onaylanmay1 isteyerek riskli
davraniglarda bulunabilmektedir. Sanal diinya; kisisel bilgilerin paylasimi, baskalarini
kiigiik diistirmek icin yapilan sahte kimlik olusumlari, kimlik hirsizligi, gizlilik ihlali,
dolandiricilik, uygunsuz igeriklerle karsilagsma, tehdit edilme, uygun olmayan kisilerle
karsilasma gibi bir¢ok tehlikeyi icinde barindirmaktadir. Sanal ortamda sonuglari
diisiiniilmeden paylasilan fotograflar, mesajlar ve gonderilen e-postalar sanal zorbalikta
kullanilmakta, ¢ocuklarin paylasimlarindan dolayr yaptiklart tercihler yiiziinden
elestirilmeleri ve sosyal dislanmaya sebep olmaktadir. Bunun sonucunda c¢ocuklarda
duygusal stres olusturmakta, giivensizlik duygusu gelisimi sebep vererek okul korkusu
gelismekte, hatta intihar diisiincesi bile olusabilmektedir (30, 48). Celen ve ark. (2011)
yaptiklar1 ¢alismada cocuklarin cinsel igerikli ve siddet igeren sitelere kolay erisim
saglamasindan dolayr c¢ogunun sanal ortamda kandirildigi ve istismara ugradigi

belirtmislerdir (52).

Televizyon izleme siiresinin uzamasi dil gelisimini yavaslattig1 ve kalitesinin
distirdligli, ozellikle okul cagindaki cocugun dikkat, konsantrasyon ve Ogrenme
sorunlarini arttirdigr kanitlanmistir (35). 1-3 yas arasindaki ¢cocuklarin 1 saat televizyon
izlemeleri 7 yasmna geldiklerinde dikkat eksikligi sorununu %10 arttirdigin

savunmustur (30).

Smirsiz sayida arkadasin var oldugu sanal diinyada kisiler arasi iligkiler
yiizeysellesmekte ve gercek disi olmaktadir. Gorgii kurallar1 ve etik davraniglara
dikkatin azaldigi sanal ortamda birbirlerine karst kirict konusabilen ¢ocuklarin saglam
duygusal iliskiler kurmalarin1 engellemekte, birbirlerine karsi gercek diisiincelerini

sOylemekte cesaretlerini kirilmaktadir (30).
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Cocuklarin kitle iletisim araglarinda karsilastiklar1 karakterleri rol-model aldig1
g0z Online alindiginda siddet/saldirganlik iceren davraniglar1 gérmesi sonucunda sorun

¢6zme yolu olarak siddeti segcecegi unutulmamalidir (38).

Cocuklar sanal oyunlarda kendi animasyonlarini, karakterlerini olusturabilir,
miizikler besteleyerek eglenerek oOgrenebilir (30). Deverensky ve Gupta (2005)
bireylerin sanal ortamda gecirdigi toplam siirenin biiyiik boliimiinii sanal oyunlarin
kapladigini sdylemistir (53). Teknolojik pazarin biiylik payma sahip olan sanal oyunlar
sektoriiniin hedef kitlesi ilkdgretim doneminde olan ¢ocuklardir. Gelisme doneminde

olan ¢ocugun bu oyunlardan nasil etkilendigi ¢ok énemli bir konu haline gelmistir (8).
2.7. Okul Déonemi Cocugunda Sanal Oyun Bagimhihginda Hemsirenin Rolii

Sagligin korunmasi ve gelistirilmesi, hastaliklarin Onlenmesi, bireylerin ve
toplumun saghigini tehdit eden faktorlerin farkinda olunmasi ve bireyleri bu konuda
farkina vardirma da biz hemsirelere biiylik gorevler diismektedir. Bu dogrultuda
zamaninin biiyiilk kismin1 okulda gegiren ¢ocuga en rahat sekilde ulasan okul sagligi
hemsireleri rol oynamaktadir. 19 Nisan 2011’ de Resmi Gazetede yayinlanan hemsirelik
yonetmeliginde okul sagligi hemsireligi gorev, yetki ve sorumluluklarinda yer almakta

olan;

® Okulda ogrencilere dogru saglik bilgilerinin aktarilmasi ve saglik konusunda olumlu
davranislarin kazandirilmasi amaciyla saglik egitimi (temizligin 6nemi, kazalar ve hastaliklardan
korunma, ilkyardim, sigara ve alkoliin zararlari ve cinsel egitim vs.) faaliyetleri planlar ve

yurutir.

e Okulda yapilan ruh sagligi ¢aligmalart (madde bagimliligi, yeme bozuklugu, dikkat bozuklugu,
depresyon, anksiyete, antisosyal davranislar vs.) sonucunda sorun saptanan 6grenci, 6gretmen ve

ailesi arasinda isbirligini saglar ve ilgili durumda saglik danismanhgini yiirtitiir (54)

maddeleri dogrultusunda 6ncelikle sanal oyun bagimlilig1 konusunda egitimciler
ve ailelerle igbirligi icinde Ozellikle bagimlilik diizeyine ulasabilecek demografik

ozelliklere sahip risk gruplar1 dikkate alinarak sorun tespiti yapilmas: gerekmektedir.

Sanal oyunlarin zararlarindan kaginmak ve yarar saglamak i¢in yasaklamak

yerine yonlendirme yaparak, kisitlamak yerine secenekler sunarak bir yol izlenmelidir
(18).
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Sanal oyun bagimliligini ve eslik eden psiko-sosyal ve fizyolojik sorunlar igin
tanilama Olgekleri, bagimliligt Onleme ve azaltilmaya yonelik girisimleri iceren
programlarin olusturulmasini ve kullanilmasini saglamak, bu konuda egitimleri
planlanmak, risk altindaki cocuklara ve ailelerine, c¢ocuklarla calisan tiim meslek
gruplaria verilmesini saglamak c¢ocuklar icin bagimlilik tehdidi olmaktan ¢ikarak,

eglenerek 6grenmesi igin firsat olusturulmalidir.

Okul sagligr hemsireleri sanal oyunlarla ilgili yasal diizenlemelerin yapilmasi,
cocuklarin gelisim donemlerine uygun oyunlara erisimin saglamasi, uygun olmayan
iceriklere erisimin engellemesi, okullarda medya okur-yazarligi, bilisim teknolojileri ve
yazilim derslerinde internet ve sanal oyunlar hakkinda derslerin konulmasi ve boylece
bilin¢li bir tiiketici toplum olusturmak icin devlet politikalarinin ig¢inde yer almasini

saglamalidir.

Sonug olarak; giin gectikce artan sanal oyun ¢esitliligi ve sayist beraberinde
bagimlilik diizeyini de artirmasiyla; sorun ¢dzme, etkili iletisim ve kriz yonetiminde

etkin bir sekilde rol alan hemsirelerin sorumluluklar: da artmaktadir.
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3. GEREC ve YONTEM

3.1. Arastirmanin Amaci ve Tipi

Arastirma, ilkdgretim birinci kademe oOgrencilerin sanal oyun bagimlilik

diizeylerinin belirlenmesi amaciyla tanimlayici kesitsel tipte bir calismadir.
3.2. Arastirmanin Yapildig1 Yer ve Ozellikleri

Arastirma, Bursa ili Niliifer ilgesine baglh Ozliice ilkokulu’nda ve Ali Karasu

[lkokulu’nda yapilmustir.

Ozliice Tlkokulu, 1951-1952 egitim dgretim yilinda ignesi Koyii Ilkokulu adiyla
2 dgretmen ve 87 dgrenci ile egitim dgretime baslamis olup 2015°de bdlgedeki 6grenci
artisina bagli olarak Niliifer Belediyesi tarafindan 16 derslikli yeni ek bina yapilmis ve
ad1 Niliifer Belediyesi Ozliice ilkokulu olarak degistirilmistir. Kapali ve acgik spor
salonu, tenis kortu bulunan ilkokul 4. siniflarda 2 sube, 3. simiflarda 2 sube, her sinifta
ortalama 24-27 6grenci olmak iizere, 16 dgretmen ve 360 dgrencisiyle egitim 6gretim

hayatina devam etmektedir.

Ali Karasu Ilkokulu, Niliifer Belediyesi tarafindan tahsis edilen arsaya is adami
Ali Karasu tarafindan yaptirilmig, 2005-2006 egitim ogretim yilinda egitim Ogretim
hayatina baslamigstir. 26 derslikli binada, ¢ok amacgli salona mevcut okul 3.siniflarda 5
sube, 4. siiflarda 5 sube, her sinifta ortalama 22-26 6grenci olmak {izere, 34 6gretmen

ve 590 dgrencisiyle egitim 6gretim hayatina devam etmektedir.
3.3. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Calismanin evreni, Bursa ili Niliifer ilgesinden demografik 6zellikleri birbirine
yakin okullar arasindan rastgele tesadiifi yontemle kura yontemiyle belirlendi.
Calismanin evrenini 6lgegin kullanim uygunlugu dogrultusunda Ozliice Ilkokulu’nda 3.
ve 4. smifa kayitl olan 103 dgrenci ve Ali Karasu Ilkokulu’nda da 3. ve 4. smifa kayith
olan 264 Ogrenci olusturmast olmak tizere evreni 367 Ogrenci olusturmustur.
Arastirmada kullanilan 6l¢egin madde sayist esas alinarak 6rneklem hesabina gidilmis

olup evrenin tamamina ulasilmasi hedeflenmistir.
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Calismaya katilmay kabul etmeyen ve ailesi tarafindan yazili onam verilmeyen
22 dgrenci, kaynastirma grubunda olan 31 6grenci, sanal oyun oynamayan 18 6grenci
ve On ¢alisma yapilan 10 6grencinin digsinda kalan 286 6grenci ¢alismanin 6rneklemini

olusturmustur.

Orneklem Secim Kriterleri

Olgegin kullanilabilecegi grup olan 3. ve 4. sinif dgrencileri,

e Ogrencinin tanilanmis psikolojik bir tanisinin olmamast,

Sanal oyun oynuyor olmasi,

e Ogrenci ve ebeveynlerinin arastirmaya katilmaya istekli olmasi

Arastirmanin Degiskenleri

Arastirmanin  bagimsiz degiskenleri; &grencilerin  ve ailelerinin  SOSyo-
demografik 6zellikleri (cinsiyet, yas, sinif, kardes sayist ve kaginci ¢cocuk oldugu, aile
tipi, anne-babanin yasi, egitim diizeyi, ¢alisma durumlari, maddi durum), ailenin

olanaklar1 ve ¢ocuklarin sanal oyunlara yonelik tercihleridir.

Aragtirmanin bagimli degiskeni ise; cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik

Olceginden aldiklar1 puandir.
3.4. Veri Toplama Araclar:

Arastirmada veriler literatlir 15181inda arastirmaci tarafindan hazirlanan “Veri
toplama formu” ve “Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimliik Olgegi” kullanilarak

toplanmistir.

Veri toplama formu; literatiir dogrultusunda tanimlanan ve {ilkemizde tercih
edilen sanal oyunlar dikkate alinarak hazirlanan toplam 9 soru, Ogrencilerin ve
ailelerinin sosyo-demografik 6zelliklerinin belirlendigi (cinsiyet, yas, sinif, kardes sayisi
ve kaginct ¢ocuk oldugu, aile tipi, anne-babanin yasi, egitim diizeyi, ¢alisma durumlari,

maddi durum) 14 soru olmak {izere toplam 23 sorudan olusmaktadir.

Veri toplama formunun islerligini degerlendirmek amaciyla Ali Karasu
[lkokulu’ndaki 3. ve 4. simfta dgrenim géren toplam 10 grenciye bir 6n uygulama

yapilmustir. Uygulama sonucunda gelen geri bildirimler dogrultusunda veri toplama
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formunda gerekli diizenlemeler yapilmistir. On uygulama yapilan dgrenciler ¢aligma

disinda birakilmistir.

Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimlilik Olcegi; Horzum ve ark. (2008) gelistirilmis
oldugu o6lgek 21 sorudan olusan, 1-higbir zaman, 2-nadiren, 3-bazen, 4-sik sik, 5-her
zaman seklinde likert tipte cevaplandirilarak, dort ana faktorde incelenmektedir. Cocuk
Bilgisayar Oyun Bagimlilik Olgegi toplam puani min:21, maks:105, puandir i¢ tutarlilik
kat sayis1 ise 0.85°dir. “Oyunu birakamama” (1-10.maddeler) min:10, maks:50 puan, i¢
tutarlilik kat sayist 0.83, “oyunu hayatla iliskilendirme” (11-14. maddeler) min:4,
maks:20 puan, i¢ tutarlilik kat sayis1 0.60, “oyundan dolay1 gorevleri aksatma™ (15-17.
maddeler) min:3, maks:15 puan, i¢ tutarlilik kat sayis1 0.50 “oyunu baska etkinliklere
tercih etme” (18-21. maddeler) min:4, maks:20 puan i¢ tutarlilik kat sayis1 0.85 olacak
sekilde degerlendirilmektedir. Olgek puani arttikga bagimlilik diizeyinin arttig
bildirilmistir (29). Bu arastirmanin CBOBO ve alt boyut Cronbach Alpha degerleri ise

Sekil 5’te verilmistir.

Sekil 5: Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhihg Olcegi ve Alt Boyutlarinin Arastirma
Sonucu Cronbach Alpha Degerleri

CBOBO Cronbach Alpha
Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimlilig Olgegi 0,868
Oyunu Birakamama Faktorii (1-10) 0,827
Oyunu Hayatla Iliskilendirme Faktorii (11-14) 0,569
Oyun Nedeniyle Gorev Aksatma Faktorii (15-17) 0,569
Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme Faktorii (18-21) 0,706

3.5. Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araglari aragtirmaci tarafindan ogrencilerle anket yontemi ile
doldurulmus olup uygulama siiresi yaklasik 20-25 dakika silirmiistiir. Arastirma

tamamen goniilliiliik esaslarina dayali ytirtitilmiistir.
3.6. Verilerin Degerlendirilmesi

Arastirmadan elde edilen veriler SPSS 22.0 programi kullanilarak analiz
edilmistir. Verilere iligskin frekans ve ylizdesel dagilimlar verilmistir. Verilerin normal

dagilim gosterip gostermedigi Kolmogorov-Smirnov testi ile incelenmis olup iki grup
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karsilagtirmalarinda independent t-testi, ikiden fazla grup karsilastirmalarinda ise One
Way Anova testi kullanilmistir. Degiskenler arasindaki iligkiler lineer regresyon ile
incelenmistir. Anlamlilik seviyesi olarak 0,05 kullanilmis olup, p<0,05 olmasi
durumunda anlamli farkliligin oldugu, p>0,05 olmasi durumunda anlamli farkliligin

olmadig belirtilmistir.
3.7. Arastirmanin Etik ve Yasal Boyutu

Arastirmaya baslamadan Once 6lgek sahiplerinden yazili izin alinmistir (Ek 4).
Okan Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii arastirma Kurulu’na basvurulmus gerekli
etik izinler 03.05.2017 tarihinde alinmistir (Ek 5). Verilen etik kurul onayiyla birlikte
Bursa il Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma Kurulu’na basvurulmus arastirmanin onayi
icin verilen izin 31.05.2017 tarihinde alinmistir (Ek 6). Arastirmaya katilacak olan
ogrencilerin ailelerinden ‘Bilgilendirme ve Onam Formu’ ile yazili onamlar1 alinmus,

ogrencilere ise arastirma hakkinda bilgilendirme yapilarak sézlii onamlar1 alinmigtir.
3.8. Arastirmanmin Giiclii Yonleri ve Sitmirhliklar:
Giiglii Yonleri:

e Sanal oyun bagimliliginin onlenmesine yonelik uygulamalarin kolay,

ucuz ve ulagilabilir egitim programlariyla diizenlenebilmesi

Stmrlihiklari:

e Aragtirma 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Bursa Ozliice ilkokulu ve
Ali Karasu Ilkokulu’nda &grenim géren 3. ve 4. Smuf dgrencileri ile
sinirlidir, evrene genellenemez.

e Sanal oyun bagmhligim1 tanimlamak i¢in hala kesin Olgiitler

bulunmamaktadir.
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4. BULGULAR

Bu boéliimde arastirma kapsamina alinan c¢ocuklar ve ebeveynlerin tanitici
ozellikleri, sanal oyun kullanimlarina iligkin tanitict Ozellikleri ve ¢ocuklarinin

bilgisayar oyun bagimliligina iliskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 1. Cocuklarin Tamitic1 Ozellikleri (n=286)

Ozellikler n %

Cocuklarin cinsiyeti

Kiz 125 43,7
Erkek 161 56,3
Aile Tipi

Cekirdek aile 232 81,1
Genis aile 40 14,0
Parcalanmis aile 14 49

Sinifi

3 smif 118 41,3
4 simif 168 58,7
Kardes olma durumu

Var 249 87,1
Yok 37 12,9
Kardes sayis1 (n=249)

1 kardes 154 53,8
2 kardes 62 21,7
3 kardes ve daha fazla 33 11,5

Arastirmaya katilan cocuklarin tanitici Ozellikleri Tablo 1’de verilmistir.
Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin %43,7’si kiz, %56,3’1i ise erkektir. Arastirmaya katilan
cocuklarin %81,1inin ¢ekirdek aile tipinde, %14 iiniin genis aile tipinde oldugu,

%4,9’unun ise par¢alanmis aile oldugu belirlenmistir (Tablo 1).

Cocuklarin %41,3’iiniin 3. simf 6grencisi oldugu, %58,7’sinin 4. smif 6grencisi
oldugu saptanmistir. %87,1’inin kardesinin oldugu ve %12,9’unun ise kardesinin
olmadig1 belirlenmistir. Cocuklarin %353,8’inin bir kardesi oldugu, %21,7’sinin iki
kardesi oldugu, %11,5’inin {i¢ ve daha fazla kardesi oldugu belirlenmistir (Tablo 1).
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Tablo 2. Ailelerin Olanaklarna iliskin Tamitic1 Ozellikler (n=286)

Ozellikler n %
Cocuga ait oda

Var 261 91,3
Yok 25 8,7
Cocuga ait bilgisayar/tablet olma

Var 201 70,3
Yok 85 29,7
Evde bilgisayar olma

Var 266 93,0
Yok 20 7,0
Bilgisayarin oldugu oda n=266

Salon 96 36,0
Yatak odasi 34 12,8
Cocuk odasi 122 45,7
Diger 14 54
Evde internet olma

Var 238 83,2
Yok 48 16,8
Gelir durumu

Gelir giderden az 18 6,3
Gelir gidere esit 181 63,3
Gelir giderden fazla 87 30,4
Toplam 286 100,0

Arastirmaya katilan ailelerin olanaklarina iliskin 6zellikleri Tablo 2°de
incelenmistir. Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin %91,3’iiniin kendisine ait odas1 oldugu
%8, 7’sinin kendisine ait odasimin olmadigi belirlenmistir. Cocuklarin %70,3’iiniin
kendisine ait bilgisayar veya tabletinin oldugu, %?29,7’sinin olmadig1 saptanmistir.
Ailelerin %93’iiniin evinde bilgisayar oldugu, %7’sinin evinde ise bilgisayar olmadigi

bulunmustur.

Arastirmaya katilanlardan evinde bilgisayar olanlarin %33,6’siin bilgisayarinin
salonda oldugu, %11,9’unun yatak odasinda, %42,7’sinin ¢ocuk odasinda ve %4,9’unun
ise evin diger boliimlerinde oldugu saptanmistir. Arastirmaya katilanlarin %83,2’sinin

evinde internet oldugu, %16,8’inin evinde ise internet olmadigi bulunmustur (Tablo 2).

Arastirmaya katilan ailelerden %6,3 liniin gelirinin giderinden az oldugu,
%63,3’iiniin gelirinin giderine esit oldugu, %30,4’linlin ise gelirinin giderinden daha

fazla oldugu saptanmistir (Tablo 2).
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Tablo 3. Ebeveynlerin Tanitici Ozellikleri (n=286)

Ozellikler n %
Anne yas grubu

26-30 yas arasi 33 11,5
31-35 yas arasi 87 30,5
36-40 yas arast 107 37,4
41 yas ve lizeri 59 20,6
Anne 68renim durumu

[lkokul/ortaokul 106 37,0
Lise 100 35,0
On lisans ve iizeri 80 28,0

Anne ¢calisma durumu

Calistyor 112 39,2
Calismiyor 174 60,8
Baba yas grubu

31-35 yas arast 38 13,3
36-40 yas arast 104 36,4
41 yas ve lzeri 144 50,3
Baba 68renim durumu

[lkokul/ortaokul 60 20,9
Lise 101 354
On lisans ve tizeri 125 43,7
Baba calisma durumu

Calistyor 278 97,2
Calismiyor 8 2,8

Arastirmaya katilan cocuklarin ebeveynlerine iligkin tanitict 6zellikler Tablo
3’de verilmistir. Aragtirmaya katilan c¢ocuklarin annelerinin %11,5’inin 26-30 yas
grubunda oldugu, %30,4’linlin 31-35 yas grubunda oldugu, %37,4’linlin 36-40 yas

grubunda oldugu, %20,6’siin ise 41 yas ve iizeri oldugu saptanmistir.

Annelerin %37,1’inin ilkokul/ortaokul mezunu oldugu, %35’inin lise mezunu
oldugu, %28’inin ise 6n lisans ve daha iizeri egitim seviyesinde oldugu bulunmustur.
Aragtirmaya dahil edilen ¢ocuklarin annelerinin %39,2’sinin bir iste ¢alistigi,

%60,8’inin ise ¢alismadigi saptanmistir (Tablo 3).

Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin babalarinin %13,3’liniin 31-35 yas grubunda
oldugu, %36,4’linlin 36-40 yas grubunda oldugu, %50,3’linlin ise 41 ve lizeri yas

grubunda oldugu bulunmustur.
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Babalarin  %20,9’unun ilkokul/ortaokul mezunu oldugu, %35,3’linlin lise
mezunu oldugu, %43,7’sinin ise 6n lisans ve daha lizeri egitim seviyesinde oldugu
bulunmustur. Arastirmaya dahil edilen c¢ocuklarin babalarinin %97,2’sinin bir iste

calistigi, %2,8’inin ise ¢alisgmadigi saptanmistir (Tablo 3).

Tablo 4. Sanal Oyun Kullanimina Iliskin Tanitic1 Ozellikler (n=286)

Ozellikler n %

En ¢ok hangi tarz oyun oynandigi*

Zeka oyunlari 165 57,7
Meslek oyunlari 110 38,5
Spor oyunlar1 149 52,2
Yaris oyunlari 107 37,4
Cizgi karakter oyunlar1 122 42,7
Beceri oyunlari 130 45,5
Doviis oyunlari 133 46,5
Oyun oynama siiresini kimin kontrol ettigi

Kendisi 119 41,6
Anne 120 42,0
Baba 39 13,6
Abi/abla/kardes 8 2,8

Secilecek oyun kararim kimin verdigi

Kendisi 235 82,2
Anne 24 8,4
Baba 15 5,2

Abi/abla/kardes 12 4,2

En ¢ok oyun oynanan saat arahgi

9-11 arasi 51 17,8
12-14 aras1 22 7,7

15-17 arasi 79 27,6
18-20 arasi 100 35,0
21-23 arasi 34 11,9
Giinliik oyun oynama siiresi

1 saat ve daha az 163 57,0
1-2 saat arasi1 77 26,9
3 saat ve lizeri 46 16,1
Haftalik oyun oynama siiresi

1-10 saat arasi 185 64,7
11-20 saat aras1 62 21,7
21 saat ve lizeri 39 13,6

*Birden fazla tercih yapimistir

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin sanal oyun kullanimina iliskin 6zellikler Tablo
4’te incelenmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin %57,7’sinin zeka oyunlar1 oynadigi,
%37,4’liniin yaris oyunlari, %42,7’sinin ¢izgi karakter oyunlari, %45,5’inin beceri

oyunlart ve %46,5’inin ise doviis oyunlar1 oynadig1 saptanmustir.
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Cocuklarin oyun oynama siirelerinin kontroliiniin %41,6’smin kendilerinin
yaptigini, %42’sinin anneleri, %13,6’sinin  babalari, %2,8’inin ise abi/abla/kardes
tarafindan saglandig1 belirlenmistir (Tablo 4). Arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin
%82,2’sinin  segilecek oyunun kararimi1 kendilerinin verdigi, %38.,4’tintin anneleri
tarafindan, %)5,2’sinin babalari, %4,2’sinin ise abi/abla/kardes tarafindan verildigi
saptanmistir. Cocuklarin  %17,8’inin saat 09:00-11:00 arasinda oyun oynadigi,
%7,7’sinin 12:00-14:00 arasinda, %27,6’sinin 15:00-17:00 saatleri arasinda, %35’inin
saat 18:00-20:00 arasinda, %11,9’unun ise en ¢ok 21:00-23:00 saatleri arasinda oyun
oynadig tespit edilmistir (Tablo 4).

Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin giinlilk oyun oynama siirelerine bakildiginda;
%357’sinin glinliik bir saat ve daha az siire oyun oynadigi, %26,9’unun giinliik 1-2 saat
arast oyun oynadigi, %16,1’inin ise gilinliikk 3 saat ve {izeri oyun oynadig1 saptanmaistir.
Arastirmaya katilan ¢ocuklarin %64,7’sinin haftada 1-11 saat arasi oyun oynadigi,
%21, 7’sinin haftada 11-20 saat arasi oynadigi, %13,6’sinin haftada 21 saat ve lizeri

oyun oynadigi bulunmustur (Tablo 4).

Tablo 5. Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhhg Olgegi Toplam Puan ve Alt Boyut
Puan Ortalamalar1 (n=286)

CBOBO X Ss Min.  Maks.
Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi 42,26 13,75 21,00 84,00
CBOBO-Oyunu Birakamama Faktorii 22,83 8,51 10,00 45,00
CBOBO-Oyunu Hayatla Iiskilendirme

8,10 3,46 4.00 18,00
Faktorii

CBOBO-Oyun Nedeniyle Gérev Aksatma
4,25 1,86 3,00 13,00
Faktorii

CBOBO-Oyunu Bagska Etkinlige Tercih
Faktorii

7,08 3,35 4,00 18,00

Cocuk Oyun Bagimlilik Olgegi ve alt boyut puan ortalamalari Tablo 5’te
verilmistir. Olgegin toplam puani 42,26+13,75 (21-84), “oyunu birakamama” alt boyutu
22,83+8,51, “oyunu hayatla iliskilendirme” alt boyutu 8,10+£3,46, “oyun nedeniyle
gorevini aksatma” alt boyutu 4,25+1,86, “oyunu bagka etkinlige tercih etme” alt boyutu
7,08+3,35 olarak belirlenmistir.
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Tablo 6. Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Toplam Puan Ortalamasi ve Alt Boyut

Puan Ortalamalarinin Cocuklarin Tamtic1 Ozelliklerine Gore Dagilimi (n=286)

Degiskenler Oyun o Bask
- Oyunu Oyunu Hayatla Nedeniyle S ek
CBOBO Birakamama il>il$kilendi)1/‘me Giirei/f Etkml.lge
Tercih
Aksatma
Cinsiyet X Ss X Ss X Ss X Ss X Ss
Kiz 39,07 12,57 21,26 8,14 7,27 2,84 398 1,76 657 317
Erkek 44,73 14,14 2404 8,61 8,74 3,77 447 192 748 344
Test/ p t=3,5 t=-2,78 t=-3,76 t=-2,25 t=-2,31
p=0,00* p=0,06* p=0,00* p=0,03* p=0,02*
Aile tipi
Cekirdek 41,45 1365 22,41 854 7,83 3,25 423 1,75 697 337
Genis aile 47,33 13,87 2543 8,07 9,85 4,22 445 247 760 321
Pargalanmisg 41,21 12,80 22,21 8,53 7,57 3,25 4,00 1,71 7,43 3,50
Test/p F=3.21 F=2,19 F=6.20 F=0,36 F=0,67
p=0.04* p=0,11 p=0,00" p=0,69 p=0,51
3<2 : 1<2 ' '
Sinifi
3 smif 39,81 1290 21,43 7,98 7,69 3,45 410 1,65 658 3,10
4 siuf 4398 14,10 2380 8,75 8,38 3,46 436 2,00 7,44 348
Test /p t=-2,55 t=-2,34 t=-1,65 t=-1,14 t=2,20
p=0,01* p=0,02* p=0,09 p=0,25 p=0,03*
Kardes olma
Var 42,13 13,78 22,70 8,54 8,07 3,46 4,27 1,89 7,07 335
Yok 43,17 13,62 2368 8,33 8,25 3,51 4,11 165 711 3,39
Test /p t=-0,42 t=0,64 t=0,29 t=-0,47 t=0,06
p=0,68 p=0,52 p=0,77 p=0,64 p=0,95
Kardes sayisi
1 kardes 42,48 13,84 2325 8,94 7,98 3,53 4,27 1,78 697 324
2 kardes 4153 1320 2224 7,64 8,12 3,18 414 19 7,00 3,36
3 ve daha 42,21 1471 2148 8,14 8,39 3,68 445 229 7,87 399
fazla
Test /p F=0,10 F=0,74 F=0,20 F=0,29 F=1,00
p=0,90 p=0,48 p=0,81 p=0,75 p=0,37

t= Independent t test;

F= Varyans analizi ANOVA; p<0,05*

Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimlilik Olgegi toplam puan ortalamasi ve alt boyut
puan ortalamalarinin ¢ocuklarin tanmitict 6zelliklerine goére dagilimi Tablo 6’da

verilmistir.

Cocuklarin CBOBO puan ortalamalari cinsiyetlerine gore incelendiginde; erkek
cocuklarin puan ortalamast 44,73+14,14 iken, kiz c¢ocuklarin puan ortalamasi
39,07£12,57 olarak bulunmustur. Gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir
(p<0,05).

CBOBO alt boyutlar1 puan ortalamalari ile ¢ocugun cinsiyeti arasinda gruplar
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli (p<0,05) olup erkek ¢ocuklarin CBOBO tiim
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alt boyutlar1 puanlarinin kiz ¢ocuklarina gére daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Tablo
6).

Cocuklarm CBOBO puan ortalamalar1 aile tiplerine gore incelendiginde;
cekirdek ailede yasayan ¢ocuklarin puan ortalamasi 41,45+13,65, genis ailede yasayan
cocuklarin puan ortalamasi1 47,33+13,87, parcalanmis ailede yasayan ¢ocuklarin puan
ortalamast ise 41,21£12,80 olarak bulunmustur. Gruplar arasindaki fark istatistiksel
olarak anlamlidir (p<0,05). CBOBO alt boyutlar1 puan ortalamalari ile gocugun yasadig
aile tipi arasinda “oyunu hayatla iliskilendirme” alt boyutu disinda (p<0,05) gruplar
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamsizdir (p>0,05). Oyunu hayatla iligkilendirme
alt boyut puan ortalamas1 genis ailede yasayan ¢ocuklarda (9,85+4,22), ¢ekirdek ailede
yasayan ¢ocuklara (7,38+3,25) gore daha yiiksek bulunmustur (p<0,05) (Tablo 6).

Cocuklarm  CBOBO puan ortalamalar1 dgrenim  gordiigii  smifa  gore
incelendiginde; 3. sinifta okuyan ¢ocuklarin puan ortalamasi 39,81+£12,90 iken 4. sinifta
okuyan cocuklarin puan ortalamasi ise 43,98+14,10 oldugu saptanmistir. Gruplar
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05). CBOBO alt boyutlar: puan
ortalamalar1 ile cocugun okudugu sinif arasindaki iliski incelendiginde; “oyunu
birakamama” ve “oyunu bagka etkinlige tercih etme” alt boyutlar1 arasinda gruplar
arasindaki fark anlamli olup 4. smifta okuyan cocuklarin 3. smiftaki ¢ocuklara gore
puanlarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir (p<0,05). Diger yandan “oyunu hayatla
iliskilendirme” ve oyun nedeniyle gorevini aksatma” alt boyutlar1 ile gocugun sinifi

arasinda fark olmadigi belirlenmistir (p>0,05) (Tablo 6).

Cocuklarmn CBOBO ve alt boyut puan ortalamalari ile kardes olma ve kardesi
olanlarin kardes sayilar1 arasindaki iligki incelendiginde gruplar arasindaki farkin

istatistiksel olarak anlamsiz oldugu belirlenmistir (p>0,05) (Tablo 6).
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Tablo 7. Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Toplam Puan Ortalamasi ve Alt Boyut

Puan Ortalamalarimin Ailelerin Olanaklarina Gore Dagilimi1 (n=286)

Degiskenler oyunu Oyu.n Oyunu
CBOBO Oyunu Havatla Nedeniyle Baska
Birakamama Y Gorev Etkinlige
Iliskilendirme Alceatma Tercih
Cocugaaitoda X Ss X Ss X Ss X Ss X Ss
Var 42,01 1366 22,84 857 791 332 420 180 7,04 3,34
Yok 4488 1461 22,60 796 1004 425 476 235 748 351
Test /p t=-1,00 t=0,14 t=-2,97 t=-1,43 t=-0,61
p=0,32 p=0,89 p=0,003* p=0,15 p=0,54
Cocuga ait
bilgisayar
Var 4256 13,75 22,95 832 8,17 340 427 191 7,16 3,36
Yok 41,55 13,79 22553 899 7,92 362 420 1,74 691 335
Test /p t=0,56 t=0,38 t=0,56 t=0,31 t=0,58
p=0,57 p=0,70 p=0,58 p=0,76 p=0,56
Evde bilgisayar
olma
Var 42,40 13,75 22,88 843 810 340 428 19 7,14 3,38
Yok 40,40 1391 22,05 9,72 8,05 437 390 1,12 6,40 2,93
Test /p t=0,63 t=0,42 t=0,06 t=0,87 t=0,95
p=0,53 p=0,67 p=0,94 p=0,38 p=0,34
Bilgisayarin
bulundugu oda
Salon 41,74 13,43 22,66 8,03 8,20 342 405 179 6,83 322
Yatak odasi 40,41 1494 2156 9,48 8,53 399 38 13 647 3,39
Cocuk odast 4354 1350 2348 825 7.98 3,19 456 213 752 340
Diger 4250 1537 23,07 10,19 7,43 376 443 145 757 4,03
Test /p F=0,60 F=0,48 F=0,32 F=1,72 F=1,30
p=0,66 p=0,75 p=0,86 p=0,15 p=0,27
Evde internet
olma
Var 42,80 13,78 23,26 8,44 8,08 346 429 195 7,16 341
Yok 39,58 1342 20,67 859 8,17 352 404 130 6,71 3,05
Test /p t=1,48 t=1,93 t=-0,15 t=0,86 t=0,85
p=0,14 p=0,05* p=0,88 p=0,39 p=0,40
Gelir durumu
Gelir giderden az 43,66 14,22 2388 9,63 9,16 442 422 159 6,38 3,23
Gelir gidere esit 4265 1360 2303 844 8,06 337 428 183 7,28 3,46
Gelir giderden 41,13 14,02 22,17 845 7,95 342 419 197 681 313
fazla
Test /p F=0,46 F=0,45 F=0,94 F=0,06 F=0,98
p=0,63 p=0,64 p=0,39 p=0,94 p=0,38

t= Independent t test;

F= Varyans analizi ANOVA; p<0,05*

Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimlilik Olgegi toplam puan ortalamasi ve alt boyut

puan ortalamalarinin ailelerin olanaklarina gore dagilimi Tablo 7°de verilmistir.
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CBOBO ve alt boyut puan ortalamalar1 ile gocugun kendine ait odasi olma
durumu karsilagtirildiginda “oyunu hayatla iligskilendirme” alt boyutu disinda (p<0,05)
CBOBO toplam puani ve alt boyut puanlar1 ile gruplar arasindaki fark istatistiksel
olarak anlamsiz bulunmustur (p>0,05). Kendine ait odasi olan ¢ocuklarin (7,91£3,32),
kendine ait odasi olmayanlara (10,04+4,25) gore “oyunu hayatla iliskilendirme” alt
boyut puan ortalamasinin daha diisiik oldugu belirlenmistir (p<0,05) (Tablo 7).

Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalari ile ¢ocuga ait bilgisayarin
olmasi arasindaki iliski incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak

anlamsiz oldugu belirlenmistir (p>0,05) (Tablo 7).

Cocuklarmn CBOBO ve alt boyut puan ortalamalar ile evde bilgisayarmn olmasi
arasindaki iliski incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamsiz

oldugu saptanmistir (p>0,05) (Tablo 7).

Cocuklarn CBOBO ve alt boyut puan ortalamalar1 ile evde bilgisayarn
bulundugu oda arasindaki iliski incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel

olarak anlamsiz oldugu belirlenmistir (p>0,05) (Tablo 7).

Cocuklarmn CBOBO ve alt boyut puan ortalamalari ile evde internet baglantis
olma durumu arasindaki iliski incelendiginde; “oyunu birakamama” alt boyutu disinda
(p<0,05) gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamsiz bulunmustur (p>0,05).
Evinde internet baglantisi olan cocuklarin (23,26£8,44), evde internet baglantisi
olmayanlara (20,67+8,59) gore puan ortalamalarinin daha ytliksek oldugu saptanmistir
(p<0,05) (Tablo 7).

Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalar ile gelir durumlar1 arasindaki

iliski incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamsizdir (p>0,05)
(Tablo 7).
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Tablo 8. Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Toplam Puan Ortalamasi ve Alt Boyut

Puan Ortalamalarimin Ebeveynlerin Tanitici Ozelliklerine Gore Dagilimi (n=286)

<. Oyunu Oyup Syt
Degiskenler CBOBO Oyunu Hayatla Ned.(?nlyle Bzfskﬁ
Birakamama fliskilendi Gorev Etkinlige
ISKEEndIrme - Axsatma Tercih
Anne yas grubu X Ss X Ss X Ss X Ss X Ss
26-30 yas arast 4460 13,99 24,00 8,84 8,66 3,79 421 174 7,72 3,65
31-35 yas arast 41,65 13,77 2255 8,80 8,06 359 426 195 6,77 3,25
36-40 yas arast 42,39 13,80 22,89 8,28 8,00 342 427 200 7,22 337
41 ve iizeri 4159 13,69 22,44 8,43 8,00 3,18 422 153 6,93 3,28
Test /p F=0,42 F=0,28 F=0,34 F=0,02 F=0,76
p=0,74 p=0,84 p=0,80 p=0,99 p=0,52

Anne 6grenim
[lkokul/ortaokul 44,08 13,83 2422 881 8,30 351 433 184 721 341
Lise 42,29 14,06 2191 8,14 8,38 345 454 213 746 3,48
On lisans ve tizeri 39,80 13,00 22,11 8,40 7,47 337 377 138 643 3,02
el F=2.23 F=2,32 F=182 A F=2,22
p=0,11 p=0,10 p=0,16 3#2 p=0,11

Anne calisma

durumu

Calistyor 4258 13,68 23,08 8,61 8,13 342 443 199 6,92 312
Calismiyor 41,75 1388 22,41 8,38 8,04 354 39 160 7,33 3,68
Test /p t=0,49 t=0,64 t=0,21 t=2,21 t=-0,99
p=0,62 p=0,52 p=0,84 p=0,03* p=0,32

Baba yas grubu
31-35 yas arast 43,60 15,83 23,07 9,37 8,86 401 426 221 739 3,80
36-40 yas arast 4199 1293 23,13 8,60 7,86 325 414 170 6,84 3,14
41 ve lizeri 42,09 13,81 2253 8,25 8,06 345 432 187 7,17 3,38
Test /p F=0,21 F=0,17 F=1,18 F=0,28 F=0,47
p=0,81 p=0,84 p=0,31 p=0,75 p=0,62

Baba 6grenim
Tlkokul/ortaokul 43,13 15,64 23,46 10,01 7,95 346 445 218 7,26 3,64
Lise 4359 1391 2343 8,30 8,30 342 439 209 745 349
On lisans ve tizeri 40,76 12,55 22,02 7,86 8,00 351 404 143 6,69 3,05
Test /p F=1,34 F=0,98 F=0,28 F=1,45 F=1,55
p=0,26 p=0,37 p=0,75 p=0,23 p=0,21

Baba calisma

durumu

Calistyor 3450 19,05 18,33 1242 7,16 430 333 051 566 233
Calismiyor 42,44 1359 2292 8,39 8,12 345 427 188 7,12 3,37
Test /p t=-1,40 t=-1,31 t=-0,66 t=-1,22 t=-1,05
p=0,16 p=0,19 p=0,51 p=0,22 p=0,29

t= Independent t test;

F= Varyans analizi ANOVA; p<0,05*

Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimlilik Olgegi toplam puan ortalamasi ve alt boyut

puan ortalamalarmin ebeveynlerin tanitict 6zelliklerine gore dagilimi Tablo 8’de

verilmistir.

40



Cocuklarmn CBOBO ve alt boyut puan ortalamalari ile anne yas1 arasindaki iliski
incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamsiz oldugu

belirlenmistir (p>0,05) (Tablo 8).

Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalari ile anne 6grenim durumlari
arasindaki iligki incelendiginde; “oyun nedeniyle gorevi aksatma” alt boyutu digsinda
(p<0,05) gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamsiz oldugu belirlenmistir
(p>0,05). On lisans ve lisans mezunu olan annelerin (3,77+1,38), lise mezunu annelere
gore (4,54+2,13) “oyun nedeniyle gorevi aksatma puan ortalamalarinin daha diisiik

oldugu bulunmustur (p<0,05) (Tablo 8).

Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalar1 ile anne ¢alisma durumlari
arasindaki iliskiye bakildiginda; “oyun nedeniyle gorevi aksatma” alt boyutu disinda
(p<0,05) gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamsizdir (p>0,05). Cocuklarin
“oyun nedeniyle gorevi aksatma” alt boyut puan ortalamasmin g¢alisan annelerin
(4,43£1,99), calismayan annelere gore (3,96£1,60) puan ortalamalarinin daha yiiksek
oldugu saptanmistir (p<0,05) (Tablo 8).

Cocuklarm CBOBO ve alt boyut puan ortalamalar1 ile baba yas gruplar
arasindaki iliski incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamsiz

oldugu belirlenmistir (p>0,05) (Tablo 8).

Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalar1 ile baba 6grenim durumu
arasindaki iliskiye bakildiginda; gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamsizdir

(p>0,05) (Tablo 8).

Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalar1 ile baba ¢alisma durumu
arasindaki iligki incelendiginde; gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamsiz

oldugu saptanmustir (p>0,05) (Tablo 8).
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Tablo 9. Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhiig1 Toplam Puan Ortalamasi ve Alt Boyut

Puan Ortalamalarimin Sanal Oyun Kullammina fliskin Ozelliklerine Gore

Dagilhimi (n=286)

Oyun

Degiskenler CBOBO 5 Oyunu I—(I)gyuar;ra Ned.?niyle Oﬁgnﬁgika
irakamama A . Gorev -
lliskilendirme Tercih
Aksatma
X Ss X Ss X Ss X Ss X Ss

Oyun oynama siiresini kimin kontrol ettigi
Kendisi 43,49 14,11 23,46 8,62 8,11 3,56 437 2,03 753 3,49
Anne 41,00 13,59 2230 8,38 8,10 3,49 419 1,78 6,40 2,90
Baba 41,46 12,61 22,05 8,19 8,00 3,20 400 157 741 370
Abi/abla/kardes 46,62 1581 25,00 10,60 8,25 3,32 450 169 887 4,32
Test /p F=0,97 F=0,65 F=0,02 F=0,51 pF:_Os,béz"‘

p=0,41 p=0,58 p=0,99 p=0,68 (2<1)
Secilecek oyun kararini kimin verdigi
Kendisi 42,64 1401 2322 8,66 7,98 3,39 425 19 7,17 341
Anne 41,70 13,63 22,70 8,86 8,45 3,97 450 1,71 6,04 234
Baba 41,40 11,33 20,80 5,37 8,80 3,60 426 18 753 394
Abi/abla/kardes 36,91 11,41 17,83 6,56 8,66 3,77 358 116 683 294
Test /p F=0,69 F=1,85 F=0,48 F=0,66 F=0,94

p=0,56 p=0,14 p=0,70 p=0,58 p=0,42
En ¢ok oyun oynanan saat araligi
9-11 aras1 4525 13,52 2396 7,96 9,19 3,36 454 236 754 352
12-14 aras1 36,63 10,80 19,27 691 7,36 3,15 4,22 147 577 211
15-17 aras1 41,08 13,48 2255 8,553 7,37 3,33 4,27 1,78 6,87 3,40
18-20 aras1 42,35 13,73 23,03 8,44 8,10 3,58 4,01 154 721 3,43
21-23 aras1 43,85 15,62 2344 10,7 8,58 3,42 447 223 7,35 3,30

F=2,61 _ _
ST U
' ’ (3<1) ' '

Giinliik oyun oynama siiresi
1 saat ve daha 37,09 12,41 19,79 7,93 7,26 3,41 3,72 127 631 296
az 4553 10,32 2489 6,85 8,90 3,29 420 140 751 3,26
1-2 saat arast 55,06 13,38 30,10 7,59 9,69 3,08 6,19 280 9,06 3,87
3 saat ve lizeri

F=43,70 F=36,92 F=12,69 F=40,39 F=14,12
Test /p p=0,00* p=0,00* p=0,00* p=0,00* p=0,00*

(1<2<3) (1<2<3) (1<2<3) (1<2<3) (1<2<3)
Haftalik oyun oynama siiresi
1-10 saatarast 37,72 12,58 20,14 7,94 7,46 3,46 380 143 631 293
11-20 saataras1 46,95 9,95 2591 7,04 8,98 3,34 425 145 7,79 3,38
21 saat ve iizeri 56,30 12,36 30,61 6,69 9,69 2,82 6,38 264 961 371

F=44,41 F=37,12 F=9,82 F=39,40 F=19,66
Test /p p=0,00* p=0,00* p=0,00* p=0,00* p=0,00*

(1<2<3) (1<2<3) (1<2<3) (1<2<3) (1<2<3)

F= Varyans analizi ANOVA; p<0,05*

Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimlik Olgegi toplam puan ortalamasi ve alt boyut

puan ortalamalarinin sanal oyun kullanimina iligkin 6zelliklerine gére dagilimi Tablo

9’da verilmistir.
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Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalar1 ile oyun oynama siiresini
kimin kontrol ettigi arasindaki iliski incelendiginde “oyunu bagka etkinlige tercih etme”
alt boyutu disinda gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamsiz oldugu
belirlenmistir (p<0,05) (Tablo 9). Kendisi oyun oynama siiresini kontrol eden
cocuklarin, annesi oyun oynama siiresini kontrol edenlere gore oyunu baska etkinlige
tercih etme alt boyut puan ortalamasinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir (p<0,05)
(Tablo 9).

Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalar1 ile secilecek oyuna kimin
karar verdigi arasindaki iligki incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel

olarak anlamsiz oldugu belirlenmistir (p>0,05) (Tablo 9).

Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalari ile en gok oyun oynanan saat
araliklar arasindaki iliski incelendiginde “oyunu hayatla iligkilendirme” alt boyutu
(p<0,05) disinda gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamsiz oldugu
belirlenmistir (p>0,05). 9-11 saatleri arasinda oynayan ¢ocuklarm, 15-17 saatleri
arasinda oynayanlara goére oyunu hayatla iligkilendirme alt boyut puan ortalamasinin

daha yiiksek oldugu belirlenmistir (p<0,05) (Tablo 9).

Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalari ile giinliik oyun oynama
stireleri arasindaki iliski incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu belirlenmistir (p<0,05). Giinliik oyun oynama siiresi arttikga toplam

puan ve alt boyut puan ortalamalarinin arttig1 saptanmistir (p<0,05) (Tablo 9).

Cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalari ile haftalik oyun oynama
stireleri arasindaki iliski incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu belirlenmistir (p<0,05). Haftalik oyun oynama siiresi arttik¢a toplam

puan ve alt boyut puan ortalamalarinin arttig1 saptanmistir (p<0,05) (Tablo 9).
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Tablo 10. Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhlig Olcegi Toplam Puanim1 Yordamak

I¢in Yapilan Regresyon Analizi

Sabit: CBOBO R? T F P
Cocugun cinsiyeti 0,205 12,679 12,409 0,000
Cocugun sinifi 0,150 13,107 6,523 0,000
R? F Df P
Multiple Regresyon 0,27 10,947 2 0,000

CBOBO toplam puanini yordamak icin yapilan regresyon analizi Tablo 10°da
verilmistir. Cocugun cinsiyeti ve dgrenim gordiigii sinifimin CBOBO toplam puanlar

tizerinde anlamli yordayicilar oldugu goriilmektedir (p<0,05).

CBOBO toplam puaninin yordayicisi olarak modele alan 2 degisken bilgisayar
bagimlilig1 toplam puaninin %27°1lik kismini agiklamaktadir. Tek basina incelendiginde
cocugun cinsiyeti %?20,5’lik kismini, ¢ocugun 6grenim gordiigii smif ise %15°lik
kismini agiklamaktadir. Mevecut modele istatistiksel olarak anlamli bulunan degiskenler

alimmustir (p<0,05) (Tablo 10).
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Tablo 11. Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimhlig Olcegi Alt Boyut Puanlarim
Yordamak icin Yapilan Regresyon Analizi

Oyunu Birakamama R?2 T F P
Cocugun cinsiyeti 0,163 11,233 7,729 0,006
Cocugun sinifi 0,137 11,308 5,467 0,020

Oyunu Hayatla Iliskilendirme

Cocugun cinsiyeti 0,210 3,628 13,163 0,000

Cocuga ait oda olmasi 0,174 -2,975 8,850 0,003

Oyun Nedeniyle Gorev Aksatma

Cocugun cinsiyeti 0,131 2,222 4,934 0,027

Oyunu Bagska Etkinlige Tercih Etme

Cocugun cinsiyeti 0,136 2,311 5,341 0,022

Cocugun sinifi 0,127 2,160 4,667 0,032

Cocuk bilgisayar oyun bagimliligi 6lgegi alt boyut puanlarini yordamak ig¢in
yapilan regresyon analizi Tablo 11°de verilmistir. ‘‘Oyunu birakamama’’ alt boyut
puaninin ¢ocugun cinsiyeti %16, cocugun sinifi ise %14’liikk kismin1 agiklamaktadir.
“‘Oyunu hayatla iligkilendirme’” alt boyutu i¢in ise ¢ocugun cinsiyeti %21, ¢cocugun
kendisine ait odas1 olmasi durumu da %17°lik kismini agiklamaktadir. ‘‘Oyun nedeniyle
gorev aksatma’’ alt boyutu puaninin ¢ocugun cinsiyeti %13’liikk kismini agiklamaktadir.
““Oyunu bagka etkinlige tercih etme’’ alt boyut puanini ¢gocugun cinsiyeti %14, ¢cocugun
siifl %13’likk kismini agiklamaktadir (p<0,05) (Tablo 11).
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5. TARTISMA

Teknolojinin hayatimiza girmesiyle birlikte giinliik yasamda kolayliklar, egitime
katki gibi bircok olumlu yonde gelisime katki saglarken, bilingsizce kullanimi bazi
sorunlar1 ve tehlikeleri de beraberinde getirmistir. Ozellikle cocuklar ve addlesanlar
teknik, fiziksel, sosyal ve psikolojik olarak siddete maruz kalmaktadirlar (52). Ozellikle
cocuk ve adolesanlarin sanal oyunlari fazla oynadigi ve bagimlilik diizeyinin giin
gectikge arttigimi goriilmektedir. Biiylik paya sahip sanal oyunlarin hedef kitlesini
olusturan ilkokul &grencilerin oyunlardan nasil etkilendigi onemli bir konu olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Cocuklara sorumluluk sahibi ve giivenilir birer dijital vatandas olarak kendilerini
koruyabilmeleri i¢in dogru yargilama ve mantikli diisiinme becerileri kazandirilmalidir
(30). Saglik calisanlar1 ve egitimciler dnderliginde ebeveynler ve tiim toplum olarak
teknoloji enstitiisiiniin motive edici bir bicimde kullanilarak c¢ocuklarin hak ettigi
giivenli, saglikli bir donem igerisinde biiyiimeleri ve olumlu sonuglar yaratmasini,

olumsuz sonuglari sinirlamasi ve engellemesini saglanmalidir.

Sanal oyunlara iligkin gelistirilen baska bagimlilik Olgekleri kullanilarak
yapilmis, yas gruplarn farkli gruplarla uygulanmis bir¢ok calisma da bulunmaktadir.
Bununla birlikte ilkokul donemindeki g¢ocuklari kapsayan g¢ocuk bilgisayar oyun

bagimlilik 6l¢egi kullanilarak yapilmis sinirh sayida ¢alisma mevcuttur.

Bu boliimde cocuklarin ve ebeveynlerin tanitici 6zellikleri, ¢ocuklarin sanal
oyun oynama tercihleri ve sanal oyunlara olan bagimlilik puanina iligskin elde edilen

bulgular, yapilan benzer ¢alismalarla tartisilmigtir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin %43,7’si kiz olup %56,3’1 erkek, %41,3’i 3.
sinif, %58,7’s1 4. sinif 6grencisidir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin %87,1’inin kardesi

olup, %81,1’inin ¢ekirdek aile yapisinda oldugu bulunmustur (Tablo 1).

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin %91,3 liniin kendine ait odas1 bulundugu,
%93’lniin  evinde bilgisayar/tablet bulundugu, 9%70,3’linlin  kendisine  ait
bilgisayar/tabletinin bulundugu, %83,2’sinin evinde internet oldugu, %45,7’sinin

bilgisayar/tabletin bulundugu odanin ¢ocuk odast oldugu saptanmistir (Tablo 2).

46



Arastirmaya katilan g¢ocuklarin annelerin %37,4’ti 36-40 yas grubundadir.
Anneleri %60,8’inin ¢alismadigt ve %35’inin lise mezunu oldugu saptanmustir.
Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin babalarinin tanitici 6zellikleri incelendiginde
%50,3’lniin 41 yas ve lzeri, %97,2’sinin ¢alistigr ve %43,7’sinin ise on lisans ve

tizerinde egitim diizeyinin oldugu belirlenmistir (Tablo 3).

Bu arastirmada ¢ocuklarin %57,7’sinin zeka oyunlar1 oynadigi, %37,4’iiniin
yaris oyunlari, %42,7’sinin ¢izgi karakter oyunlari, %45,5’inin beceri oyunlari ve

%46,5’inin ise doviis oyunlar1 oynadigi saptanmistir (Tablo 4).

Orta ogretim Ogrencileriyle yapilan bir c¢alismada %28,9’unun egitsel,
%16,4’liniin macera, %12,9’unun simiilasyon, %11,4’liniin yaris, %6,8’inin strateji
oyunlarin tercih ettigi bulunmustur (32). Fromme (2003) yaptig1 calismada cinsiyetin
oyun tercihleri iizerine etkiledigi savunmuslardir. Erkeklerin daha ¢ok siddet icerikli,
aksiyon, macera ve spor oyunlari tercih ettigini, kadinlarin ise duygusal ve sosyal olarak
hayatlarina katkida bulunabilecekleri, siddet igermeyen oyunlari sectiklerini
belirtmislerdir (55). Universite dgrencileriyle yapilan bir ¢alismada 13 sanal oyun tiirii
belirlenmis olup, %18’1 strateji, %14,8’inin yaris, %13,1’inin bilgi yarismasini
oynadiklarini belirtmislerdir (56). Yapilan bircok calismada siddet icerikli sanal oyun
oynayan ¢ocuk ve adolesanlarla calisilmistir (32, 38, 57). Bu arastirmanin sonuglarina
benzer sonuglar olmamasinin sebebi ise farkli yas gruplar ile ¢alisilmis olmasi ile

agiklanabilir.

Cocuklarin  %42’sinin oyun oynama siiresini annelerinin karar verdigi,
%82,2’sinin oynanacak oyunun se¢imini kendisinin karar verdigi, %35’inin 17:00-
20:00 saatleri arasinda en ¢ok oyun oynadig1, %57’ sinin giinde bir saat ve daha az sanal
oyun oynadigl, %64,7’sinin haftada 1-11 saat arasinda sanal oyun oynadig1
belirlenmistir (Tablo 4).

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) ailelerle yaptig1 ¢alismada; aileler ¢ocuklara
%46 internette fazla vakit gecirme ve bilgisayar oyununu fazla oynamaktan dolay: ceza
verdikleri bildirilmektedir (58). Cakir (2013) yaptig1 calismada ailelerin %14,9’unun
cocugun sanal oyun oynamayi yasakladigini %51,2’sinin kural koydugunun, %26,5’inin
bilin¢lendirdigini, %5,6’simin hi¢ tepki vermedigini saptamistir. Ailelerin %7’sinin

zaman araligina sinir koymadiklarini, %34,4’linilin her giin 6devlerin bitmesinden sonra,
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%27,4’{iniin hafta sonlar1, %31,2’sinin ise her giin 6dev bitiminden sonra ve hafta sonu
icin izin verdigini belirlemistir. (32). Kaya (2013) ¢evrimici oyun bagimliligr 6l¢egini
gelistirdigi yliksek lisans tezinde %358’inin giinde iki saatten fazla oyun oynadigi
bulunmustur (21). Ulkemizde &grencilerin bilgisayar oyunlarma ayirdiklari zamanin

artigin1 gosteren caligmalar mevcuttur (56).

TUIK 6-10 yas arasindaki ¢ocuklarla yaptig1 ¢alismada; ¢ocuklarm %43,8’inin
hemen hemen her giin, %47,7’sinin haftada en az bir defa bilgisayar kullandigi
belirlenmistir. Kullanim sikligia bakildiginda; %40,1°1 interneti iki saate kadar, %511
3-10 saat kullanirken, %93,7’sinin sanal oyun oynamak i¢in bilgisayar kullandiklari
bildirilmistir (59).

Cocuk Bilgisayar Oyun Bagimlilik Olgeginden almacak toplam puan en diisiik
21, en yiiksek puan ise 105°tir. ““Oyunu birakamama’’ alt boyutundan en az alacagi
puan 10, en ¢ok alacagi puan 50, ‘‘oyunu hayatla iliskilendirme’’ alt boyutundan en az
alacagr puan 4, en cok alacagi puan 20,‘“oyun nedeniyle gorevini aksatma’ alt
boyutundan en az alacagi puan 3, en ¢ok alacagi puan 15, ““oyunu bagka etkinliklere
tercih etme’” alt boyutundan en az alacagi puan 4, en ¢ok alacagr puan 20°dir.
Arastirmanin sonucu incelendiginde sanal oyun bagimliligi i¢in toplam CBOBO puani
42,26+13,75 olarak belirlenmistir. “Oyunu birakamama” alt boyutu puani 22,83+8,51,
“oyunu hayatla iliskilendirme” alt boyutu puam 8,10+3,46, “oyun nedeniyle gorevini
aksatma” alt boyutu puani 4,25+1,86, “oyunu baska etkinlige tercih etme” alt boyutu
puanm1 7,08+3,35 olarak belirlenmistir (Tablo 5). Bu sonu¢ cocuklarin sanal oyun

bagimliliginin orta diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.

Topsar (2015) yaptig1 ¢alismada CBOBO toplam puan ve alt boyut puanlarmi
cinsiyete gore degerlendirmistir. CBOBO toplam puan ortalamas1 kiz 6grencilerde
85,36+15,89 bulunurken, erkek ogrencilerde 74,89+17,29 bulunmustur. “Oyunu
birakamama” alt boyutu puani kizlarda 37,44+10,15, iken erkeklerde 32,38+9,89,
“oyunu hayatla iliskilendirme” alt boyutu puani kizlarda 17,2943,36, iken erkeklerde
15,04+4,05, “oyun nedeniyle gorevini aksatma” alt boyutu puani kizlarda 13,63+2,16,
iken erkeklerde 12,44+2.,66, “oyunu bagka etkinlige tercih etme” alt boyutu puani
kizlarda 16,99+3,44, iken erkeklerde 15,01+3,97 olarak belirlenmistir (7).
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Sahin ve Tugrul (2012) yaptiklar1 ¢alismada CBOBO puam 36,10+10,17 olarak
belirlenmigtir. “Oyunu birakamama” alt boyutu puami 17,99+6,75, “oyunu hayatla
iliskilendirme” alt boyutu puanmi 7,01+£2,40, “oyun nedeniyle gdrevini aksatma” alt
boyutu puami 3,46+£1,03, “oyunu baska etkinlige tercih etme” alt boyutu puani
7,63+2,64 olarak belirlenmistir (60). Yapilan benzer c¢alismalarin farkli 6rneklem
gruplart ile c¢alisilmasindan dolayr sonucglarda farklilik yaratmig olabilecegi

disiiniilmektedir.

Arastirma kapsamina alinan dgrencilerin CBOBO toplam puan ve alt boyut puan
ortalamalarinda cinsiyeti arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark goriilmiis, erkek

cocuklarin kiz ¢ocuklara gore daha yiiksek puan aldigi belirlenmistir (Tablo 6).

Yapilan benzer calismalar incelendiginde arastirmanin sonuglarina paralel olarak
erkek ¢ocuklarin, kiz ¢ocuklardan daha yiiksek puan aldigi bildirilmistir (3, 55-57, 60-
67). Gentile (2009) yaptigi calismada erkeklerin, kizlardan daha uzun siire oyun
oynadigin1 belirlemistir (68). Yilmaz (2008) bilgisayar bagimliliginin belirlenmesi
amactyla yaptig1 ¢calismada erkekler 6grencilerin kiz 6grencilerden daha fazla bagimlilik

belirtisi gosterdigini savunmustur (69).

Erboy (2010) yaptig1 calismada sadece “bilgisayar oyunu oynamayi baska
etkinliklere tercih etme” alt boyutu anlamli bir farklilik géstermezken, diger boyutlarda
erkeklerin daha yiliksek puan aldigr belirtilmistir (11). Bu aragtirmanin aksine Topsar
(2015) vyaptig1 calismada ise kiz Ogrencilerde oyun bagimliligi daha yiiksek

bulunmustur (7).

Arastirma sonucu ve benzer bir¢ok ¢alisma sonucuna gore toplum tarafindan
erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklara gore sanal oyun bagimliligi puaninin istisnalar olmasina
ragmen daha yiiksek oldugu dikkati ¢ekmektedir. Bu durumun erkek c¢ocuklarin

teknolojik cihazlara daha ilgili olmalarindan kaynaklandig: diistiniilebilir.

Aragtirma sonucunda grencilerin aile tipleri ile aldiklart CBOBO toplam puan
ve ‘‘oyunu hayatla iligkilendirme’’ alt boyutundan aldiklar1 puanlarda anlamli bir
istatistiksel fark bulunmus, genis ailede yasayan cocuklarin, ¢ekirdek ailede yasayan

cocuklara gore daha yiiksek puan aldig1 belirlenmistir (Tablo 6).
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Genis ailedeki ¢ocuklarin sanal oyunlara kars1 olan bagimliliginin daha ytiksek
cikmasi; ailedeki birey sayisinin fazla olmasi, ¢ocukla evdeki yetigkinler arasinda kusak
farki olusmasi gibi nedenlerle ¢ocukla birlikte gegirilen zamanin azalmasi ve ¢ocugun
sanal oyunlara yoOnlenmesine baglanabilir. Yilmaz (2010) yaptig1 calismada aile

yapistyla bilgisayar bagimlilig1 arasinda iliski olmadigi belirlenmistir (70).

Arastirma kapsaminda &grencilerin  6grenim gordiigii smif incelendiginde
CBOBO ve alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu, 4. sinifta okuyan
ogrencilerin CBOBO toplam puan ve alt puanlardan daha yiiksek puan aldi
bulunmustur (Tablo 6).

Arastirma sonucunda 4. smifta 6grenim goren ¢ocuklarin sanal oyun
bagimliliginin daha yiiksek ¢ikmasi, segmeli ders olarak bilgisayar derslerinin olmasina

ve bilgisayara ulasimin okul araciligiyla da kolaylastirilmis olmasi ile iligkili olabilir.

Yapilan benzer calismalarda CBOBO toplam puan ve alt boyut puanlarinda
anlamli istatistiksel farkin oldugu ve smif diizeyi arttikca puanlarinda arttigi

belirlenmistir (3, 11, 60).

Bu aragtirmanin aksine Vollmer ve ark. (2014) smif diizeyi ile yas azaldikg¢a
CBOBO aldiklar1 puanin arttigini saptanmis calismalarda mevcuttur (67). Keser ve Esgi
(2012) yaptig1 ¢alismada yas azaldik¢a sanal oyun bagimliliginin arttigi, ancak simif
diizeyiyle arasinda anlamli bir fark bulunmadigin1 saptamistir (65). Can Bilgin (2015)
11-13 yas arasi ¢ocuklarda yapilan benzer bir calismada 11 yasindaki ¢ocuklarin 13
yasindaki ¢ocuklara gére daha yiiksek CBOBO puani aldiklarin1 ancak sadece 7. simf
ogrencilerin 5. ve 6. sinif 6grencilere gore daha yiiksek puan aldiklar1 saptanmigstir. (62).
Yilmaz (2010) yaptig1 ¢alismada ise sinif diizeyiyle bilgisayar bagimlilig1 arasinda

anlamli istatistiksel fark bulunamamaistir (70).

Arastirmanin  sonucunda ¢ocuklarin  kardesi olma ve kardes sayisi
degiskenlerinin anlamli bir istatistiksel fark olusturmadigi, ¢ocuklarin sanal oyun

bagimlilik diizeyini etkilemedigi goriilmektedir (Tablo 6).

Bu aragtirmanin aksine Yilmaz (2010) yaptigr caligmada kardes sayisi ile
problemli internet kullanimi arasinda anlamli bir istatistiksel fark goriilmiis, calisma

grubundaki bireylerin ¢ogunlugunun tek ¢ocuk oldugu bulunmustur (70)
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Arastirma sonucunda ¢ocuklarin kendisine ait odas1 olanlarin, olmayanlara gore
“‘oyunu hayatla iliskilendirme’’ alt boyutunda daha diisiik puan aldig1 bulunmustur
(Tablo 7).

Kendisine ait odasi olmayan ¢ocuklarin bagimlilik puanlarmin yiiksek ¢ikmasi
kendine ait 6zel alanlar1 olmadigini i¢in sanal ortam1 6zel alanlar1 olarak algiladigindan

dolay1 oldugu ile agiklanabilir.

Internet bagimlihigina yonelik yapilan bir calismada &grencilerin ¢ogunlugun
kendilerine ait odalar1 oldugu saptanmistir. Cocugun kendisine ait odasinin bulunmasi
internet bagimlilik etiyolojisini agiklayan kiiltiirel teoriler mekanizmasin1 destekleyen
unsurlardan biri oldugu, internete ulasim imkanlarinin kolaylasmasinin bagimliligin

arttigini belirtilmistir (42).

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin evde bilgisayar/tablet olma durumu ve kendisine
ait bilgisayar/tabletinin olmasinin anlamli bir istatistiksel fark olusturmadigi sanal oyun
bagimlilik diizeyini etkilemedigi goriilmektedir (Tablo 7). Yapilan benzer g¢aligma
sonuclarinda bilgisayar sahibi olmanin sanal oyun oynama arasinda anlamli bir

istatistiksel farkin olmadigini bulunmustur (3, 62, 64, 66).

Bu arastirmada sanal oyun bagimlilig1 ile bilgisayar/tablet sahibi olmanin
arasinda anlaml bir fark olmadiginin goriilmesi, sanal oyunlarin sadece bilgisayar/tablet
aracilifiyla degil oyun konsollari, cep telefonlar1 gibi gesitli teknolojik cihazlar ile de
oynanmas! ve giiniimiizde ¢ogu evde bu cihazlarin varligindan dolayr sanal oyunlara

ulagimin daha da kolaylagmasini sagladig ile agiklanabilir.

Yapilan bir calismada kendisine ait bilgisayar1 olan kisilerin olmayanlara gore
daha fazla sanal oyun oynadiklarini saptanmais, bilgisayara erisimin kolaylagmasi sanal

oyunlarin daha fazla oynanmasini kolaylastirdigini savunulmustur (56).

Erboy (2010) yaptig1 calismada bilgisayar sahibi olmanin ‘‘oyunu birakamama’’
alt boyutu disindaki tiim alt boyutlarda anlamli bir fark bulunmustur (11). Sahin ve
Tugrul (2012) yaptign calismada ise CBOBO aldiklart toplam puani, ‘‘oyunu
birakamama ve ‘‘oyun nedeniyle goérevleri aksatma’’ alt boyutlar1 arasinda anlamli bir
istatistiksel farkin oldugu, kendisine ait bilgisayara sahip olanlarin, olmayanlara gore

daha yiiksek puan aldig1 ortaya konmustur (60).
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Yapilan c¢aligmalarda bilgisayar, cep telefonu gibi teknolojik cihazlarin
kullaniminin giin gectikge arttigi, kullanim yasinin ise azaldigi goriilmektedir. Bu
durum teknolojik cihazlara ulasimi kolaylastirmakta ve sanal oyun oynanma durumunu
arttirmakta oldugu diistiniilmektedir. 3-6 yas grubu ¢ocuklarla yapilan bir galismada
%76’sinin  bilgisayari, %10’unun cep telefonunu kendi bagina kullandiklarini
saptamigtir (71). 3-18 yas grubu cocuk ve genclerin interaktif iletisim araglarini
kullanma aligkanliklarinin degerlendirilmesi ile ilgili yapilan bir ¢alismada ise 7-10 yas
grubu cocuklarin %24,6’simin kendisine ait bilgisayarmnin oldugu, %?26,6’sinda kendi
odalarinda bilgisayar bulundugu, %19,4’linde evinde internet oldugu, %40,5’inde video
oyun aletleri bulundugu, %25,1’inin bilgisayar1 sanal oyun oynamak i¢in kullandig1

belirlenmistir (72).

TUIK (2014) 6-10 yas arasindaki ¢cocuklarin bilgisayar kullanim oraninin %48,2,
internet kullanim oraninin %36,9, cep telefonu kullanim oraninin %11 oldugu,
%19,6’sinda kendi kullanimlarina ait bilgisayarlarinin, %2,5’inin cep telefonlarinin,
%2,6’smin oyun konsollarini sahip oldugunu saptamistir. Cocuklarin cep telefonu
kullanimina ortalama 7 yasinda basladigi, cep telefonunun kullanma amacinin

%80’ ninin sanal oyun oynama oldugu saptamstir (59).

Bu arastirmanin sonucunda arastirmaya katilan ¢ocuklarin evde bilgisayarin
bulundugu oda incelendiginde anlamli bir istatistiksel fark olusturmadigi ¢ocuklarin
sanal oyun bagmlilik diizeyini etkilemedigi gorilmiistir (Tablo 7). Bu sonug
giinlimiizde cogu evde birden fazla sayida mevcut olan teknolojik cihazlara erigimin

kolaylagmasiyla aciklanabilir.

Bu analizi destekler nitelikte bilgisayar bagimliliginin belirlenmesi amaciyla
yapilan bir ¢alismada bilgisayarin bulundugu oda incelendiginde anlamli bir istatistiksel
fark olmadig ancak kendisine ait bilgisayari olan ¢ocuklarin daha fazla bagimlilik

belirtisi gosterdigini saptanmustir (69).

Arastirmaya katilan c¢ocuklarin evde internet baglantisi olma durumu
incelendiginde ‘‘oyunu birakamama’’ alt boyutu istatistiksel olarak anlamli bulunmus,
evinde internet baglantisi olan ¢ocuklarin, olmayanlara goére puanin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir (Tablo 7).
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Bu arastirma sonucunda internet erisiminin kolaylasmasi sanal oyunlara erigimin
de kolaylasmasina ve sanal oyun cesitliliginin ¢ogalmasina sebep oldugundan dolayi

bagimlilik diizeyinin de arttig1 ile agiklanabilir.

Can Bilgin (2015) calismada sadece ‘‘oyunu hayatla iligkilendirme’’ alt
boyutunda anlamli istatistiksel fark bulunmus internet sahibi olmayan ogrencilerin
olanlara gore daha yliksek puan aldiklarini saptamistir (62). Koksal (2015) ise yaptigi
yiiksek lisans tezinde internet kullanimi ve sanal oyun arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark oldugu savunmustur (73).

Bu aragtirmada ekonomik diizeyin sanal oyun bagimliligina etkilememesi diisiik
fiyath teknolojik cihazlarin varligmin ¢ogu evde sanal oyun oynanmasinin

kolaylasmasini ile agiklanabilmektedir.

Aragtirma sonucunda dgrencilerin ailelerinin ekonomik diizeyleri incelendiginde
anlaml bir istatistiksel fark olusturmadigi ¢ocuklarin sanal oyun bagimlhilik diizeyini
etkilemedigi gorilmustiir (Tablo 7). Keser ve Esgi (2012) yaptigi caligma bu
arastirmay1 destekler niteliktedir (65).

Arastirma sonucunun aksine yapilan bazi c¢aligmalarda ise gelir durumu
azaldik¢a sanal oyun bagimhiliginin da azaldigini (11, 56), tam tersi olarak ta gelir
durumu azaldikca CBOBO toplam puanmin arttigin1 da ydnelik ¢alismalar mevcuttur

(62).

Arastirmanin sonucunda annenin yast ile CBOBO toplam puan ve alt boyut
puanlarinin arasinda anlamli istatistiksel bir fark goériilmemis, ¢ocugun sanal oyun
bagimliligini etkilemedigi goriilmektedir. Anne yasi incelendiginde 26- 30 yas arasi
annelerin ¢ocuklarmin CBOBO toplam puanmi 44,60+13,99 iken; 41 yas ve iizerine
annelerin ¢ocuklar1 41,59+13,69 puan aldig1 goériilmektedir (Tablo §). Bu sonu¢ anne
yasinin istatistiksel olarak anlamli olmamakla birlikte gen¢ yastaki annelerin cocuklarini

yetistirme bi¢imi olarak daha serbest birakici olmasi ile agiklanabilir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin anne 6grenim durumu incelendiginde sadece
“‘oyun nedeniyle gorevi aksatma’’ alt boyutu anlamli bulunmus, 6n lisans ve lisans
mezunu annelerin ¢cocuklari, lise mezunu annelerin ¢ocuklarinin puan ortalamalar1 daha

diisiik bulunmustur. (Tablo 8).
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Annenin egitim diizeyinin artmasinin ¢ocugu olumlu 6zelliklere yonlendirmesini

de arttirmakta, bagimliligin azalmasinda rol oynamakta oldugu diistintilmektedir.

Bu arastirmay1 destekler nitelikte Erboy (2010) anne egitim diizeyi azaldikga
“oyunu hayatla iligskilendirme” alt boyutundan aldiklar1 puanin yiiksek bulmustur (11).
Arastirma bulgusunun aksine Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptigi ¢alismada ise;
yiiksek lisans mezunu olan annelerin ¢ocuklarinin daha yiiksek puan aldig1 saptanmistir

(64).

Sahin ve Tugrul (2012) yaptig1 calismada ise annelerin egitim diizeyi
yiikseldikge ¢ocuklarn CBOBO aldiklar1 toplam puanmin da yiikseldigini, sadece
“oyunu bagka etkinliklere tercih etme” alt boyutunda anlamli bir fark olmadig:

bulunmustur (62).

Arastirmaya katilan 6grencilerin anne ¢alisma durumlart incelendiginde ¢alisan
annelerin ¢ocuklarinin ¢alismayan annelerin ¢ocuklarina gére puan ortalamalarinin daha
yiiksek oldugu saptanmistir (Tablo 8). Bu sonug ¢alisan annenin yogun yasam tarzindan
dolay1 ¢ocuklariyla gecirdigi vaktin az olmasi, ¢ocugun sanal oyunlara olan ilgisinin

artmasina yol actig1 diistintilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢cocuklarin baba yasi, baba 6grenim durumu ve baba ¢alisma
durumu incelendiginde sanal oyun bagimmlilik diizeyini etkilemedigi goriilmektedir
(Tablo 8). Sahin ve Tugrul (2012) yaptig1 calisma bu arastirmay1 destekler niteliktedir
(60).

Baba yasi, 6grenim durumu ve calisma durumu istatistiksel olarak anlamli
olmamakla birlikte, gen¢ yas grubundaki, diisiik egitim seviyesindeki ve caligmayan
babalardaki ¢ocuklarin CBOBO puan ortalamalar1 daha yiiksek ¢iktign goriilmektedir.
Bu sonu¢ bu gruplardaki babalarin g¢ocuklart ile yeterli zaman gecirmedikleri ve

cocuklarin gelisimi i¢in olumlu davraniglara yonlendirilmedigini diisiindiirebilir.

Arastirma sonucunun aksine Erboy (2010) yaptig1 ¢alismada baba egitim diizeyi
azaldik¢a “oyundan dolayr gorevleri aksatma” alt boyutunda daha yiiksek puan
aldiklarim1 belirlemistir (11). Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptig1 calismada ise;
yiiksek lisans/ doktora mezunu olan babalarin ¢ocuklarinin daha yiiksek puan aldigi

saptanmistir (64).
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Arastirma sonucunda cocuklarin oyun oynama siiresinin kontroliinii kendisi
yapan cocuklarin, annesi oyun oynama siiresini kontrol edenlere gore “oyunu bagka
etkinlige tercih etme” alt boyut puan ortalamasinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir
(Tablo 9). Bu sonu¢ anne denetimi olmadigindan sanal oyunlarla daha fazla vakit

gecirdigi ve bagimliligi bu durumun etkilemis olabilecegi ile agiklanabilir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin oyun kararinin se¢imi incelendiginde anlamli bir
istatistiksel fark olusturmadigi cocuklarin sanal oyun bagimlilik diizeyini etkilemedigi

gorilmiistiir (Tablo 9).

Oyun oynama siiresine kendisi karar veren ¢ocuklarin sanal diinyaya kendilerini
kaptirmalarindan ve gegirdikleri zamanin farkina varamadiklarindan dolay1

bagimliliklarinin yiiksek oldugu diistiniilmektedir.

Vollmer ve ark. (2014) yaptig1 ¢calismada oyun karar1 ve siiresinin aile bireyleri
tarafindan denetiminin erkek c¢ocuklar iizerinde daha az oldugundan dolayr oyun
bagimliliginin daha yiiksek oldugunu savunmuslardir (67). Yilmaz (2008) yaptig
bilgisayar bagimliligina ait calismada bilgisayarda gecirdikleri zamani aile bireyleri
tarafindan kontrol eden ¢ocuklarla bagimlilik diizeyi arasinda istatistiksel olarak anlaml

bir fark goriilmemistir (69).

Arastirmaya sonucunda ¢ocuklarin 9-11 saatleri arasinda oynayan cocuklarin,
15-17 saatleri arasinda oynayanlara gore ‘‘oyunu hayatla iligkilendirme’” alt boyut puan

ortalamasinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Tablo 9).

9-11 saatleri arasinda sanal oyun bagimliliginin yiiksek ¢ikmasi ¢ocuklarin evde

okula gitmeden 6nce gecirdikleri bos zamani sanal oyunla doldurmalariyla agiklanabilir.

Arastirma sonucunun tam tersi nitelikte Vollmer ve ark. (2014) yaptig
caligmada aksam saatlerinde sanal oyun oynayan c¢ocuklarin stresle bas etme
mekanizmalarinin daha diisiik oldugu igin bagimliliklarnin artigi CBOBO aldiklar:
puanlarin daha yiiksek oldugunu saptamiglardir (67).

Arastirmaya katilan cocuklarin CBOBO ve alt boyut puan ortalamalari ile
giinliik ve haftalik oyun oynama siireleri arasindaki iliski incelendiginde gruplar
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiis, oyun oynama siiresi

arttik¢a toplam puan ve alt boyut puan ortalamalarinin arttig1 saptanmistir (Tablo 9).
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Arastirma sonucunu destekler nitelikte c¢alismalar mevcuttur (67, 68).
Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptigi caligmada, giinde bir kere ii¢ saatten fazla
oynayanlarin, giinde bir kere bir saate kadar oynayanlardan, haftada bir kez
oynayanlarin haftada birka¢ kez oynayanlardan daha yiiksek oyun bagimlilig

puanlarina sahip oldugunu géstermistir (64).

Bu arastirma ve benzer calismalar sonucunda sanal oyunlarla gecirilen siirenin
fazla olmasi sanal oyun bagimliliginin da fazla olduguna dikkati cekmektedir. Bu sonug
sanal oyun bagimlilig1 kriterlerinden biri olan oyuna ayrilan zamanin artmasi ile

aciklanabilir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarmm CBOBO toplam puanmin yordayicisi olarak
cocugun cinsiyeti %?20,5’lik kismini, ¢ocugun O6grenim gordiigii smif ise %15°lik
kisminmi agiklamaktadir. Mevcut modele istatistiksel olarak anlamli bulunan degiskenler
alimmustir (p<0,05) (Tablo 10). Bu sonu¢ yapilan ¢alismalar dogrultusunda ataerkil bir
toplum yapisinda teknolojik cihazlarin kullaniminin erkek cocuklara ve cocuklarin

yasinin artmasiyla daha fazla kullaniminin saglanmasi ile a¢iklanabilir.

Arastirmaya katilan cocuklarin CBOBO alt boyut puanlarmi yordamak igin
yapilan regresyon analizi sonucu ‘‘Oyunu birakamama’’ alt boyut puaninin ¢ocugun
cinsiyeti %16, ¢ocugun smifi ise %14’lik kismini agiklamaktadir. ‘‘Oyun nedeniyle
gorev aksatma’’ alt boyutu puaninin ¢ocugun cinsiyeti %13 liik kismin1 agiklamaktadir.
““‘Oyunu bagka etkinlige tercih etme’’ alt boyut puanini ¢ocugun cinsiyeti %14, ¢cocugun
smifi %13’lik kismim agiklamaktadir. ‘‘Oyunu hayatla iliskilendirme’’ alt boyutu i¢in
ise ¢cocugun cinsiyeti %21, ¢ocugun kendisine ait odasi olmasi durumu da %17’lik
kismini agiklamaktadir (p<<0,05) (Tablo 11). Bu sonu¢ sanal oyun bagimliliginin erkek
cocuklar i¢in daha riskli oldugunu ortaya koymaktadir. Bununla birlikte yasin
artmasiyla birlikte teknolojik cihaz kullanimini daha aktif kullanan ve kendine ait odas1
olmayan ¢ocuklarin 6zel alanini olusturmak i¢in sanal ortama olan ilginin artmasinin da

bagimlilik durumunu artirdig1 diisiiniilebilir.
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6. SONUC ve ONERILER

Bursa ili Ali Karasu Ilkokulu ve Ozliice Ilkokulu 3. ve 4. sinifta 6grenim gdren
ogrenciler kapsayan sanal oyun bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi amaciyla

gercgeklestirilen arastirmanin sonuglart incelendiginde;

e Cocuklarin %56,31i ise erkek, %58,7’sinin 4. simif 6grencisidir. %81,1’inin
cekirdek aile tipinde olup %87,1’inin kardesinin oldugu belirlenmistir.

e Cocuklarin %91,3’liniin kendisine ait odasi oldugu, cocuklarin %70,3 {iniin
kendisine ait bilgisayar/tabletinin oldugu ve %93’ liniin evinde bilgisayar,
%83,2’sinin de internet oldugu bulunmustur.

e Cocuklarm ailelerinin %63,3 tiniin gelirinin giderine esit oldugu, annelerinin
%37,4’tnlin  36-40 yas grubunda oldugu, %60,8’inin c¢aligmadigi,
babalarinin %50,3’tiniin 41 ve lizeri yas grubunda oldugu ve %97,2’sinin
calistig1 belirlenmistir.

e Cocuklarin %57,7’sinin zeka oyunlar1 oynadigi, %37,4 {inlin yaris oyunlari,
%42, 7’sinin  ¢izgi karakter oyunlari, %45,5’inin beceri oyunlari ve
%46,5’inin ise doviis oyunlar1 oynadig1 saptanmustir.

e (ocuklarin oyun oynama siirelerinin kontroliiniin %42’sinin anneleri
tarafindan saglandigi, %82,2’sinin secilecek oyunun kararimi kendilerinin
verdigi belirlenmistir.

e Cocuklarin %35’inin saat 17:00-20:00 arasinda oyun oynadigi, %57’sinin
giinliik bir saat ve daha az siire oyun oynadigi, %64,7’sinin haftada 1-11 saat
arast oyun oynadigi belirlenmistir.

e CBOBO toplam puam 42,26+13,75, “oyunu birakamama” alt boyut puani
22,83+8,51, “oyunu hayatla iliskilendirme” alt boyut puani1 8,1043,46, “oyun
nedeniyle gorevini aksatma” alt boyut puami 4,25+£1,86, “oyunu baska
etkinlige tercih etme” alt boyut puan1 7,0843,35 olarak belirlenmistir.

e FErkek ¢ocuklarm kiz ¢ocuklarma gére CBOBO toplam puan ve alt boyut
puan ortalamalar1 daha yiiksek oldugu belirlendi.

e “Oyunu hayatla iliskilendirme” alt boyutu genis ailede yasayan ¢ocuklarda,

cekirdek ailede yasayan ¢ocuklara gore puani daha yiiksek bulunmustur.
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“Oyunu birakamama” ve “Oyunu bagka etkinlige tercih etme” 4. sinifta
okuyan c¢ocuklarmn 3. smiftaki ¢ocuklara gore puanlarmmin daha yiiksek
oldugu belirlenmistir.

Kardesi olma ve kardes sayilar1 arasinda gruplar arasindaki fark anlamsiz
oldugu belirlenmistir.

“Oyunu hayatla iliskilendirme” alt boyutu kendine ait odas1 olan ¢ocuklarin,
kendine ait odast olmayanlara gore puaninin daha diisiik oldugu
belirlenmistir

Evde bilgisayarin olmasi, ¢ocuga ait bilgisayarin olmasi, evde bilgisayarin
bulundugu oda incelendiginde gruplar arasindaki fark anlamsizdir.

“Oyunu birakamama” alt boyutunda evinde internet baglantis1 olan
cocuklarin, evde internet baglantist olmayanlara gore puanlarinin daha
yiiksek oldugu saptanmistir.

Ailelerinin gelir durumlari ve anne yasi, baba yasi, calisma ve 6grenim
durumu ile 6lgek puan arasindaki fark anlamsizdir.

“Oyun nedeniyle gorevi aksatma” alt boyutunda 6n lisans ve lisans mezunu
olan annelerin ¢ocuklarinin, lise mezunu annelerin ¢ocuklarina goére puan
ortalamalarinin daha diisiik oldugu bulunmustur.

“Oyun nedeniyle gorevi aksatma” alt boyutunda g¢alisan annelerin
cocuklarinin, calismayan annelere gore puan ortalamalarinin daha yiiksek
oldugu saptanmistir.

“Oyunu bagka etkinlige tercih etme” alt boyutunda kendisi oyun oynama
sliresini kontrol eden ¢ocuklarin, annesi oyun oynama siiresini kontrol eden
cocuklara gore puan ortalamasinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Se¢ilecek oyuna kimin karar verdigi arasindaki iliski incelendiginde gruplar
arasindaki fark anlamsizdir.

“Oyunu hayatla iliskilendirme” alt boyutunda 9-11 saatleri arasinda
oynayan c¢ocuklarin, 15-17 saatleri arasinda oynayanlara goére puan
ortalamasinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Ginliik ve haftalik oyun oynama siireleri incelendiginde oyun oynama stiresi

arttikca toplam puan ve alt boyut puan ortalamalarinin arttig1 saptanmaigstir.
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Arastirmanin sonuclart dogrultusunda;

e (Cocuklarin egitimi ve gelisimi agisindan onemli yeri olan okullarda gorev
alan okul saglig1 hemsireleri tarafindan; okul yonetimi, 6gretmenler, 68renci
ve ebeveynler sanal oyunlar ve bagimlilik kriterleri konusunda egitim ve
seminerler planlanmasi,

e Okullarda medya okur-yazarligi, bilisim teknolojileri ve yazilim derslerinde
internet ve sanal oyunlar hakkinda ders igeriklerinin zenginlestirilmesi,

e Belediye ve sosyal kuruluslarla igbirligi yapilarak c¢ocuklarin sosyal
faaliyetlerinin desteklenebilecegi projeler planlnmasi,

e Sanal oyun bagimlilig: riski belirlenmis ¢ocuklarin bagimliligi 6nlemeye ve
azaltilmaya yonelik rehber dogrultusunda girisimlerin uygulanmasi,

e Risk grubunda bulunan ¢ocuklara yonelik sanal ortam ve oyunlara yonelik
bagimlilik 6lgeklerinin gelistirilmesi,

e Gelisen ve degisen teknoloji dogrultusunda sanal oyunlarin etkilerinin
belirlenmesi amaciyla arastirmalarin daha farkli ve genis Orneklem

gruplariyla tekrarlanmasi onerilebilir.
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EKLER
Ek-1

Veri Toplama Formu Anketno .............

Bu caligma ilkdgretim birinci basamak Ogrencilerin sanal oyun bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi

amaciyla yapilmaktadir. Sizlerden elde ettigimiz bilgiler bilimsel amaglar digsinda kullanilmayacak ve

kesinlikle gizli tutulacaktir. Sonuglarin dogru hesaplanabilmesi igin liitfen tim sorulari yanitlaymiz.
Calismamiza katildiginiz ve zaman ayirdiginiz igin tesekkiir ederiz.

Hemsire: Biisra ICEN

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Giilzade UYSAL

Cocuk ve Aileye Iliskin Tamitic1 Bilgiler

Cinsiyetinizz: o Kiz o Erkek Ogrenim gordiigii sinif: .........

Aile Tipi: Kardes Olma Durumu:

o Cekirdek aile o Yok

o Genis aile O Var ise sayisini belirtiniz: ............

oParcalanmis aile/bosanmis/6lim

Cocuga ait oda var olma durumu:
o Yok
o Var

Evde bilgisayar/tablet olma durumu:

o Yok
o Var

Sadece ¢ocuga ait bilgisayar/tablet olma
durumu:

o Yok

o Var

Bilgisayar/tablet varsa evin hangi
odasinda:

o Salon

o Yatak odasi

o Cocuk odas1

Evde internet olma durumu:

Ailenizin ekonomik diizeyi:

o Yok o Geliri giderden az
o Var o Geliri gidere esit
o Geliri giderden fazla
ANNE BABA
Yas:......... Yas:..........

Calisma Durumu:
o Calistyor
o Calismiyor

Calisma Durumu:
o Calisiyor
o Calismiyor

Egitim Durumu:
o Okur-yazar degil
o lkokul/ortaokul
o Lise

o On lisans

o Lisans

o Yiiksek Lisans

Egitim Durumu:
o Okur-yazar degil
o {lkokul/ortaokul
o Lise

o On lisans

o Lisans

o Yiiksek Lisans
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1. En ¢ok hangi tarzda oyun oynadigin1 belirtiniz:

O

©)

o

O

©)

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

Meslek oyunlar1 (Asci, doktor, terzi/stilistik, ................. )

Spor oyunlart (Futbol, basketbol, tenis, ........................

Yaris oyunlar1 (Araba, motor, ............ccoeviiiiiiiiiiinnn..

Cizgi karakter oyunlar1 (Barbie, tom ve jerry, pokemon, transformers,...)

Beceri oyunlar1 (Yap-boz, balon oyunlart, .................... )

Doviis oyunlar (Savas, catisma, ..........cceeevvvviieennnn.n

2. Oyun oynama siiresini kimin kontrol ettigini belirtiniz:

o

o

o

o

O

Kendisi

Anne

Baba
Abi/abla/kardes

3. Segilecek olan oyunun kararini kimin verdigini belirtiniz:

o

Kendisi

Anne

Baba
Abi/abla/kardes

4. En ¢ok hangi saat araliginda oyun oynadigini belirtiniz:

o

o

o

o

o

o

9- 11 aras1
11-14 aras1
14-17 aras1
17-20 aras1
20-23 aras1

5. Oyun oynama siiresini belirtiniz:

o

o

Ginde .........ooo.ll
Haftada ...............

dakika/ saat
dakika/ saat
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Ek-2

COCUK BILGiISAYAR OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

(1) HICBIR ZAMAN

(2) NADIREN

(3) BAZEN

(4) SIK SIK

(5) HER ZAMAN

Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in yemek yemeyi
geciktiririm.

Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engellediginde sinirlenirim.

Bilgisayar oyunu oynama zamaninin gelmesini dort gozle
beklerim.

Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay1 birakmak istememe
ragmen birakamam.

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

Bilgisayar oyunu oynamaya doyamam.

Bilgisayarda kaybettigim bir oyunu kazanmak i¢in tekrar oyun
oynama ihtiyaci duyarim.

Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri i¢in aileme
kizarim.

Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi yalniz hissetmem.

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

Arkadaglarimin beni kabul etmesi i¢in bende onlarin oynadigi
oyunlar1 oynarim.

Bilgisayar oyunu oynamadigim zamanlarda bilgisayar oyunu
oynayacagimi hayal ederim.

Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda yapmis
oldugum hatalar diigtintiriim.

Gergek hayatta bilgisayardaki oyun karakterlerimin 6zelliklerini
gosteririm.

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi aksatirim.

Bilgisayarda oyun oynadigim i¢in okula ge¢ kalirim.

Okul disindaki vaktimin ¢ogunu bilgisayar oyunu oynayarak
geciririm.

Bilgisayarda oyun oynamay1 disarida vakit gegirmeye tercih
ederim.

Bilgisayarda oyun oynamak arkadaslarimla birlikte olmaktan
daha eglencelidir.

Bilgisayar oyunu oynadigim zaman hakkinda yanlis bilgi
veririm.

Bilgisayarda oyun oynamay1 diger aktivitelere (spor yapmak,
resim yapmak..) tercih ederim.
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BILGILENDIRILMiS ONAM FORMU Ek-3
Sayimn Ebeveyn,

Teknolojinin gelismesiyle birlikte hayatimiza sanal oyunlar girmis, oyun
kavrami genislemistir. Ozellikle cocuklar icin cazip, eglenceli gelen sanal oyunlar
cocuklarin bilgisayar okur-yazarligi edinmesinde, el-kol koordinasyonu saglamasi,
uzamsal yetenek gelisimi, hayal etme, sekillerin nedenlerini agiklayabilme gibi
faydalar1 bulunmasinin yani sira ¢agimizda bagimlilik diizeyine ulasmaya baslamis,
beraberinde bir¢ok obezite, gorme, kas-iskelet sistem bozukluklar1 gibi fiziksel ve
siddete egilim, saldirganlik, sosyal hayattan uzaklagma gibi ruhsal saglik sorunlarini
beraberinde getirmektedir.

Bu calisma Bursa il Milli Egitim Miidiirliigii’nden ve Bursa Valiligi’nden
gerekli izinler almmarak okul dénemindeki cocuklarin sanal oyun bagimliliginin
belirlenmesine yonelik yapilmasi planlanmistir. Caligmada veriler ¢ocuk-aile
tanilama formu ve c¢ocuklar i¢in oyun bagimlhiligi 6lgegi kullanilarak yiiz yiize
goriisme seklinde arastirmaci tarafindan toplanacaktir. Arastirmada uygulanacak
olan islemler igerisinde arastirmanin kendisine ait zarar verme ihtimali olan ek bir
girisim bulunmamaktadir.

Bu calismada beklenen herhangi bir yan etki- zarar bulunmamaktadir.

Tamamen akademik amacli olan bu arastirma i¢in herhangi bir iicret talep
edilmeyecektir.

Bu calismaya ebeveyn oldugunuz c¢ocugunuzun katilip katilmamasi
konusunda hig¢bir zorunluluk bulunmamaktadir. Cocugunuzun calismaya katilmasini
istemezseniz ya da calismanin herhangi bir asamasinda caligmadan ayrilmasini
isterseniz, arastirmaciy1 haberdar ederek calismadan cekilebilirsiniz. Bu ¢aligmada
kayitlar yasalarin ongordiigii sekilde ve arastirmaci tarafindan toplanacak, veriler
giivenli bir sekilde saklanacaktir.

Tlginizden ve desteginizden dolay1 tesekkiir ederiz.

Yukarida, arastirma ile ilgili metni okudum. Arastirmaya katilmama hakki ya
da arastirma basladiktan sonra devam etmeyi istememe hakkina sahip oldugumu

biliyorum. Cocugumun arastirmaya goniillii olarak katilabilecegini kabul ediyorum.

BUSRA ICEN

Okan Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii
Cocuk Saglig1 ve Hastaliklar1 Hemsirelik
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Danisman
Dr. Ogr. Uyesi GULZADE UYSAL

Okan Universitesi
Saglik Bilimleri Enstitiisii Ogretim Uyesi

Ad, Soyadi: Imza:
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gonderen: Mehmet Barig
Horzum <mhorzum@sakarya.edu.tr>

alicr: Biigra ICEN<bicen@stu.okan.edu.tr>
tarih: 27 Nisan 2017 09:18
konu: Re: COCUKLAR ICIN OYUN

BAGIMLILIK OLCEGI
gonderen:  sakarya.edu.tr

imzalayan:  sakarya.edu.tr

Olgek ektedir. kolay gelsin.

24 Nisan 2017 19:53 tarihinde Biisra ICEN <bicen@stu.okan.edu.tr> yazd:

Merhaba Mehmet Bey, ismim Bligra igen. Okan Universitesi Cocuk Saghgi ve Hastaliklar
Hemsireligi'nde yiksek lisans yapiyorum. Tez asamasindayim ve konumu oyun bagimhhigi tzerinde
yapmak istiyorum. izniniz olursa tezimde sizin hazirlamis oldugunuz gocuklar igin oyun bagimhlik
dlcegini kullanmak istiyorum. Ilgilendiginiz igin ok tesekkiir ederim.

lyi calismalar..

Dr. Mehmet Barigs HORZUM
Sakarya University Faculty of Education

gonderen:  OzlemCakir <ozlem.cakir.ankara@gmail.com>

alici:  Blsra ICEN <bicen@stu.okan.edu.tr>

tarih: 24 Nisan 2017 21:34

konu:  Re: GOCUKLAR ICIN OYUN BAGIMLILIK
OLCEGI

gonderen:  gmail.com

imzalayan:  gmail.com

Memnuniyetle kullanabilirsiniz
Saygilarimla

Ozlem CAKIR

iPhone'umdan gonderildi

Blisra ICEN <bicen@stu.okan.edu.tr> sunlari yazdi (24 Nis 2017 20:01):

Merhaba Ozlem Hanim, ismim Biigra igen. Okan Universitesi Cocuk Saghgi ve Hastaliklari
Hemsireligi'nde yiksek lisans yapiyorum. Tez agsamasindayim ve konumu oyun bagimliligi Gzerinde
yapmak istiyorum. izniniz olursa tezimde sizin hazirlamis oldugunuz ¢ocuklar igin oyun bagimlihk
dlcegini kullanmak istiyorum. llgilendiginiz igin cok tesekkiir ederim. lyi calismalar..
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gonderen:  Tuncay Ayas <tayas@sakarya.edu.tr>

alicr: Bligra ICEN <bicen@stu.okan.edu.tr>
tarih: 25 Nisan 2017 10:54
konu: Re: COCUKLAR ICIN OYUN BAGIMLILIK OLCEGI

gonderen:  sakarya.edu.tr

imzalayan:  sakarya.edu.tr

merhabalar, dlgek ektedir. calismalarinizda kolayliklar dilerim

Dog. Dr. Tuncay AYAS

Sakarya Universitesi

Egitim Fakultesi

Psikolojik Danigsma ve Rehberlik ABD

24 Nisan 2017 19:59 tarihinde Biigra ICEN <bicen@stu.okan.edu.tr> yazdi:

Merhaba Tuncay Bey, ismim Biisra igen. Okan Universitesi Cocuk Saghgi ve Hastaliklari
Hemsireligi'nde yiksek lisans yapiyorum. Tez asamasindayim ve konumu oyun bagimhhigi tzerinde
yapmak istiyorum. izniniz olursa tezimde sizin hazirlamis oldugunuz gocuklar igin oyun bagimhlik
dlcegini kullanmak istiyorum. llgilendiginiz icin ok tesekkiir ederim.

lyi calismalar..
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Ek-5

OKAN UNIVERSITESI
Etik Kurul Karan

Toplant1 Tarihi: 03.05.2017
Toplant1 Sayisi: 83
Toplantiya Katilanlar:
Prof. Dr. Mithat Kiyak (Baskan)
Prof. Dr. Mazhar Semih Baskan (Uye)
Prof. Dr. Dilek Oztiirk (Uye)
Prof. Dr. Ali Tayfun Atay (Uye)
Yrd. Dog. Dr. Nermin Béliikbast (Uye)
Yrd. Dog. Dr. Nihat Ozaydin (Uye)
Yrd. Dog. Dr. Didem Torun Ozkan (Uye)
Yrd. Dog. Dr. Erding Unal (Uye)
Yrd. Dog. Dr. Kerime Derya Beydag (Uye)

Okan Universitesi Etik Kurulu 03.05.2017 tarihinde Prof. Dr. Mithat Kiyak Baskanliginda toplandi.
Yapilan goriismeler sonucunda;
Karar 4. Universitemiz Saglik Bilimleri Enstitiisi — Hemsirelik Béliimiinden Biisra i GEN’in

“Ilkbgretim Birinci Kademe Ogrencilerinin Sanal Oyun Bagimhhgmin Belirlenmesi” baslikli
caligmast i¢in bagvuru talebi uygun goriiliip oy birligi ile onaylanmustir.

Prof. Dr. Mithat Kiyak

(Bagskan)
A ‘.0 Y/L -
I -k - B
Prof. Dr. Mazhar Sgmih Baskan ” DY/ Dilek Oztiirk Prof. Dr. Ali Tayfun Atay
(Uye) [ Uye) (Uye)
\/ /
Yrd. Dog. Dr. Nermin Boliikbasi Yrd. Dog. ];r\ i
(Uye) (Uye)
/
&,
Yrd. Dog. . Didem Torun Ozkan

(Uye)
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31.05.2017

T.C. BURSA VALILIGI il Milli Egitim Miidiirliigii

Sayi : 86896125-605.01-E.7985795
Konu : Biisra ICEN'in Arastirma Izni

MUDURLUK MAKAMINA

ilgi » M.E.B. Arastirma, Yarisma ve Sosyal Etkinlik izinleri konulu 07/03/2012 tarihli ve
2012/13 sayil1 Genelgesi

Okan Universitesi Saglhk Bilimleri Enstitiisii Cocuk Saglig1 ve Hastaliklar1 Hemsireligi
yiiksek lisans dgrencisi Biisra ICEN'in "{lkdgretim Birinci Kademe Ogrencilerin Sanal Oyun
Bagimliligmin Belirlenmesi” konulu arastirma istegi Biisra ICEN'in 29/05/2017 tarihli ve
7726937 sayili yazisi ile bildirilmektedir.

Okan Universitesi Saglhk Bilimleri Enstitiisii Cocuk Saglig1 ve Hastaliklar1 Hemgireligi
yiiksek lisans 6grencisi Biisra ICEN'in "{lkdgretim Birinci Kademe Ogrencilerin Sanal Oyun
Bagimliliginin Belirlenmesi” konulu arastirmasim Niliifer ilcesindeki Ozliice Ilkokulu ve Ali
Karasu Ilkokulu'nda arastirma yapma istegi ilimizde olusturulan "Arastirma Degerlendirme
Komisyonu” tarafindan incelenerek degerlendirilmistir. Aragtirma ile ilgili calismanin
okul/kurumlardaki egitim 6gretim faaliyetleri aksatilmadan, aragtirma formlarinin asli okul
miidiirliiklerince goriilerek ve goniilliiliik esasi ile okul miidiirliiklerinin gdzetim ve
sorumlulugunda ilgi Genelge ¢ergevesinde uygulanmasi ayrica aragtirma sonuglarinin
Miidiirliigiimiiz ile paylagilmasi komisyonumuzca uygun goriilmektedir.

Makamlarimizca da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Ekrem
KOz
11 Milli Egitim Miidiir Yardimcist

OLUR
31.05.2017

Necdet SEZER
Vali a.
i1 Milli Egitim Miidiir V.

Adres : Yeni Hiikiimet Konagi1 A Blok  Bilgi i¢in : Ekrem KOZ Leyla DIKiCI 16050/0smangazi/BURSA il Milli
Egitim Miidiir Yardimcis1t VHKI Telefon 445 16 OO Fax : (0 224) 445 18 10 Tel: (0224) 445 16 25(0224) 215 25 39 E-
posta: arge16@meb.gov.tr Internet Adresi:

http://bursa.meb.gov.tr

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmustir. http://evraksorgu.meb.gov.tr adresinden ca35-c72a-3088-b92d-f2fc kodu ile
teyit edilebilir.
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OZGECMIS Ek-7
Kisisel Bilgiler
Ad1 Biisra Soyadi Icen
Dogum Yeri Bursa Dogum Tarihi 17/07/1991
Uyrugu T.C. TC Kimlik no 27835344512
E — mail busra.icen@gmail.com | Telefon 0537964 76 17
Egitim Diizeyi
Mezun Oldugu Okul Mezuniyet Yili
Yiiksek Lisans | Okan Universitesi Saglik Bilimleri 2018
Enstitiisii Hemsirelik Ana Bilim Dali
Lisans Istanbul Universitesi Florence 2013
Nightingale Hemsirelik Yiiksek Okulu
Lise Bursa Siileyman Celebi Lisesi 2009
is Deneyimi

Gorevi Kurum

Siire ( Y1l — Y1)

Hemsire | Bursa Yiiksek Ihtisas Egitim ve Arastirma

Hastanesi / Yenidogan Yogun Bakim Unitesi

(2017 — devam ediyor)

Hemsire | Istanbul Sisli Hamidiye Etfal Egitim ve

Arastirma Hastanesi / Yenidogan Yogun
Bakim Unitesi

3 yil (2014 — 2017)

Hemsire | Bursa Ozel Jimer Hastanesi / Yenidogan Yogun

Bakim Unitesi

5 ay (2013)

Uye Oldugu Dernek ve Kuruluslar

Tiirk Hemsireler Dernegi

Cocuk Hemsireligi Dernegi

Neanotoloji Hemsireligi Dernegi

SAYISAL ESIT AGIRLIK SOZEL

ALES PUANI

71,06809 64,59000

52,18647

Bilgisayar Bilgisi

Program Kullanma Becerisi
Microsoft Office Programlar1 ( word, excel, power point..) Iyi
SPSS Programi Iyi

Ozel ilgi Alanlar: Tarihi ve kiiltiirel yerleri gezmek, fotograf gekmek, kitap okumak,

antika esya koleksiyonu olusturmak
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