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Amag: Son yillarda teknolojinin gelismesi ile birlikte bilgisayar oyunlar
cocuklar icin vazgecilmez hale gelmistir. Ancak, bu oyunlarin asiri
oynanmasl birtakim problemlerin yasanmasmma neden olmaktadir.
Bu problemlerden biri bilgisayar oyun bagimhihgidir. Bu calismada
ilkogretim 3. ve 4. siuf dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimhlik ile
siddete egilim diizeyleri ve bilgisayar oyun bagimhilig ile siddete egilim
arasinda iligskinin incelenmesi amaglanmistir.

Yontem: Calisma kesitsel tipte bir ¢alisma olup, calisma kapsamina 572
dgrenci almmistir. Veriler bilgisayar oyun bagimhihigr ve siddete egilim
olcegi ile toplanmistir. Verilerin analizinde ortalama, ytizde ve frekans
gibi tamimlayici istatistiklerden, Whitney U, Kruskal Wallis ve Sperman’s
corelasyon testlerinden yararlanilmstir.

Bulgular: Bilgisayar oyun bagimhlig) ile siddete egilim arasinda pozitif
bir iligki tespit edilmistir. Siddet icerikli oyun oynayan cocuklann oyun
bagimhlik tiim alt 6lcek puanlart ve toplam bagimhhk puam siddet
icerikli oyun oynamayan cocuklara gore ytiksek ve istatistiksel olarak
anlamh bulunmustur. Bilgisayarda giinde 9-10 saat oyun oynayan
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig: alt 6lcek puanlan ile toplam
bagimhlik puanlar ve siddete egilim puanlan, daha kisa siire oyun
oynayan Ogrencilere gore daha yiiksektir. Bilgisayarda oyun oynayan
cocuklarin siddete egilim olcegi puan ortalamasi bilgisayarda oyun
oynamayan ¢ocuklara gore daha ytiksektir.

Sonug: Sonu¢ olarak bilgisayarda uzun stire ve siddet icerikli oyun
oynamayla ve bilgisayar oyun bagimhihg ile siddete egilimin artabilecegi
soylenebilir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar oyun bagimihigi, cocuk, oyun, siddete egilim.
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ABSTRACT

Aim: With the development of technology in recent years, computer
games have become indispensable among children. However, the
excessive playing of these games causes some problems. One of these
problems is computer game addiction. This study aimed to investigate
the relationship between computer game addiction and tendency
toward violence in third- and fourth-grade primary school students.

Methods: This study is a cross-sectional study. Data were collected
from 572 students by using the Computer Game Addiction scale
and the Tendency Toward Violence scale. A positive relationship
was found between computer game addiction and tendency toward
violence. In the analysis of the data, Whitney U, Kruskal-Wallis and
Spearman’s correlation tests as well as descriptive statistics, such as
mean, percentage, and frequency, were used.

Results: High scores were found in all subscale scores and total
computer game addiction scores of the children who played computer
games with violent content in comparison to the children who did not
play violent games. The Computer Game Addiction subscale scores
and total scores and the Tendency Toward Violence scores of students
who played 9-10 hours per day were higher than students who played
fewer hours. The Tendency Toward Violence scale mean score of the
children who played computer games was higher than the children
who did not play games on the computer.

Conclusion: As a result, playing violent computer games and computer
game addiction can be said to increase the tendency toward violence
in children.

Keywords: Computer game addiction, children, game, tendency toward violence.
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yun cocuk i¢in vakit gecirmeye yarayan eglence olarak

tamimlanmaktadir.”’ Oyunlar ¢ocugun psikolojik,

sosyokiiltiirel, zihinsel ve fizyolojik gelisimine katki

saglayan onemli araclardir. Bilgisayarin gtinlik
hayatimizda vazgecilmez bir ara¢ haline gelmesiyle birlikte
cocuklarda da oyun sekli degismistir. Ge¢miste sokaklarda ve
parklarda arkadaslarla oynanan oyunlarin yerini gtintimtizde
evlerde ve internet kafelerde bilgisayarda oynanan oyunlar
almigtr.”” Evde bilgisayar basinda tek basina oynanan oyunlar
bireysel oynamaya neden olmanin yani sira 6zellikle cocuklarin
sosyallesmesinde onemli bir yeri olan sokakta arkadaslar
arasinda oynanan oyunlarin azalmasina, birtakim psikolojik,
fizyolojik ve gtivenlik sorunlarinin gelismesini beraberinde
getirmektedir. Bu sorunlardan biri de bilgisayar oyun
bagimlihgidir. Bilgisayar oyun bagimliligi oyunlarla stirekli
mesgul olma, kontrolti kaybetme, oyunda harcanan zamanda
artma ve cekilme gibi davranislar icermektedir.”’ Bagimli
duizeyde oyun oynama ile birlikte cocugun uzun siire oyun
oynamay1 birakamamasi, oyunu oynamaktan dolay1 gorevlerini
aksatmasi, oyunu gercek hayatiyla iliskilendirmesi ve oyun
oynamay1 baska etkinliklere tercih etmesi gibi sonuclari da
ortaya ¢ikarmaktadir.”’ Ancak, bilgisayar oyun bagimhlig
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5'te
(DSM) tani olarak listelenmemistir. Kanita dayali arastirma
say1s1, bilgisayar oyun bagimhiliginin DSM-5'e dahil edilmesi
icin yeterli olmamasina ragmen, bu konuda gittik¢e artan
bilimsel ¢alisma sayisi, siirekli bilgisayar oyun kullaniminin
cesitli bagimhlik ozellikleriyle iliskili oldugunu teyit etmektedir.

Bilgisayar oyunlart ¢cogunlukla internette oynandigindan,
bilgisayar oyun bagimliligi ile internet bagimhiliginin birlikte ele
alinabilecegi belirtilmektedir.” Son yillarda internet
kullanimimim artmasiyla birlikte internet kullanmaya baslama
yast giderek dusmektedir. Internet kullanimu ile birlikte
cevrimici oyunlar 6zellikle cocuklar ve gencler arasinda popiiler
bir eglence kaynag haline gelmis ve ¢ocuklar tarafindan
kullanimi oldukea fazla artmgtr.”® Dolayisiyla bu oyunlarm
cocuklar tarafindan sik kullanimi “bilgisayar oyun bagimlilig”
kavramini da beraberinde getirmektedir. Bunun yaninda,
ozellikle ¢ocuklarda bilgisayar oyunlarinin igerigi de ¢nem
tasimaktadir. Ozellikle siddet icerikli oyunlar cocuklarin siddeti
normal bir davranis gibi algilamasina ve ofke yasadiklarinda
siddete bagvurmalaria neden olabilmektedir.” Siddet iceren
video oyunlart ile saldirgan davranislarin iligkisini inceleyen bir
calismada video oyunu oynamak i¢in harcadiklar stire ile
saldirganlik puanlari arasinda dogrusal bir iliski saptanmmstir.”
Ayrica ayni calismada siddet iceren video oyunu oynama ile
yiiksek saldirganlik puani arasinda anlaml iligkili bulunmustur.
Bagka bir calismada ise siddet iceren video oyunu oynayan
katilmcilarin daha sonra rakibine karsi daha fazla saldirganhik
gosterdikleri belirlenmistir.” Funk ve ark.’mn"” yapug: bir
calismada da video oyunu siddetine maruz kalma, daha dustk
empati ve daha sert tutum gosterme ile iligkili bulunmustur.
Calismalarda da gosterildigi gibi siddet icerikli oyunlar saldirgan
tutumlari etkilemektedir. Calismalar daha ¢ok video oyunlariin
siddet icerikli olmasi ile saldirgan davranislar arasinda iliski
kurmus, bagimhilik yontnden incelememistir. Dolayisiyla

bilgisayar oyun bagimlilig ile siddete egilim arasindaki iliski
net degildir. Acaba ilkokul ¢agindaki cocuklarda bilgisayar
oyun bagimliligi duizeyi nedir? Oyun bagimhlig: ile siddete
egilimleri arasinda nasil bir iliski vardir? Bu sorular
dogrultusunda calismada; ilkdgretim 3. ve 4. simf 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimlilig: ile siddete egilim diizeyleri ve
bilgisayar oyun bagimliligi ile siddete egilim arasinda iliskinin
incelenmesi amaclanmistir.

Orneklem

Bu calisma kesitsel tipte bir ¢calisma olup, ¢alisma kapsamina il
icinde egitim veren Milli Egitim Bakanligina bagh iki devlet
okulu ve iki ozel ilkdgretim okulundan 1.244 grenci icinden
calismaya katilmak icin aile izni alinan 572 ¢grenci alinmstir.
Calismada, ¢rneklem secimine gidilmemis olup, bu dort
okuldaki 3. ve 4. sif dgrencilerinden aile izni alinanlara
ulasilmasi hedeflenmis ve evrenin %46’sina ulastlmstr. 1lgili
kurum yonetiminin onay verdigi tarihler olan 01-15 Haziran
2017°de veriler elde edilmistir. Olcekler arastirmacilar
tarafindan ogrencilere okunarak kendisine en uygun cevabi
isaretlemesi istenmistir.

Etk

Calisma oOncesinde tiniversitenin bilimsel arastirmalar etik
kurulundan etik kurul izni (Say1: 80558721/G-141) ile il milli
egitim mudurliginden kurum izni (Say1: 86649407-605,01-
E.6770575) ve calismaya baslamadan once velilere bilgilendirme
yapilarak onam alinmustir.

Veri Toplama Araclar

Veriler “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyunu Bagimliligri Olcegi” ve
“Siddet Egilim Olgegi” ile toplanmistir.

Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyunu Bagimhihig Olcegi

Horzum, Ayas ve Balta"" tarafindan gelistirilmistir. Olgek

toplam 21 maddeden olusan dort faktorlii bir yapiya sahiptir.
Olgekte yer alan ilk faktor toplam 10 maddeden olusmakta,
“bilgisayar oyunu oynamayr birakamama” olarak
adlandirilmakta ve toplam varyansin %27’sini a¢tklamaktadir.
Bu faktortin i¢ tutarhhk katsayist 0.83'ttir. Olgegin “bilgisayar
oyununu gercek hayatla iliskilendirme” seklinde adlandirilan
ikinci faktori dort maddeden olusmaktadir. Toplam varyansin
% 6.5'ini ac¢iklayan bu faktortn i¢ tutarhlik katsayisi 0.60°tr.
Olgegin tigtinct faktoril ise ti¢ maddeden olusmakta, “bilgisayar
oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma” olarak
adlandirnlmakta ve toplam varyansin %6’sin1 aciklamaktadir.
Bu faktoriin i¢ tutarhilik katsayist 0.50°dir. Olcegin “bilgisayar
oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” adli son faktori
dort maddeden olusmaktadir. Toplam varyansin %5.5’ini
aciklayan bu faktoriin i¢ tutarlihk katsayis1 (Cronbach alfa)
.50°dir. Yirmi bir maddelik 6l¢egin tamami ele alindiginda
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toplam varyansin %45’ini acikladig ve i¢ tutarlilik katsayisinin
.85 oldugu bulunmustur. Olgekten en az 21, en fazla 105 puan
alinabilmektedir. Olcekteki maddelerin tamami olumlu
ifadelerden olusmaktadir.”’ Bu calismada, olcegin Cronbach
alfa degeri .85tir.

Siddet Egilim Olgegi

Bu olcek, Goka, Bayat ve Tiirkcapar''? tarafindan 1995 yilinda
Milli Egitim Bakanhgl adina yurtitilen bir calisma icin
gelistirilmis ve T.C. Basbakanlik Aile Arastirma Kurumunun
“Aile I¢inde ve Toplumsal Alanda Siddet” konulu arastirmasinda
(1998) 7-14 yas grubu cocuklarn siddet egilimlerini ¢l¢mek
icin ana yapist degistirilmeden tekrar diizenlenmis ve kapsam
gecerliligi saglanmistir. Calismada, olcegin gtivenirligini
sinamak tizere i¢ tutarlilik kapsaminda giivenilirlik katsayisi iki
farkli zamanda .78-.87 bulunmustur. Olcek 20 maddeden
olusmaktadir. Her bir maddede “hi¢ uygun degil” “biraz
uygun”, “uygun”, “cok uygun” secenekleri bulunmaktadir. Bu
calismada olcegin Cronbach alfa degeri .85tir.

istatistiksel Analizler

Elde edilen veriler IBM SPSS Statistics for Windows, Version
20.0"” programimda analiz edilmistir. Veriler ortalama, ytizde
ve frekans gibi tanmimlayici istatistikler kullanilarak
degerlendirilmistir. Normal dagilima uygunluk Kolmogorov
Smirnov Testi ile belirlenmistir. Veriler normal dagilim
gostermediginden Mann Whitney U testi ve Kruskal Wallis
testlerinden yararlanilmistir. Farklilik gosteren gruplart tespit
edebilmek i¢in ¢coklu karsilastirma testi yapilmistir. Iki degisken
arasindaki iliskiyi degerlendirmek i¢in Spearman rho
korelasyon katsayist kullanilmistir. Istatistiksel anlamhilik
degeri p <.05 alinmustur.

Calismaya katlan 6grencilerin %47’si kiz, %53 erkektir. Yas
ortalamasi 9.6+0.7 (min: 8, max:13) yildir. Ytizde 48.8' 3.
siuf, %51.2’si 4. simifur. Ogrencilerin %80.9u devlet okulu,
%19.1'1 6zel okulda egitim gérmektedir. Ytizde 96.9'unun
evinde bilgisayar, %88.3tintin evinde internet bulunmaktadir.
Ogrencilerin %90.2’si bilgisayarda oyun oynamaktadir. Bu
oyunlarm %33.1i cevrimici oyunlardir. Ogrencilerin %52.5’i
gtinde 1-2 saat, %23.51 gtinde <1 saat, %12.3"t gtinde 3-4 saat,
%5.3t giinde 5-8 saat, %1.9'u giinde 9-10 saat, %4.3i haftada
0-2 saat, %0.2’si hafta sonu 5-6 saat bilgisayarda oyun
oynadigim ifade etmigtir. Ogrencilerin %50.4'1 siddet icerikli
oyun oynamaktadir.

Ogrencilerin oyun bagimlihii 6lgeginden aldigi puanlar 21-104
arasindadir. Bagimhlik puan ortalamasi 42.8+15.0°dir. Oyunu
birakamama puan ortalamasi 21.60+9.0, oyunu gercek hayatla
iliskilendirme puan ortalamast 8.5+3.7, oyun nedeniyle gorevi
aksatma puan ortalamasi 4.2+2.0, oyunu baska etkinliklere
tercih etme puan ortalamasi 8.4+3.7 puan idi. Ogrencilerin
siddete egilim olceginden aldigi puanlar 20-71 puanlan
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arasinda degismektedir. Siddete egilim puan ortalamasi
31.6+9.3tt.

Erkek ogrencilerin oyunu birakamama (z=4.963, p<.001)
oyunu hayatla iliskilendirme (z=5.370, p<.001), oyundan
dolay1 gorevi aksatma (z=5.428, p<.001), oyunu baska
etkinliklere tercih etme (z=2.716, p<.01) alt dlcek puan
ortalamast ve oyun bagimlihigi toplam puaninin (z=5.520,
p<.001) kiz dgrencilere gore yiiksek olmast istatistiksel olarak
anlamhidir (Tablo 1).

Tablol. Ogrencilerin Oyun Bagimlilik Olgeginden Aldiklari
Puan Ortalamalarinin Bazi Sosyodemografik Ozelliklerine
Gore Karsilastirilmasi (n=516)

Oyun-

X
= Oyunu «
s Oyunu Oyunu dan bagka Bagim-
& hayatla dolay: . ik
biraka- ... .. etkin-
£ mama iliskilen- gorevi liklere toplam
g b dirme  aksat- " puan
o= ma
? E % Medyan Medyan  Medyan Medyan Medyan
v 0 W (min-maks)  (min-maks) (min-maks)  (min-maks)  (min-maks)
Cinsiyet
17.0 36.0
Kz 233 (00 1900 3008060 50
50.0) 0) 9) 9) 85.0
220 44.0
Erkek 283 (10.0- Z(())ogBO TSOO(;O 330()40 (21.0-
76.0) ’ ' ' 104.0)
Test value z=4963 z=5370 z=5428 z=2716 z=5520
ZIKW; p p<.00l  p<.00l p<.00l p=.007 p<00l
Sinif
21.0 42.0
3.9nf 250 (10.0- 385)40 3‘200(;0 %)O(;O (21.0-
50.0) ' ' ' 100.0)
19.0 39.0
4.Sinif 266 (10.0- %)0830 3\?0(; o ?80()30 (21.0-
76.0) ' ’ ' 104.0)
Test value z=1263 z=2643 z=0.105 2z=0.669 z=1.800
zZ/KW; p p=206 p=.008* p=916 p=503 p=.072

KW: Kruskall-Wallis; zz Mann Whitney U~ #p<.01

Katilimcilardan 9-10 ve 5-8 saat oyun oynadigini ifade eden
dgrencilerin oyunu birakamama (KW=142.11, p<.001), oyunu
hayatla iliskilendirme (KW=66.78, p<.001), oyundan dolay1
gorevi aksatma (KW=88.81, p<.001), oyunu baska etkinliklere
tercih etme alt dl¢ek puan ortalamasi (KW=54.45, p<.001) ve
oyun bagimhligi toplam puani (KW=140.53, p<.001) daha az
stire oyun oynayan dgrencilere gore yiiksektir. Tablo 2’de ¢coklu
karsilastirma sonuglar incelendiginde daha fazla siire oyun
oynayan ¢ocuklarin daha az stire oynayan cocuklara gore oyun
bagimliligi toplam puani ve alt 6lgek puanlarinin daha yiiksek
oldugu gortlmektedir (Tablo 2). Bu dgrencilerin siddete egilim
olceginden aldiklarn toplam puani daha kisa stire oyun oynayan
ogrencilerin toplam puanindan ytksektir (Tablo3; KW=78.88,
p<.001).

Sadece cevrimici ve hem cevrimici hem de cevrimdist oyun
oynayan dgrencilerin oyunu birakamama (KW=53.83, p<.001)
oyunu hayatla iliskilendirme (KW=39.61, p<.001) oyundan
dolay1 gorevi aksatma (KW=37.74, p<.001) oyunu baska
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Tablo.2 Ogrencilerin Oyun Bagimlilik Olgeginden Aldiklari Puan Ortalamalarinin Bilgisayar Oyun Kullanim Ozelliklerine Gére

Dagilimi (n=516)

. Oyunu Oyunu hayatla Oyundan dolayr  Oyunu baska et- Bagimhilik top-
5:ﬁ;snalyn:rtizrlll?li:eri Sayr birakamama iliskilendirme gorevi aksatma kinliklere tercih  lam puan
Medyan (min-maks) Medyan (min-maks) Medyan (min-maks) Medyan (min-maks) Medyan (min-maks)
Gunliik Oyun Saati
<| saat® 121 14.0 (10.0-48.0) 6.0 (3.0-16.0) 3.0 (1.0-11.0) 6.0 (4.0-16.0) 31.0 (21.0-77.0)
-2 saat” 270 18.0 (10.0-76.0) 8.0 (4.0-20.0) 3.0 3.0-15.0) 8.0 (3.0-19.0) 39.0 (21.0-104.0)
3-4 saat” 63 27.0 (13.0-50.0) 10.0 (4.0-20.0) 50 (2.0-14.0) 10.0 (4.0-20.0) 52,0 (25.0-102.0)
5-8 saat’ 27 330 (17.0-42.0) 12.0 (5.0-18.0) 50 3.0-11.0) 10.0 (4.0-17.0) 61.0 (36.0-78.0)
9-10 saat® 10 39 (26.0-50.0) I'1.5 (8.0-16.0) 55 3.0-11.0) I'1.5(8.0-16.0) 72.5 (45.0-85.0)
Haftada 0-2 saat 22 200 (13.0-39.0) 7.0 (40-17.0) 3.5 (3.0-10.0) 6.0 (4.0-16.0) 40.0 (24.0-78.0)
KW=142.11 KW=54.45 KW=140.53
Test value p<.00| E\iﬁﬁé'm KoGRes! p<.00| p<.001
2IKW; p bcde>a; bcde>a cde>a; b.cde>a; bcde>a;
Post hoc cde>b; o cde>b; c>b; cde>b;
de>f cd>b d>f c>f cde>f
Cevrimigi
Evet® 170 22.0 (10.0-50.0) 9.0 (3.0-20.0) 4.0 (2.0-14.0) 9.0 (3.0-20.0) 45.0 (22.0-100.0)
Hayir® 183 160 (10.0-76) 6.0 (3.0-16.0) 3.0 (1.0-11.0) 6.0 (4.0-19.0) 33.0 (21.0-104.0)
Her ikisi® 159 21.0 (10.0-50.0) 9.0 (40-20.0) 4.0 (3.0-15.0) 8.0 (4.0-18.0) 43.0 (21.0-102.0)
Test value KW=53.83 KW=396I KW=37.74 KW=19.89 KW=58.49
zZIKW; p p<.001 p<.001 p<.001 p<.001 p<.00I
Post hoc a,c>b a,c>b a,c>b a,c>b a,c>b
Oyun igerigi
Siddet icerikli 253 220 (10.0-76.0) 9.0 (40-20.0) 40 (3.0-14.0) 9.0 (4.0-20.0) 45.0 (21.0-104.0)
Siddet icerikli degil 249 170 (10.0-48.0) 7.0 (3.0-20.0) 3.0 (1.0-15.0) 7.0 (3.0-19.0) 36.0 (21.0-78.0)
Test value z=6.219 z=6.180 z=6.336 z=3.019 z=6.523
2/IKW; p p<.001 p<.001 p<.001 p=.003* p<.00l

KW: Kruskall-Wallis; z: Mann Whitney U, #p<.01

Tablo 3. Ogrencilerin Siddete Egilim Olgceginden Aldiklari
Toplam Puanin Bilgisayar Oyun Kullanim Ozelliklerine Gore
Dagilimi (n=516)

Tablo 4. Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi ile Siddete Egilim
Olgegi Arasindaki Spearman Korelasyon Analizi Sonuglari
(n=516)

Spearman Bilgisayar oyun

Korelasyon bagimhihg: Siddete egilim

Bilgisayar Siddete egilim Test —
oyun Say: toplam puan  deger Post E"%‘Salyfﬁ oyun 1.00 0.634%
kullanim 4 hoc asime!
szellikleri Medyan (min-maks)  Z/KW, p Siddete eng 0.634* 1.00
Gunliik oyun saati *pedol
<| saat® 121 27.0(200-51.0) etkinliklere tercih etme (KW=19.89, p<.001) alt 6lcek puan
12D saat® 270 29.0 (50.0-65.0) ortalamast ve oyun bagimliligi toplam puani (KW=58.49,
34 santt 6 370 (220670) p<.001) cevrimi¢i oyun oynamayan ogrencilere gore daha

y ' — KW=78.88 Ejz?jb yiiksektir. Siddet icerikli oyun oynayan cocuklarin oyun
>-8 saat 27 400@250580) p<o0l de>f bagimlilik tiim alt 6lgek puanlart ve toplam bagimhlik puant
9-10 saat” 10 420310-710) (z=6.523, p<.001) siddet icerikli oyun oynamayan cocuklara
HafEada 0-2 2 280 (200-530) gore yiksek ve istatistiksel olarak anlaml bulunmustur (Tablo
saat ' ’ ’ 2).
Opyun igerigi
Siddet icerikii 253 330 (200-710) Bilgisayarda oyun oynayan cocuklarin siddete egilim olcegi
Siddet icerkl 7=6479 puan ortalamasi bilgisayarda oyun oynamayan cocuklara gore
ladaet igeriki
Gegl 249 280 (200-650) P=00! daha ytiksektir (Tablo 3; 2=4 381, p<.001).
Bilgisayarda oyun oynama durumu Bilgisayar oyun bagimliligi toplam puanlan ile siddete egilim
Evet 516 300 (200-71.0)  ,=438| toplam puanlari arasinda pozitif yonli orta kuvvette iliski
Hayr 56 245 (200-620) P<00l vardir ve bu iliski istatistiksel olarak anlamlidir (Tablo 4;

KW: Kruskall-Wallis; z2 Mann Whitney U

r=0.634, p<.001).




[Ikdgretim 3. ve 4. simif ¢grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
ile siddete egilim dtizeyleri ve bilgisayar oyun bagimhhig ile
siddete egilim arasinda iligskinin incelenmesi amaclanan bu
calismada erkek ogrencilerin tiim alt 6lcek puan ortalamas ve
oyun bagimhiligi toplam puani kiz 6grencilere gore ytiksektir.
Benzer sonuglar diger calismalarda da bildirilmistir.**'®

Oyun oynama stresi bagimlilikla yakindan iligkilidir. Oyun
bagimlis1 bireyler daha uzun stire oyun oynama davranis
gosterirler."” Bu calismada uzun stire oyun oynayan
ogrencilerin bagimhilik puanlari az siire oyun oynayan
ogrencilere gore yiiksektir. On sekiz-yirmi bes yas grubunda
yapilan bir cahismada"'®, 6grencilerin oyunda harcadig stire ile
bagimlilik dtzeyleri arasinda pozitif iliski tespit edilmistir.
[nternet bagimlili ile ilgili yapilan bagka bir calismada ise,
internette 5 saatten fazla bilgisayar oyunu oynamak ile
bagimlilik arasinda iliski bulunmustur."” Bu calisma sonucu,
oyun oynayarak gecirilen stire ve bagimlilik yontiyle cahsmamiz
ile benzerdir. Aymnisekilde uzun stire oyun oynayan §grencilerin
siddete egilim 6l¢eginden aldiklar toplam puani daha kisa stire
oyun oynayan ogrencilerin toplam puanindan ytiksektir.
Bilgisayarda uzun stire oyun oynayan ¢ocuklarin arkadas-aile
ile sosyallesme zamanlarmin kisa olmasi sosyal davramislarda
diistise ve bu dustis de siddete egilimin artmasina neden olmus
olabilir.*”

Cevrimic¢i oyun oynama sirasinda oyuncularin internet
ortamuinda dolasmak i¢in daha fazla firsata sahip olmasi ve diger
kisilerin oyuna katilminin saglanmasi gibi nedenlerin
bagimhiliga neden olabilecegi ifade edilmektedir.*'** Bu
calismada, cevrimici oyun oynayan dgrenciler ¢evrimici oyun
oynamayan ogrencilere gore daha ytiksek bagimhlik puan
almistir. Bu ytiksekligin sebebi ¢evrimici oyunlarin internet
baglantisi gerektirmesi nedeniyle dgrencilerin internet erisimi
ile birlikte yeni oyunlan kesfederek daha fazla oyun oynamasi
ve cevrimi¢i ortamda diger kisilerle karsilikli oynarken
karsisindaki kisiye karst galip gelme hissine baglanabilir.

Ozellikle 9-10 yasindaki cocuklarin oynadigi oyunlara
bakildiginda siddet icerikli oyunlar ¢nemli yere sahiptir. Siddet
icerikli oyunlarda zarar verme, o¢ldtirme ve kazanma 6n
plandadir. Bu durum ¢ocuklarda hirs yaratarak daha ¢cok oyun
oynama istegi olusturmaktadir. Daha ¢cok oyun oynama
zamanla bagimliliga dontsebilir. Bu ¢calismada, siddet icerikli
oyun oynayan ogrencilerin bagimhlik puanlar siddet icerikli
oyun oynamayan c¢ocuklara gore yitksek olmasi siddet icerikli
oyun oynamanin bagimliliga donusebilecegini desteklemektedir.
Calismamizdan farkl bir yas grubu ile yapilan bir calismada,
bilgisayarda oynanan oyunun sonunda ¢dul kazanmanin,
tekrar oyunu oynama icin motivasyonu ve bagimlilik olasithgini
arttirdign tespit edilmistir."® Siddet igerikli oyunlardaki
oldiirme ve kazanma 6diil olarak degerlendirildiginde bu odul
tekrar oyun oynamak i¢in motivasyonu arttirict bir etken
olabilir.

Siddet icerikli oyun oynayan &grenciler siddet icerikli oyun

KOG UNIVERSITESI HEMSIRELIKTE EGITIM VE ARASTIRMA DERGISI 2020;17(4):322-7

lIkogretim 3. ve 4. Sinif Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimliligi ile Siddete
Egilimleri Arasindaki lligki

oynamayan Ogrencilere gore siddet egilim dlceginden daha
i yiiksek puan almistir. Katthmeilarin yas gruplan calismamizdan

i farkh olsa da benzer sonuclar diger cahsmalar da bildirilmistir.

(9.23,24)

Siddet icerikli oyun ¢cocugun siddeti uygulayarak sgrenmesine
¢ ve bunu normal bir davrams olarak algilayarak gercek yasanina
aktarmasina sebep olabilir. Ayrica bu oyunlardaki kazanma
i hirsi da siddete egilime katki saghyor olabilir.

Bilgisayarda oyun oynayan cocuklarin siddete egilim olcegi
i puan ortalamasi bilgisayarda oyun oynamayan cocuklara gre
i daha ytiksektir. Bir calismada da bilgisayarda oyun oynayan
cocuklarin oynamayan cocuklara gore fiziksel saldirganlik ve

i ofke ortalama puanlari daha yiiksek bulunmustur.

(23)

! Bilgisayarda oyun oynamak cocugu bireysellestirerek sosyalligin
azalmasina neden olabilir. Sosyalligin azalmasi ile birlikte
¢ cocuk daha ¢ok icine kapanarak siddet davramslan gosterebilir.
i Ayrica bilgisayarda oynanan oyunun icerigi de siddete egilime
katki sagliyor olabilir.

i Bilgisayar oyun bagimliligi ile siddete egilim arasinda pozitif
iligki tespit edilmistir. Bir¢cok ¢alisma internet bagimhilig ile
i siddet, agresif davranislar ve saldirganhk arasinda pozitif iligki
ile ilgili veriler sunmaktadir.*?® Bir calismada®”, cevrimici
i oyun bagimhlign ile agresif kisilik 6zellikleri arasinda iliski
¢ bulunmustur. Bilgisayar oyun bagimliligi, internet bagimliig
ve ¢evrimici oyun bagimliliklarinin hepsi birden madde ile ilgili
i olmayan davranissal bagimlhiliklar olarak degerlendirildiginde
calismamizdaki bu sonu¢ diger calismalarla paralellik
i gostermektedir.

! Bu calismanin sonucuna gore bilgisayarda uzun stire oyun
oynama, ¢evrimici oyunlar ve oynanan oyunun siddet icerikli
i olmasi bilgisayar oyun bagimhiligina, 6grencilerin siddete
i egiliminin artmasmna sebep olabilecegi sdylenebilir. Cocuklarda
okul saghg hizmetleri kapsaminda bilgisayar oyun bagimhiligina
i engel olmak ve bu nedenle ortaya gikabilecek sorunlari 6nlemek
icin bazi énlemlerin alinmasi gereklidir. Bu konuda okulda
i okul saghg hemsiresi bulunan okullarda okul saghg
i hemsiresinin rolleri vardir. Okul sagliglt hemsiresinin
gorevlerinden biri ¢ocuklara olumlu saglik davranis
i kazandirmakur. Hemsire saghk egitimi icerisinde ¢ocuklara
bilgisayarin asirt kullaniminin yaratacagi problemleri anlatmall
i ve bagimlilik riski olan ¢ocuklan belirleyerek bu ¢ocuklarin
i opretmenleri ve aileleri ile is birligi yapmahdir. Bu dogrultuda
bilgisayarda oyun oynamaya sinir koyulmasi acisindan éncelikle
i ailelerin egitilmesi ¢nemlidir. Aileler cocuklarnin bilgisayarda
gecirecegi zamani kisitlayarak onlar arkadaslarn ile oyun
i oynamaya yonlendirmelidir. Bunun yaminda, cocuklarinin
i bilgisayarda oynadiklar oyunlarin igeriklerini kontrol etmeli ve
olumsuz davranisa sebep olabilecek oyunlar1 oynamalarina izin
i vermemelidir. Ayrica 6grencilerde davramis degisikligi
yaratmada 6nemli yere sahip olan &gretmenlere de birtakim
i gorevler dismektedir. Ogretmenler 6gretim etkinlikleri
¢ icerisinde mutlaka bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerinden
i ve bu etkilerden korunma yollarindan bahsederek ¢ocuklarda
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arastirma

olumlu davranis degisikligine katkida bulunmalidir.
Bilgisayarda asirt oyun oynayan cocuklar okul saghg hemsiresi, i 7-
ogretmen ve ebeveyn is birligi ile takip edilmeli, cocugu i
olumsuz etkilerden korumak icin gerekli énlemler alinmalidir. 3.

Bu calismanin birtakim sinirliliklart bulunmaktadir. Milli
Egitim Bakanligina bagh iki devlet okulu ve iki 6zel ilkdgretim
okulunun 3. ve 4. sinif dgrencilerinde gerceklestirilmistir. Aile

onami alinan 6grenciler calisma kapsamina alinmustir. Sadece 4§ 10.

okulun ¢alisma kapsamina alinmasi ve aile onami alinamayan
ogrencilerden dolayr 6rneklem sayist sinirlt kalmistir. Sonuglar

sadece drmeklem grubuna genellenebilir. 11.
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