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Hastanede Yatarak Tedavi Gören 6-12 Yaş 
Çocuklarda Bilgisayar Oyunları Bağımlılık 
Düzeyleri•

Computer Game Addiction Levels in Hospitalized 
Children Aged 6-12 Years
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ABSTRACT
Aim: This descriptive study aimed to determine the computer game 
addiction levels and affecting factors of children aged 6–12 years who 
were treated in the hospital. 

Methods: The sample of this study comprised 69 children aged 6–12 
years who were hospitalized in the pediatric clinics at a university 
hospital. Data were collected with a questionnaire and the Computer 
Game Addiction Scale for Children. 

Results: The mean age of the children was 8.8 ± 1.9 years, the number 
of siblings was 2.26 ± 1.20, 69.9% were boys, and 52.2% had a chronic 
illness. Children had been using the internet for 3.1 ± 6.6 years and 
for a duration of 2.07 ± 1.78 hours per day and 13.17 ± 12.76 hours 
per week. There was a statistically significant difference between 
the parental dependency status/ability to act of the children and the 
Computer Game Addiction Scale (p<.05). As the number of siblings 
increased, the children preferred doing other activities to computer 
games (p<.05).  As the children’s daily and weekly internet usage time 
increased, they neglected other tasks because of playing computer 
games, and they preferred playing games to other activities (p<.05). 

Conclusion: The parental dependency status/ability to act, the number 
of siblings, the duration of daily and weekly computer and internet 
usage have all affected the level of computer game addiction. The 
duration and type of disease and presence of computers did not affect 
the computer game addiction levels of the children.
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ÖZ
Amaç: Bu çalışma, hastanede yatarak tedavi gören 6-12 yaş çocuklarda 
bilgisayar oyunu bağımlılık düzeylerini ve etkileyen faktörleri belirlemek 
amacıyla tanımlayıcı olarak planlanmıştır. 

Yöntem: Bu çalışmanın örneklemini, bir üniversite hastanesi çocuk 
servislerinde yatarak tedavi gören 6-12 yaş 69 çocuk oluşturmuştur. 
Veriler “Anket Formu” ve “Çocuklar İçin Bilgisayar Oyun Bağımlılığı 
Ölçeği” kullanılarak toplanmıştır. 

Bulgular: Çocukların yaş ortalamasının 8.8±1.9 yıl, kardeş sayısının 
2.26±1.20 kişi, %69.9’unun erkek ve %52.2’sinin kronik hastalığının 
olduğu bulundu. Çocukların 3.1±6.6 yıldan beri internet kullandıkları, 
günde 2.07 ±1.78 saat, haftada 13.17±12.76 saat internet kullandıkları 
belirlenmiştir. Çocukların ebeveyne bağımlılık durumu/hareket etme 
yeteneği ile “Bilgisayar Oyunları Bağımlılığı Ölçeği” puan ortalamaları 
arasında istatiksel fark vardır (p<.05). Çocukların kardeş sayıları arttıkça 
bilgisayar oyunlarını başka etkinliklere tercih etmeleri de artmıştır 
(p<.05). Çocukların günlük ve haftalık bilgisayar ve internet kullanma 
süreleri arttıkça bilgisayar oyunları nedeniyle görevlerini aksattıkları 
ve bilgisayar oyunlarını başka etkinliklere tercih ettikleri saptanmıştır 
(p<.05). 

Sonuç: Çocukların ebeveyne bağımlılık durumu/hareket etme yeteneği, 
kardeş sayısı, günlük ve haftalık bilgisayar ve internet kullanma süreleri 
bilgisayar oyunları bağımlılık düzeylerini etkilemiştir. Çocukların 
hastalık süreleri, hastalık tipi bilgisayar oyunları bağımlılık düzeylerini 
etkilemediği belirlenmiştir.

Anahtar kelimeler: Bağımlılık; bilgisayar oyunu; hasta çocuk; internet.
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ilgisayar oyunları ve internet kullanımı, son 20 yılda di-
jital teknolojinin gelişmesi ve teknolojiye erişilebilirliğin 
artması sonucu, çocukların/gençlerin zamanının büyük 

çoğunluğunu harcadıkları; tüm yaşamlarını ve ruh sağlıklarını 
etkileyen güncel bir konudur.(1-3) Common Sense Medya Şirke-
ti (Common Sense Media Use Census) (2015)  raporuna göre 
13 ile 18 yaş arasındaki gençlerin ekran karşısında (televizyon, 
akıllı telefonlar, bilgisayarlar, video oyunları vb.)  günlük orta-
lama 6.5 saatten daha fazla, 8 ila 12 yaş arasındaki çocukların 
ise 4.5 saatten fazla zaman geçirdiğini göstermektedir.(4) 
Türkiye’de yapılan çalışmalarda bilgisayar ve internet kullanı-
mının her geçen gün arttığını göstermektedir.(2,5,6)

Çocukların bilgisayara olan ilgi ve istekleri çocukları araştırmaya 
özendirerek dünyayı keşfetmelerine ve öğrenmelerine ortam 
hazırlamaktadır.(7) Ayrıca bilgisayar oyunları çocukların 
bilgisayar okuryazarlığı becerisi edinmesini sağlamanın bir yolu 
olarak görülmektedir. Bununla birlikte, bilgisayar oyunlarının 
el/göz koordinasyonu sağlama, hayal etme, şekillerin nedenleri, 
matematiksel düşünme gibi motor becerilerin ve soyut 
düşünme yeteneğinin gelişmesi gibi yararları da bulunmaktadır.
(8) Ancak, bilgisayar kullanımının bu olumlu yönlerinin yanında 
bilgisayar oyunlarıyla fazla vakit harcayan çocukların çevresiyle 
ilişkilerinin bozulması, depresyon ve anksiyete(9) öz güvenlerinin 
düşük olması, saldırgan davranışların artması, dikkat 
dağınıklığı,(10) düşük akademik başarı ya da çocukların bağımlı 
hâle gelmesi(11) gibi psikososyal açıdan olumsuz yönleri de 
bulunmaktadır.(12-14) Bazı çalışmalar dijital oyunlarla aşırı zaman 
harcayan çocuklarda yetersiz ve düzensiz uyku alışkanlığı,(15) 
yetersiz fiziksel aktivite,(16) obezite(11) ve kas iskelet sistemi 
sorunları(17) geliştiğini göstermektedir. Eskiden zamanlarının 
çoğunu oyun parklarında, bahçelerde, arkadaşlarıyla geçiren 
çocuklar, günümüzde bilgisayar başında, sanal ortamda, sanal 
kişilerle geçirmektedir.(8,18) Sanal ortamda oynanan bilgisayar 
oyunları, çocukları bilgisayara bağımlı hâle getirmekte ve 
bunun sonucunda da çocukların tüm yaşamını da olumsuz 
etkilemektedir.(7,8,11,15-19)

Bilgisayar oyunu bağımlılığını Griffiths (2002), “teknoloji 
bağımlılığı”, Thalemann ise “davranış bağımlılığı” olarak 
betimlemektedir.(20) Dünya Sağlık Örgütü’nün yayımladığı 
Uluslararası Hastalıkların Sınıflandırılması Kılavuzunda  
(International Classification of Diseases/ICD), dijital oyun veya 
video oyunları bağımlılığını, bağımlılıklar çatısı altında 
tanımlanmıştır.(21)

Bilgisayar oyunu bağımlılığı, oyuncunun sürekli oyunu düşün-
mesi, ilgilenmesi ve yaşamını ona göre şekillendirmesi olarak 
tanımlanmaktadır. Çocukların bilgisayar oyunlarıyla fazla za-
man geçirmek istemesi, buna karşı ders çalışmaya isteksiz ol-
maları, eğitimlerini olumsuz etkilemekte ve ailelerin bu konu-
daki yakınmalarını arttırmaktadır. Freud’un psikoseksüel geli-
şim kuramına göre altı-on iki yaş dönemi, çocuğun anne ve 
baba ile özdeşimin yanı sıra diğer kişilerle de özdeşim kurduğu 
dönemdir.(22) Ayrıca, Erikson’a göre bu dönemdeki çocuklar 
başarıları ile gurur duymak isterler.(22) Bilgisayar oyunlarıyla 
çocuklar, kendilerini oyun karakterleriyle bağdaştırarak güç ve 

başarı elde edebilmektedirler.(8) Çocuklar yaşamda yapamadık-
larını bilgisayar oyunlarında yapabildikleri, istedikleri gibi ken-
dilerini gösterebildikleri ve başarma duygusunu yaşayabildikle-
ri için sürekli oyun oynamak istemektedirler.(19) Bilgisayar o-
yunları çocuklara içinde bulundukları zamandan, mekândan, 
hayattan uzaklaşma ve bağımsız olma olanağı sağlamaktadır.(19) 
Bu yaş döneminde hasta olma, hastanede yatma ve immobili-
zasyon çocuğun normal aktivitelerden uzaklaşmasına, kendini 
farklı ve yalnız hissetmesine, bağımsızlık ve kontrol kaybına 
neden olmaktadır.(14) Bu durumda çocuk normal yaşamda kay-
bettiği kontrolü bilgisayar oyunları aracılığıyla sağlamaya çalı-
şabilmekte(14) ve hastanede bilgisayarlar ve cep telefonları aracı-
lığıyla bilgisayar oyunlarıyla daha fazla vakit geçirmektedirler. 
Bu nedenle bu çalışma, çocuk kliniklerinde yatarak tedavi gö-
ren çocuklarda bilgisayar oyunu bağımlılık düzeyleri ve etkile-
yen faktörlerin belirlenmesi amacıyla yapılmıştır.

Yöntem

Araştırmanın Türü 

Bu çalışma tanımlayıcı niteliktedir.

Araştırmanın Evren ve Örneklemi

Bu araştırmanın evrenini, 01 Ocak- 30 Nisan 2015 tarihleri 
arasında Trakya Üniversitesi Sağlık Araştırma ve Uygulama 
Merkezi Çocuk kliniklerine (Çocuk Hastalıkları Kliniği, Çocuk 
Cerrahi Kliniği, Çocuk Onkoloji Kliniği) başvuran 85 çocuk 
oluşturmuştur. Araştırmada herhangi bir örnekleme yöntemine 
gidilmemiş olup, araştırma, 6-12 yaş aralığında, çocuk 
kliniklerinde yatan, akut veya kronik hastalığı olan, herhangi 
bir iletişim problem olmayan, çalışmaya katılmaya gönüllü 69 
çocuk ve ebeveynleri ile gerçekleştirilmiştir (katılım 
oranı=%81.1). 

Veri Toplama Araçları

Anket Formu: Araştırmacılar tarafından literatür doğrultusunda 
geliştirilmiştir.(2,7,15) Form aile ve çocuğun sosyodemografik 
özellikleri (yaş, cinsiyet, anne-baba yaşı, anne-baba eğitim 
düzeyi vb.) ile ilgili 12 soru, çocuğun bilgisayar/internet 
kullanımına ilişkin özellikleri (bilgisayar, internet bağlantısı 
varlığı, günde-haftada bilgisayar/internet kullanma süreleri vb.) 
ile ilgili 18 soru olmak üzere toplam 30 sorudan oluşmaktadır.

Çocuklar İçin Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği (BOBÖ): 
Horzum ve ark.(18) (2008) tarafından geliştirilen ölçek 21 
maddeden ve 4 faktörden/alt boyuttan oluşmaktadır. Ölçekte 
yer alan ilk faktör (F1): “bilgisayar oyunu oynamayı 
bırakamama” 10 maddeden (3, 5, 6, 8, 9, 11, 14, 17, 18 ve 23. 
maddeler), ikinci faktör (F2): “bilgisayar oyununu gerçek 
yaşamla ilişkilendirme” 4 maddeden (4, 7,13 ve 22. maddeler), 
üçüncü faktör (F3): “bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı 
görevleri aksatma” 3 maddeden (15, 16 ve 20. maddeler) ve 
dördüncü faktör (F4): “bilgisayar oyunu oynamayı başka 
etkinliklere tercih etme” 4 maddeden (1, 2, 10 ve 19. maddeler) 
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oluşmaktadır. Horzum ve ark.(18) (2008) geçerlik ve güvenirlik 
çalışmasında ölçeğin cronbach alpha değerini 0.85 olarak 
bulmuştur.  Bu çalışmada ölçeğin cronbach alpha değeri 0.87 
olarak bulunmuştur. Ölçekten en az 21, en fazla 105 puan 
alınabilmektedir. Puanların artması bilgisayar oyunu bağımlılık 
düzeyinin arttığını göstermektedir. 

Verilerin Toplanması 

Çalışmanın verileri 01 Ocak- 30 Nisan 2015 tarihlerinde, 
haftada 1 gün çocuk kliniklerine gidilerek toplanmıştır. 
Kliniklerde yatan 6-12 yaş aralığında olan çocuklar “Hasta Yatış 
Listesi” kontrol edilerek belirlenmiştir. Araştırmacılar tarafından 
araştırmanın amacı ile ilgili ebeveynlere ve çocuklara bilgi 
verilmiştir. Gönüllü ebeveynlere “Anket Formu”, çocuklara 
BOBÖ verilerek yüz yüze görüşme yöntemiyle doldurulmuştur. 
Çocuk ve ebeveynlerin soruları yanıtlanmış, ölçek maddelerini 
okumakta zorluk çeken çocuklara ölçek maddeleri araştırmacılar 
tarafından okunmuştur. “Anket Formu” ve ölçeğin doldurulması 
15-20 dk.’da tamamlanmıştır.

Etik Yaklaşım

Araştırmanın yapılabilmesi için; Trakya Üniversitesi Tıp 
Fakültesi Etik Kurulu’ndan (TÜTF-BAEK 2015/293) ve Trakya 
Üniversitesi Tıp Fakültesi Başhekimliğinden yazılı izin alındı. 
Anket formu ve ölçekler dağıtılmadan önce ebeveyn ve 
çocuklara araştırmanın amacı açıklandı. Çocuklara anket formu 
ve ölçeklerde isim yazmamaları ve elde edilen verilerin bilimsel 
amaçlı kullanılacağı bilgisi verildi; sözel ve yazılı onamları 
alındı.

İstatistiksel Analiz

Verilerin analizi, IBM SPSS 20.0 paket programında (IBM SPSS 
Statistics for Windows, Version 20.0. Armonk, NY: IBM Corp.), 
çocukların sosyo-demografik özellikleri, bilgisayar ve internet 
kullanımlarına ilişkin veriler sayı, yüzde, ortalama ve standart 
sapma ile değerlendirilmiştir. Verilerin dağılımı Shapiro-Wilk 
Testi testi ile değerlendirilmiştir. Çocukların sosyodemografik 
özellikleri (kardeş sayısı, günlük/haftalık bilgisayar ve günlük/
haftalık internet kullanma süreleri vb.) ile “BOBÖ” toplam ve 
alt boyut puanları arasındaki ilişkiler Spearman korelasyon 
analizi ile değerlendirildi. Çocukların bazı sosyodemografik 
özellikleri ile “BOBÖ” toplam ve alt boyut puan ortalamaları 
arasındaki ilişkiler verilerin dağılım özelliklerine göre; Mann 
Whitney U testi ve Kruskal Wallis testi ile analiz edildi.  
Sonuçlar %95 güven aralığında, p<.05 anlamlılık düzeyinde 
değerlendirildi. 

Bulgular 

Çocukların yaş ortalaması 8.89±1.90, %60.9’u erkek idi. 
Çocukların hastaneye yatış sayısının 3.44±3.55 ve kardeş 
sayısının 2.26±1.20 olduğu bulundu. Çocukların %52.2’sinin 
kronik hastalığı vardı ve %79.7’si bağımsız hareket edebiliyordu 
(Tablo 1).

Tablo 1. Çocukların Bireysel Özellikleri (n = 69)

Özellikler  X̄±SS

Yaş 8.89±1.90

Hastaneye yatış sayısı 3.44±3.55

Kardeş sayısı 2.26±1.20

n %

Cinsiyet

Kız 27 39.1

Erkek 42 60.9

Hastalık tipi

Kronik 36 52.2

Akut 33 47.8

Hastalık süresi

1 ay ve daha az 40 57.9

3 ay-1 yıl 16 23.1

3 yıl ve üzeri 13 19.0

Bağımlılık durumu

Bağımsız hareket edebiliyor. 55 79.7

Yardımla hareket ediyor. 14 20.3

Tablo 2. Çocukların ve Ebeveynlerin Bilgisayar ve İnternet 
Kullanımına İlişkin Özellikleri (n = 69)

Özellikler n %

Ebeveynlerin çocuklarının interneti kullanmalarına kural koyma 
durumları

Evet 46 66.7

Hayır 23 33.3

Çocuğun kurala uyma durumu

Evet 35 50.7

Hayır 25 36.2

Kural yok 9 13.0

Ebeveynlerin internet bağımlılığı hakkında bilgi durumu

Evet 44 63.8

Hayır 25 36.2

Çocuğun bilgisayar oyunu oynama durumu

Evet 62 89.9

Hayır 7 10.1

Çocuğun interneti kullanma amacı

Oyun 58 84.1

Bilgi arama/ödev 8 11.6

Haberleşme 3 4.3

Kullanım süresi/saat, gün, hafta, yıl) X̄±SS

Çocuğun internet kullanma süresi (yıl) 3.10±6.60

Çocuğun bilgisayar kullanma süresi (saat/gün) 2.41±1.62

Çocuğun bilgisayar kullanma süresi (saat/hafta) 15.01±11.43

Çocuğun internet kullanma süresi (saat/gün) 2.07±1.78

Çocuğun internet kullanma süresi (saat/hafta) 13.17±12.76
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Tablo 3. Çocukların “Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği” 
Toplam ve Alt Boyut Puan Ortalamaları (n= 69)

BOBÖ X̄±SS
En düşük-En 

yüksek

Bilgisayarda oyun oynamaktan 
vazgeçmeme ve engellendiğinde 
rahatsız olma

28.28±9.53 10-47

Bilgisayar oyununu hayalinde 
yaşatma ve gerçek yaşamıyla 
ilişkilendirme

9.97±8.22 4-68

Bilgisayar oyunu oynamaktan 
dolayı görevlerini aksatma 6.20±3.30 3-15

Bilgisayar oyunu oynamayı başka 
etkinliklere tercih etme 9.82±4.91 4-20

TOPLAM 54.28±21.65 22-139

Ebeveynlerin %66.7’sinin çocuğunun interneti kullanımına 
kural koyduğu, çocukların %50.7’sinin bu kurala uyduğu 
belirlendi. Çocukların %84.1’i interneti oyun amacıyla 
kullanıyordu. Ebeveynlerin %63.8’inin internet bağımlılığı 
konusunda bilgisi vardı. Çocuklar ortalama 3.10±6.6 yıldır 
internet kullanıyordu. Çocukların günlük bilgisayar kullanma 
süresi 2.41±1.62 saat, haftalık bilgisayar kullanma süresi 
15.01±11.43 saat idi. Çocukların günlük internet kullanma 
süresi 2.07±1.78 saat, haftalık internet kullanma süresi ise 
13.17±12.76 saat olduğu belirlendi (Tablo 2).

Çocukların toplam BOBÖ puan ortalaması 54.28±21.65 idi. 
Çocukların “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçmeme ve 
engellendiğinde rahatsız olma” alt boyut puan ortalaması 

28.28±9.53, “bilgisayar oyununu hayalinde yaşatma ve gerçek 
hayatıyla ilişkilendirme” alt boyut puan ortalaması 9.97±8.22, 
“bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevlerini aksatma” alt 
boyut puan ortalaması 6.20±3.30, “bilgisayar oyunu oynamayı 
başka etkinliklere tercih etme” alt boyut puan ortalaması ise 
9.82±4.91 olarak belirlendi (Tablo 3).

Tablo 4. Çocukların İnternet Kullanım Özellikleri ile 
“Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği” Toplam ve Alt Boyutları 
Arasındaki Korelasyon Katsayıları ve Anlamlılık Düzeyleri

Özellikler F1 F2 F3 F4 TOPLAM

Kardeş 
sayısı

rs 0.198 0.211 0.181 0.311 0.267

p .104 .082 .137 .009** .027*

Günlük 
bilgisayar 
kullanma 
süresi

rs 0.497 0.381 0.493 0.594 0.540

p <.001 <.001 <.001 <.001 <.001

Haftalık 
bilgisayar 
kullanma 
süresi

rs 0.421 0.336 0.355 0.451 0.385

p <.001 .005** .003** <.001 .001**

Günlük 
internet 
kullanma 
süresi

rs 0.293 0.144 0.307 0.285 0.385

p .015* .237 .010* .017* .001**

Haftalık 
internet 
kullanma 
süresi

rs 0.233 0. 133 0.180 0.225 0.372

p .054 .277 .138 .064 .002**

Hastalık 
süresi

rs 0.029 -0.106 -0.047 0.077 0.049

p .812 .386 .701 .529 .691
rs: Spearman korelasyon analizi *p.05; **p.01

Tablo 5. Çocukların Bazı Özellikleri ile “Bilgisayar Oyunu Bağımlılığı Ölçeği” Toplam ve Alt Boyut Puan Ortalamalarının Karşı-
laştırılması

Özellikler
F1 F2 F3 F4 BOBÖ

X̄±SS X̄±SS X̄±SS X̄±SS X̄±SS

Hastalık tipi

Kronik 28.88±9.73 8.83±4.35 6.16±3.28 10.02±4.56 53.91±19.36

Akut 30.36±16.35 11.21±10.94 6.24±3.37 9.60±5.33 57.42±28.55

MWU 553.000 511.000 589.000 535.000 585.500

p .764 .316 .951 .476 .947

Ebeveyne bağımlılık durumu/hareket etme yeteneği

Kendi başına hareket edebiliyor. 30.34±13.76 10.32±8.98 6.45±3.51 10.27±4.97 57.40±24.98

Yardımla hareket ediyor. 26.64±10.83 8.57±3.89 5.21±2.08 8.07±4.42 48.50±19.30

MWU 256.500 269.000 264.500 201.000 228.500

p .211 .316 .277 .034* .090

Bilgisayar varlığı

Evet 31.06±16.54 9.39±4.63 6.30±3.28 9.36±4.42 56.12±25.21

Hayır 28.25±9.28 10.50±10.53 6.11±3.36 10.25±5.35 55.11±23.35

MWU 237.000 277.500 223.500 253.500 238.500

p .933 .773 .861 .609 .575
MWU=Mann Whitney U Testi. KWU= Kruskal Wallis Testi *p.05
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Çocukların kardeş sayısı, günlük/haftalık bilgisayar ve günlük/
haftalık internet kullanma sürelerine göre BOBÖ puanları 
arasında pozitif yönde korelasyon bulundu (Tablo 4). 
Çocukların kardeş sayısı arttıkça BOBÖ toplam ve “F4” alt 
boyut puanlarının da arttığı belirlendi. Çocukların günlük/
haftalık bilgisayar kullanma süresi arttıkça BOBÖ toplam ve 
“F1, F2, F3, F4” alt boyut puanlarının arttığı belirlendi. 
Çocuklarda günlük internet kullanma süresi arttıkça BOBÖ 
toplam, bilgisayar oyunu oynamayı bırakamama, bilgisayar 
oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma ve bilgisayar 
oyunu oynamayı başka etkinliklere tercih etme alt boyut 
puanlarının arttığı belirlendi. Çocuklarda haftalık internet 
kullanma süresi arttıkça BOBÖ puanının arttığı belirlendi 
(Tablo 4).

Çocukların hastalık süresine göre “BOBÖ” toplam ve alt boyut 
puanları arasında istatistiksel fark yoktu (p>.05) (Tablo 4).

Yardımla hareket edebilen çocukların bağımsız hareket edebilen 
çocuklara göre BOBÖ bilgisayar oyunu oynamayı başka 
etkinliklere tercih etme alt boyutu puan ortalamalarının daha 
düşük olduğu belirlenmiştir (p<.05). Çocukların hastalığının 
tipi, bilgisayara sahip olma değişkenlerinin “BOBÖ” toplam ve 
alt boyut puanlarını etkilemediği bulundu (p>.05) (Tablo 5).

Tartışma

Zamanının çoğunu okulda geçiren 6-12 yaş çocuğunun 
hastanede yatması; okul ve arkadaşlarından ayrılmasına, 
otonomi ve kontrol kaybına neden olmaktadır. Hastanede 
yattığı sürede çocuk, bu kontrolü ve bağımsızlığı bilgisayar 
oyunları aracılığıyla sağlamaya çalışmakta ve bilgisayar 
oyunlarıyla daha fazla vakit geçirme eğiliminde 
olabilmektedirler. Bu nedenle bu çalışma, çocuk kliniklerinde 
yatarak tedavi gören çocuklarda bilgisayar oyunu bağımlılık 
düzeyleri ve etkileyen faktörlerin belirlenmesi amacıyla 
yapılmıştır. Bu çalışmada, çocukların günlük bilgisayar 
kullanma süresi 2.41±1.62 saat, günlük internet kullanma 
süresi ise 2.07±1.78 saat idi ve günlük/haftalık bilgisayar ve 
internet kullanma süreleri arttıkça bilgisayar oyunları 
bağımlılıkları da arttı. Cengizhan(23) (2005) çalışmasında, 
öğrencilerin internet kullanım süresinin artmasıyla yapmaları 
gereken işlerini aksattıkları ve gereksiz kullanım nedeniyle 
zaman kaybettiklerini belirtmişlerdir. Akçay ve Özcebe(24) 

(2012) okul öncesi eğitim alan 93 çocukla yaptıkları çalışmada 
çocukların ortalama hafta içi 0.53±0.53 saat ve hafta sonu 
1.62±1.56 saat bilgisayar oyunu oynadıkları saptanmıştır. 
Hastings ve ark.(25) (2009) 6-10 yaş 70 çocuk ile yaptıkları 
araştırmada ise, çocukların ortalama 3.4±2.8 saat video/
bilgisayar oyunu oynadıklarını, Lai ve Kwan(26) (2017) Hong 
Kong’da 744 ortaokul öğrencilerinin internet kullanım 
sürelerini hafta içi 2.71 saat/gün. hafta sonları 5.08 saat/gün 
olarak bulmuştur. Bu bulgulara bakıldığında çocukların günlük 
bilgisayar/internet sürelerinin her geçen gün arttığı ve bu 
çalışmada da çocukların internet kullanma sürelerinin fazla 
olduğu görülmektedir. Çocukların bilgisayarla geçirdikleri 

sürenin günde bir saati geçmemesi gerektiği düşünüldüğünde;(27) 
çocuk ve gençlerin bilgisayar kullanımı konusunda doğru bir 
şekilde eğitilmeleri ve yönlendirilmeleri gerekmektedir.(7) Bu 
çalışmada, ebeveynlerin %66.7’sinin internete kural koyduğu, 
çocukların %50.7’sinin bu kurala uyduğu ve ebeveynlerin 
%63.8’inin internet bağımlılığı konusunda bilgisi olduğu 
düşünüldüğünde, ebeveynlerin bu konuda eğitilmelerinin 
önemi açığa çıkmaktadır. Ailelerin gerektiğinde bilgisayar 
kullanım sürelerine müdahale edebilmesi ve kural koyabilmesi 
gerekmektedir.(28)

Bilgisayar/internet kullanımındaki bu yaygın kullanımla 
beraber oyun sektörü de geniş bir pazar hâline gelmiştir.(29) Bu 
çalışmada; çocukların %84.1’i interneti oyun, %11.6’sı bilgi 
arama/ödev ve %4.3’ü ise haberleşme amacıyla kullanıyordu 
(Tablo 2). Günümüzde bilgisayar oyunları ve internet çocuk ve 
gençlerin arkadaşlarının yerini alarak çocukların “elektronik 
arkadaş”ı olmuştur.(19) Aksaçlıoğlu ve Yılmaz da(30) (2007) 222 
öğrenci ile yaptıkları çalışmada, öğrencilerin bilgisayarı ağırlıklı 
olarak oyun oynamak (%76.7) amacıyla kullandığını 
bulmuşlardır. Çalışmalar incelendiğinde, çocukların interneti 
kullanmasının ilk amacının “oyun oynamak” olduğu 
söylenebilir.(31-33) Gerek dünyada gerekse ülkemizde dijital 
çağın öğrencilerinin bilgisayarlar ve internetteki etkinliklerinin 
akademik/öğrenme, eğlence ve iletişim etkinlikleri olmak üzere 
üçe ayrıldığı gözlenmektedir.(32,33) Literatürde çocukların, anne 
ve babaların yeni teknolojiyi nasıl kullanacaklarını bilmemeleri, 
çocukların bilgisayarı eğitimden çok eğlence amacıyla 
kullanmaları,  ailelerin denetim eksikliği gibi nedenlerin 
çocukların zamanlarının büyük bölümünün bilgisayar/internet 
başında geçirmelerine neden olduğu belirtilmektedir. Bu 
nedenle anne ve babaların bu konuda farkındalıklarının 
arttırılması önemlidir.(30) Çocuğun sosyalleşmesinden sorumlu 
olan ailelerin, çocukların gelişim dönemlerini, özelliklerini 
bilerek ve çocuklarını tanıyarak yaklaşması önem taşımaktadır.  
Ebeveynlerin çocuklarıyla birlikte kaliteli zaman geçirme, kitap 
okuma, kültür ve eğlence amaçlı gezilere çıkma, tiyatro izleme, 
televizyon seyretme vb. konularda farkındalık sağlanarak 
toplumun bilinçlendirilmesi sağlanmalıdır.(7) 

Bu çalışmada, öğrencilerin tüm alt boyutlarda ve ölçeğin 
genelinde bilgisayar oyunu bağımlılık düzeyi puanlarının 
yüksek olduğu görülmektedir. Her geçen yıl çocuklarda 
bilgisayar/internet kullanımının arttığı düşünüldüğünde(2,5) bu 
çalışmada, çocuklarının kronik hastalığının olması (%52.2), 
ebeveyne bağımlı olma (%20.3) durumlarının bilgisayar oyunu 
bağımlılığı düzeylerini arttırdığını düşündürmektedir. 

Bu çalışmada, kendi başına hareket edebilen çocukların 
yardımla hareket eden çocuklara göre bilgisayar oyunu 
oynamayı başka etkinliklere tercih etme durumları arttı. 
Çocuğun hasta olması, hastanede yatması, yatak istirahatında 
olması veya immobilize olması, çocuğun normal aktivitelerden 
uzaklaşmasına, kendini farklı ve yalnız hissetmesine neden 
olur.(10) Bu durum çocuğun normal hayatta kaybettiği kontrolü 
bilgisayar oyunları aracılığıyla kazanmaya çalışmasına 
bağlanabilir.
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Bu çalışmada, çocukların kardeş sayısı arttıkça, bilgisayar 
oyunu bağımlılığı ve bilgisayar oyunu oynamayı başka 
etkinliklere tercih etme durumları da arttı. Ayaş ve Horzum 
(2013)(34)  407 öğrenci ile yaptığı çalışmada, kardeş sayısının 
internet bağımlılığını etkilemediğini bulmuştur. Literatürde 
kardeş sayısı ile bilgisayar oyunu bağımlılığı ilişkisini bildiren 
çalışmalar kısıtlıdır. Bu çalışmada, kardeş sayısının artması ile 
çocukların bilgisayar oyunu bağımlılığının artması, ebeveynlerin 
çocuklarına ayıracağı zamanın azalması dolayısıyla birlikte 
yapılacak aktivitelerin ve bilgisayar başında geçirilen zamanın 
denetimin olmamasına bağlanabilir.

Sonuç

Bu çalışmanın sonuçlarına göre, çocukların bilgisayar oyunu 
bağımlılık düzeyleri orta düzeyde bulundu. Çocukların 
ebeveyne bağımlılık durumu/hareket etme yeteneği, kardeş 
sayısı, günlük ve haftalık bilgisayar ve internet kullanma 
süreleri bilgisayar oyunu bağımlılık düzeylerini etkiledi. 
Çocukların hastalık süreleri, hastalık tipi ve hastalık özellikleri 
bilgisayar oyunu bağımlılık düzeylerini etkilemedi.

Oyun çağında olan bu çocukların, bilgisayar oyunu 
bağımlılıklarının yaşamlarını olumsuz etkileyeceği göz önünde 
bulundurularak, özellikle yardımla hareket edebilen hasta 
çocukların ve hastanede yatan çocukların ebeveynlerinin 
bilgisayar oyunu bağımlılığı hakkında bilgilendirilmeleri 
önemlidir. 

Bu bağlamda ebeveynlerin ve çocukların bilgisayar oyunu ba-
ğımlılığı hakkında bilgilendirilmesi amacıyla eğitim programla-
rının düzenlenmesi, ebeveynlerin çocuklarının bilgisayar başın-
da geçirdikleri süreleri kontrol etmeleri, çocukların hastanede 
yattıkları süre içerisinde hastane okullarına yönlendirilmeleri, 
yatak başı eğitim aktiviteleri için fırsat yaratılması önerilebilir.
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