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Hastanede Yatarak Tedavi GOoren 6-12 Yas
Cocuklarda Bilgisayar Oyunlar1 Bagimhilik

Diizeyleri’

Computer Game Addiction Levels in Hospitalized

Children Aged 6-12 Years

MELAHAT AKGUN KOSTAK*
ESRA NUR KOCAASLAN**

0z

Amag: Bu calisma, hastanede yatarak tedavi goren 6-12 yas cocuklarda
bilgisayar oyunu bagimhhk diizeylerini ve etkileyen faktorleri belirlemek
amactyla tammlayici olarak planlanmistir.

Yoéntem: Bu calismanin 6rneklemini, bir tiniversite hastanesi cocuk
servislerinde yatarak tedavi goren 6-12 yas 69 cocuk olusturmustur.
Veriler “Anket Formu” ve “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhlg
Olgegi” kullamlarak toplanmugtir.

Bulgular: Cocuklarn yas ortalamasmmin 8.8+1.9 yil, kardes sayisimin
2.26+1.20 kisi, %69.9unun erkek ve %52.2’sinin kronik hastaligimin
oldugu bulundu. Cocuklarin 3.1+6.6 yildan beri internet kullandiklari,
giinde 2.07 +1.78 saat, haftada 13.17+12.76 saat internet kullandiklar
belirlenmistir. Cocuklarm ebeveyne bagimhhk durumuhareket etme
yetenegi ile “Bilgisayar Oyunlan Bagimliligi Olgegi” puan ortalamalart
arasinda istatiksel fark vardir (p<.05). Cocuklarn kardes sayilart artuikea
bilgisayar oyunlarini baska etkinliklere tercih etmeleri de artmustir
(p<.05). Cocuklarin gtinltik ve haftalik bilgisayar ve internet kullanma
stireleri arttikca bilgisayar oyunlar nedeniyle gorevlerini aksatuiklar:
ve bilgisayar oyunlarini bagka etkinliklere tercih ettikleri saptanmistir
(p<.05).

Sonug: Cocuklarin ebeveyne bagimhhk durumu/hareket etme yetenegi,
kardes sayisi, giinliik ve haftalik bilgisayar ve internet kullanma stireleri
bilgisayar oyunlan bagimlilk diizeylerini etkilemistir. Cocuklarmn
hastalik stireleri, hastalik tipi bilgisayar oyunlari bagimhilk diizeylerini
etkilemedigi belirlenmistir.

Anahtar kelimeler: Bagimhlik; bilgisayar oyunu; hasta cocuk; internet.
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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.

Keywords: Addiction; computer games; internet; child patient.
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ilgisayar oyunlar1 ve internet kullanimz, son 20 yilda di-

jital teknolojinin gelismesi ve teknolojiye erisilebilirligin

artmast sonucu, ¢cocuklarin/genclerin zamaninin biytik
cogunlugunu harcadiklar; tim yasamlarim ve ruh saghklarini
etkileyen giincel bir konudur."” Common Sense Medya Sirke-
ti (Common Sense Media Use Census) (2015) raporuna gore
13 ile 18 yas arasindaki genclerin ekran karsisinda (televizyon,
akalh telefonlar, bilgisayarlar, video oyunlari vb.) gtinliik orta-
lama 6.5 saatten daha fazla, 8 ila 12 yas arasindaki ¢cocuklarin
ise 4.5 saatten fazla zaman gecirdigini gostermektedir.””
Turkiye'de yapilan calismalarda bilgisayar ve internet kullani-
mumn her gegen giin artngim gostermektedir. >

Cocuklarn bilgisayara olan ilgi ve istekleri cocuklari arastirmaya
ozendirerek diinyay: kesfetmelerine ve dgrenmelerine ortam
hazirlamaktadir.” Ayrica bilgisayar oyunlar cocuklarin
bilgisayar okuryazarlig becerisi edinmesini saglamanin bir yolu
olarak gorilmektedir. Bununla birlikte, bilgisayar oyunlarinin
el/gdz koordinasyonu saglama, hayal etme, sekillerin nedenleri,
matematiksel dtstinme gibi motor becerilerin ve soyut
diistinme yeteneginin gelismesi gibi yararlar da bulunmaktadir.
® Ancak, bilgisayar kullanimimn bu olumlu yénlerinin yaninda
bilgisayar oyunlariyla fazla vakit harcayan ¢cocuklarin cevresiyle
iliskilerinin bozulmast, depresyon ve anksiyete® 6z givenlerinin
dustk olmasi, saldirgan davranislarin artmasi, dikkat
dagmikhgi'® diisiik akademik basart ya da ¢ocuklarin bagimh
hale gelmesi'” gibi psikososyal agidan olumsuz yénleri de
bulunmaktadir."*"? Baz1 calismalar dijital oyunlarla asir1 zaman
harcayan cocuklarda yetersiz ve dtizensiz uyku aliskanlig,"”
yetersiz fiziksel aktivite,"® obezite"” ve kas iskelet sistemi
sorunlar1” gelistigini gostermektedir. Eskiden zamanlarinin
cogunu oyun parklarinda, bahgelerde, arkadaslariyla geciren
cocuklar, gtintimtizde bilgisayar basinda, sanal ortamda, sanal
kisilerle gecirmektedir.®'® Sanal ortamda oynanan bilgisayar
oyunlari, cocuklart bilgisayara bagimli hale getirmekte ve
bunun sonucunda da ¢ocuklarin tiim yasamini da olumsuz
etkilemektedir, ">

Bilgisayar oyunu bagimliligin Griffiths (2002), “teknoloji
bagimhihgr”, Thalemann ise “davranis bagimliligi” olarak
betimlemektedir.*” Dunya Saghk Orgiiti'niin yayimladig
Uluslararast Hastaliklarin Simiflandirilmas: Kilavuzunda
(International Classification of Diseases/ICD), dijital oyun veya
video oyunlart bagimhhgini, bagimliliklar catsi altinda
tammlanmistir.*”

Bilgisayar oyunu bagimliligi, oyuncunun stirekli oyunu duistin-
mesi, ilgilenmesi ve yasamini ona gore sekillendirmesi olarak
tanimlanmaktadir. Cocuklarin bilgisayar oyunlariyla fazla za-
man gecirmek istemesi, buna karst ders calismaya isteksiz ol-
malari, egitimlerini olumsuz etkilemekte ve ailelerin bu konu-
daki yakmmalarim arttirmaktadir. Freud'un psikosekstiel geli-
sim kuramina gore alti-on iki yas donemi, ¢cocugun anne ve
baba ile 6zdesimin yam1 sira diger kisilerle de dzdesim kurdugu
dénemdir.*” Ayrica, Erikson’a gore bu dénemdeki gocuklar
basarilari ile gurur duymak isterler.*? Bilgisayar oyunlariyla
cocuklar, kendilerini oyun karakterleriyle bagdastirarak gii¢ ve
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basar elde edebilmektedirler.” Cocuklar yasamda yapamadik-
larin1 bilgisayar oyunlarinda yapabildikleri, istedikleri gibi ken-
dilerini gosterebildikleri ve basarma duygusunu yasayabildikle-
ri icin stirekli oyun oynamak istemektedirler."” Bilgisayar o-
yunlari ¢ocuklara icinde bulunduklari zamandan, mekandan,
hayattan uzaklagma ve bagimsiz olma olana@ saglamaktadir."?
Bu yas doneminde hasta olma, hastanede yatma ve immobili-
zasyon ¢ocugun normal aktivitelerden uzaklasmasina, kendini
farkli ve yalniz hissetmesine, bagimsizlik ve kontrol kaybina
neden olmaktadir."” Bu durumda ¢ocuk normal yasamda kay-
bettigi kontrolt bilgisayar oyunlari aracihigiyla saglamaya cali-
sabilmekte"” ve hastanede bilgisayarlar ve cep telefonlar: araci-
higiyla bilgisayar oyunlariyla daha fazla vakit gecirmektedirler.
Bu nedenle bu ¢alisma, cocuk kliniklerinde yatarak tedavi go-
ren cocuklarda bilgisayar oyunu bagimhlik diizeyleri ve etkile-
yen faktdrlerin belirlenmesi amaciyla yapilmistir.

Arastirmanin Tiiri

Bu calisma tanimlayici niteliktedir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu arastirmanin evrenini, 01 Ocak- 30 Nisan 2015 tarihleri
arasinda Trakya Universitesi Saghk Arasurma ve Uygulama
Merkezi Cocuk kliniklerine (Cocuk Hastaliklart Klinigi, Cocuk
Cerrahi Klinigi, Cocuk Onkoloji Klinigi) basvuran 85 ¢ocuk
olusturmustur. Arastirmada herhangi bir 6rnekleme yontemine
gidilmemis olup, arastirma, 6-12 yas araliginda, cocuk
Kkliniklerinde yatan, akut veya kronik hastaligi olan, herhangi
bir iletisim problem olmayan, ¢calismaya katilmaya gontillit 69
cocuk ve ebeveynleri ile gerceklestirilmistir (katilim
orani=%81.1).

Veri Toplama Araclar

Arastirmacilar tarafindan literatiir dogrultusunda
gelistirilmistir.*"*” Form aile ve ¢ocugun sosyodemografik
ozellikleri (yas, cinsiyet, anne-baba yasi, anne-baba egitim
diizeyi vb.) ile ilgili 12 soru, ¢ocugun bilgisayar/internet
kullanimina iliskin 6zellikleri (bilgisayar, internet baglantist
varligl, ginde-haftada bilgisayar/internet kullanma stireleri vb.)
ile ilgili 18 soru olmak tizere toplam 30 sorudan olusmaktadir.

Horzum ve ark."® (2008) tarafindan gelistirilen olgek 21
maddeden ve 4 faktorden/alt boyuttan olusmaktadir. Olcekte
yer alan ilk faktor (F1): “bilgisayar oyunu oynamay1
birakamama” 10 maddeden (3, 5, 6, 8,9, 11, 14, 17, 18 ve 23.
maddeler), ikinci faktor (F2): “bilgisayar oyununu gercek
yagamla iligkilendirme” 4 maddeden (4, 7,13 ve 22. maddeler),
tctnct faktor (F3): “bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1
gorevleri aksatma” 3 maddeden (15, 16 ve 20. maddeler) ve
dorduncu faktor (F4): “bilgisayar oyunu oynamayi baska
etkinliklere tercih etme” 4 maddeden (1, 2, 10 ve 19. maddeler)
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olusmaktadir. Horzum ve ark."¥ (2008) gegerlik ve giivenirlik
calismasinda 6lcegin cronbach alpha degerini 0.85 olarak
bulmustur. Bu calismada olcegin cronbach alpha degeri 0.87
olarak bulunmustur. Olgekten en az 21, en fazla 105 puan
alimabilmektedir. Puanlarin artmasi bilgisayar oyunu bagimhlik
diizeyinin arttgini gostermektedir.

Verilerin Toplanmasi

Calismanin verileri 01 Ocak- 30 Nisan 2015 tarihlerinde,
haftada 1 giin cocuk kliniklerine gidilerek toplanmistir.
Kliniklerde yatan 6-12 yas araliginda olan ¢cocuklar “Hasta Yatis
Listesi” kontrol edilerek belirlenmistir. Arastirmacilar tarafindan
arastirmanin amacl ile ilgili ebeveynlere ve cocuklara bilgi
verilmistir. Gontlli ebeveynlere “Anket Formu”, ¢ocuklara
BOBO verilerek yiiz ytize gortisme yontemiyle doldurulmustur.
Cocuk ve ebeveynlerin sorulari yanitlanmuis, 6lcek maddelerini
okumakta zorluk ¢eken cocuklara 6lcek maddeleri arastirmacilar
tarafindan okunmustur. “Anket Formu” ve 6l¢egin doldurulmasi
15-20 dk.’da tamamlanmustir.

Etik Yaklasim

Aragtirmanin yapilabilmesi i¢in; Trakya Universitesi Tip
Fakiiltesi Etik Kurulu'ndan (TUTF-BAEK 2015/293) ve Trakya
Universitesi Tip Faktiltesi Baghekimliginden yazili izin alind.
Anket formu ve o6lcekler dagitilmadan once ebeveyn ve
cocuklara arastirmanin amaci aciklandi. Cocuklara anket formu
ve Olceklerde isim yazmamalari ve elde edilen verilerin bilimsel
amach kullanilacag: bilgisi verildi; s6zel ve yazili onamlar
alindi.

istatistiksel Analiz

Verilerin analizi, IBM SPSS 20.0 paket programinda (IBM SPSS
Statistics for Windows, Version 20.0. Armonk, NY: IBM Corp.),
cocuklarin sosyo-demografik 6zellikleri, bilgisayar ve internet
kullanimlarina iligkin veriler say1, ytizde, ortalama ve standart
sapma ile degerlendirilmistir. Verilerin dagilimi Shapiro-Wilk
Testi testi ile degerlendirilmistir. Cocuklarin sosyodemografik
ozellikleri (kardes sayisi, gtinltik/haftalik bilgisayar ve gtinltik/
haftalik internet kullanma stireleri vb.) ile “BOBO” toplam ve
alt boyut puanlar1 arasindaki iliskiler Spearman korelasyon
analizi ile degerlendirildi. Cocuklarin bazi sosyodemografik
ozellikleri ile “BOBO” toplam ve alt boyut puan ortalamalar
arasindaki iligkiler verilerin dagihm 6zelliklerine gére; Mann
Whitney U testi ve Kruskal Wallis testi ile analiz edildi.
Sonuglar %95 gtven araliginda, p<.05 anlamhilik diizeyinde
degerlendirildi.

Cocuklarin yas ortalamast 8.89+1.90, %60.9'u erkek idi.
Cocuklarin hastaneye yatis sayisinin 3.44+3.55 ve kardes
sayisinin 2.26=1.20 oldugu bulundu. Cocuklarin %52.2’sinin
kronik hastaligi vardi ve %79.7’si bagimsiz hareket edebiliyordu
(Tablo 1).

Tablo 1. Cocuklarin Bireysel Ozellikleri (n = 69)

Ozellikler XSS
Yas 8.89£1.90
Hastaneye yatis sayisi 3.44£3.55
Kardes sayisi 2.26+1.20
n %
Cinsiyet
Kiz 27 39.1
Erkek 42 60.9
Hastalik tipi
Kronik 36 522
Akut 33 47.8
Hastalik siiresi
| ay ve daha az 40 579
3ay-1 vl 6 23.1
3 yil ve Uzeri 13 19.0
Bagimlilik durumu
Bagimsiz hareket edebiliyor: 55 79.7
Yardimla hareket ediyor. 14 203

Tablo 2. Cocuklarin ve Ebeveynlerin Bilgisayar ve internet

Kullanimina iliskin Ozellikleri (n = 69)

Ozellikler

n

%

Ebeveynlerin gocuklarinin interneti kullanmalarina kural koyma

durumlar

Evet 46 66.7
Hayir 23 333
Cocugun kurala uyma durumu

Evet 35 50.7
Hayir 25 36.2
Kural yok 9 13.0
Ebeveynlerin internet bagimliligi hakkinda bilgi durumu

Evet 44 63.8
Hayir 25 362
Cocugun bilgisayar oyunu oynama durumu

Evet 62 89.9
Hayir 7 10.1
Cocugun interneti kullanma amaci

Oyun 58 84.1
Bilgi arama/&dev 8 1.6
Haberlesme 3 43
Kullanim siiresi/saat, giin, hafta, yil) XSS
Cocugun internet kullanma stiresi (yil) 3.10+6.60
Cocugun bilgisayar kullanma stiresi (saat/gtin) 241+1.62
Cocugun bilgisayar kullanma stiresi (saat/hafta) 15.01£1143
Cocugun internet kullanma stresi (saat/gtin) 207+1.78
Cocugun internet kullanma stiresi (saat/hafta) 13.17£1276
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Tablo 3. Cocuklarin “Bilgisayar Oyun Bagimlilig Olcegi”
Toplam ve Alt Boyut Puan Ortalamalari (n= 69)

En diisiik-En

BOBO XSS
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Tablo 4. Cocuklarin internet Kullanim Ozellikleri ile
“Bilgisayar Oyun Bagimlligi Olgegi” Toplam ve Alt Boyutlari
Arasindaki Korelasyon Katsayilari ve Anlamlilik Diizeyleri

yiiksek Ozellikler Fl F2 F3 F4 TOPLAM
Bilgsayarda oyun oynamakian Kardes r 0098 0211 0I81 0311 0267
vazgegmeme ve engellendiginde 2828%9.53 10-47 sayisl p 104 082 37 .009%* .027%
rahatsiz olma Gunlik — r 0497 0381 0493 0594 0540
Bilgisayar oyununu hayalinde bilgisayar
yagatma ve gercek yasamiyla 9.97+£822 4-68 kullanma 5 <00l <001 <.001 <.00l <.00|
iligkilendirme siresi
Bilgisayar oyunu oynamaktan Haftalik . 0421 0336 0355 0451 0.385
dolayr gérevlerini aksatma 6204330 315 bilgisayar
o kullanma <001 .005% .003% <001  .001%
B|Ig\s§yar Oyunu oynamay! baska 982449| 490 stiresi P
etkinliklere tercih etme
Gunluk s 0293 0.144 0307  0.285 0.385
TOPLAM 54.28421.65 22-139 internet
kulanma 5 15% 237 010%  .0I7¢  .00I%
Ebeveynlerin %66.7’sinin ¢ocugunun interneti kullanimina sares
kural koydugu, cocuklarin %50.7’sinin bu kurala uydugu i'::eﬁ;"; . 0233 0133 0180 022 0372
belirlendi. Cocuklarin %84.1’i interneti oyun amaciyla kulanma  p 054 577 138 064 0025
kullanmiyordu. Ebeveynlerin %63.8'inin internet bagimhhig stresi
konusunda bilgisi vardi. Cocuklar ortalama 3.10+6.6 yildir Hastalik 0029 -0.106 -0047 0077 0.049

internet kullaniyordu. Cocuklarn giinltik bilgisayar kullanma
stiresi 2.41+1.62 saat, haftalik bilgisayar kullanma stiresi
15.01+11.43 saat idi. Cocuklarin gtinltik internet kullanma
stiresi 2.07+1.78 saat, haftalik internet kullanma stiresi ise
13.17£12.76 saat oldugu belirlendi (Tablo 2).

Cocuklarin toplam BOBO puan ortalamasi 54.28+21.65 idi.
Cocuklarin “bilgisayarda oyun oynamaktan vazge¢cmeme ve
engellendiginde rahatsiz olma” alt boyut puan ortalamasi

stresi p 812 38 701 529 691

rs: Spearman korelasyon analizi *p .05; **p .0l

28.28+9.53, “bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
hayatiyla iliskilendirme” alt boyut puan ortalamasi 9.97+8.22,
“bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevlerini aksatma” alt
boyut puan ortalamast 6.20+3.30, “bilgisayar oyunu oynamay1
bagka etkinliklere tercih etme” alt boyut puan ortalamasi ise
0.82+4.91 olarak belirlendi (Tablo 3).

29

Tablo 5. Cocuklarin Bazi Ozellikleri ile “Bilgisayar Oyunu Bagimhligi Olcegi” Toplam ve Alt Boyut Puan Ortalamalarinin Karsi-

lastirilmasi

3} Fl F2 F3 F4 BOBO
Ozellikler - = - _ =

XSS XSS XtSS XtSS XtSS
Hastalik tipi
Kronik 28.88+9.73  8.83%4.35 6.16£3.28 1002+4.56 5391%£19.36
Akut 303611635 11.21£1094  624+337 9.60+533  57.42+2855
MWU 553.000 511.000 589.000 535.000 585.500
p 764 316 951 476 947
Ebeveyne bagimlilik durumu/hareket etme yetenegi
Kendi basina hareket edebiliyor. 3034+13.76 10324898  645%35] 10.27+497  57.40+24.98
Yardimla hareket ediyor: 2664+1083  857+3.89 5214208 8.07+442  48.50+19.30
MWU 256.500 269.000 264.500 201.000 228.500
p 211 316 277 .034* 090
Bilgisayar varhig
Evet 31.06+1654  9.39+4.63 6.30+3.28 9.36+442  56.12+2521
Hayir 28254928 1050£10.53  6.11+3.36 10.25£535 55.114+23.35
MWU 237.000 277.500 223.500 253.500 238.500
p 933 773 86 609 575

MWU=Mann Whitney U Testi. KWU= Kruskal Wallis Testi *p .05
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Cocuklarin kardes sayisi, gtinltik/haftalik bilgisayar ve gtinlik/
haftalik internet kullanma stirelerine gére BOBO puanlart
arasinda pozitif yénde korelasyon bulundu (Tablo 4).
Cocuklarn kardes sayis1 artttkca BOBO toplam ve “F4” alt
boyut puanlarinin da arttgt belirlendi. Cocuklarin giinlik/
haftalik bilgisayar kullanma stiresi artuk¢a BOBO toplam ve
“F1, F2, F3, F4” alt boyut puanlarinin arttig1 belirlendi.
Cocuklarda giinltk internet kullanma siiresi arttikga BOBO
toplam, bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama, bilgisayar
oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma ve bilgisayar
oyunu oynamayl bagka etkinliklere tercih etme alt boyut
puanlarinin arttigr belirlendi. Cocuklarda haftalik internet
kullanma siiresi arttikga BOBO puaninin arttigi belirlendi
(Tablo 4).

Cocuklarn hastalik stiresine gore “BOBO” toplam ve alt boyut
puanlari arasinda istatistiksel fark yoktu (p>.05) (Tablo 4).

Yardimla hareket edebilen ¢cocuklarin bagimsiz hareket edebilen
cocuklara gore BOBO bilgisayar oyunu oynamay1 baska
etkinliklere tercih etme alt boyutu puan ortalamalarinin daha
dustik oldugu belirlenmistir (p<.05). Cocuklarin hastaliginin
tipi, bilgisayara sahip olma degiskenlerinin “BOBO” toplam ve
alt boyut puanlarini etkilemedigi bulundu (p>.05) (Tablo 5).

Zamaninin ¢ogunu okulda geciren 6-12 yas ¢ocugunun
hastanede yatmasi; okul ve arkadaslarindan ayrilmasina,
otonomi ve kontrol kaybina neden olmaktadir. Hastanede
yatag stirede ¢ocuk, bu kontroltt ve bagimsizhg bilgisayar
oyunlart araciligiyla saglamaya calismakta ve bilgisayar
oyunlariyla daha gecirme egiliminde
olabilmektedirler. Bu nedenle bu c¢alisma, cocuk kliniklerinde
yatarak tedavi goren ¢ocuklarda bilgisayar oyunu bagimlilik
duzeyleri ve etkileyen faktdrlerin belirlenmesi amaciyla

fazla wvakit

yapilmistir. Bu ¢alismada, ¢ocuklarin gunliuk bilgisayar
kullanma stiresi 2.41+1.62 saat, giinlik internet kullanma
stiresi ise 2.07+1.78 saat idi ve gtnluk/haftalik bilgisayar ve
internet kullanma stireleri arttikca bilgisayar oyunlar
bagimhiliklar1 da artii. Cengizhan®” (2005) calismasinda,
dgrencilerin internet kullanim stiresinin artmasiyla yapmalar
gereken islerini aksattiklar ve gereksiz kullanim nedeniyle
zaman kaybettiklerini belirtmislerdir. Akcay ve Ozcebe®”
(2012) okul 6ncesi egitim alan 93 ¢ocukla yaptiklari calismada
cocuklarin ortalama hafta i¢i 0.53+0.53 saat ve hafta sonu
1.62£1.56 saat bilgisayar oyunu oynadiklarl saptanmistir.
Hastings ve ark.”” (2009) 6-10 yas 70 cocuk ile yaptklar
arastirmada ise, cocuklarin ortalama 3.4+2.8 saat video/
bilgisayar oyunu oynadiklarini, Lai ve Kwan“® (2017) Hong
Kong'da 744 ortaokul ogrencilerinin internet kullanim
stirelerini hafta ici 2.71 saat/gtin. hafta sonlar1 5.08 saat/gtin
olarak bulmustur. Bu bulgulara bakildiginda ¢ocuklarn giinliik
bilgisayar/internet stirelerinin her gecen gtin arttigi ve bu
calismada da cocuklarin internet kullanma stirelerinin fazla
oldugu gortilmektedir. Cocuklarin bilgisayarla gecirdikleri

stirenin gtinde bir saati gecmemesi gerektigi diistiniildtigiinde;
i cocuk ve genclerin bilgisayar kullanimi konusunda dogru bir

Q@n

sekilde egitilmeleri ve yonlendirilmeleri gerekmektedir.” Bu
calismada, ebeveynlerin %66.7’sinin internete kural koydugu,

i cocuklarin %50.7’sinin bu kurala uydugu ve ebeveynlerin
{ %63.8’nin internet bagimhligi konusunda bilgisi oldugu
i dustinildtigtinde, ebeveynlerin bu konuda egitilmelerinin

onemi aciga ¢itkmaktadir. Ailelerin gerektiginde bilgisayar

¢ kullanim stirelerine muidahale edebilmesi ve kural koyabilmesi
i gerekmekedir.

28)

Bilgisayar/internet kullanimindaki bu yaygin kullanimla
beraber oyun sektorit de genis bir pazar haline gelmistir.*” Bu
calismada; ¢ocuklarin %84.1°i interneti oyun, %11.6’s1 bilgi

i arama/odev ve %4.3'ti ise haberlesme amactyla kullaniyordu

(Tablo 2). Guntimiizde bilgisayar oyunlar1 ve internet cocuk ve
genclerin arkadaglarinin yerini alarak ¢ocuklarin “elektronik
arkadas™ olmustur.”” Aksachoglu ve Yilmaz da®” (2007) 222

dgrenci ile yaptiklari ¢alismada, 6grencilerin bilgisayar agirlikl
i olarak oyun oynamak (%76.7) amaciyla kullandigim

bulmuslardir. Calismalar incelendiginde, ¢cocuklarin interneti
kullanmasinin ilk amacinin “oyun oynamak” oldugu
soylenebilir.”'”” Gerek dinyada gerekse tilkemizde dijital

i cagm ogrencilerinin bilgisayarlar ve internetteki etkinliklerinin

akademik/dgrenme, eglence ve iletisim etkinlikleri olmak tizere
tige aynldigr gozlenmektedir.***? Literatiirde ¢ocuklarim, anne
ve babalarin yeni teknolojiyi nasil kullanacaklarini bilmemeleri,

i ¢ocuklarin bilgisayar1 egitimden cok eglence amaciyla
¢ kullanmalart,

ailelerin denetim eksikligi gibi nedenlerin
cocuklarin zamanlarinin buiytik béliimtintn bilgisayar/internet
basinda gecirmelerine neden oldugu belirtilmektedir. Bu

i nedenle anne ve babalarin bu konuda farkindaliklarinin
i arttrilmast snemlidir.®” Cocugun sosyallesmesinden sorumlu

olan ailelerin, ¢ocuklarin gelisim dénemlerini, 6zelliklerini
bilerek ve ¢ocuklarini taniyarak yaklasmasi dnem tasimaktadir.
Ebeveynlerin ¢cocuklariyla birlikte kaliteli zaman gecirme, kitap

i okuma, kiilttir ve eglence amach gezilere ¢ikma, tiyatro izleme,

televizyon seyretme vb. konularda farkindalik saglanarak
toplumun bilinclendirilmesi saglanmaldir."”

! Bu calismada, 6grencilerin tiim alt boyutlarda ve &lcegin
genelinde bilgisayar oyunu bagimhlik dtzeyi puanlarinin
i yuksek oldugu gortulmektedir. Her gecen yil cocuklarda

bilgisayar/internet kullanmminim artug distntildiginde™ bu
calismada, cocuklarinin kronik hastaliginin olmasi (%52.2),

i ebeveyne bagimli olma (%20.3) durumlarmnin bilgisayar oyunu
i bagimhhg dizeylerini arturdigi diistindiirmektedir.

Bu calismada, kendi basina hareket edebilen cocuklarin

i yardimla hareket eden c¢ocuklara gore bilgisayar oyunu
i oynamay1 baska etkinliklere tercih etme durumlar artt.
i Cocugun hasta olmasl, hastanede yatmasl, yatak istirahatinda

olmasi veya immobilize olmasi, cocugun normal aktivitelerden

uzaklasmasina, kendini farkli ve yalniz hissetmesine neden

i olur."” Bu durum cocugun normal hayatta kaybettigi kontrolit
i bilgisayar oyunlari aracihgiyla kazanmaya calismasina
i baglanabilir.
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Bu calismada, cocuklarin kardes sayisi arttikca, bilgisayar
oyunu bagimhligi ve bilgisayar oyunu oynamay1 baska
etkinliklere tercih etme durumlari da artti. Ayas ve Horzum
(2013)%" 407 ogrenci ile yaptug calismada, kardes sayisinn
internet bagimhligini etkilemedigini bulmustur. Literatiirde
kardes saysi ile bilgisayar oyunu bagimhlig: iliskisini bildiren
calismalar kisithdir. Bu calismada, kardes sayisinin artmasi ile
cocuklarn bilgisayar oyunu bagimliliginin artmasi, ebeveynlerin
cocuklarina ayiracagi zamanin azalmasi dolayisiyla birlikte
yapilacak aktivitelerin ve bilgisayar basinda gecirilen zamanin
denetimin olmamasina baglanabilir.

Bu calismanin sonuglarina gore, cocuklarin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeyleri orta diizeyde bulundu. Cocuklarin
ebeveyne bagimlhilik durumuwhareket etme yetenegi, kardes
sayist, giinlitk ve haftalik bilgisayar ve internet kullanma
stireleri bilgisayar oyunu bagimlilik dtizeylerini etkiledi.
Cocuklarin hastalik stireleri, hastalik tipi ve hastalik ozellikleri
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini etkilemedi.

Oyun caginda olan bu c¢ocuklarin, bilgisayar oyunu
bagimliliklariin yasamlarini olumsuz etkileyecegi goz ontinde
bulundurularak, ozellikle yardimla hareket edebilen hasta
cocuklarin ve hastanede yatan cocuklarin ebeveynlerinin
bilgisayar oyunu bagimhhigi hakkinda bilgilendirilmeleri
onemlidir.

Bu baglamda ebeveynlerin ve ¢ocuklarin bilgisayar oyunu ba-
gimlilig hakkinda bilgilendirilmesi amaciyla egitim programla-
rinin diizenlenmesi, ebeveynlerin cocuklarinin bilgisayar basin-
da gecirdikleri stireleri kontrol etmeleri, cocuklarin hastanede
yattiklar stire icerisinde hastane okullarina yonlendirilmeleri,
yatak bast egitim aktiviteleri icin firsat yaratilmast énerilebilir.
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