COCUKLARIN BiLGiSAYAR OYUNLARINA iLiSKiN BAGIMLILIKLARINI iNCELEYEN
CALISMALARDAKI YONELIMLER
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Gunlmuzde bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin en fazla tercih ettikleri eglenme araclari haline
gelmis ve onlarin en yakin arkadasi olmustur. Bilgisayar oyunlarinin olumlu etkileri oldugu
gibi olumsuz yanlarida bulunmaktadir. Literatiirde giinde 3 saatten fazla bilgisayar oyunu
oynayan kisiler “bagimli” olarak nitelendirilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin ilkbgretim ¢agi
cocuklari Gzerindeki etksileri lizerine calismalar literatlirde yer almaya devam etmektedir. Bu
calismada bilgisayar oyunlari bagimliigini konu alan ve son dort yil icerisinde yapilan
arastirmalar, Computers & Applied Sciences Complete, Education Source, Psychology and
Behavioral Sciences Collection ve ULAKBIM dergileri baz alinarak incelenmis ve icerik analizi
yapilarak degerlendirilmistir. Dergilerde yapilan taramalar sonucunda 84 arastirmaya
ulasilmistir. Calismanin bulgulari yayin yili, tlkelere gére arastirmalar, arastirmanin yapildig
alan ve yontemi gibi kriterlere goére gruplandirilarak rapor haline getirilmistir.

Anahtar Kelimeler: bilgisayar oyunlari ve ¢ocuklar, oyun bagimlilg, icerik analizi.

GiRIS

Gegmisten glinimiuize her yastan insan eglenmek igin gesitli oyunlara ilgi duymustur. Oyun,
eglenmek amaciyla yapilan ve sonucunun ne olacagl pek disinilmeyen hareketlerdir
(Yavuzer, 2010). Bilgisayar oyunlari (dijital oyunlar) 6zellikle gliniimizde g¢ocuklar arasinda
bagimlik diizeyine ulasmaktadir. Bilgisayar, gencler ve ¢ocuklar icin en fazla ilgi ¢ekici ve
eglenceli teknoloji araglarindan birisi olmustur. (Reiterer, 2010, Thalemann, 2010). Bundan
10-15 sene 6ncesine kadar oyunlar, sokaklarda ve parklarda ¢ocuklarin arkadaslari ile birlikte
gergeklestirdikleri gercek etkinliklerdi, ancak bilgi ve teknoloji cagi yasamimizin her evresini
dogrudan etkilemektedir. Ozellikle cocuklar ve gencler icin oyunlar, giinimizde evlerde ya
da internet kafelerde dijital oyunlar ve bilgisayar basinda gerceklestirilen sanal etkinlikler
haline gelmistir (Horzum, 2011). Arastirmalar ¢ocugun gelisiminde oyunlarin i¢gtdisel
basarma ve ilerleme, gelisme ihtiyacini giderme, sayisal oyunlarin el-g6z koordinasyonunu,
problem ¢6zme ve ¢coklu gorev yetisini kuvvetlendirdigi yonindedir (Tlzin, 2006).

Bu oyunlarin kazandirdigi bir diger bilissel 6zellik ise, 6grenilmis ilkeleri ¢esitli durumlara
uygulamayi, genellemeyi ya da yeni durumlar igin yeni ilkeler tliretmeyi gerektiren stratejik
bilginin oynanan tarafindan kullanilmasidir (MEB, 2008).



Bilgisayar oyunlari konusunda yapilan glincel arastirmalarda, bu oyunlarin olumlu yanlarin
gibi olumsuz yonlerinin de var oldugu bilinmektedir. Literatiir, 6grencinin oyun oynamaya
ayirdigl asiri zaman sebebiyle normalde yapmasi gereken gorevlerini yerine getirememesi
0grencide “oyun bagimlihgl” ve bununla iliskilendirilen psikolojik ve fizyolojik sorunlarin
ortaya ciktigina isaret etmekdir. Ozellikle kiiciik yaslardaki cocuklarin asir bilgisayar ve
internet kullanimi psikolojik ve bedensel gelisimleri, sosyal iligkileri zarar gérebilmekte ve
hem akademik hem de kisisel gelisimlerinde istenmeyen davraniglarin ortaya g¢ikmasina
sebebiyet verebilmektedir.

Bu noktada 6grencinin 6zerkliginin zaman icinde ortadan kalkmasi, bilgisayar oyunlari (dijital
oyunlar) veya internette gecirdigi asiri zamandan dolayi ortaya cikan “bagimhlik” olgusu ile
birlikte gelen saglk sorunlari, aile igi iletisimsizlik ve kopukluk, basarisizlik (el bilegi
sendromu, boyun kaslarinda tutulma, uyku saatlerinin azalmasi, gozlerde yorulma) 6n plana
cikmaktadir (AMATEM, 2008). Bu konuda son zamanlarda yapilan arastirmalarda oyun ve
internet bagimlisi olarak tedavi gereksinimi duyan kisilerin genel olarak glinde en az 5-6 saat
internet kullanan ve siddet icerikli oyunlar oynayanlar oldugu gorildigi gibi 6zellikle siddet
oyunu oynayanlarin (12-18 yas arasi genclerin ¢cogunlukta oldugu) derslerinde basarisiz
olduklari goérilmektedir (Giircan, 2008).

Yapilan bazi arastirmalarda bilgisayar oyunlarinin 6grenmeyi gelistiren; psikomotor,
fizyolojik, bilissel, sosyal ve duyussal etkileri olan (Rogge, 2000); korku ve kaygiy! azaltan,
bireysel 6grenmeye yardimci olan (Tizlin ve Bayirtepe, 2007); materyaller olduklarindan
bahsedilirken; bircok arastirmada ise olumsuz yonlerinden; aile igi iletisimsizlik ve kopukluk
(AMATEM, 2008); derslerde basarisizlik (Gilrcan, 2008); ice donuklige, yalnizliga ve sosyal
izolasyona siiriiklemesi (ASAGEM, 2008) gibi etkilerinden bahsetmek mimkindir.

S6z konusu olumsuzluklar dikkate alindiginda, veliler basta olmak lizere 6gretmenlerin ve
psikolojik danismanlarin dikkat etmesi gereken 6nemli bir problemin varh karsimizdadir.

Alanyazin incelendiginde, bilgisayar oyunlari bagimhligini inceleyen calismalarin birgogu
psikolojik problemler ile iliskilendirilerek ele alinmistir. Ancak bu ¢alismalardaki yonelimlerle
ilgili son zamanlarda gergeklestirilmis bir ¢alismaya rastlanilmamistir. Konuyla ilgili bilimsel
¢alisma yapmayi duslinen kisilere yol gosterici bir ¢alisma olmasi amaciyla son 5 yilda
yuritilen bilimsel ¢alismalar ele alinarak igerik analizi yapilmistir. Bu alanda calisacak
arastirmacilara, hangi yonde ilerlemeleri gerektigine, segecekleri arastirma ydntemleri,
disiplin alanlan, ortamlari ve diger unsurlari belirlemelerine yardimci olacagi beklenmektedir.

Amacg:

Bu calismanin genel amaci ‘Bilgisayar Oyunlari Bagimliligl’ konusunda son yillarda ele alinan
calismalari analiz ederek alana katki saglamaktir. Bu genel amaca ulasmak i¢in son 4 yilin
alanyazini icerisinde bilgisayar oyun bagimhligi calismalarinin yayin yili, Glkesi, arastirmanin
yapildigi alan ve hangi yontemlerin kullanildigi gibi sorulara yanit aranacaktir.



Yontem

Bu arastirma, c¢ocuklarda bilgisayar oyunlari bagimhligi c¢alismalarinin igerik analizi
bakimindan degerlendirilmesine yonelik yapilan belgesel tarama tliriinde bir calismadir.

Bu ¢alisma igin 2009-2012 yillari arasinda elektronik yayinlanan akademik dergiler segilmistir.
Calisma 2013 vyili igerisinde yapildigindan dolayr bu yil arastirma kapsami disinda
tutulmustur. Bu dergiler Computers & Applied Sciences Complete, Education Source,
Psychology and Behavioral Sciences Collection ve ULAKBIM’den olusmaktadir. Elektronik veri
tabanlarinda tarama yapilirken oyun bagimhhgi (game addiction) kelimeleri ile sinirlandirma
getirilmistir. Arastirmacinin igerik analizini yaparken dikkate aldigi kriterler asagidaki gibidir:

e YayinYili

e Arastirmanin Ulkesi

e Arastirmanin Yapildigi Alan
e Ydntemi

Verilerin Analizi

Konuyla ilgili elektornik veritabanlari tizerinde 2009-2012 yillari arasinda yer alan akademik
calismalar bilgisayara kayit edildikten sonra teker teker arastirmaci tarafindan detayli olarak
incelemeye alinmistir. incelenen her calismanin verileri SPSS 21 paket programi kullanilarak
kayit edilmistir. Daha sonra analiz yontemleri ile veriler belli kriterlere gruplandirilarak rapor

edilmistir.
Bulgular ve Yorumlar
Yapilan taramalar sonucunda son dort yil icerisinde yayinlanan 84

¢alismaya ulasilarak, bulgular segilen kriterlere gore raporlastiriimistir. Asagida her kriter icin
analizlerden elde edilen bulgular tablolarla ve grafiklerle verilmistir.

Yayin Yili

Bilgisayar oyunlari bagimlihg1 konusu ile ilgili calismalarin sayisi her yil icin gruplandirilarak
sekil 1’de verilmistir.

Sekil 1 Yillara gore makale sayilari



Grafikten de goruldugi gibi ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina iligkin bagimliliklarini inceleyen
¢alismalar en fazla 2011 yilinda olup, dergilerde her yil igin konudaki ¢alismalarina kapsamli
bir yer verilmistir. Tarama yapilirken 2013 yilina ait ¢alismalara ulagsmak igin 2014 yilinin
beklenmesi gerektiginden bu yil arastirma kapsami disinda tutulmustur.

Ulkelere gore ¢alismalar

ilkégretim ¢agindaki cocuklarin bilgisayar oyunlarina iliskin bagimliliklarini en fazla inceleyen
Ulkenin Belcika oldugu tablo 2’de gorilmektedir.

Tablo 2 Ulkerele gére makale sayisi

Country Article Country Article
Belgium 12 Japan 5
Spain 11 Taiwan 5
Netherlands 11 Switzerland 5
UK 8 U.S.A 3
Scotland 7 North Korea 3
Canada 7 Norway 2
China 6 Turkey 1

Bu konuda en fazla arastirma yapan diger {lkelerin ise Belcika, ispanya ve Hollanda oldugu
gorilmektedir. Tirkiye'de ise son 4 sene icerisinde icerisinde arastirma kapsamina alinan
dergilerde 6grencilerinin oyun bagimhligi konusunda sadece bir calismaya rastlaniimistir
(Keser & Esgi , 2012). Yapilan analizlerde Kibrisli arastirmacilarin yaptigi herhangi bir
calismaya rastlanmamistir.

Arastirmanin Yapildigi Alan

ilkégretim o6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklarini inceleyen calismalarin en fazla
“Egitim” alaninda ele alindigi tablo 3’ten anlasiimaktadir.

Tablo 3 alanlara gore galismalar

Arastirma Alani f
Egitim 53
Sosyal 7
Psikoloji 21
Saglik 3

Total 84




Bu konunun en fazla ele alindigi diger alanin ise “Egitim” oldugunu gérmekteyiz. Yapilan
analizlerden Egitim ve Psikoloj alanlarinin ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimhligi konusuna en

fazla 6Gnem veren alanlar oldugu anlasiimaktadir.

Arastirmanin Yontemi

Calismalarin arastirma yontemlerine bakildiginda en fazla nicel(%69,0) yontemin tercih
edildigi tablo 7’den gorilmektedir.

Tablo 7 incelenen ¢alismalarin yontemleri

Arastirma Yontemi f %
Nicel 58 69,0
Nitel 17 20,2
Nitel - Nicel 9 10,7
Total 84 100,0

Tablo 7'ye gore cocuklarin bilgisayar oyun bagimhliklari ile ilgili calismalarda nitel ve nicel
yontemlerin birlikte kullanildigi calismalara ¢ok az rastlanilmistir. En fazla ise nicel
yontemlerin kullanildigi gorilmektedir. Bu sonugtan konunun nicel arastirma yontemleri ile

daha iyi ele alinabilecegini gostermektedir.

Sonug, Oneri ve Tartismalar

Bilgisayar Oyunlari Bagimhligi(BOB) her yastan bireyde gorilebilmektedir. Genel olarak
bagimlilik, oyun oynayarak gecirecegimiz zamani, normalde yapmamiz gereken rutin islerimiz
yerine daha degerli gorip sdzkonusu islerimizi ertelememiz veya hic yapmamamiz anlamina
gelmektedir (Grffiths, 2002; Graf, 2009; Thalemann, 2010; Reiterer, 2010). Cocuklarin
hayatini sekillendirecek olan ilkégretim siirecinde velilerin gocuklarinin bilgisayar kullanimi
ile ilgili bilingsiz yaklagiminin riski artirdiginida géz 6niinde bulundurulur ise s6z konusu
bilgisayar oyun bagimliliginin ileri de telafisi mimkiin olmayan sorunlara sebep olacagini
anlayabiliriz. Konu ile ilgili literatirde yapilan c¢alismalarin incelenmesinin alana katki
koyacagi dustnulerek bu ¢calisma yurttilmaustir. Bu amacgla son doért yil icerisinde Cocuklarin
Bilgisayar Oyunlari Bagimlihigi (CBOB) ile ilgili elektronik veritabanlarinda yayinlanan 84
calismaya ulasiimistir. incelenen veritabanlarinda her yil CBOB ile ilgili calismalarin yer aldig
ve son vyillarda artis gosterdigi gorilmuistir. Bu da bir anlamda konunun ciddiyetini
korudugunu gostermektedir.

Arastirmada CBOB konusunda en fazla ¢alisma yapan (lkeler de incelenmistir. Buna gore
konu ile ilgili en fazla yayin yapan iilkeler Belgika, ispanya ve Hollanda oldugu gériilmektedir.

Elde edilen sonuglar ileride yapilacak calismalar icin yardimci olacak niteliktedir. Konu
hakkinda yapilacak calismalar icin gerekli kriterler ve olmasi gerekenler icin ¢alisma
bulgularindan faydalanilabilinir.



Alanda yapilacak ¢alismalarin daha etkili ve verimli olabilmesi igin asagidaki oneriler goz
ondnde bulundurulabilir:

- Alanyazin incelendiginde CBOB konusunun olumsuz yonleri ve etkilerine yeterince yer
verildigi gortlmustir. Bunun yerine CBOB’na neden olan 6geler ele alinabilir. Eger imkan var
ise uygulamali galismalar yapilabilir.

- Yapilacak calismalar ortadgretim veya daha (st yas seviyesi yerine ilkogretim kademesi
Uzerine vyapilmasi problemin ¢6ziimine erken vyaslarda ¢Oziim Uretilmesine yardimci
olacaktir.

- ilkdgretim 6grencileri ile calisma yapilirken verilerin toplanmasinda 6égrencilerle birlikte
ogretmenler ve veliler de arastirmaya dahil edilmedilir.

- CBOB’nin sonuglarinda kisisel faktorlerin roll etklilirdir. Bu ylizden cinsiyet, yas, sosyo-
ekonomik durum vb. degiskenlerle sonuglar arasindaki iliskiye bakilabilir.

- Diger alanlardada bilimsel calismalar yapilirken icerik analizine 6nem verilmesi ve bu
yondeki bilimsel calismalar sunulmasi o alanda calisacak olan diger uzmanlara yol gosterici
olacaktir.

Kaynakca:
Rogge, J.U. (2000). Medien und Siichte — eine exemplarische Bestandsaufnahme. In:Poppelreuter, Stefan /

Gross, Werner (Hrsg): Nicht nur Drogen machen siichtig. Entstehung und Behandlung von stoffungebundenen
Siichten, 233- 257. Weinheim: Beltz Psychologie Verlags Union.

Koroglu, E. (2001). DSM-IV-TR Tani Olgiitleri Basvuru El Kitabi. Ankara: Hekimler Birligi Yayinevi.

Griffiths, M. (2002). Gambling and Gaming Addictions in Adolescence. UK: Blackwell Publishers.

Griffiths, M.D. & Davies, M.N.O. (2005). Videogame addiction: Does it exist? In J. Goldstein & J. Raessens
(Hrsg.), Handbook of Computer game studies. s. 359—368. Boston: MIT Press.

Tiiziin, H. (2006). Tirkiye’de internet Konferansi. TOBB, ETU.

Jung, S. ve Gil, Y. (2007). Children’s internet use in family context: influence on family relationships and
parental mediation. CyberPsychology & Behavior, 10(5), 640-644.

Oztirk, 0. Odabasioglu, G., Eraslan, D., Geng, Y. Kalyoncu, O. A. (2007). Internet addiction: Clinical aspects and
treatment strategies. Journal of Dependence, (8),36-41.

Tiiziin, H. ve Bayirtepe, E. (2007). Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarinin Ogrencilerin Bilgisayar Dersindeki
Basarilari ve Oz Yeterlik Algilari Uzerine Etkileri, Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi.

MEB, EGITEK (2008). Egitim Sisteminde internet ve Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Calismalar, Konuyla ilgili Goriis
ve Oneriler, Ankara.

AMATEM, (2008). Bilgisayar ve internet. Ankara.

ASAGEM, (2008). internet Kullanimi ve Aile Arastirmasi. Ankara.



Muslu, G.K. & Bolisik, B. (2009). Cocuk ve Genglerde internet Kullanimi. TAF Preventive Medicine Bulletin, 8, (5)
s. 445-450

Graf, T. (2009). Trendsetter Onlinegames — zwischen Spielmarkt und Spielsucht. In: Hardt, Jirgen / Cramer-
Diincher, Uta / Ochs, Matthias (Hrsg.): Verloren in virtuellen Welten, Computerspielsucht im Spannungsfeld
von Psychotherapie und Padagogik, s. 21- 43. Gottingen:Vandenhoeck & Ruprecht Verlag.

Reiterer, E. (2010). Privalenz von computerspielsucht bei kindern und jugendlichen in Osterreich.
Diplomarbeit. Bildungswissenschat. Universitit Wien, Osterreich. http://othes.univie.ac.at/9235/ (erisim tarihi:
29.04.2013).

Thalemann, C. (2010). Pathologische Computernutzung bei Schilern verschiedener Schultypen der 8. und 10.
Klassenstufe. Dissertation. Aus dem Institut fiir Medizinische Psychologie der Medizinischen Fakultat Charité —
Universitatsmedizin Berlin.

Yavuzer, H. (2010). Cocuk Psikolojisi. Ankara: Remzi Kitabevi.

Rehbein, F., Jukschat, N. ve Mbdssle, T. (2011) Computerspielabhangigkeit im kindes und jugendalter.
Arzneimittel-, Therapie-Kritik &Medizin und Umwelt. Miinchen: Hans Marseille Verlag GmbH.

Sahin, C. (2011). An Analysis of Internet Addiction Levels of Individuals According to Various Variables. TOJET —
The Turkish Online Journal of Educational Technology, www.tojet.net, 10 (4), 60-66.

Sahin, C. ve Korkmaz, 0. (2011). internet Bagimliligi Olgeginin Tirkceye Uyarlanmasi. Selcuk Universitesi Ahmet
Kelesoglu Egitim Fakiiltesi Dergisi, (32), s. 101-115.

Horzum, M.B. (2011). ilkégretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere

Gore incelenmesi. E§itim ve Bilim, 36(159), s. 56-68.

Murathan, F., Diindar, A., Arslan, C. ve Gilli, M. (2012). ilkégretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun
Bagimliliklarinin incelenmesi. Adiyanman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 9.



