Genisletilmis Ozet
Giris

Giinden glne gelismekte olan teknolojiyle birlikte bilgisayarlar ve bilgisayar oyunlar: 6zellikle cocuk ve ergenler basta olmak tzete
insanlarin hayatinda 6nemli bir yere sahip olmaya baslamistir. Bilgisayar oyunlarinin olumlu etkileri olmasinin yani sira, bazi oyuncu-
larin bilgisayar oyunlar: yiziinden problemler yasadig: bildirilmektedir. Bilgisayar oyunu oynarken gegirilen zaman gittik¢e artmakta,
hatta oyun oynamak icin uyumak, yemek yemek, ise veya okula gitmek ihmal edilmektedir DSM-V’te bilgisayar oyun bagimliligr tani
kriterleri hentz yer almamaktadir. ancak ileri diizeyde ¢alismalar yapilmast gerektigi belirtilmistir. Arastirmacilar bilgisayar oyun
bagimliligt dizeylerini 6l¢mek amaciyla gesitli 6lgekler gelistirmislerdir. Bilgisayar oyun bagimliliginin sebepleri incelendiginde, noro-
biyolojik temellerini olusturan ve eylemlerin sonuglarini yeterince distinmeden hareket etmekle tanimlanan dirtisellik, benzer sekilde
kumar ve madde bagimliliklarinin da temellerini olusturmaktadir.

Bu benzerliklerden yola ¢ikilarak, kumar ve madde bagimliligr risk faktorlerinin bilgisayar oyun bagimliligt icin de risk olusturabi-
lecegi dustunilmustir. Konuyla ilgili calismalar incelendiginde, dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugunun bagimliliklar acisindan
bir risk faktori oldugu gorilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin populerlesmesi ve bagimlilik yapabilmesi, tim toplumu ilgilendiren bir
saglik problemi haline gelmistir ve bu konuyu aydinlatacak arastirmalara olan ihtiya¢ artmistir.

Bu ¢alismanin amaci, dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu (DEHB) olan c¢ocuklar ile sagliklt ¢ocuklar arasinda video oyunu
bagimliligr diizeylerini ve bilgisayar oyunu oynama aliskanligini karsilastirmaktir.

Yontem

Calisma grubu 10 ila 13 yaslart arasinda DEHB tans: alan ve Istanbul ilindeki psikiyatri klinigine basvuran 100 cocuktan olusmak-
tadir. Kontrol grubu psikiyatrik tanist olmayan 10-13 yas arast 100 saglikli cocuktan olusmus ve sosyodemografik ozellikler acisindan
calisma grubuyla eslestirilmistir Katilimeilara Kisisel Bilgi Anketi ve Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyunu Bagimliligr Olcegi (CBOBO)

uygulanmistir.
Bulgular

DEHB olan ¢ocuklat, saglikli ¢ocuklara gore énemli 6l¢tide daha ylksek video oyunu bagimliligina sahiptir. Aksiyon, atict ve yaris
oyunlar1 oynayan ¢ocuklarda video oyunu bagimliligr diizeyleri, onlart oynamayanlara gore daha yiksek bulunmustur. Ayrica, gevrim-

ici oyun oynamanin video oyunu bagimliligi dizeyi tizerinde 6nemli bir etkisi oldugu bulunmustur.
Tartisma

Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu, cocukluk ¢agindan baslayip eriskinlige kadar devam ettigi bilinmekte olan nérogelisim-
sel bir bozukluktur. Tedavi edilmediginde alkol/madde bagimlilig: ve davranissal bagimliliklar agisindan bir risk faktori olustur-
maktadir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, karstmiza ¢tkan degisikliklerden biri de oyun alaninda olmaktadir. Bilgisayar oyunlar:
ozellikle ¢ocuk ve ergenlerin gundelik yasaminin bir pargast haline gelmeye baslamistir. Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuk-
lugunun bagimliliklar agisindan bir risk faktori oldugu bilgisinden hareketle, DEHB tanist alan ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig
dizeylerini belirlemek ve midahale etmek, saglikli genglerin yetismesi agisindan 6nem tagtmaktadir. Yapilan literatir taramalarinda
bu konuda yurtdisinda yapilan ¢alismalara rastlanmaktayken, tilkemizde yeterli sayida ¢alismaya rastlanmadigi i¢in bu ¢alismanin
mevcut boslugu dolduracagr ve gelecek arastirmalara 1sik tutacag disinilmektedir. Bilgisayar oyun bagimliligt alanindaki ¢alisma-
larin cogunlukla ergenler ve yetiskinlerle yurtutuldigt goriulmektedir. Bu sebeple cocuklar ile yiriitillen bu ¢alismanin literatire katk:
saglayacagr dustunilmektedir.



