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Ilkokulda Ogrenim Goren Ogrencilere Uygulanan Oyun Terapisinin Bilgisayar
Oyunu Bagimlilig: ve Yalnizliga Etkisi

Giris ve Amag

Oyun bagimlilig:, kompulsif veya kontrol edilemeyen bagimliligin psikolojik durumu 6zellikle ergenler ve cocuklar arasinda yaygin
gorilmekte ve ciddi sorunlara neden olmaktadit. Yalnizlik, Perlman ve Peplau (1981) tarafindan, bir bireyin halihazirda var olan
sosyal iligkisi ile i¢cinde olmak istedigi sosyal iliskisi arasindaki farkin fark edilmesi durumunda ortaya ¢ikan hos olmayan bir ruhsal
durum olarak tanimlanmaktadir. 9-10 yas arast ¢ocuklar bu donemde sosyallesmeye baslamaktadir. Bu donem ayni zamanda onlarin
ogrenmeye ve okul basarisina 6nem verdikleti donemdit. Oyun, yasamin en dogal yanint olusturan bir etkinliktir. Cocuklar i¢cin temel
yasam gereksinimleri kadar 6nemli olan oyun, beyinde sinapslarin gelisimine yardimci olarak néron kaybini engeller. Oyun terapisi ise
egitimli oyun terapistlerince uygulanan, cocuklarin psikososyal sorunlarinin ¢ozimlenmesi, sosyallesmesi ve gelisim diizeyini artirmayi
hedefleyen bir yontemdir. Cocuklar, yetiskinler gibi problem tizerine konusmak istemezler; oyun araciligryla dogaclama sekilde kendi-
letini ifade ederler. Oyun terapisinin, cocuklarin kendilerini ifade etmelerine, sorunlarint ortaya ¢ikarmalarina ve duygularini ortaya
¢tkarmalarina yardimer olmada etkili oldugu tespit edilmistit. Bu ¢calismanin amact, Kocaeli ilinde bir ilkokula devam eden ¢ocuklara

uygulanan oyun terapisinin bilgisayar oyunu bagimliligi ve yalnizlik Gzerindeki etkisini incelemektir.
Yontem

Bu arastirma 6n test-son test yart deneysel desende olup, Kocaeli’de Il Milli Egitim Bakanligi'na baglt belirlenen bir ilkokulda yiiri-
tulmustir. Arastirmanin evrenini 9-10 yas grubu 6grenciler (4. sinif 6grencilerinin 4 subesi) olusturmaktadir. Arastirmanin verileri
‘Cocuklar i¢in Yalnizlik Oleegi’, ‘Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi Oleegi’, ve Sosyo-Demografik Form ile toplanmistit.
Arastirmanin 6n test verileri alindiktan sonra, bilgisayar oyun bagimliligi en yiiksek iki sube girisim grubuna (n=23), diger iki sube
ise kontrol grubuna (n=22) alinmstir. Veriler, yiiz yiize Aralik 20230cak 2024 tarihleri arasinda toplanmistir. Verilerin analizinde
Windows IBM SPSS 24.0 istatistik programi kullanilmistir. Tanimlayict verilerin analizinde (say1, ortalama, ytzde, standart sapma
vb.) tanimlayici istatistikler kullanilmistir. Verilerin normal dagilima uygun olup olmadigr Kolmogorov-Smirnov testi ile incelenmis,
Ol¢ek toplam ve alt boyut toplam puanlart ise Wilcoxon testi ile degerlendirilmistir. Anlamlilik dizeyi %95 glven araliginda a=0.05
olarak kabul edilmistir.

Bulgular

Bu arastirmada, ogrencilerin %51,1'inin erkek oldugu, %77,8'inin evinde kendine ait odasinin oldugu ve %62.2'sinin tabletinin oldugu
belirlendi. Ogrencilerin %86,7’sinin evinde internet oldugu ve %62,2’sinin ise gelirlerinin giderlerine esit oldugunu belirttikleri belit-
lendi. Annelerin %28,9'unun, babalarin ise %86,7'sinin ¢alistigs, annelerin %53,3'intin oyun oynayarak gegirdigi zamani belirledigi ve
égrencilerin %71,1'inin oynanacak oyuna karar verdigi belirlendi. Ogrencilerin en cok sirastyla spor oyunlart (%82.2), zeka oyunlar
(%68.,9) ve doviis oyunlart (%53,3) oynadiklari, en ¢ok 14:00-17:00 (%37,8) saatleri arasinda bilgisayarda oyun oynadiklari belirlendi.
Ogtenciler, giinde ortalama 3,09 + 1,6 saat, haftada ise 22 + 12,3 saat oyun oynadiklarint belirtmislerdir.

Girisim grubundaki 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimliligi toplam puan ortalamast 46.86 + 14.03 iken mtudahale sonrasi 35,30 +
14,17 puan oldugu bulunmus olup, bu fark istatistiksel diizeyde anlamlidir (p =.006). Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimliliginin tim
alt boyutlarinda son test puanlari 6n teste gore daha dusuk puanlar aldiklari belitrlenirken, en ¢ok oyunu tercih etme alt boyutunda
azalma oldugu saptanmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimliligi toplam puan ortalamast 44,72 + 19,89 iken
uygulama sonrasinda 47,13 + 16,77 puan olarak belirlenmistir (p = .614). Yalnizlik 6lgegi toplam puan ortalamalar: karsilastirmala-
rinda girisim grubundaki 6grencilerin 6n test toplam puan ortalamast 75,30 + 523, son test ise 71,52 + 7,91 olup, arasindaki bu fark
istatistiksel olarak anlamlidir (p = .041). Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6lgek 6n test puan ortalamast 75,81 + 6,91 ve olgek
son test puan ortalamasi 72,95 + 55,77 olmasina ragmen bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (p =.101).

Tartisma

Literatiirde, oyun terapisinin bilgisayar oyunu bagimliligina etkisini arastiran sinirli sayida ¢alisma bulunmaktadir. Ebeveynlerin
okul 6ncesi ¢cocuklarina uyguladiklart oyun terapisinin bilgisayar oyunu bagimliligini azalttigi bulunmustur. Literatiirde bilgisayar
oyunu bagimliligs ile ilgili diger ¢alismalar incelendiginde; bilissel davranis¢t oyun terapisi temelli psikoegitim programinin hemen
ardindan ve 3. ay takibinde oyun bagimliliginin azaldigs, baska bir calismada ise motivasyonel gorusme tekniklerinin kullaniminin
bilgisayar oyunu bagimliligini azalttigr saptanmistit. Bu ¢alismada elde edilen bulgular literattrdeki farkls girisimlerin sonuglartyla
benzerlik gostermektedir. Girisim grubundaki 6grencilerin yalnizlik dizeyleri oyun terapisi sonrasinda anlamli diizeyde azalmistir. Bu
bulgu literatiirdeki ¢alismalarla benzerlik gostermektedir. Literatiirde yapilan ¢alismalar, kendini yalniz hisseden ¢ocuklarin bilgisa-
yar oyunu bagimliligi diizeylerinin artabilecegini ifade edilmektedit. Ayrica bilgisayar oyunu bagimliligi arttik¢a ¢ocuklarin yalnizlik
dizeylerinin de arttigr tespit edilmistir. Dolayisiyla, yalnizlik ve bilgisayar oyunu bagimliligt birbirini karsilikli olarak etkilemektedir.
Oyun terapisinin, cocuklarda oyun bagimlilig: ve yalnizligin olumsuz sonu¢larindan korunmak icin etkili bir yontem olarak degerlen-
dirilebilecegi distinilmektedir.



